s [PRZECIAGLY DZWIEK]
LEKTOR: ,,Audycje Kulturalne” — w dobrym tonie

DZIENNIKARKA MAGDALENA MISZEWSKA: W dzisiejszym odcinku Audycji
Kulturalnych, bedziemy rozmawia¢ o polskich grach wideo, ale grach albo
zaangazowanych spotecznie, albo niosgcych ze sobg wartosci zwigzane
z kultura, czyli promujacych polska kulture na rynku gier. Moim gosciem jest
doktor Piotr Kubinski z wydzialu polonistyki Uniwersytetu Warszawskiego,
badacz kultury cyfrowej gier wideo wlasnie, oraz prowadzacy projekt badawczo-
rozwojowy “NARRA”, o ktérym pewnie tez chwilke porozmawiamy. Czes¢.

PIOTR KUBINSKI: Cze$é.

DZIENNIKARKA MAGDALENA MISZEWSKA: Ja musze sie przyznac, ja jestem
takim graczem dosy¢, nie wiem czy niedzielnym, ale sobotnio-niedzielnym na
pewno. Nie jestem jakos bardzo zaangazowana ani w jakas konkretng gre, ani
w to srodowisko, wiec mam nadzieje, ze tutaj sie sporo rzeczy od ciebie dowiem
na temat tego, jak w tym momencie wyglada sytuacja polskich producentéw
gier, a wyglada - zdaje sie - z roku na rok coraz lepiej i Polska ma juz pewna
renome jezeli chodzi o rynek gier komputerowych.

PIOTR KUBINSKI: Z catg pewnoscig tak jest, to znaczy rynek gier wideo rosnie
systematycznie z roku na rok, w skali Swiatowej, jak ostatnio przeglgdatem jakie$
badania, to jego ostatnia wycena, to byto bodaj sto trzydziesci dziewie¢ miliardow
dolarow w skali swiatowej. Prognozy na najblizsze lata wskazujg dalszy,
systematyczny wzrost. Polski rynek, takze ma sie niewatpliwie bardzo dobrze,
niedawno padta informacja o tym, ze polskich podmiotéw, ktére robig gry jest, pewnie
okoto czterystu. To oczywiscie sg bardzo rézne podmioty. Od jednoosobowych
dziatalnosci, po duze firmy, takie jak CD Projekt, takie jak Techland, 11 Bit Studios.
Oczywiscie, wydaje sie, ze to charakteryzuje polskg branze gier wideo, taka bardzo
wysoka jakos¢ wielu produkciji, ktére tutaj powstajg i wiele tytutéw dla graczy na catym
Swiecie, dla recenzentow na catym swiecie, dla samej branzy, to jest w duzej mierze
jakis wyznacznik jakosci.

DZIENNIKARKA MAGDALENA MISZEWSKA: Czytajac co jakis czas o polskich
grach komputerowych, natknetam sie na takie stwierdzenie, ze wiasnie ta
jakosé, ktora jest wyznacznikiem naszych gier, wynika ze specyfiki polskiego
rynku, poniewaz my nigdy nie mieliSmy wielkiego inwestora, ktéry by przyszedt
i powiedziat: ,,Daje wam mnéstwo pieniedzy, zrébcie mi teraz wspaniate gry”
i w zwigzku z tym, ze tych pieniedzy byto mniej, trzeba byto nadrabiaé, wlasnie
ciekawym pomystem i dobrg jego realizacja.



PIOTR KUBINSKI: To jest jaki$ pomyst. Ja osobi$cie takg sobie hipoteze od jakiego$
czasu wypracowuje, zastanawiam sie nad nig, czy nie jest aby tak, ze fakt iz pierwsi
tworcy gier wideo w Polsce, nie mam na mysli tych naprawde najdawniejszych...

DZIENNIKARKA MAGDALENA MISZEWSKA: Z czaséw PRLowskich.

