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Najpierw jest faktyczne jestestwo w odkrytym przez
przecietnos¢ wspolnym swiecie.

Najpierw jestem nie «ja» w sensie wlasnego Siebie, lecz
inni w postaci Sie.

Od jego strony i jako ono staje sie «sobie» po raz pierw-
szy «dany».

Jestestwo jest najpierw Sie i zwykle nim pozostaje.

est poczatek lat 70. XX wieku. Angela Burnes, czarno-
l skéra Amerykanka, dzieki studiom prébowala uciec
przed typowym losem kobiet z Baltimore — uciec przed
Sig determinujacym odpowiednio$¢ spolecznej pozycji
iroli, Sie wyznaczajacym los. Jednak utkneta w Anchurii,
fikeyjnym kraju potozonym w Ameryce Lacinskiej, z po-
wodu przewrotu wojskowego, jaki rozpetal sie podczas
jej wizyty. Tutaj za$, w obcym kraju, gdzie ludzie mowia
w nieznanym jej jezyku, musiala podja¢ sie roli, przed

1 M. Heidegger Bycieiczas, przet. B. Baran, PWN, Warszawa 1994, s. 184
[129].
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ktorg tak bardzo chciala uciec. ,Pie¢ lat w Harrison College, zyjac z napiwkow
i tego, co udalo sie zaoszczedzic¢ cioci Anicie. Pie¢ lat, zeby dosta¢ kawatek
papieru potwierdzajacy, ze jestem inzynierem. Potrafie tez posprzata¢ dom
tego czlowieka”

Grajac w gre Sunsef®, jako Angela kieruje sie do windy. Moje obowiazki
i rola w $wiecie gry stajg sie jasne, gdy postrzegam Angele jako siebie. Wy-
konujac zadania wyszczego6lnione na liscie przyklejonej w windzie, wkraczam
w sytuacje rozgrywki, ,staje si¢” Angela Burnes: jej rola wyznacza moje po-
winnosci, a zadania — te wykonane, oczekujgce na wykonanie i te zaniedbane
- determinujg moja pozycje w $wiecie gry. Monologi i komentarze odnosza
sie do moich dzialan, wskazujac, jak w $wiecie gry ,powinno sie” je wykony-
wac. Sprawiaja, ze kwestia obowigzkéw domowych nabiera ponadindywidu-
alnego znaczenia. Stowa Angeli sprawiaja, ze méwi we mnie Sie.

Prowadzone przez Angele monologi okreslaja , sytuacje rozgrywki”, po-
zwalajg mirozumie¢ siebie-awatara jako moje wlasne usytu-
owanie w $wiecie gry,jestem tutaj,najpierw Sie’, ,nie «ja» w sensie
wlasnego Siebie™.

Angela Burnes przeglada sie w lustrze. Odbija sie w tafli szklanych drzwi
w apartamencie nalezacym do Gabriela Ortegi. Stowa Angeli dookreslaja
takze jej usytuowanie w $wiecie gry, nadajg znaczenie, wtorujgc echem: , Je-
stem sama w apartamencie. To nie jest m6j dom, ale scianom i oknom nie
robi to rdznicy. I nie ma tu nikogo innego, kto by mnie widzial. Moge robié¢,
na co mam ochote, ale powstrzymuje sie. Siadajac na biurku pana Ortegi,
dotykajac jego rzeczy, czuje sie ambiwalentnie”.

Za chwile zajdzie stonice, co oznacza, ze dobiega kofica czas przeznaczony
na wykonanie zleconych mi przez tajemniczego pracodawce zadan. Monologi
Angeli sprawiaja, ze odrywam sie od rozgrywki i podejmuje refleksje este-
tyczng z pozycji mnie-awatara: skupiam sie na jej uwarunkowaniach, na este-
tycznych cechach otoczenia postrzeganego z jej perspektywy oraz dystansie,
jaki pojawia sie w odniesieniu do pozycji zajmowanej podczas rozgrywki.
Coraz wyrazniej ujawnia sie bowiem i narasta dy stans miedzy bohaterks

