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Caty ten elektroniczny zgietk
Formy diegetyczne/niediegdetyczne
oraz nowe wymiary dzwieku

W rozrywcee interaktywnej

Przekraczajac prog salonu gier w latach 80. ubieglego wieku, wchodzito sig
do ula tysiecy mechanicznych insektow, brzeczacych i ¢wierkajacych metalicz-
nymi gtosami, w akompaniamencie syntetycznych eksplozji i wystrzalow. A gdy
maszyny przemawialy, gtos dobywat si¢ z nadiru doliny niesamowitosci, ledwo
zrozumiaty, czesto na pot upiorny, na pot komiczny'. Kakofonia dochodzaca
z tych bastionow (glownie) miodzienczej obsesji bynajmniej nie nastrajala
pozytywnie ogotu spoteczenstwa do idei muzyki i dzwieku w grach kompute-
rowych. Srodowisko foniczne hatasliwych przybytkéw rozrywki interaktywnej
postrzegane bylo jako smak nabyty, ktory czgsto po nabyciu stawat si¢ jedynie
prawie niezauwazalnym tlem do prawdziwej materii rozrywki, czyli samej gry.
Mechaniczna natura dzwicku wczesnych gier staje sie widoczna, gdy przyjrzymy
si¢ instrumentom i notacji muzycznej, ktora je tworzyla: ,,Wiekszos¢ muzyki
i dzwickow w erze salonow gier [...] tworzona byta krok po kroku, poprzez
polaczenie tranzystoréw, kondensatorow i opornikow. [...] Laczniki elektryczne,
ktore reprezentowaty adresy pamigci i dane umieszczone byty obok siebie, wigc
trzeba bylo recznie pisa¢ co$ w stylu »1, 0, 0, 0, 1«2 Jesli wezmiemy réwniez
pod uwage fakt, iz z powodu ograniczen technicznych muzyka czgsto musiata
by¢ odtwarzana w niekonczacej si¢ petli, wydawac by si¢ moglo, ze ten elek-
troniczny zgietk pozbawiony byt wszelkich zalet.

A jednak jazgot najwczesniejszych maszyn potrafil zniewoli¢ wielu graczy.
Nawet gdy byt tylko owym podswiadomym tlem, stanowit, mimo wszystko, nie-
odlaczng czgsc¢ catego doswiadczenia grania. Kompozytor John Wall wspomina:

,»Qrajac w salonach gier, nigdy nie zwracatem uwagi na muzykg. [...] Brzmiata
wylacznie jak suma dzwigkéw. Mimo to, zapamietujesz tamte melodie. to zabawne,

1. Probke jednej z pierwszych implementacji glosu mozna doswiadczy¢ w grze B-17 Bomber
(Intellivision, 1982) <https:/www.youtube.com/watch?v=ZcaEdnFLb1U> (26.10.2015).

2. Hirokazu ,,Hip” Tanaka w Karen Collins, Game Sound: An Introduction to the History,
Theory, and Practice of Video Game Music and Sound Design, The MIT Press, Cambridge, MA,
2008, s. 12 [przet. T.G.].
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jak te wszystkie piknigcia i puknigcia dokonujg inwazji twojego umyshu™. Z czasem,
doprowadzajgce do szalenstwa petle muzyczne staty si¢ cenionym artefaktem
zamierzchtego ztotego wieku. Marginalizowane glosy wezesnych komputerow
ewoluowaly do rangi utworow kultowych, a rozpoznawalny rozgardiasz salonu
gier stat si¢ cenionym i oczekiwanym ambientem. Idee pomystowosci 1 samo-
dzielnosci, jakie widoczne sg w stowach Hirokazu Tanakiego, wspotgraty z tym,
jak subkultura gier i graczy postrzegata samag siebie — niezalezng, pragmatyczng
i technokratyczng. Ponadto, wraz z rozwijajacg si¢ technologig i rosnacymi ocze-
kiwaniami publicznosci, nastgpilta rowniez zmiana w jakosci, réznorodnosci i do-
stepnosci muzyki i dzwigku w grach komputerowych. Ta ewolucja odzwierciedla
ciggle zmieniajacy si¢ natur¢ medium, jakim sa gry komputerowe. Operuja one
w technologicznym ekosystemie, lecz nadal sg ksztattowane w duzym stopniu
przez wymagania publicznos$ci, kaprysy producentéw i niewidzialng r¢ke rynku.

Niniejsza analiza skupi si¢ na przedstawieniu jak rozwdj muzyki i dzwicku
w grach komputerowych ksztattowal si¢ wraz z takimi konceptami jak imersja,
tworzenie do§wiadczenia gry, budowania narracji, nastroju, czy nawet samego
procesu gry. W pierwszej czgsci zbadane zostang elementy diegetyczne i niediege-
tyczne oraz sytuacje, gdy obydwie formy przeplataja si¢, tworzac nowe wymiary
dzwigku: reprezentacje przestrzenne i meta-reprezentacje’. Analiza tu przed-
stawiona ma wiele cech wspolnych z analizg dzwicku w kinematografii. Nalezy
zaznaczy¢, ze mysla przewodnig niniejszych badan jest ukazanie znaczacych
roznic, jakimi cechuje si¢ przestrzen foniczna gier. Tworzenie jednoznacznych
rownowaznikéw pomiedzy dzwigkiem w kinie a rozrywce interaktywnej moze
prowadzi¢ do nieefektownych i niestusznych wnioskéw dotyczacych roli dzwigku
w grach komputerowych. Druga cze¢$¢ rozwazan ma na celu zapoznanie czytelnika
zmniej znanym aspektem dzwicku i muzyki w grach komputerowych —aspektem,
ktory mozna (bardzo uogoélniajac) okresli¢ jako gry muzyczne/rytmiczne. Te gry
wychodza poza dychotomi¢ diegezy/niediegezy tradycyjnej taksonomii dzwig-
ku i, jako takie, stanowia nowg warto$¢, charakterystyczng niemal wytacznie
dla rozrywki interaktywnej. Wnioski ptynace z tej dyskusji mogg rzuci¢ nowe
$wiatto na mato zbadany i cz¢sto lekcewazony wymiar dzwigku i muzyki w grach
komputerowych. Moga rowniez zwroci¢ uwage na konieczno$¢ ukonstytuowania
nowego podejscia do badan i analizy wspomnianego tematu.

Rozréznienie na elementy diegetyczne i niediegetyczne w tradycyjnej kine-
matografii ma u swojej podstawy wyrazne nakreslenie linii pomigdzy $wiatem

3. John Wall w NPR, ,,The Evolution of Video Game Music” 04/2008 <http://www.npr.org/
templates/story/story.php?storyld=89565567> (26.10.2015).