PIOTR KUBINSKI: Chociaz wiasciwie te PRLe sg tutaj bardzo interesujgce, bo
wtasciwie takie pierwsze gry wideo, ktore rzeczywiscie byty tworzone z myslg o mniej
lub bardziej masowym odbiorcy, to jeszcze sg czasy PRLu i to sg okolicznosci,
w ktorych sytuacji wielkiego deficytu, tak naprawde, trudnego dostepu do technologii,
juz nie méwigc o samym rynku zbytu, mamy sytuacje, w ktérej tworcy muszg
naprawde sie nagimnastykowac, zeby po pierwsze w ogodle dotrze¢ do narzedzi,
dotrze¢ do sposobdw tworzenia gier, bo przeciez, kto by w latach osiemdziesigtych
mysSlat o kursach robienia gier wideo, nie mogtby nawet przez internet, to rzecz
oczywista, ale na uczelniach nie ma o tym mowy. Wiec z jednej strony, to s3g
okolicznosci duzego deficytu, z drugiej strony proba dotarcia do mozliwie szerokiego
odbiorcy i wydaje mi sig, ze to, ze wielu twércéw, ktoérzy dzisiaj sg takimi kluczowymi
postaciami dla, wtasnie polskiego rynku, wchodzito w obszar gier wideo, jeszcze
w latach osiemdziesigtych, czy nawet na poczatku lat dziewiecdziesigtych, bo to tez
przeciez byta wyjgtkowo dzika okoliczno$¢ do nauki robienia gier, to wydaje mi sie, ze
to sg okolicznosci, ktore sprawiajg, ze taka potrzeba wymyS$lania rzeczy
innowacyjnych, robienia czegos niemal z niczego, to sg okolicznosci, ktore sprawiaja,
ze pewnie wiele oséb nauczyto sie w naprawde taki innowacyjny, ciekawy sposob
robic gry i wydaje mi sig, ze to jest jeden z czynnikdw, ktdre decydujg o tym, ze polskie
gry majg chyba taki charakterystyczny dla siebie smak. Chociaz zawsze gdy jest
mowa o polskich grach, to ja mam taka, jakgs dzwieczgcga z tytu gtowy watpliwos¢, co
to wiasciwie znaczy polska gra wideo. Czy to gra, ktéra powstata w Polsce, na terenie
Polski, czy zostata zrobiona rekami polskich tworcow, czy zawiera jakis element
nawigzujgcy do polskiej kultury. To sg takie rzeczy, bardzo dla mnie nieostre
i nieoczywiste.

DZIENNIKARKA MAGDALENA MISZEWSKA: | to w jakis sposéb probuje
usystematyzowaé ministerstwo  kultury i dziedzictwa narodowego,
przygotowujac specjalne ulgi dla twoércow gier, ktore wlasnie beda to polskie
dziedzictwo kulturowe prezentowa¢ na szerokim, swiatowym rynku graczy
i 0 tym tez bedziemy rozmawiaé, o tych grach, tak zwanych, kulturowych. Ale
moze zanim to, to sprawdzmy jak w ogole takie gry kulturowe i zaangazowane
spotecznie, bo to sg te dwa rodzaje gier, ktére mnie dzisiaj interesuja, w jaki
sposob one wypracowujg swoja pozycje na rynku gier? Czy jest ich duzo, czy
jest ich mato? Czy to jakis nowy trend? Czy on wiasnie powstat jakis czas temu,
bo niedawno w Warszawie odbywata si¢ konferencja poswiecona tego typu
grom - Games for Impact, wiec mam nadzieje, ze tam jakies swieze wnioski sie
pojawity.