2 Jesli nie zaznaczono inaczej, przektady z angielskiego przygotowata autorka. Tale of Tales Sun-
set, 2015.

3 Tamze.
4 M. Heidegger Bycieiczas, s. 184 [129)].

5 Tale of Tales Sunset.
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ijej wiedzg a mng-graczka, ktéra odnosi sie do tego indywidualnego sposobu
usytuowania w obrebie $wiata gry. Wbrew stowom Angeli nie mam zamiaru
usigs$¢ na biurku Gabriela Ortegi, a przebywajac w jego apartamencie, nie
powstrzymuje sie przed robieniem tego, na co mam ochote — bez zezwolenia
rozpakowuje zamkniete jeszcze w przeprowadzkowych kartonach bibeloty,
zostawiam odkrecony kran. Opuszczam apartament. Angela jest bohaterka,
czescig Swiata gry.

Jak z perspektywy gry jako $wiata, w ktorym jestem zanurzona, grajac
w gre®, moge opisac te dwoistg relacje miedzy monologujacg postacia a mng-
-graczka, naprzemiennie postrzegajaca awatara jako siebie i jako element
Swiata gry’? Sprobuje odpowiedzieé na te pytania z perspektywy filozofii
egzystencjalnej®, interpretujac Sunset, gre, ktora — takze dzieki swym bra-
kom — w ciekawy sposéb ujawnia rozdzwiek miedzy graczka i awatarem,
wewnatrzgrowymi powinnosciami a przyjemnoscia rozgrywki.

Pierwsza kwestia, na jakiej sie skupie, to pojawiajgcy sie przy probie opi-
su doswiadczenia postaci gracza dystans okreslajacy relacje miedzy graczka
postrzegajaca siebie jako ,ja’, bycie-w-grze doswiadczane za posrednictwem

6 Por. O.T. Leino Understanding games as played: sketch for a first-person perspective for computer
game analysis, referat wygtoszony na konferencji The Philosophy of Computer Games Conferen-
ce, Oslo 2009. O.T. Leino Emotions in play: on the constitution ofemotion in solitary computer game
play, praca doktorska obroniona na: IT University of Copenhagen, Denmark, 2010, s. 133-134.

7 Wielowymiarowy model opisujacy ,ja" w swiecie gry z perspektywy fenomenologicznej
stworzyt Daniel Vella. O ile jednak Vella okresla sposoby ustanawiania pozycji gracza dzigki
awatarowi i postaci podczas rozgrywki, ja postaram sie wskaza¢ miejsca, w ktorych miedzy
graczka a protagonistka (awatarem i postacig) narasta dystans, dzieki ktéremu egzystencjalna
sytuacja rozgrywki zaczyna byc¢ postrzegana jako sytuacja estetyczna. Funkcja méwigcego we
mnie-awatarze Sie, jest przez Velle okreslana jako ,subiektywna relacja do Innego”, ktora ozna-
cza mozliwos¢ ,patrzenia przez awatara” jako Innego. Tutaj zas$, zamiast zaktada¢ mozliwos¢
spojrzenia na $wiat gry z pozycji Innego, ujmuje te zmiane perspektywy jako doswiadczenie
odmiennych uwarunkowan wiasnej percepcji i rozumienia sytuacji, ktore nie sa jednak toz-
same z wejsciem w role postaci. D. Vella"lt's a-me/Mario”: playing as a ludic character, ed. by
G.N. Yannakakis, E. Aarseth, K. Jgrgensen, J.C. Lester, w: Proceedings of the 8th International
Conference on the Foundations of Digital Games (FDG 2013), Society for the Advancement of
the Science of Digital Games, Chania 2013; D. Vella Player and figure: an analysis of a scene in
Kentucky Route Zero, w: Proceedings of Nordic DiGRA 2014 Conference, Visby 2014; D. Vella The
ludic subject and the ludic self: analyzing the 'I-in-the-gameworld’, praca doktorska obroniona w:
Center for Computer Games Research, IT University of Copenhagen, Denmark 2015.