4. Nomenklatura zostata zaczerpnigta i rozwini¢ta na bazie wnioskow przedstawionych
przez Dave’a Russella w Video Game Audio: Diegesis Theory w: Dev.Mag <http://devmag.org.
7a/2012/04/19/video-game-audio-diegesis-theory-2/> (26.10.2015).
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przedstawionym (perspektywa postaci fabularnych) a $wiatem zewngtrznym
(perspektywa widza/odbiorcy). To, Ze granica ta jest oczywista i traktowana
jako standard, widoczne jest w przyktadach, gdy autor $wiadomie ja przekracza,
by osiagna¢ zamierzone cele artystyczne. Mozna to zrobi¢ choc¢by z zamiarem
osiggnigcia efektu komicznego — gdy niediegetyczna Sciezka dzwigkowa okazuje
si¢ mie¢ swe zrodlo w Swiecie przedstawionym, na przyktad w postaci grupy
muzykéw podazajacych za bohaterem. Tak wiasnie byla ta metoda wykorzy-
stana cho¢by w I'm Gonna Git You Sucka (Keenen Ivory Wayans, 1989) czy
Blazing Saddles (Mel Brooks, 1974). Niekiedy nastgpuje odwrdcenie sytuacji
i poprzez zburzenie czwartej §ciany bohaterowie ,,styszg” niediegetyczna mu-
zyke czy narracje, nawet do punktu, gdy wdaja si¢ w dyskusje z teoretyczne
niematerialnym narratorem opowiesci. Dobrym przyktadem jest tutaj The
Big Lebowski (Joel Coen, Ethan Coen, 1998). Film rozpoczyna si¢ typowa
niediegetyczng narracja, lecz w pewnym momencie gtéwny bohater spotyka
samego narratora i prowadzi z nim krotkg rozmowe. ,,Ucielesniony” narrator
kontynuuje w pdzniejszej czesci filmu swoja role, zwracajac si¢ wprost do widza.
W perspektywie podziatu na dwa wyrazne §wiaty, elementy diegetyczne majg
tworzy¢ jednoznaczny wymiar rzeczywistosci przedstawione;j historii. Elementy
niediegetyczne majg na celu wzbogaci¢ opowies¢ o dodatkowy wymiar — czy
to afektywny, gdzie dramatyczna muzyka podkresla wagg sceny, czy efektywny,
gdy narrator przedstawia widzowi/stuchaczowi elementy powigzane z fabulg,
lecz niedostepne z perspektywy bohatera.

Rozrywka interaktywna w poczatkowej fazie swojego rozwoju garsciami
czerpata z doswiadczen kinematografii. Zaro6wno dzwiek diegetyczny, jak i niedie-
getyczny pojawiat si¢ w najwczesniejszych przyktadach gier. Warto tutaj zwrocic
uwagg na fakt, ze pierwsze proto-gry, takie chocby jak Tennis for Two (William
Higinbotham, 1958) czy Spacewar! (MIT, 1962) nie posiadaty dzwicku. Jednakze,
wraz z wej$ciem gier na rynek rozrywki masowej, dzwigk stat si¢ nicodlaczng
czescig catego doswiadczenia nowego medium (juz w roku 1971, z gra Computer
Space firmy Nutting Associates). O tym, jak wazne byto doswiadczenie dzwigku,
$wiadczy chocby fakt, iz nawet te najwczesniejsze, prymitywne $ciezki dzwig-
kowe stanowity element marketingu. Przyktad tego widzimy w cytacie z ulotki
reklamujgcej wspomniang Computer Space: ,,Gdy walczysz o najwyzszy wynik
z latajacym spodkiem, odglos silnikoéw statku kosmicznego, sygnaty skrecajacych
rakiet, eksplozje i hatas wystrzalow wypehiajg przestrzen dzwickiem i obrazem
bitwy’”. Pierwsza gra z niediegetyczng $ciezka dzwigkowa w postaci muzyki

5. Ulotka reklamujaca gr¢ Computer Space w Karen Collins, Game Sound: An Introduction
to the History, Theory, and Practice of Video Game Music and Sound Design, The MIT Press,
Cambridge, MA 2008, s. 21 [przet. T.G.].
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teoretycznie majgcej umila¢ rozrywke (muzyka przybrata forme zapetlone;
10-sekundowej melodii) byt Rally-X (Namco, 1980)°.

Juz jednak w tym wezesnym etapie rozwoju medium pojawita si¢ forma dzwie-
ku, ktory odbiega od dualistycznego rozroznienia na diegetyczne/niediegetyczne
formy. Co ciekawe, jest to rowniez forma, ktora, cho¢ niezmiernie popularna
w czasach $wietnosci salonow gier komputerowych, dzi$, w dobie komputerow
1 konsol osobistych, ulegta niemal zupetnemu zanikowi. Chodzi tutaj o tak zwany
attract mode — funkcje¢ automatu do gry, ktéra uaktywniala si¢, gdy nikt nie grat
na danej maszynie. Demonstracja gry, potaczona najcz¢sciej z odgrywaniem
sciezki dzwigkowej, miata przycigga¢ oko i ucho potencjalnego klienta. Jak
zauwaza Karen Collins, ,,gry w salonach wspotzawodniczyty ze sobg o uwage
(i pieniadze) graczy, a dzwigk uzywany byl, by przyciagna¢ uzytkownikow, od-
r6zni¢ maszyng od innych, czy tez jako przypomnienie o poprzednio odczuwanej
przyjemnosci ptynacej z gry””’. Opisany we wstepie jazgot dochodzacy z salonow
gier komputerowych byl wypadkowa dzwigkow kilku badz kilkunastu maszyn
jednoczesnie odgrywajacych swoje ,,attract mode”.

Bylo to interesujace zastosowanie dzwigku w grach, poniewaz funkcjono-
walo ono w wielu wymiarach, a niektore z nich nie byly czgsto w zaden spo-
sOb zwigzane ze $wiatem przedstawionym czy narracjg prezentowang w grze.
Po pierwsze wspomniana funkcja, poza tworzeniem swoistego ambientu salonu
gier, odgrywala duza rol¢ dla wtasciciela miejsca, w ktorym dana maszyna si¢
znajdowata. Automaty do gier, w czasach ich §wietnosci, mozna byto znalez¢
niemal w kazdym miejscu, gdzie w obrocie znajdowato si¢ duzo drobnych
monet. Pojawiaty si¢ wigc automaty w pralniach, pizzeriach, barach, stacjach
benzynowych i matych zaktadach ustugowych®. Swoim dzwigkiem przyciagaty
uwage nie tylko do samej gry, ale rowniez do miejsca, w ktérym si¢ znajdowaty,
tworzac dodatkowy wymiar reklamy. Budowaly tym samym nowa panorame
miasta, wplatajac w swiatlo neonu i hatas ruchu ulicznego muzyke nowej tech-
nologii zaprzegnietej do machiny rozrywki masowe;.

Po drugie, gry czesto przelamywaty granice szklanego ekranu automatu
1 wychodzity poza wirtualny §wiat, zwracajgc si¢ nie do awatara gracza, lecz
do cztowieka, ktory nig sterowal. Moglo to przyja¢ forme¢ wyzwania rzucanego

6. Peter Moormann, Music and Game: Perspectives on a Popular Alliance, Springer Science
& Business Media, Berlin 2012, s.13 [przet. T.G.].

7. Karen Collins, One Bit Wonders. Video Game Sound before the Crash, w: Before the Crash:
Early Video Game History, red. Mark J. P. Wolf, Wayne State University Press, Detroit 2012,
s. 128 [przet. T.G.].

8. Zaczerpnigte z dyskusji What were your laundromat arcade machines? <http://www.giant-
bomb.com/forums/general-discussion-30/what-were-your-laundromat-arcade-machines-536110/>
(11.02.2015) [przet. T.G.].
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do przechodnia przez obcg forme zycia: ,,Czy nie ma wojownika potezniejszego
niz ja?” lub ,,Kto odwazy si¢ stawi¢ czoto mej imperialnej flocie?””. Inna gra
oznajmiata sugestywnie: ,,Monety wykryte w kieszeni”'’. Ten ostatni przyktad,
pochodzacy z gry Berzerk (Stern Electronics, 1980), w ciekawy sposob pokazuje
nie tylko swego rodzaju samoswiadomo$¢ medium, rytualne przekroczenie
granicy pomiedzy §wiatem gry a graczem, ale rowniez wciggnigcie gracza
w rozrywke, dotychczas zamknietg jedynie w pudle automatu do gry. W grze
przyjmujemy rolg cztowieka przemierzajacego labirynt wypetniony $mierciono-
$nymi robotami, obwieszczajacymi zlowieszczo: ,,Humanoid nie moze uciec!”,
czy ,,Wykryto intruza! Zabi¢ humanoida!”. Berzerk wykorzystywal jeden
z najwezesniejszych syntezatorow mowy, ktorego technologicznie nieksztattne
tyrady jedynie poglebialy nastrdj niesamowitosci. Wspomniana wypowiedz
stanowita nie tylko zaproszenie do gry, ale budowata narracj¢ samej rozrywki,
wykorzystujac jednoczesnie elementy $wiata przedstawionego i $wiata uzyt-
kownika. Automaty do gry zdawaly si¢ sigga¢ do kieszeni gracza nie tylko
w przenos$ni, ale 1 dostownie.