PIOTR KUBINSKI: Prawda. Ja dodam, ze skoro, tak jak wspomniatas, jestem przede
wszystkim naukowcem, to bardzo zalezy mi na precyzji i kiedy mysle o kategoriach,
takich wtasnie jak gry zaangazowane, to znowu nasuwa mi sie mysl, ze warto
doprecyzowac o czym mowimy, kiedy méwimy o grach zaangazowanych. Ja w ogdle
sie bardzo ciesze, ze pada to hasto - gry zaangazowane, a nie czesto padajgce
sformutowanie - gry powazne. To ttumaczenie terminu angielskiego “serious games”
troche nie pasuje. Wydaje sie, ze wprowadza troche zametu. Gry nie muszg byc¢
powazne, zeby mogty dotykac¢ takich tematow catkiem serio. | czesto wiasnie gry,
ktére sg niepowazne, to znaczy sg humorystyczne, wykorzystujg komizm, przez
zabawe dotykajg tematdéw, trudnych, potrzebnych, waznych, mogg by¢ bardzo
skuteczne. Kiedy mysle o grach zaangazowanych, to dla mnie to sg takie tytuty, ktére
sg tworzone wtasnie z myslg, przede wszystkim o tym, zeby jakis problem naswietli¢,
rozwigzac, aby go skomentowac. No i to jest oczywiscie pewna trudnosc, to znaczy
jak rozpoznac, w jaki sposéb wskazac gre, ktora z catg pewnoscig powstata gtéwnie
po to, aby rozwigzaé jakis problem, albo go naswietlic.

DZIENNIKARKA MAGDALENA MISZEWSKA: A czy ona musi byé¢ od razu, od
poczatku swoich zatozen skoncentrowana na tym problemie? Czy stworzenie
gry zaangazowanej, nie moze by¢ efektem ubocznym?

PIOTR KUBINSKI: Takim ciekawym przyktadem tego, o czym méwisz, mogtaby by¢
gra “Hellblade”, ktéra wydaje mi sie, troche taki efekt zaangazowania spotecznego
osigga, no nie chce powiedzie¢ rykoszetem, czy tak mimo woli, ale to jest gra, ktéra
jest zasadniczo grg akcji, w ktorej rozwigzujemy zagadki logiczne. Opowiada
0 wojowniczce, bodaj 6smego wieku, jesli dobrze pamietam, ktora cierpi na
schizofrenie, ma problemy psychiczne. | ta gra, w bardzo taki interesujgcy, precyzyjny
sposbb, stara sie reprezentowac te stany zaburzen psychicznych bohaterki. Do prac
nad tg grg zostat zatrudniony profesor z Cambridge, jesli dobrze pamietam,
neurobiolog, ktéry zajmuje sie zaburzeniami psychicznymi. | on byt takim
konsultantem przy tej grze. Gra zostata nagrodzona nagrodg Bafty, a wiec brytyjskiego
stowarzyszenia sztuk filmowych i teatralnych, jesli dobrze z pamieci przytaczam
ttumaczenie tej nazwy. Wiec jesli chodzi o tego cztowieka, on odbierat nagrode, za
wiasnie wktad gier w obszar poza rozrywka i wskazywat na to, ze gry majg niezwykty
potencjat do tego, zeby penetrowac ludzkg psychike, zeby poprzez interaktywnosc¢
pozwalaé¢ doswiadczy¢ w jakis inny sposéb, nieosiggalny dla innych mediéw, na
przyktad tego, jak czuje sie osoba, ktéra ma zaburzenia psychiczne. Oczywiscie, nie
mowmy o tym, ze to jest petna ekwiwalencja, ze to jest to samo. Absolutnie nie, ale
wydaje sie, ze jesli chodzi o te gry zaangazowane, one mogg miedzy innymi robi¢ takg
otoczke. Mogg dawa¢ nam namiastke tego, co mogg czu¢ osoby, z ktérymi by¢ moze,
na co dzien nie mamy kontaktu, by¢ moze wielu z nas wywotujg na co dzien leki, jezeli
mamy z nimi kontakt. One mogg po prostu nas sktania¢ do empatii. Mogg da¢ nam
odczu¢ czesc¢ tego, jak czuje sie inny. Jaki jest inny. | wydaje mi sie, ze to fantastyczna
rola, jakg mogg gry odgrywac. Czy to oznacza, ze gra Hellblade jest gra



zaangazowang? No pewnie to zalezy od tego, jakg przyjmiemy definicje, ale takich
gier, ktore przy okazji robig co$ waznego, jest rzeczywiscie sporo.