8 Por. M. Heidegger Bycie i czas. |.-P. Sartre Byt i nico$c: zarys ontologii fenomenologicznej, przet.
J. Kietbasa, P. Mrdz, Zielona Sowa, Krakow 2007. O.T. Leino, S. Méring A sketch for an existential
ludology, referat wygtoszony na konferencji Central and Eastern European Games Conference,
Uniwersytet Jagiellonski, Krakow, 24.10.2015.
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awatara i dzieki niemu usytuowane, a protagonistka wyglaszajaca monologi
i okreslajgcy siebie wlasnym spojrzeniem?.

O wspdlnym zdystansowanym byciu, ktore — jak sagdze — stanowi ciekawg
podstawe interpretacji tej relacji, pisze Martin Heidegger: ,W zatroskaniu
0 to, co sie uchwycilto wspoélnie z innymi, dla nich i przeciw nim, tkwi nie-
ustanna troska o odrdznienie si¢ od innych [podkr. aut.]: zarébwno wtedy, gdy
chce sie tylko te roznice zniwelowad, jak wtedy, gdy wlasne jestestwo — po-
zostajace w tyle za innymi — chce ich dogonié, jak wreszcie wtedy, gdy majac
przewage nad innymi, pragnie utrzymywac ich w podleglosci. Wspélne bycie
jest — w sposob dla niego samego skryty — niepokojone troska o 6w dystans.
Egzystencjalnie rzecz ujmujac, ma ono charakter zdystansowania™.

Sadze, ze rdwniez wspdlne bycie graczki i awatara, moje i Angeli Burnes,
jest rozpiete miedzy tym, co dystans poglebia i tym, co go zaciera; tym, co
dzieje sie wspdlnie z postacig i przeciwko niej. W Sunset gra estetycznego
dystansu rozwija sie dzieki dialektyce peknie¢ miedzy trescig monologdw
a $wiatem dostepnym graczce,w audiowizualnych znakach odrebnosci
postaci, atakzew mechanice sterowania zachowaniem awatara.

Przestrzen ruchu graczki ograniczona jest do mieszkania Gabriela Ortegi.
Tu tez graczka,, spotyka sie” z awatarem, tylko tutaj moze zacierad sie dystans
miedzy ,nig"i,mng": raz w tygodniu, tylko na godzine poprzedzajaca zachdd
storica. Angela Burnes ,zyje” za$ przez caly pozostaly czasi o kluczowych dla
fabuly wydarzeniach toczacych sie w Anchurii informuje mnie w swoich mo-
nologach. Kazdy dzien pracy rozpoczyna od obszernego komentarza na ten
temat: méwi o sytuacji politycznej i niepokojach na ulicach, rosngcym zagro-
zeniu i swoich obawach. Méwi, ze apartament to ,ukryte miejsce, w ktorym
przez malg chwile moge udawad, ze zadne z tych wydarzen nie mialo miej-
sca”". W Sunset zwraca uwage niedostepno$¢ $wiata, a zarazem jego obecnos¢,
nadobecno$¢ budujaca przestrzen opowiesci.

Angeli nie zawsze latwo jest dostac sie do apartamentu, ktérym sie zajmu-
je. Wojna domowa sprawia, ze protagonistka raz po raz usprawiedliwia sie —
przed sobg i przede mng-graczka -, Spdznitam sie! W drodze tutaj musialam
ming¢ tyle posterunkdw. Zabieram sie do pracy”?, albo ,Znéw spdzniona.

9 Por.D. Vella The Ludic Subject and the Ludic Self: Analyzing the ‘I-in-the-Gameworld".

o M. Heidegger Byciei czas, s. 179-180 [125-127).

1 Tale of Tales Sunset.

12 Tamze.



INTERPRETACJE MARTA M. KANIA MOWI| WE MNIE SIE

Na zewnatrz panuje gorgczka. Wszedzie sg zolnierze”™. Ja jednak spotykam
sie z nig dopiero w windzie, nie zobacze w grze ani,zewnetrza’, ani zadnego
straznika wojskowego porzadku.