»Atract Mode” wraz z rozwojem komputeréw osobistych i spowodowanym
tym kryzysem salonow gier komputerowych niemal catkowicie zanikt. W dobie
dostepu mediow na zadanie i indywidualizowanych doswiadczen masowa for-
ma wplywu na odbiorce poprzez demokratyczny wieloglos salonow wydawac
si¢ moze anachronizmem. Jednakze tak jak w przypadku kilku innych form
kulturowych, nie mozna mowic tu o zupelnym zaniknigciu automatdéw do gier,
a raczej o dostosowaniu si¢ do specyficznej niszy. W tym przypadku mozemy
mowic zarowno o czynniku nostalgii, jak 1 0 zmianie w samej naturze omawia-
nego medium. Salony gier sg dzi$ tworzone jako ,,zywe muzea”, gdzie oprawa
dzwigkowa jest eksponatem na rowni z automatami''. Powstaja rOwniez projekty
po czesci komercyjne — tam zaletg ambientu i do§wiadczenia salonu gier jest
aspekt kreowania spoteczno$ci, doswiadczenie gry zespotowej bez udziatu
Internetu'?. Niespodziewana zywotno$¢ tej niszowej formy spedzania wolnego
czasu zdaje si¢ sugerowac, ze oferuje ona jakos¢ doswiadczenia odmiennag niz inne
typy rozrywki, czy to interaktywnej, czy tradycyjnej. Cechy takie jak tworzenie
wspolnoty graczy, majacej swoje fizyczne, niecyfrowe centrum, wyksztatcenie

9. Karen Collins, One Bit Wonders. Video Game Sound before the Crash, s. 128 [przet. T.G.].

10. Karen Collins, One Bit Wonders..., s. 128 [przet. T.G.].

11. Przyktadem takiego muzeum, kolekcjonujacego nie tylko automaty to gry, ale skupiajacego
si¢ na catej kulturze ,,arcade”, moze by¢ chocby The International Arcade Museum® (IAM®)
at Museum of the Game® <http://www.arcade-museum.com/>.

12. Miejsce dedykowane pasji ,,gier poza siecig” i nowego planu biznesowego opisane jest
np. w artykule Video-Game Revival: The Arcade Built with Salvaged Machines, BBC News
<http://www.bbc.com/news/magazine-28202061> (11.02.2015).
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si¢ subkultur (turnieje gier automatowych) i form ekspresji kulturowej (muzyka
z gatunku chiptune) wyraznie wskazuje na znaczenie omawianego zjawiska.

Wraz z rozwojem technologicznym, projektanci gier komputerowych zaczeli
przyktada¢ znacz do ¢ksza role do oprawy dzwigkowej ich produktow. Rozwoj
ten w duzej mierze ksztattowany byl przez doswiadczenia z dzwigkiem w kine-
matografii. Jak zauwaza kompozytor John Debney, tworzacy muzyke zarowno
na potrzeby filmu, jak i gier: ,,Proces jest podobny. Z cata pewno$cig znalez¢
mozna sceny, dla ktorych komponuje si¢ okreslong muzyke. Wiele elementow
gry, takich jak bitwy czy znaczace state fragmenty, musi zosta¢ opatrzonych
muzyka w okreslonej formie i o okreslonym stylu. Te fragmenty sg podobne
do filmu". O ile jednak na tym etapie proces tworzenia muzyki do gier stat si¢
podobny do procesu tworzenia dzwigku w filmie, z jednej strony czgsto odmienne
byly powody wykorzystania muzyki niediegetycznej w grach, a z drugiej nowe,
niedychotomiczne formy dzwigku zaczgty odgrywac coraz wigksza role.

Jesli chodzi o film, mozemy przyjac, ze muzyka czesto stuzy tam jako ilustracja
czy dopelnienie obrazu przedstawionego — w grach muzyka niediegetyczna byta
réwniez tak uzywana. Zjawisko to jednak ma dodatkowy wymiar w rozrywce
interaktywnej, gdzie popularne utwory pojawiaja si¢ z powodow innych niz
narracyjne. Znane utwory moga rowniez odgrywac role intertekstualng, majaca
$wiadczy¢ o swego rodzaju rownouprawnieniu medium gier wzgledem starszych,
bardziej ,,powaznych” mediow. U podloza tego procesu lezy kilka przyczyn.
Po pierwsze, jak zauwaza Collins: ,,Tylko niewielki procent wydanych gier przy-
nosi zysk, co oznacza, ze jesli chodzi o sprzedaz gier, podobnie jak w przemysle
muzycznym, dochody ze sprzedazy najbardziej popularnych tytutow musza
pokry¢ straty zwigzane z niezyskownymi produktami. [...] Margines zysku si¢
zmniejsza, zmuszajac wydawcow do redukowania ryzyka na kilka sposobow’'4.
W tym przypadku wykorzystanie rozpoznawalnych, popularnych utworow
zwigksza szanse na to, ze gra bedzie rowniez bardziej rozpoznawalna i popularna.

Dobrym przykladem sa tu gry z serii Guitar Hero, wydane przez RedOcta-
ne i Activision. Gry z tej serii naleza do gatunku gier muzycznych i sa swego
rodzaju symulatorem gry na gitarze (w p6zniejszych wersjach doszta rowniez
mozliwos¢ grania na perkusji czy $piewania). Gracz, postugujgc si¢ kontro-
lerem, dzigki podpowiedziom na ekranie odtwarzat ré6zne utwory muzyczne,
a punktowane byty synchronizacja i doktadnos$¢ reprodukcji. O ile sama w sobie
rozrywka mogta by¢ interesujaca, dodatkowym atutem bylo opatrzenie $ciezki
dzwigkowej utworami znanych i popularnych artystow. Wykorzystanych zostato

13. John Debney, w: Karen Collins, Game Sound: An Introduction to the History, Theory,
and Practice of Video Game Music and Sound Design, The MIT Press, Cambridge, MA 2008,
s. 88 [przet. T.G.].