DZIENNIKARKA MAGDALENA MISZEWSKA: No i sg oczywiscie te, o ktorych
zaczales mowi¢ na samym poczatku, czyli te, ktére powstaly z mysia o tym, zeby
naswietli¢ jakis problem z innej strony i przychodzi mi do gtowy gra wydana
przez 11 bit studios - “This War of Mine” kilka lat temu, ktéra zrobita furore na
calym swiecie. Gra prezentujgca dzialania wojenne od strony cywili. Mato tego,
ze prezentujgca od strony cywili, to jeszcze w takim zupeilnym przyblizeniu. My
widzimy twarze oso6b, ktére majg sobie poradzi¢ w tej wojennej zawierusze.
Jestesmy odpowiedzialni za kazda jedna, czujemy sie zwigzani z tymi
bohaterami. To byta taka rewolucja?

PIOTR KUBINSKI: To jest bardzo ciekawy przypadek. This War of Mine jest takg gra,
ktora wywarta wielki wptyw na branze gier wideo, w duzej mierze dlatego, ze no
wiasnie o czestym problemie, tym temacie wojny, konfliktu militarnego, méwi z takiej
perspektywy, ktéra zwykle nie jest podejmowana. Méwi o cierpieniu cywilow, o tym jak
ciezkie jest to zycie w tej zawierusze wojennej, jak to okreslitas. To wigze sie z tym,
0 czym mowilismy w sumie na poczatku rozmowy. To znaczy studio 11 bit, tez
powiedziatbym charakteryzuje sie tym, Zze wynajduje catkiem zaskakujgce nowe
sposoby na opowiadanie historii w grach wideo. W sumie to, ze opowiedziano tutaj,
mozna bytoby powiedzie¢, mato atrakcyjng na pierwszy rzut oka historie ludzi, ktérzy
po prostu prébujg przetrwac. W grach wydaje sie, to jest takie stereotypowe
spojrzenie, poniewaz mamy interakcje, to my mozemy dziata¢, to by sie chciato
dziataé, chciatoby sie zmienia¢ te sytuacje, a tam mamy przedstawiony konflikt
z perspektywy cywila, ktory bardzo niewiele moze probowac przetrwac. To tez stwarza
te przestrzen empatii jak sgdze, ale studio, o ktorym moéowimy 11 bit, takze we
wczesniejszych grach wymysla¢ zupetnie zaskakujgce sposoby opowiadania historii.
Takim ciekawym przykltadem jest “Anomaly Warzone” - gra, ktéra wprowadza
wiasciwie nowy gatunek, jesli chodzi o gry wideo, wiec tak, jak w wielu grach mamy,
tak zwany mechanizm obrony twierdzy, tak w Anomaly, ten mechanizm zostat
catkowicie odwrécony. To tez byta swojego rodzaju innowacja.

DZIENNIKARKA MAGDALENA MISZEWSKA: A w te gre nie gratam, ale w takim
razie bede musiata sprobowaé, a skoro jestesmy przy 11 bit studios, to jeszcze
“Frostpunk”, czyli gra, ktéra wyszta w zeszlym roku. | w te gre akurat gram, to
jest gra, ktéra odbywa sie w dziewietnastym wieku, to jest koncoéwka
dziewietnastego wieku. Wydaje mi sie, ze to jest mniej wiecej ten okres
steampunkowy, tak zwany. Jezeli chodzi o estetyke, wielkie zlodowacenie na
ziemi, musimy uratowac grupke ludzi, ktéra uciekta z Londynu gdzies na pétnoc
i odbudowuje powoli cywilizacje. Zakladamy miasto, jest zimno, minus
szesCdziesiat stopni, minus siedemdziesigt stopni Celsjusza - to sa
temperatury, w ktérych musimy sobie radzi¢ i przede wszystkim decyzje, ktére
podejmujemy naprawde bywaja bardzo trudne, bo chociazby decyzja o tym, czy



zmuszamy do pracy dzieci, jest w takich warunkach nietatwym wyborem, bo
z jednej strony pewnie chcielibySmy zyjac w dwa tysigce osiemnastym roku,
w Polsce, zeby te dzieci nie pracowaly, bo jest to dla nas oczywiste. Dzieci do
pracy nie chodza, ale z drugiej strony w takich warunkach konca cywilizacji,
kiedy potrzebne sg wszystkie dionie do pracy, by¢é moze byiby to pomyst
catkiem niezly. | kazda taka decyzja - bardzo trudna, przynosi ze sobg kolejne
konsekwencje. | to jest chyba tez to zaangazowanie spoteczne, ktére pokazuje,
ze rzadzic tez wcale nie jest tatwo.