O specyficznym ,zacie$nieniu” $wiata bedzie mijednak przypominaé pa-
norama miasta rozpo$cierajgca sie z tarasu przynalezacego do mieszkania
Ortegi. Staje sie ono widoczne takze dzieki przebiegowi rozgrywki, ktora
poczatkowo obejmuje cale, nieumeblowane jeszcze mieszkanie. Z biegiem
czasu, podczas kolejnych tygodni jego zagospodarowywania, dostep do prze-
strzeni apartamentu jest ograniczany — Angela moze wejs¢ tylko tam, gdzie
ma do wykonania zadanie. W trzeciej, finalnej fazie gry bedzie miata dostep
tylko do gltéwnego hallu i jednego pokoju wybranego przez pracodawce.

Wraz z narastaniem przestrzennych ograniczen zmieniaja sie takze tema-
ty, jakie porusza Angela. Cho¢ nie jest to zmiana linearna, mozna zauwazy¢
stopniowe przesuwanie sie akcentéw w wypowiedziach protagonistki. Po-
czatkowo jej komentarze koncentrujg sie na sytuacji politycznej kraju i jej
zdaniu na temat roli, jaka moze badz powinna odegra¢ w tych wydarzeniach.
P4zniej opowiada o swoim bracie, rewolucjoniscie — ich wspdlnym dziecin-
stwie ijego aktualnym losie. W koricu za posrednictwem prowadzonych przez
nig w windzie wewnetrznych monologéw graczka przyglada sie powstajacej
cze$ciowo poprzez jej wlasne wybory — ambiwalentnej, potencjalnie roman-
tycznej — relacji miedzy bohaterka i jej pracodawca.

Angela Burnes jednak najchetniej méwi o swoich uczuciach. Referujac
moment, gdy podczas sprzatania odkryta, ze jej pracodawca jest zamieszany
we wspolprace z rezimem, méwi: , Nie mogtam nawet drgnaé¢, gdy przeczy-
talam dokumenty, ktére Ortega przyniost do domu do podpisania. Statam
tam, z walgcym sercem i plongcg twarzg. [...] Na poczatku czulam sie zle,
myszkujgc, ale gdy skoniczylam czytaé, wiedziatam ze moj brat i jego przy-
jaciele rewolucjonisci muszg sie o tym dowiedzie¢"". Gdy za$ angazuje sie
w dzialania wspierajace opdr wobec wladzy, zauwaza: ,Czuje dziwna rado$¢.
To nie jest moja ojczyzna, ale robie cos sensownego™™.

We wszystkich wypowiedziach Angeli pobrzmiewa ton wyznania. Dzie-
ki nim ksztaltu nabiera jej posta¢, wokal ktorej skoncentrowany jest swiat
gry. Angela Burnes méwi o sobie, odbija sie w lustrach, rzuca cien, jest silnie

13 Tamze.
14 Tamze.

15 Tamze.
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obecna zaréwno jako wirtualna cielesno$¢, jak i komentatorka. Jej monologi
pelnig dwojakg funkcje — z jednej strony niwelujg dystans, wprowadzajac
graczke w zakamarki, duszy awatara’, pozwalajg zapoznac sie z wewnatrzgro-
wym Sig. Z drugiej jednak strony to wlasnie one ten dystans buduja: pozwa-
laja bowiem uslysze(, jak we mnie-awatarze mowi, ona’, nie ,ja’, jak wylania
sie bohaterka obdarzona sprawczoscia, wobec ktdrej sie dystansuje.

Zdystansowana ,inno$¢” Angeli Burnes zyskuje swoj charakter, dookre-
$la sie takze dzieki wykorzystaniu specyficznych dla medium mozliwosci
przygladania sie sobie. W prowadzonej z pierwszoosobowej perspektywy
rozgrywce awatar — zwykle ukryty przed okiem graczki — staje sie widoczny
wlasnie dzieki refleksom, cieniom, lustrzanym odbiciom.

Sprzyja temu modernistyczna architektura mieszkania, w ktérym toczy
sie gra. Inspirowane apartamentem Yves Saint-Laurenta'é, pelne jest I$nig-
cych powierzchni i ogromnych przeszklen. Analogicznie do poprzednich gier
iprototypow duetu Tale of Tales” awatar na chwile pozostawiony sam sobie
zaczyna zachowywac sie w charakterystyczny sposob. To dziwne momen-
ty, kiedy odbijajaca sie w lustrze postaé¢ wykonuje niekontrolowane przez
graczke gesty — unosi rece, przyglada sie sobie — podkreslajac egzystencjalny
dystans wobec graczki.