14. Karen Collins, Game Sound..., s. 107 [przet. T.G.].
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30 utworow, migdzy innymi Ace of Spades (Motorhead), Killer Queen (Queen),
Bark at the Moon (Ozzy Osbourne), Cowboys from Hell (Pantera), czy I Wanna

Be Sedated (The Ramones). Jak wida¢, przy wyborze Sciezki dzwigkowej wazny
nie tylko stal si¢ fakt, ze utwory byly rozpoznawalne, ale rowniez to, ze miaty
wyrazny wymiar kulturowy, poprzez wykorzystanie muzyki punk czy metalu

i brak muzyki pop. Co za tym idzie, gra, za posrednictwem wykorzystywanego

dzwigku, byta nie tylko rozpoznawalna, ale probowata si¢ wpisa¢ w przestanie

rebelii przeciw glownym nurtom kultury masowej i elityzmu. Podobne proby
formowania rozpoznawalnosci dzigki istniejagcym juz produktom kulturowym

pojawiaty si¢ czesto nie tylko w samej rozrywce interaktywnej, ale i w elemen-
tach promujacych gry. Szczegol do doczne jest to w strategiach marketingowych

kierowanych do masowego odbiorcy (reklama telewizyjna) w przeciwienstwie

do docelowego odbiorcy (reklamy w czasopismach lub na stronach branzowych).
Tutaj pojawiaty si¢ takie utwory jak Immigrant Song Led Zeppelin wykorzy-
stany w reklamie gry Destiny (Bungie, 2014), czy Gimme Shelter The Rolling

Stones w reklamie Call of Duty: Black Ops (Treyarch, 2010) — znéw wyraznie

faczace gry z kultura postrzegang za antytez¢ kultury mainstreamu, ale przy
tym wysoce rozpoznawalne.

Rodzaj i subiektywna ,,jako$¢” muzyki dobranej do promowania czy do wy-
korzystania w grach wskazuje na intertekstualno$¢ produktow rozrywki in-
teraktywnej, ktora funkcjonuje czgsto jako $wiadomy zabieg marketingowy,
zastosowany, by nawigza¢ do popularnosci juz istniejacych utwordw, czy tez
w celu wykorzystania samo$wiadomosci graczy, szczycacych si¢ faktem przy-
naleznosci do obrzeza glownego nurtu kultury masowe;j. to ostatnie jest rownie
czesto podsycane przez producentéow i ma swa fundacje w marketingu. Jednakze,
przyjmujac szerszg perspektywe, widzimy w tym procesie rowniez to, co Henry
Jenkins okreslit jako kulture konwergenciji, ,,gdzie stare i nowe media wchodza
w coraz bardziej skomplikowane interakcje, gdzie kazda opowies¢, marka,
dzwick znajduja odzwierciedlenie w maksymalnej liczbie kanatow i platform
medialnych™. Wymiar ekonomiczny tego zjawiska potwierdza Collins, stwier-
dzajac: ,,Najwigksze firmy — takie jak Microsoft czy Sony — w rosngcym tempie
rozwijaja swoje wlasne gry po to, by zapewnic¢ sobie wytaczno$¢, a poprzez ten
proces zagwarantowac¢ sprzedaz firmowego sprzgtu. [...] Synergia z rynkiem
rozrywki masowej [doprowadzita do tego], ze niektorzy wydawcy posuneli si¢
nawet do wykupowania innych firm w celu przejgcia ich wlasnosci intelektual-
nej”". Bazujac na opisanych tu przyktadach, mozna wigc stwierdzi¢, ze nawet
jesli muzyka niediegetyczna w swojej formie i tresci nie odbiega znaczaco od

15. Henry Jenkins, Kultura konwergencji: zderzenie starych i nowych mediow, Wydawnictwa
Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2007, s. 7.
16. Karen Collins, Game Sound..., s. 108 [przet. T.G.].
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technik zastosowanych w kinematografii, wyraz do doczne sg réznice wskazujace
na specyficzng naturg rozrywki interaktywnej i zmiany zachodzace w kulturze
masowe;.

Pomimo wielu podobienstw, gry wyksztalcity jednak charakterystyczne dla
medium zastosowania dzwigku, ktore do pewnego stopnia odbiegaja od dycho-
tomii diegetycznej/niediegetycznej fonii. Roznice te spowodowane sg dodatkowa
warstwg doswiadczenia, jakg wyrdzniajg si¢ gry komputerowe. W tym medium,
poza linia fabularna opowiesci, czyli samag narracja, istnieje jeszcze przestrzen
gry, bardziej zwigzana z mechanikg i zasadami rozgrywki niz z przedstawiang
fabutlg. Ta sfera odr6znia gry od tradycyjnych mediow i stanowi jedng z najwaz-
niejszych cech rozrywki interaktywnej — tytutowa interakcje¢ ze Swiatem gry.
Czesto dochodzi wigc nawet do sytuacji, gdy w celu zwigkszenia interaktywnosci
dziata si¢ wbrew podstawowym zatozeniom narracyjnym czy metodom budo-
wania nastroju opowiesci. Dla przyktadu w grze Fallout: New Vegas (Obsidian
Entertainment, 2010) gracz/posta¢ w grze otrzymuje na poczatku rozgrywki
PipBoya, swego rodzaju komputer osobisty, dzigki ktoremu moze stucha¢ stacji
radiowych nadajacych w postapokaliptycznej wersji Nevady. Poprzez dodanie
tego urzadzenia, kontrola nad funkcja muzyki w grze zostaje przejeta przez uzyt-
kownika. Sama muzyka dziata na zasadzie wspoizaleznosci dwoch wymiarow
dzwieku. Cho¢ teoretycznie dochodzi ze $wiata gry (noszony na rece PipBoy),
inne postacie, a przede wszystkim wrogowie, nie stysza jej. Nie jest to bynajmniej
niedopatrzenie ze strony tworcow, ale Swiadomy zabieg majacy na celu utatwie-
nie rozgrywki. Co za tym idzie, gracze mogg cho¢by zdecydowac, ze w czasie
zwiedzania podziemnego bunkra, wypelnionego zagdnymi krwi mutantami, ma
przygrywac im Heartaches by the Number Guya Mitchella czy Ain’t That a Kick
in the Head? Deana Martina. Jakiekolwiek proby ze strony projektantow gry, by
zbudowac atmosfer¢ grozy czy terroru, mogg wigc szybko spetzna¢ na niczym.

W szerszej perspektywie mozna dodatkowo wyr6zni¢ dwa typy oprawy
dzwickowej wytamujace si¢ z przyjetego dualistycznego schematu i majace u swej
podstawy rozroznienie pomiedzy sferg gry a sferg narracji. Sg to mianowicie
reprezentacje przestrzenne i metareprezentacje. Te drugie przynaleza do linii
fabularnej rozrywki, natomiast nie istnieja w przestrzeni rozgrywki. Jako takie
bliskie sg niediegetycznej muzyce, tworzac raczej oprawe dla catego doswiad-
czenia, budujgc nastrdj i wspomagajac narracj¢. Wazng roznicg jest jednak fakt,
Ze metareprezentacje najczesciej stuza nie tylko jako dodatek do catosci czy
klamra spajajaca dang fabule, ale raczej jako element taczacy narracje z rozgryw-
ka. Szczegodlnie jest to widoczne, gdy przyjrzymy si¢ postaci narratora w grach.
Ikoniczne ,,Przed wyruszeniem w drogg nalezy zebra¢ druzyng” odczytane
glosem Piotra Fronczewskiego, a pojawiajace si¢ w polskiej wersji Baldur’s Gate
1I: Shadows of Amn (BioWare, 2000), jest dobrym przyktadem tego procesu.
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Gracz styszy ten komentarz nie z powodoéw narracyjnych, ale po to, by zapobiec

pewnym strategiom rozrywki. A wigc gdy na przyklad projektanci zaplanowali

w pewnym miejscu mapy walke z waznym przeciwnikiem, gracz mogtby ominaé

ja, wykorzystujac zdolno$¢ jednej postaci do bycia niewidzialnym i aktywowac

skrypt opuszczenia obszaru, przenoszac reszt¢ kontrolowanych postaci poza dany
teren. Stanowitoby to problem nie tylko ze wzgledu na nadmierne utatwianie gry,
ale rowniez w duzym stopniu mogloby wptynac¢ na imersj¢, obnazajac mechani-
ke systemu. Tutaj narrator z jednej strony petni tradycyjng funkcje tworzacego

strukture fabuty, ale z drugiej — kontrolera systemow gry. Wyraznie wskazuje

graczowi, jakie akcje sg mozliwe w grze, i stanowi nieodzowny tacznik $wiata

przedstawionego i mechaniki. Warto rowniez zwroci¢ tu uwagg na to, iz pomimo

swego celu — zablokowania ,,obchodzenia” systemow gry — projektanci starali sie,
by to naruszenie imersji bylo jak najmniej zauwazalne, by nadal wpisywato

si¢ w narracj¢ przygody w $wiecie fantasy.