PIOTR KUBINSKI: Zwtaszcza pewnie w krytycznych warunkach. Tak, wydaje sie, ze
gry dajg nam tez takg mozliwos¢, powiedziatbym, bardzo bezpiecznego, nie wiem na
ile Frostpunk to jest najlepszy przyktad do tego, o czym teraz chce powiedziec, ale
jezeli to wyciggng¢ na nieco bardziej ogdlny poziom, to wydaje mi sie, ze gry dajg nam
takg mozliwo$¢ przetestowania trudnych sytuacji, w bardzo bezpiecznych warunkach.
Na tym polega symulacja. Tworzymy pewien system, ktory odpowiada modelowi
rzeczywistemu, ale poniewaz jest jedynie symulacjg, systemem, odwzorowaniem, no
to odwzorowuje go pod pewnymi wzgledami. | teraz mozemy w tych bezpiecznych
warunkach przetestowacC najrozniejsze rzeczy. Do tego stuzg gry, ktére szkolg
medykdw, symulacje, ktore stuzg wojsku do c¢wiczen najrdézniejszych manewréw
i wiasciwie, to moze jeszcze inny kontekst. Niedawno oglgdatem, jak to sie nazywa,
bodajze “VR project delta”, ktory stuzy, do wsparcia osdb bedacych w trakcie terapii
uzaleznien. | ten projekt stuzy do prze¢wiczenia w obrebie, wtadnie symulacji VR-owej
réznych sytuacji, ktére sg, powiedziatbym zagrozeniem, czy sytuacjg z ktérej mozna
tatwo wréci¢ do natogu. Jezeli to jest natdég alkoholowy, to tak naprawde, sytuacjg
moze byc¢ po prostu impreza, czy spotkanie ze znajomymi w pubie. | w tym projekcie,
w tej symulacji, mamy przedstawione takie wtasnie sceny, w trakcie ktérych osoba,
ktéra uczestniczy w terapii, moze wiasnie bezpieczne przetestowac siebie. Oczywiscie
wiadomo, ze to nie jest sytuacja jeden do jednego, ale w takich bezpiecznych
warunkach mozna wyéwiczy¢ taki, powiedziatbym odruch, jak nalezy sie zachowac
w tej sytuacji. To jest nastepna przestrzen, w ktérej gra moze, no wiasnie jak méwisz,
stuzy¢ réznym celom spotecznym. Moze by¢ narzedziem do testowania, do
pokazywania roznych trudnych sytuaciji.

DZIENNIKARKA MAGDALENA MISZEWSKA: W podobng gre miatam okazje
zagrac, podobng w sensie bycia zaangazowang, podczas festiwalu “Warszawa
w budowie” organizowanego przez Muzeum Sztuki Nowoczesnej. Tam
prezentowane byly prace, miedzy innymi ukrainskich artystéw i jedna z nich, to
byla wlasnie gra komputerowa, w ktérej gracz wciela si¢ w role starszej kobiety
z rejonu Charkowa, ktéra poszukuje swojego zaginionego meza. | tutaj mamy
perspektywe cywila w tych dziataniach wojennych. Chciatam tylko wspomnieé
o tych kilku tytutach, zeby nie tylko to 11 bit studios bylo. Juggler Games -
“Memory of us”, to jest gra, ktéra prezentuje histori¢ traumy holocaustu, ale
z perspektywy dzieci, czyli jeszcze bardziej emocjonalnie, bedzie tutaj trudniej.



PIOTR KUBINSKI: Prawda, to tez jest bardzo ciekawy tytut. Wiasnie dodatkowo
jeszcze interpretujacy te sytuacje zagrozenia z perspektywy dziecka i tak jak mowisz,
wydaje mi sie, ze to ma jeszcze bardziej emocjonalny potencjat, niz gry, ktdre pokazujg
sytuacje zagrozenia wytgcznie osob dorostych.