Jednak dialektyka dystansu zaznacza sie najpelniej, gdy graczka moze
wspoldecydowaé o emocjonalnym — czulym badz funkcjonalnym/opera-
cyjnym — odniesieniu do listy zadan powierzonych Angeli. O ile monologi
protagonistka wyglasza w pierwszej osobie, tutaj wypowiedz zmienia sie
w polecenie wypowiadane w jej strone. Sama forma jezykowa separuje mnie
wiec od Angeli, sytuuje obok niej — a wzgledem przedmiotu badz obowiazku.
Poznajac Angele poprzez jej wypowiedzi, moge teraz dziala¢ ,wraz z nig” lub
~przeciwko niej”: podporzgdkowywaé wybory wlasnemu odczytaniu jej ak-
tualnego nastroju czy stosunku do pracy. Albo tez zwieksza¢ dystans, zacho-
wujac sie niezgodnie zjej wyrazanymi w monologach preferencjami: Angela
uwaza bowiem za dobre to, co proste, czule, uczciwe. Bez wzgledu na strategie
dzialania, moje wybory dotyczace zachowania Angeli nie zmieniajg charak-
teru postaci ani nie wplywajg na ksztalt sytuacji w $wiecie gry, a jedynie na
jej emocjonalny wyraz. To, ze Angela ma okreslony charakter, ze rozpo-
znaje coraz wyrazniej perspektywe patrzenia, odczuwania, rozumienia

16 M. Samyn The tale of the tale of Sunset, 28.04.2015, http://tale-of-tales.com/Sunset/blog/index.
php/2015/04/28/the-tale-of-the-tale-of-sunset/ (5.10.2016).

17 Tale of Tales The Path, 2009. Tale of Tales Fatale, 2009. Tale of Tales The Endless Forest, 2005.
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i warto$ciowania, determinuje znaczenie mojego postepowania w grze. Owo
rozpoznanie sprawia, ze zaczynam zachowywac sie wzgledem niej — tak jak
w ujeciu filozofii egzystencjalnej jednostka zachowuje sie zawsze wzgledem
Sig"™ — rozpoznajac swoje z gory dane polozenie. Moge utwierdza¢ sie w nim
poprzez ,upadanie” badz,zla wiare", sprawnie podporzadkowac sie wyma-
ganiom $rodowiska; albo zwiekszaé dystans, dgzac do autentycznego wyboru
roli, jakg odgrywam?.

Odniesienie wewnetrznie rozdwojonej mnie-awatara do $wiata gry jest
momentem ujawniania sie egzystencjalnego znaczenia wewnatrzgrowego
Sig, w ktdrym osadzam sie stopniowo podczas eksploracji tego swiata. Owo
wewnatrzgrowe Sie jestbowiem sposobem bycia — zdeterminowanym
przez pietrzace sie wokoél zadania, obowigzki i spojrzenie innych, w ktérym
»decydujgca jest tylko dyskretna, od jestestwa jako wspélbycia niepostrze-
zenie przejeta dominacja innych”?. Zmniejszajac dystans miedzy mna i An-
gelg — doswiadczajac awatara jako siebie, mnie-awatara — odbieram glos
protagonistki juz nie jako znak odrebnej egzystencji, lecz jako wyraziciela
ponadindywidualnego porzadku. Odczuwane jest ono jako presja czy forma
bezosobowej wladzy, obecnej, gdy ,uzywamy sobie i bawimy sie, tak jak sie
uzywa; czytamy, patrzymy i wydajemy sady o literaturze i sztuce, tak jak sie
patrzy i sgdzi"®.