Najciekawsze przyktady metareprezentacji to jednak te, w ktorych proces
wykorzystywany jest jako element gry. Dave Russell w swoim artykule wspo-
minat o narratorze w grze Bastion (Supergiant Games, 2011), ktéry ,,na zywo”
komentuje nasze poczynania, tworzac swego rodzaju zywa, ewoluujaca opo-
wies¢. Warto rowniez wspomnie¢ o grze/interaktywnej opowiesci The Stanley
Parable (Galactic Cafe, 2013). Tutaj bezosobowy narrator przyjmuje na poczatku
tradycyjna role, biernie komentujac i wskazujac graczowi odpowiednig $ciezke.
Dla przyktadu, gracz, podazajac korytarzem biurowca, wchodzi do pomieszcze-
nia skad prowadza dwa wyjscia. Narrator komentuje: ,,Stanley wybral drzwi
po lewej stronie”. Tutaj jednak moze nastapi¢ rozdzwigk — gracz moze i$¢ tam,
gdzie wskazuje narrator, badZ odrzuci¢ imperatyw narracyjny i podazy¢ swoja
$ciezka. Narrator przejmuje wtedy role aktywnego aktora, usitujac naktoni¢ gracza
do powrotu do zatozonej linii narracyjnej (po ,,ucieczce” gracza przedstawionej
w fizycznej formie linii narysowanej na podtodze), a nawet zaczyna modyfikowac
samg przestrzen gry. Cata rozrywka przeradza si¢ wtedy w aktywny dyskurs
pomigdzy graczem a narratorem. W tym przypadku ptynnos¢ migdzy aktorem
auczestnikiem rozgrywki (moze nawet i bohaterem) czyni narratora The Stanley
Parable jednym z ciekawszych postaci w historii rozrywki interaktywnej. Sama
gra, przez wylamanie si¢ narracji ze schematu gracza odgrywajacego role wy-
znaczong przez tworcow (badz iluzj¢ wlamania si¢ — w koncu nadal wszystkie
sciezki musiaty by¢ zaplanowane), stanowi interesujacy komentarz dotyczacy
roli narracji, mechaniki gry, samego medium rozrywki interaktywnej, a nawet
znaczenia wolnej woli 1 §wiadomosci.

Drugim rodzajem dzwigku odbiegajagcym od dualistycznego schematu sg
reprezentacje przestrzenne. Ten rodzaj fonii istnieje w sferze rozgrywki, gdzie
stanowi wazny element wptywajacy na proces gry, jednakze nie jest widoczny
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w sferze narracyjnej. Nalezy zaznaczy¢, ze sfer¢ narracyjna traktujemy tutaj jako

opowies¢ przedstawiong w grze, w odroznieniu od do§wiadczenia narracji ptyna-
cego z catoksztattu gry. Przyjecie tej perspektywy umozliwia nam dostrzezenie

roznicy w zastosowaniu dzwigku niediegetycznego (muzyka budujaca atmosfere,
potaczona za rozwojem narracji) a reprezentacjami przestrzennymi (muzyka badz

dzwigk budujacy atmosfere, ale polaczona z,,fizycznym” aspektem $wiata przed-
stawionego gry). Najblizszy tej formie dzwigku przyktad z kina lub opery to mo-
tyw przewodni. Claudia Gorbman zauwaza, ze: ,,tematyczna $ciezka dzwigkowa

zapewnia wbudowane ujednolicenie twierdzen i wariacji, jak rowniez semiotyczny

podsystem. Powtorzenie, interakcja i roznorodno$¢ tematow muzycznych w filmie

przektada si¢ na przejrzystos¢ dramaturgii i formalnej struktury”"’. Theodore

Adorno, piszac o wykorzystaniu tej techniki w muzyce Wagnera, zwrdcit jednak
uwagg, iz ,,falszywa przejrzystosc jest tylko innym imieniem mitu, a ten stosowany

byl na réwni, by omamic i nauczyc¢: zawsze wykorzystujac mechanizmy swojskosci

i prostolinijnej dymisji, by wymiga¢ si¢ od wysitku konceptualizacji™®. Zarzut

Adorna odnosit si¢ do tego, iz, wedtug filozofa, motyw przewodni byt zaréwno

wyrazem ekspresji, jak i technikg muzyczng, co miato upraszczac proces odbioru

muzyki od emocjonalnego odczucia do mechanicznej recepcji.

W grach komputerowych omawiana technika wystepuje czesto wlasnie w tym
celu — wspomagania mechanicznej interpretacji semiotyki gry. Jak zauwaza
Collins, ,,symbol i motyw przewodni sg czesto wykorzystywane by wspomoc
gracza w procesie identyfikacji postaci, nastroju, sSrodowisk i obiektow, by gra
stala si¢ bardziej zrozumiata [.. .]. Uzycie powtarzajacych si¢ tematow muzycznych
pomaga graczowi ulokowac si¢ w matrycy gry”". Tutaj jednakze wspomniane
uproszczenie i sprowadzenie odbioru do mechanicznej recepcji bywa koniecz-
ne, by utatwi¢ inne procesy gry. W rozrywce interaktywnej element interakcji
stanowi, w wickszo$ci przypadkéw, modus operandi catego systemu. Wszystkie
elementy gry sa wigc czesto zaprzegnigte do wspomagania tego procesu, nawet
kosztem wyzszych wartosci, takich jak oryginalnos¢ zastosowanych rozwigzan
czy zmuszanie do wysitku konceptualizacji. W grach czesto pojawia si¢ dzwigk
powiazany ze specyficznym miejscem. W grach strategicznych r6zne kultury
sg reprezentowane przez muzyke powigzang z danym srodowiskiem. Tutaj jed-
nak gry wnosza nowg wartos¢, powodowang tym, iz przedstawione kultury nie
muszg mie¢ jakiegokolwiek zwigzku z tymi, ktore funkcjonujg w niecyfrowym
swiecie. W tym przypadku mamy do czynienia z sytuacja, gdzie muzyka nie jest

17. Claudia Gorbman, w: Peter Rothbart, The Synergy of Film and Music: Sight and Sound
in Five Hollywood Films, Rowman & Littlefield, Plymouth 2013, s. 17 [przet. T.G.].

18. Theodore Adorno, w: James Buhler, Music and Cinema, Wesleyan University Press,
Hanover 2000, s. 43 [przet. T.G.].

19. Karen Collins, Game Sound.. ., s. 130 [przet. T.G.].
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tylko wspomaganiem rozleniwionych umystow, ale stanowi gtowny, a czasem
nawet jedyny komentarz (poza graficzng reprezentacja) dotyczacy przedstawia-
nych motywow. I tak na przyktad w serii Dawn of War kazda frakcja walczaca
w intergalaktycznym konflikcie budowana jest poprzez dzwigk, ktory jej towa-
rzyszy — Orki poprzez muzyke z duzym udziatem instrumentow perkusyjnych
1 bebnow, Gwardia Imperialna poprzez wojskowe marsze, a Imperium Tau poprzez
azjatycka muzyke orkiestrows.