DZIENNIKARKA MAGDALENA MISZEWSKA: Ja nawet w tym Frostpunku jestem
bardzo emocjonalnie zwigzana z moja populacja, jak czesé¢ mieszkancow
postanowita opusci¢ moje miasto, bo im sie nie podobato i wréci¢ do Londynu,
przez te wszystkie mrozy minus siedemdziesigt stopni, to mi bylo bardzo
przykro, ze nie udato mi sie im zapewni¢ odpowiednich warunkow i zdecydowali
sie wybrac¢ taka droge.

PIOTR KUBINSKI: To bardzo tadnie o tobie $wiadczy.

DZIENNIKARKA MAGDALENA MISZEWSKA: Bo ja jestem w takiej kategorii
graczy, wydaje mi sie, ze sg dwie. Jedni kierujg swoim bohaterem tak jak sami
chcieliby, zeby to wszystko funkcjonowato, a drudzy wcielajg sie w postaé
i swoje decyzje, czasami takie, ktéorych nie podjeliby w prawdziwym zyciu,
motywuja tym, ze postaé jest taka, jaka jest i dlatego oni bedg w ten sposéb
postepowac, bo zastanawiaja sie, co dana posta¢ wiasnie by w tym momencie
zrobita, wiec jezeli ktos by byt twardym budowniczym nowej cywilizacji w tych
ekstremalnie trudnych warunkach, to pewnie mégtby motywowaé¢ swoje decyzje
niekoniecznie korzystne dla calej spotecznosci, wiasnie tym, ze przeciez trzeba
przetrwac. | tutaj mozemy przejsS¢ ptynnie do gier, ktére w jakis sposéb polskie
dziedzictwo kulturowe prezentuja, bo to podejscie do grania postacia, od razu
kojarzy mi sie z “Wiedzminem”, poniewaz méj chitopak bardzo duzo godzin
spedzit grajagc w “Wiedzmina”. Ja silg rzeczy musialam temu sie od czasu do
czasu przygladaé. | on witasnie czasami robit rzeczy takie, o ktére miatam do
niego potem pretensje. Ttumaczyt to, méwiac: “Ja jestem wiedzminem, halo to
wiedzmin jest takg postacia”, ze on by postgpit w tym momencie tak i tak.
| wtasnie Wiedzmin, to jest gra, ktora jest bardzo znana na swiatowym rynku,
ktéra przyniosta chyba ta opinie o polskich grach komputerowych, a jezeli nie
przyniosta, to jg podniosta na pewno na wyzszy poziom, ze one sg bardzo
jakosciowe. | to jest gra, ktéra na rézne sposoby prezentuje nasze kulturowe
dziedzictwo, przede wszystkim jest oparta na ksigzkach napisanych przez
Sapkowskiego, ktorych tres¢ tez niekoniecznie musiala by¢ znana az tak
szerokiej publicznosci, jakag sa gracze komputerowi. Po drugie soundtrack,
zostat przygotowany réwniez przez polski zespét, a po trzecie mamy tam rézne
odniesienia, czy to do stowianskiej mitologii, czy to do twérczosci Adama
Mickiewicza.

PIOTR KUBINSKI: Chociazby, tak. To znaczy, rzeczywiscie znaczenie catej serii
wiedzminskiej dla rozpoznawalnosci polskiej branzy game developmentu na Swiecie,
jest oczywiscie ogromna i czesto méwimy o tym, ze jest mnostwo innych gier niz