Interpretowane z tej perspektywy komentarze Angeli Burnes — zaréwno
te samozwrotne, jak i te, ktore zarysowuja egzystencjalne usytuowanie
gracza i samej postaci — okreslaja sens swiata gry jako z gory ukonstytu-
owany, lecz odmienny od sensu codziennego $wiata graczki. Egzystencjalne
Sig rozpoznaje w nim jako powinnosci, oczywistosci, oraz szeroko rozumia-
ne reguly, ktore poprzedzajg indywidualny punkt widzenia i determinuja
moje rozumienie wewngtrzgrowego bycia. Heidegger stawia pytanie o Sig,
poszukujac jego egzystencjalnego dookreslenia: ,Kto zatem przejal bycie

18 Por. M. Heidegger Bycie i czas, s. 179 [125].
19 Tamze,s. 248 [175).

20 Por.).-P. Sartre Byt i nico$c: zarys ontologii fenomenologicznej, s. 80-81, 83-112. O.T. Leino Death
loop as a feature, ,Game studies. The international journal of computer game research” 2012
No. 2 (12).

21 Por. O.T. Leino Death loop as a feature; O.T. Leino, S. Moring A sketch for an existential ludology.
22 M. Heidegger Bycie i czas, s.180 [126].

23 Tamze,s.180 [126-127].
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jako powszednie wspodlne bycie?”?. Podazajac tym tropem, zapytam: jak
z perspektywy swiata gry wygladaja relacje miedzy mng-awatarem a tym,
co w tym $wiecie poprzedza indywidualne nadawanie sensu; tym Sig, ktore
wspotkonstytuuje mnie w $wiecie gry, wyznaczajgc sytuacje rozgrywki?

Z listy zawieszonej w windzie dowiaduje sie o obowigzkach, wzgledem
ktdrych buduje sie moja postaé i ktdre okreslaja moje bycie w $wiecie gry —
stowem -, sytuacje rozgrywki”. Pracownicza rutyne odzwierciedla mechanika
gry, ktora staje sie nudna, jak domowe obowiazki, gdy tylko zrozumiem jej
nieskomplikowane dzialanie. Monologi dostarczaja uzasadnienia, dlaczego
wykonuje te prace i kim w $wiecie gry jestem dla innych. Jednak pekniecie wi-
doczne jest takze miedzy wewnatrzgrowym Sig a postacig Angeli, ktdra mowi:
»oczekuje sie ode mnie, zebym tu byla, a rbwnoczesnie odbieram to jako trans-
gresje””, waham sie ,czego powinnam dotkngd, a co zignorowac?"%.

W momencie jej wahania przejmuje inicjatywe. Wspoldzialajac z Sig dzia-
tam jednak w ,,duchu powagi”: zachowuje sie tak, jakbym byta zdetermino-
wana przez role, ktorg raz wybralam — jak kelner z egzystencjalnej powiesci
Sartre’a Drogi wolnosci, ktory redukuje siebie do bycia , tylko kelnerem"?. Wy-
znacznikiem ducha powagi nie jest jednak samo wykonywanie zadan, lecz
patrzenie na $wiat i swoje w nim miejsce wylacznie przez ich pryzmat. W grze
jestem w tych momentach , tylko pomoca domowg’, ktdra postrzega swo-
je dzialania jako zdeterminowane przez reguly: stan przedmiotow, wyglad
wnetrz, potrzeby innych. Jestem wykonawczynia zadan wyszczegdlnionych
na liscie przyklejonej w windzie przez zleceniodawce, a rytm moich dziatan
wyznacza kurczacy sie czas do zachodu slonica.

Mechanika interakcji z przedmiotami jest w Sunset pomyslana na po-
dobienistwo systeméw dialogowych. Zdarza sie, ze graczka decyduje jedy-
nie o tym, czy wej$¢ w interakcje z przedmiotem (za pomoca klawisza ,E”
- ,execute”, ,wykonaj”). Zawsze moze pozostawi¢ niewykonane zadanie,
nieprzekreslong pozycje na liscie obowigzkdéw. Zwykle jednak wybér sposo-
bu wykonania zadania skojarzony jest z klawiszami ,Y”1,N’, jest wyborem
miedzy ,tak”1,nie”, w ktorych czesto pobrzmiewa takze nuta warto$ciowania,

24 Tamze,s.179 [125).

25 M. Samyn Tale of Tales on the making of sunset: once upon a time, ,Continue Play”, 15.04.2015,
http://www.continue-play.com/2015/04/15/tale-of-tales-on-the-making-of-sunset-once-
upon-a-time/ (510.2016).