Najciekawsze przyklady reprezentacji przestrzennych to jednak te, ktore niosa
ze soba co$ wiecej niz tylko mechaniczne odwotanie si¢ do rozpoznawalnego mo-
tywu. Dobrym przyktadem sg tu gry z serii Metal Gear, gdzie motyw przewodni
jestczgsto uzywany nie tyle by powielac istniejace, ile budowac nowe interpretacje
pojawiajacej si¢ symboliki. Technika jest chocby wykorzystana, by przedstawic
trudne to pokazania elementy narracji. W pierwszej czegsci gry Metal Gear Solid
(Konami Computer Entertainment Japan, 1998) gléwny bohater, o §piewnym pseu-
donimie Solid Snake, staje do walki z terrorystyczna organizacja FOXHOUND
(sic). W czasie gry przychodzi nam si¢ zmierzy¢ z jednym z porucznikéw grupy,
zwanym Psycho Mantis. Ow ztoczynca posiada zaawansowane zdolnosci telepa-
tii 1 telekinezy. Zdolnosci te nie sg trudne do przedstawienia z punktu widzenia
narracji (odczytywanie mysli postaci w grze), zdajg si¢ niemozliwe do pokazania
zperspektywy rozrywki interaktywnej (odczytywanie mysli gracza). Tutaj jednak
przychodzi na pomoc cata gama sztuczek opierajacych si¢ na ptynnej granicy
czwartej Sciany i specyfiki samego medium. A wigc o ile raczej nie dziwi gracza,
ze styszy motyw przewodni przyporzadkowany postaci Psycho Mantis, o tyle
znacznie bardziej niezwykle jest to, ze Solid Snake rowniez go styszy (mimo ze
nie jest to dzwigk diegetyczny). Ponadto Psycho Mantis ,,odczytuje” i komentuje
dane dotyczace gracza z pamigci konsoli 1 daje pokaz ,.telekinezy”, poruszajac
kontrolerem (o ile ten ma wbudowang technologie haptyczna). W innym odcinku
serii, Metal Gear Solid 4 (Kojima Productions, 2004), duza czg¢s¢ historii jest
opowiadana przez zmieniajacy si¢ lub raczej ewoluujacy motyw przewodni po-
staci — wykorzystanie tematow dzwigkowych z poprzednich cze¢sci serii w celu
pokazania zmian czy cech charakteru bohaterow. W Metal Gear Solid 2 (Konami
Computer Entertainment Japan, 2001) motyw przewodni stuzy nawet jako podpo-
wiedz zwigzana z rozwini¢ciem narracji. Ta sama muzyka zostaje zastosowana dla
postaci Olgi i tajemniczego wojownika ninja, sugerujac, i to znacznie wezesniej
niz cafa tajemnica zostaje ujawniona przy zastosowaniu tradycyjnej narracji, ze te
dwie postacie to jedna i ta sama osoba. W niektorych grach motyw przewodni jest
nawet wykorzystywany, by przenosi¢ odczucia gracza pomig¢dzy sferami procesu
rozrywki a narracjg. W Mass Effect (BioWare, 2007) ten sam temat muzyczny
uzywany jest gdy gracz poniesie porazke w czasie gry i jako motyw przewodni
glownego antagonisty, niemal podswiadomie ,,trenujac’ gracza w niechgci do prze-
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ciwnika. W Assassin’s Creed (Ubisoft, 2007), gdy gracz zostanie zauwazony przez
przeciwnikow i musi uciekaé, odtwarzana jest ta sam muzyka, ktora w ten sposob
staje si¢ glowng wskazowka, jak nalezy odbiera¢ dang sytuacja w grze.

O ile omowione powyzej techniki w duzym stopniu nadal funkcjonuja
w schemacie ustanowionym przez do$wiadczenia z kinematografii, o tyle me-
dium rozrywki interaktywnej nadato nowe funkcje juz istniejagcym formom
i przestrzeniom dzwigkowym lub nawet wyksztalcito innowacyjne, specyficzne
dla medium procesy. Wezesnym elementem, wytamujacym si¢ do pewnego
stopnia z podziatu na diegetyczna/niediegetyczng fonie, byty dzwieki interfejsu
dziatajace na zasadzie sprz¢zenia zwrotnego. Podzieli¢ nalezy t¢ grupe jednak na
dwa podtypy. Pierwszy nie rozni si¢ wiele od diegetycznych form spotykanych
w kinie — mamy tu do czynienia z wszelkiego typu dzwigkami, ktore przynaleza
do $wiata przedstawionego. Te we wczesnych grach zwigzane gtownie byty z eks-
plozjami, wystrzatami, odgtosami krokow 1 okrzykami przeciwnikow. W rozrywee
interaktywnej elementy te petnig oczywistg funkcje: maja na celu ,,urealnienie’
rozrywki czy dostarczenie koniecznych danych. Ta druga funkcja jest w grach
jednak szczeg6lnie wazna, poniewaz gracz wielokrotnie musi koncentrowac si¢ na
kilku lub nawet kilkunastu elementach, a dzwick odgrywa tu role drugorzednego
(po aspekcie wizualnym), ale niezmiernie waznego zrodta informacji. Podczas gdy
wzrok gracza moze skupi¢ si¢ na swoim awatarze, dzwigk moze poinformowac
o tym, co dzieje si¢ na peryferiach przestrzeni gry.

Warto tu zwrdci¢ uwage, ze o ile w filmie jakiekolwiek niedociagnigcia w tej
sferze (poza oczywista desynchronizacja) nie sg najczgsciej zauwazalne, o tyle
w grze btedy w omawianym systemie mogg stworzy¢ powazne problemy dla
odbiorcy — nawet uniemozliwiajac jakakolwiek znaczacg rozgrywke. Isabella
van Elferen, piszac o tworzeniu atmosfery horroru w grze, zauwazyta: ,,Jesli
filmy typu horror staja si¢ stanowczo mniej przerazajgce bez $ciezki dzwigko-
wej, to gry typu survival horror niemal przestaja funkcjonowac bez dzwigku,
gdyz gracz nie dostrzeze bezwzglgdnie koniecznych w rozgrywce wskazoéwek
dotyczacych nawigacji, zblizajacego si¢ niebezpieczenstwa czy zadan”?. Innym
dobrym przyktadem obrazujacym ten problem moga by¢ dzwigki wystrzatow czy
ogolnego ,,uzytkowania” uzbrojenia. Fora internetowe obfituja w posty dotyczace
nierealistycznego, zbyt mato zréznicowanego czy mato wiarygodnego dzwigku?'.

)

20. Isabella van Elferen, Gothic Music: The Sounds of the Uncanny, University of Wales Press,
Cardiff 2012, s. 106 (przekt. T.G.).
21. Dyskusje dotycza wielu przyktadow gier AAA, np.: Call of Duty: Modern Warfare 3
<http:/www.gamefags.com/boards/995751-call-of-duty-modern-warfare-3/60363533> (11.02.2015);
Uncharted 2 <http://www.gamespot.com/forums/playstation-nation-1000002/uncharted-2-gun-
-sounds-bad-27314439/> (11.02.2015); Wolfenstein: The Old Blood <https://steamcommunity.
com/app/350080/discussions/0/620712999984995702/> (11.02.2015); Grand Theft Auto 5 <http://
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Co ciekawe, problem nie dotyczy wylacznie realizmu postrzeganego jako mimesis,
gdyz na ,,nierealistyczny” dzwigk skarzg si¢ czesto uzytkownicy gier osadzonych
w $wiecie fantastycznym czy fantastycznonaukowym?. Wskazuje to wyraznie
nato, iz dla graczy dzwick odgrywa znaczaca rolg w samym procesie gry — czy
to z punktu widzenia imersji w $wiat przestawiony, czy tez swego rodzaju ,,power
fantasy”, gdzie sita broni/gracza ma zar6wno wymiar mechaniczny (efektywnosc¢
w rozgrywece), jak i afektywny (sita dzwigku, wizualna reprezentacja broni).