wiedzmin, ale niewatpliwie, cata seria wiedzminska, ktéra - nie wiem na ile to sg
aktualne dane, ale czytalem takg informacje o trzydziestu trzech milionach
egzemplarzy catej serii, to sg naprawde gigantyczne naktady, ktérych - mysle - wielu
tworcow filmowych, czy jakichkolwiek innych moze marzy¢, tak naprawde, zeby
0siggngc¢ podobng skale sukcesu i rzeczywiscie tym co napedza sukces tej gry, oprocz
fantastycznego gameplayu, sSwietnie wygladajgcej grafiki, oprécz wielu elementow,
ktore sktadajg sie na sukces tej serii, a zwtaszcza na trzeciej cze$ci, to nastepnym
elementem oczywiscie, jest wykorzystanie takze, powiedziatbym, nieco egzotycznego
kontekstu kulturowego, jakim jest stowianszczyzna, czy kultura polska. To podkreslic,
ze w “Wiedzminie” znajdziemy nawigzania, skojarzenia, cytaty, nie tylko zwigzane
Z polska kulturg, lecz takze z kulturg anglosaska i wieloma innymi, ale tak niewatpliwie
nawigzania do mitologii stowianskiej, czy do tych wierzen, ktore dzisiaj znamy w duzej
mierze przez interpretacje twércow romantycznych dziewietnastowiecznych i wydaje
sie, ze to jest taki obszar, ktéry dla, zwtaszcza - no nie wiem - mamy takg misje,
o ktérej czesto opowiadam, misje opartg na dziadach mickiewiczowskich, ktore dla
odbiorcy zachodniego, sgdze, ze to jest taka prawdziwie egzotyczna, mysle, dosyc
zaskakujgca zawartos¢, w ktorej on oczywiscie nie rozpoznaje cytatu, ktory dla
polskiego odbiorcy jest oczywisty i wrecz trywialny. Wiec to sg bardzo ciekawe,
powiedziatbym, gry z kulturg, ktére w grze wideo, jak wida¢, mogg do niej wnies¢
ogromng wartosc.

DZIENNIKARKA MAGDALENA MISZEWSKA: | miejmy nadzieje, ze ci
zainteresowani tymi réznymi obrzedami, ktérych znaczenia nie znaja, gdzies
tam sobie sprébujg w internecie znalez¢ - przynajmniej niektorzy - historie
i trafiag na Adama Mickiewicza i dowiedzg sie o naszej kulturze wiecej, bo te
polskosé, mozna w grach przemyca¢ na wiele sposobow. Mozna osadzi¢
miejsce akcji w naszym otoczeniu, mozna przybliza¢ jakas zwigzang z prastarg
mitologig historie, mozna opowiadac¢ o literaturze, mozna opowiadac¢ o historii,
ktoéra wydarzyta sie naprawde, mozna prezentowaé muzyke polskich twércow.

PIOTR KUBINSKI: Oczywiscie to nie jest zadne nowe zjawisko, tak naprawde,
przynajmniej jeszcze w latach dziewiecdziesigtych jestesmy w stanie wskazac gry,
ktére albo opowiadaty o jakim$s momencie polskiej historii, albo nawigzywaty do
konkretnego tekstu kultury. Z jednej strony to byta taka stynna gra “Polanie”,
opowiadajgca o dawnych czasach cywilizacji polskiej, jezeli mozna tak powiedziec,
a z drugiej strony, taka gra, jak “Kajko i Kokosz” inspirowana stynnym komiksem. Byta
nawet taka gra - jesli dobrze pamietam, to jest dziewieédziesigty drugi rok, chociaz
mowie to bez takiej pewnosci - “Hans Kloss”, ktéra byta bardzo prostg grag, ktéra
wiasciwie - jesli dobrze pamietam - z oryginalnym serialem miata wspdlne tyle, ze
gtowny bohater nazywat sie Hans i chodzit w mundurze i na pierwszej planszy,
widzieliSmy jego wizerunek, przypominajgcy ten znany z serialu. Jesli dobrze
pamietam, bohater probowat chyba ratowa¢ Wielkg Brytanie przed jakims
bombardowaniem. No, nie byta to i wiasciwie te gry, o ktorych méwimy, to byly
produkcje, ktore rzecz jasna, nie miaty szansy specjalnie opowiadac o polskiej kulturze