26 Tamze.

27 ).-P. Sartre Drogi wolnosci, przet. |. Rogoziniski, Zielona Sowa, Krakdw 2005, s. 140.
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»dobrze”i,zle’, tak jak we frazach: Y:, Czule wypoleruj srebra wlasnym od-
dechem” lub N:,Wypoleruj srebra standardowymi chemikaliami”?; albo Y:
»Przygotuj delikatny, domowy posilek z makaronuisera”/ N:, Przygotuj wy-
szukany posilek z ostryg i kawioru”?.

Czego jednak dotyczy pytanie, na ktore — twierdzaco badz przeczaco — od-
powiada Angela, na ktore odpowiada graczka, wykonujgc swoje obowigzki?
Na odpowiedz nakierowuje przede wszystkim konwencja sposobu wypel-
niania zadan. Ogranicza sie ono bowiem do znalezienia wlasciwego miejsca
iwybrania emocjonalnego ,zabarwienia” przygotowania positku, odetkania
odplywu, sposobu uporzgdkowania ksigzek. Samg animacje postaci Angeli
wykonujgcej zadania zastepuje powtarzalna scena zachodu storica w miescie,
ktdrej towarzyszy wizerunek zegara sygnalizujacego uptyw czasu i dzwiek
pogwizdywania przy pracy. To nawigzanie do konwencjilat’70, kiedy filmowe
sceny erotyczne zastepowano kadrami przedstawiajgcymi krajobrazy, kwiaty
czy zjawiska przyrodnicze.

Ta dialogowa mechanika powtarza sie w sposobie interakeji z nieobecnym
Gabrielem Ortega. Komentarze, ktére dopisuje Angela do notatek zostawia-
nych przez gospodarza — na temat sprzetu muzycznego, szachow, dziet sztuki
- rOwniez przybieraja emocjonalnie nacechowana forme,Y”1,N”, ,tak” i, nie”.
Juz w sam klawisz stuzacy do interakcji wpisane jest zatem wartosciowanie
mojej wypowiedzi w odniesieniu do Angeli. A takze ocena jej postepowania
wzgledem Gabriela oraz wykonywanego dzialania.

Wzbudzajacy opér dysonans przelamujacy subtelng gre miedzy byciem
awatarem i byciem z awatarem, miedzy swiadomoscig bezosobowego Si¢
a determinizmem, pojawia sie pod koniec kazdego dnia pracy Angeli. Ston-
ce zachodzi nad San Bavon, a w jego $wietle rozgrywa sie kr6tki pojedynek,
w ktorym stawka jest sprawczo$¢ w $wiecie gry. Punktualnie o 17:59 czasu
oficjalnego Anchurii Angela Burnes wzdycha do siebie:, czas i$¢ do domu”.
Jesli nie zareaguje na jej sugestie, drzwi windy zastonia mi pole widzenia nie-
zaleznie od miejsca, w ktérym aktualnie sie znajduje. To Angela zdecydowata,
ze punktualnie wréci do domu.

Dystans skraca sie jednak ostatniego wieczoru, kiedy decyzja o zakon-
czeniu dnia pracy albo pozostaniu w mieszkaniu jest pozostawiona graczce.

28 Tale of Tales Sunset.
29 Tamze.

30 Tamze.
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Teraz to ja ,staje sie” Angelg Burnes, wydaje sie, ze to ja-awatar moge pod-
ja¢ decyzje. Dzi$ mam za zadanie przygotowac kolacje — moge zadecydowac
o tym, czy przygotuje positek dla jednej czy dla dwdch oséb. Drugi punkt
listy zadan to ,zostan az wrdce”. Jednak, czy moge sprzeciwié sie wykonaniu
tego zadania, pozostawic¢ je na liscie i — jak we wczesniejszych dniach — po
prostu udac sie do windy? Roéwniez dzi$ Angela przypomina mi, ze mam juz
i8¢. Cho¢ tym razem to nie posta¢ decyduje o zakonczeniu dnia pracy. Jesli
zostane, obudze sie rano w sypialni Gabriela Ortegi. Je$li zas zdecyduje sie
opusci¢ apartament przed zachodem stonca... Réwniez obudze sie w 16zku
pracodawcy.