Drugi podtyp systemow sprzezenia zwrotnego interfejsu jest natomiast bliz-
szy temu, co niekiedy w kinematografii okreslane jest jako ,,Mickey Mousing”,
czyli rownolegta lub synchroniczna $ciezka dzwigkowa, przybierajaca najcze-
$ciej posta¢ muzyki obrazujacej akcje. W tym przypadku dzwigk, mimo ze nie
nalezy do poziomu diegetycznego, wspolgra z wydarzeniami przedstawionymi
na ekranie do tego stopnia, ze staje si¢ nieodtaczng czgscig narracji. Ten rodzaj
sciezki dzwickowej ma swojg tradycj¢ w kinie niemym, jednak spopularyzowa-
ny zostal (i wziat swojg nazwe) przez filmy rysunkowe z wezesnych produke;ji
wytworni Walta Disneya. Kathryn Kalinak, ktora klasyfikuje t¢ metode jako
dzwigk niediegetyczny, stwierdza: ,,To interesujace, ze Mickey Mousing zaczat
reprezentowac najgorsze wybryki $ciezek dzwigkowych z Hollywood. [...] przy-
jeto sie obwiniac i krytykowac te technike za wszystkie draznigce nas elementy,
ktore sg tylko po czesci jej wing”?. Popularno$¢ metody doprowadzita jednak
do tego, ze zaczeto postrzegac ja jako sztampowa 1 w latach 1950—-1960 Mickey
Mousing byt uzywany juz gtéwnie autoparodystycznie.

Drugie zycie metoda ta zyskata wraz z pojawieniem si¢ gier komputero-
wych —nie jest ona jednak tylko 1 wylacznie kopig tego, co widziano/styszano
wczesniej na duzym ekranie. Tutaj dzwigk, pomimo Ze teoretycznie nalezy
wylacznie do sfery niediegetycznej, jest z jednej strony ksztattowany przez to,
co dzieje si¢ na ekranie, a z drugiej przez fakt, ze gracz moze czg¢sto na niego
wplywac, jest na powrot skierowany w strone $wiata przedstawionego gry. Gracz,
w przeciwienstwie do biernego widza, przejmuje kontrole nad dzwigkiem lub
raczej nad synchronizowaniem dzwigku z obrazem. Jest to wielowymiarowy
proces, ktory czasem ma powazne konsekwencje dla catej rozgrywki. W przy-
padku niepowodzen, braku synchronizacji dzwigku i akcji gracza nastepuje
najczesciej bardzo widoczny dysonans. Jakkolwiek moze mie¢ on pozytywna
funkcje, informujac gracza o koniecznosci poprawy swojej rozgrywki czyniac

gtaforums.com/topic/580058-poor-gun-sounds/> (11.02.2015).

22. Dyskusja dotyczy gry Planetside 2 <https://www.reddit.com/r/Planetside/comments/38nuje/
weapon_audio_some guns_just sound_pathetic_and/> (11.02.2015). Po uwagach graczy tworcy
zmienili wigkszo$¢ dzwiekoéw uzytkowania uzbrojenia w grze.

23. Kathryn Kalinak, Settling the Score: Music and the Classical Hollywood Film, University
of Wisconsin, Madison 1992, s. 38 (przekt. T.G.).
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to dodatkowo w sposob bardziej organiczny (nieinwazyjny) niz informacja
przekazywana chocby jako tekst. Moze mie¢ réwniez wymiar negatywny,
zniechecajac gracza do kontynuowania gry, uwydatniajac nawet najmniejsze
btedy. W przypadku powodzenia, w momencie, gdy nastepuje petna lub przy-
najmniej zadowalajagca synchronizacja, gracz doswiadcza podwdjnej gratyfi-
kacji — z jednej strony udane rozegranie procesu gry, wynikajace z mechaniki,
a z drugiej strony iluzja kontroli/tworzenia dzwieku. Proces ten, o ile oczywi-
$cie nie rownoznaczny, jest podobny do wiasnorgcznego odgrywania muzyki.
Ma to i swoje negatywne strony, gdyz, jak zauwazyli niektorzy krytycy, moze
doprowadzi¢ do rozczarowan. Gracze przechodzacy od prostych w kontroli gier
do prawdziwych instrumentow muzycznych odkrywaja, ze te drugie sg czg¢sto
nieporownywalnie bardziej wymagajace.

W najwyzszym stopniu jest ten proces wykorzystywany w podgatunku
wspomnianych juz gier muzycznych, gdzie sfera dzwickowa staje si¢ nie tylko
podpowiedzia czy pomoca w rozrywece, ale integralnym procesem gry. W grze
Audiosurf(Dylan Fitterer, 2008) gracz kontroluje pojazd mknacy po wirtualnym
torze, a celem jest zbierania kolorowych blokow i uktadanie ich w jak najdtuzszy
szyk. Nie jest to z calg pewnoscia wyjatkowo odkrywcza mechanika, jednakze
sam proces odpowiadajacy za tworze do rtualnego toru i rozmieszczenie wspo-
mnianych blokow czyni rozrywke ciekawa. do gry mozna zaladowa¢ dowolnie
wybrana przez siebie muzyke (o ile jest w odpowiednim formacie) — od muzyki
elektronicznej po rock, country czy nawet muzyke powazng. Plik muzyczny
jest analizowany przez gre, ktora odczytuje dynamike dzwicku i przektada ja
na fizyczng dynamike przestrzeni rozgrywki, modyfikujac elementy, takie jak
geometria toru, rozmieszczenie blokow i efekty wizualne. Sam rodzaj muzyki
rowniez wplywanato, jak skonstruowana zostanie przestrzen i nastroj gry. Wolne
utwory beda powolna, relaksacyjng wspinaczka na szczyt, przy akompaniamencie
stonowanych kolorow. Energiczna muzyka stanie si¢ szybkim zjazdem wzdtuz
meandrujacej Sciezki, eksplodujacej zywymi, wyrazistymi barwami. Gracz zy-
skuje wigc mozliwo$¢ nie tylko ,,grania w gre”, ale fizycznej eksploracji swojego
ulubionego utworu.

Innym ciekawym przyktadem jest Crypt of the NecroDancer (Brace Yourself
Games, 2015), gdzie gracz odgrywa role dzielnej wojowniczki Cadence, ktora eks-
ploruje podziemia i lochy w poszukiwaniu swego ojca. W czasie przygod bohaterka
napotyka jednak ztego Necrodancera, ktory kradnie jej serce i przywiazuje jego
bicie do muzyki przekletej Lutni. Cadence, a przez nig gracz, musi wigc wszyst-
kie swoje akcje, takie jak poruszanie si¢ i walka, wykonywac zgodnie z rytmem
muzyki towarzyszacej grze. Danny Baranowsky, kompozytor, ktory stworzyt
do tej gry sciezke dzwigkowa, zaprojektowat ja w taki sposob, ze na poczatkowych
poziomach gry zgranie czynnosci postaci i muzyki nie powinno sprawia¢ proble-
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mow nawet poczatkujagcym graczom, jednak wyzsze poziomy, wraz z rosngcym
tempem 1 skomplikowanag rytmika, sa wyzwaniem nawet dla doswiadczonych
graczy. Ponadto w grze jest opcja podobna do tej w Audiosurf, gdzie gracz moze
wezytac swojg ulubiong muzyke i gra¢ do jej rytmu. W obydwu przypadkach tak
Sciste potgczenie $ciezki dzwigkowej z samg materig rozrywki 1 zaangazowanie
gracza w proces tworczy (odtworczy?) stanowi zupelnie nowa wartos¢ wychodzaca
poza sztywne ramy podziatu na dzwigk diegetyczny/niediegetyczny.