Mechanika rozgrywki sprawia, ze zostaje wtloczona w role Kopciusz-
ka. Za$ posta¢ Angeli, przekonanej o swoim krytycznym, aktywistycznym
podejsciu, popada w schemat — stereotypows role gosposi, ktdra marzy
o tym, by sta¢ sie godna milosci swego bogatego, wplywowego, przystojne-
go pracodawcy.

Angela Burnes szpieguje Gabriela Ortege, podkrada informacje dotycza-
ce militarnych operacji rezimu i przekazuje je swojemu bratu i jego przyja-
ciolom rewolucjonistom™'. W jej jezyk wplataja sie rewolucyjne hasta, ide-
ologiczne slogany i naiwne uzasadnienia: ,Brak dzialania bylby gorszy niz
niemoc. Jedyne, czego zaluje, to przelewanie krwi niewinnych; $mier¢ tych,
ktorzy chceieli tylko zy¢ swoim zyciem™. Czy w innym miejscu,,Ci, ktorzy czy-
nig pokojowg rewolucje niemozliwa, sprawiaja, ze sitowa rewolucja jest nie-
unikniona”®. Angela wyglasza rOwniez swoje zdanie o dzietach sztuki kolek-
cjonowanych przez Gabriela Ortege — wypowiada sie o obrazach i szachach,
poréwnuje warto$¢ sztuki z wartoscig ludzkiego zycia. Szczegdlnie w trzeciej
czesci gry stereotypizacja postaci nie daje o sobie zapomnie(, poczatkowe
zainteresowanie Angelg Burnes zmienia sie w zniecierpliwienie wywolane
gadaning, sloganowoscia, pustka postaci, ktora coraz wyrazniej redukuje sie
do Sig $wiata gry powtarzanego w wypowiedziach i zachowaniach awatara.

Podsumowujgc, perspektywa postrzegania wewnatrzgrowego $wia-
ta w ,sytuacji rozgrywki” jest determinowana przez bezosobowe Sig, kiedy
dystans miedzy mng i Angela znika, gdy awatar to usytuowane w $wiecie
gry ,ja". Gdy jednak podejmuje refleksje nad tym usytuowaniem w Sunset

31 Tamze.
32 Tamze.

33 Tamze.
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z perspektywy ,sytuacji estetycznej’, raz po raz dostrzegam brak sprawczosci,
frustrujgce potyczki z postacig Angeli Burnes — z jednej strony uosabiajgcej
Sig, zestaw regul, przymusow i powinnosci, ktdre moge teraz nazwac i zin-
terpretowaé — z drugiej za$ prezentujacej wlasng indywidualnosé, rozgrywa-
jac ja kosztem sprawczosci graczki. Monologi protagonistki interpretowane
z perspektywy sytuacji estetycznej pozwalaja takze dostrzec gre toczacg sie
miedzy sprawczoscia postaci i moim wplywem na swiat gry. Ujawnia ona
usytuowanie mnie-awatara, podmiotu w $wiecie gry, na ktdre sktada sie za-
réwno uwarunkowanie wykonywana rolg, jak i aktywnie oddzielajgca sie ode
mnie-graczki postac protagonistki: to, co w niej odmienne, zdystansowane,
dookreslone i wypowiedziane.

Abstract

Marta M. Kania
INDEPENDENT SCHOLAR
The 'They’ Speaks inside Me

Kania undertakes a close playing of Sunset (Tale of Tales, 2015), focusing on the
relationship between the player, who perceives the avatar as herself, and the soliloquizing
protagonist. Drawing on Heidegger's notions of the ‘They' and ‘distantiality’, Kania
demonstrates in what way the player’s perceptual situatedness with regard to the avatar
determines her aesthetic experience of the gameworld. The distantiality that emerges
between the player and the protagonist becomes visible in two areas, namely when
the player experiences the avatar to be a protagonist, soliloquizing and defining herself
through her own gaze, and when the player experiences the avatar as the They, with the
protagonist’s behaviour determining the player’s position and becoming an expression
of a depersonalized opinion and a form of pressure.
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