Procesy omawiane powyzej sg rowniez szczeg6lnie godne uwagi, poniewaz
wpisujg si¢ w szerszg tematyke remediacji charakterystyczng dla nowych mediow.
Bolter i Grusin zauwazaja, ze proces remediacji moze mie¢ dwie formy: bezpo-
sredniosci (,,styl reprezentacji wizualnej, ktorej celem jest sprawienie, by widz
zapomniat o obecnosci medium [...] i uwierzyt w obecnos¢ reprezentowanych
przedmiotow”*, oraz hipermediacji (,,styl reprezentacji wizualnej, ktorej celem
jest przypomnie do dzowi o obecnosci medium”?). Bolter i Grusin postuguja si¢
w swojej analizie przyktadem malarstwa iluzjonistycznego (trompe-I eil). Proces
doswiadczania dzieta stworzonego w tym stylu jest wieloetapowy i najistotniej-
sze nie jest w nim to, iz widz pozostaje pod ztudzeniem rzeczywistosci obiektu,
ale ze uswiadamia sobie jego nierzeczywisty realizm — dostrzega doskonato$¢
warsztatu artysty, dostrzega mozliwosci medium, ktore pozwolity na oszuka-
nie oka. Proces hipermediacji uosobiony jest w kinematografii cyfrowej, gdzie
widz, najczesciej swiadomy faktu, ze dinozaury wyginety, nadal moze odczué
niesamowitos¢ eksploracji Parku Jurajskiego.

Przyktad dzwigku w grach komputerowych jest tym ciekawszy, iz wigkszos$¢
poprzednich dyskusji dotyczacych remediacji skupiata si¢ na sferze wizualnej wy-
tworéw kulturowych, podczas gdy tutaj mozemy mowic o syntezie kilku rodzajow
reprezentacji, ze szczegdlnym naciskiem na wymiar akustyczny. Hipermediacja,
jaka nastgpuje w omawianych przyktadach, wychodzi nawet poza binarny podziat
autor/odbiorca. Jak wczesniej zostato zauwazone, tutaj gracz przejmuje kontrolg
nad procesem generowania dzwigku lub synchronizacji pomi¢dzy elementami
$wiata przedstawionego. Dlatego tez mozna stwierdzi¢, ze remediowane jest
samo autorstwo danego artefaktu. Wydaje si¢ raczej oczywiste, ze jest to bardziej
angazujacy proces niz bierny odbidr. W tym przypadku dos§wiadczenie rozrywki
interaktywnej czyni gre swego rodzaju iluzja (?) aktu tworzenia. By¢ moze jest
to wlasnie jeden z tych elementow, ktore wptywaja na rosnaca popularnosé gier
komputerowych i na przesuniecie si¢ srodka cigzkosci innych mediow w strone
wigkszej interaktywnosci. Warto jednak pamigtac, ze odczuwana tutaj przyjem-

24. Jay David Bolter, Richard Grusin, w: Maciej Maryl, ,,Reprint i hipermedialnos¢ — dwa
kierunki rozwoju literatury cyfrowej”, w: Tekst (w) Sieci 2, red. Anna Gumkowska, Wydawnictwo
Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2009, s. 85.

25. Jay David Bolter, Richard Grusin, w: Maciej Maryl, ,,Reprint i hipermedialnos¢...”, s. 85.
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nos$¢ nie ptynie wyltacznie z samego autorstwa, ,,tworzenia muzyki” — bo takim,
z oczywistych wzgledow, trudno analizowany proces okresli¢. Jak podkreslaja
Bolter i Grusin, ,,projektanci form wykorzystujgcych hipermediacj¢ zapraszaja
nas do czerpania przyjemnosci z aktu mediacji”*. Przyjemno$¢ ptynie z faktu,
Ze owo autorstwo, czy tworzenie muzyki, wkomponowane jest w abstrakcyjny,
interaktywny system, upraszczajacy pewne aspekty, uwydatniajacy nasze akcje,
a takZe operujacy na zasadzie sprz¢zenia zwrotnego.

Wigkszo$¢ tradycyjnych salonéw gier, popularnych jeszcze kilkadziesiat
lat temu, teraz ucichta i opustoszata. Mechaniczne ule rozrywki interaktywnej
zamieniono na stateczne muzea, i cho¢ cz¢s$¢ nadal funkcjonuje w jakiejs aktyw-
nej formie, jest to raczej tabedzi $piew do melodii sentymentalnej nostalgii za
utraconym ztotym wiekiem. Maszyny jednak nie zamilkty, a jedynie przeniosty
si¢ do innych, mniej widocznych, ale bardziej wptywowych srodowisk. Za za-
mknietymi drzwiami domoéw i na otwartych przestrzeniach Internetu muzyka
maszyn ewoluowata poza najémielsze oczekiwania wezesnych tworcow. Sciezki
dzwigkowe gier nie sg juz znane jedynie kabale wtajemniczonych obsesjonatow,
ale bywaja odgrywane przez najstawniejsze $wiatowe orkiestry symfoniczne.
Dla duzej grupy dzisiejszych odbiorcow takie nazwiska jak Matt Uelmen, Mark
Morgan czy Jesper Kyd Jakobson sa bardziej rozpoznawalne niz Franz Liszt
czy Gustav Mabhler. I wcale nie §wiadczy to o tym, Ze ci ostatni skazani sa na
zapomnienie, gdyz muzyka komputerowa czgsto staje si¢ bramg do poznania
tradycyjnej muzyki powaznej. DZwigk nie jest juz tworzony przez programiste,
w wolnej od pisania kodu gry chwili, ale przez doswiadczone zespoty artystow
i kompozytoréw. Sfera foniczna w grach komputerowych przestata by¢ tylko
dodatkiem do catosci, ale stanowi jeden z najwazniejszych elementéw odpo-
wiedzialnych za atmosfere, imersje, przekaz, a nawet sama materi¢ rozrywki.
W procesie ewolucji dzwigk w grach zmienit dotychczas przyjete paradygmaty
rozpoznawalne z innych mediéw oraz wyksztatcil nowe mozliwosci ekspres;ji
artystycznej, czy to z punktu widzenia projektanta rozrywki, czy samego gra-
cza. Szczegolnie ten ostatni efekt — oddanie, czy raczej podzielenie si¢ kontrolg
nad produktem, wydaje si¢ wyznacza¢ nowy kierunek, bliski pozytywnemu
wptywowi nowych mediéw w innych dziedzinach zycia. Mozliwo$¢ ingerencji
w dzieto oswaja nowe technologie, pozwala na aktywne uczestnictwo w procesie
tworczym, otwiera na poznanie nie tylko samego medium, ale tego, co stoi poza
nim — autora, kultury, w ktorej funkcjonuje, czy proceséw spotecznych, ktore
reprezentuje. Mozna nawet stwierdzi¢, ze muzyka w rozrywce interaktywnej nie
tylko przemawia do odbiorcow, ale prowadzi z nimi obustronny, interaktywny
dialog.

26. Jay David Bolter, Richard Grusin, Remediation, MIT Press, CA 2000, s. 19 (przekt. T.G.).
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