poza jej kregiem. Méwie teraz o grach, ktore w jakis znaczgcy sposdb oddziatywaty,
pokazywaty, prezentowaty kulture polskg poza granicami kraju, ale to jest pewnie tez
istotne, zeby o tym pamietacC. Proces, o ktérym mdwimy teraz, obecnosc¢ polskich
komponentow kulturowych, czy nawigzan do polskiej kultury w grach wideo, sam
w sobie nie jest niczym nowym. On jest w duzej mierze nowoscia, jezeli wezmiemy
pod uwage skale oddziatywania gier dzisiaj. Sam ten pomyst, aby promowac¢ polskos¢
przez gry jest pewnie takim pomystem, czy taka perspektywa, z ktdorg mozna
dyskutowac, zastanawiac sie nad tym jaki cel chcemy przez to osiggnac, bo od tego,
mysle, bardzo wiele zalezy nastepnych odpowiedzi, na kolejne pytania. Jak sobie
mysle o historii na przykfad, polskiego filmu i o najwiekszych osiggnieciach polskiej
kinematografii, no to nie ma co do tego watpliwosci, jezeli chodzi o kinematografie,
Polska Szkofta Filmowa, a wiec produkcje po piecdziesigtym szdstym roku, ktore
powstawaty i ktére majg naprawde gigantyczne znaczenie dla kinematografii
Swiatowej. Jezeli sobie poogladamy, postuchamy wypowiedzi zachodnich,
wschodnich rezyserow, to bedziemy wielokrotnie widziec¢, ze to wtasnie Polska Szkotfa
Filmowa, bardzo czesto w duzej mierze na nich oddziatywata. | teraz mozna sie
zastanawiac, dlaczego tak byto? Czy decydowato o tym, to ze wiele filméw z Polskiej
Szkoty Filmowej miato scenariusze oparte na tekstach literackich, bo faktycznie tak
byto. By¢ moze tak, ale by¢ moze wartos¢ tkwi w samym filmie i to wtasnie -
powiedziatbym - jakosc¢ tego tekstu kultury jakim jest film, czy to Wajdy, czy Munka,
czy Kawalerowicza i wielu innych, to to ostatecznie zadecydowato o tym, Ze ten tekst
kultury, ten film przebit sie do $wiatowej Swiadomosci i tak bardzo zarezonowat. Mysle,
ze to bardziej, niz na przyktad, to, ze mieliSmy tam polski pejzaz, czy nawigzanie do
jakiegos elementu polskiej historii. | wydaje mi sig, ze oczywiscie mozemy sie
zastanawia¢ nad tym, jak w grach mozna te kulture prezentowac. Z mojej osobistej
perspektywy, jednakze o wiele bardziej wartosciowe bytoby koncentrowanie sie na
tym, aby tak jakby same w sobie byty bardzo wartosciowe, aby to one by¢ moze nie
przez zastanawianie sie nad tym, jak wtozy¢ tam komponent polskosci, by¢ moze
dawac tworcom okolicznos¢ do tego, zeby mieli szanse odnalez¢ wiasnie w polskiej
kulturze inspiracje. Takim przyktadem, wcale nie polskiego studia, sg eksperymenty
artystyczne, bo mowie teraz o takiej przestrzeni artystycznego wykorzystania medium
gry wideo, sg eksperymenty studia Tale of Tales. To jest belgijskie studio, ktérym Orea
i Michael, twércy, ktérzy sg odpowiedzialni za studio, przeprowadzili dwa projekty
zwigzane z polskg kulturg. Jeden na zaproszenie instytutu Adama Mickiewicza, to byt
projekt “Cathedral in the Clouds”, to byt projekt VR, prezentujgcy w przestrzeni
VRowej, dzieta sakralne. W duzej mierze, w tym projekcie wykorzystane sg te dzieta,
ktére artysci zaproszeni do Polski na krétkg rezydencije, na takie tournee po polskich
kosciotach, najbardziej spektakularnych, mieli okazje obejrze¢ te dzieta i po prostu
autentycznie sie nimi zachwycié, uznac je za takie rzeczy, z ktérych warto skorzystac
w tej twérczosci. W trakcie tej podrézy po Polsce, autorzy z Tale of Tales mieli okazje
takze poznac sie z fundacjg imienia Tadeusza Kantora, ktora zaprosita Tale of Tales
do wspotpracy w Hucisku, a wiec w miejscu, gdzie znajduje sie willa Kantora, artysty
- znowu - 0 absolutnie fundamentalnym znaczeniu dla polskiego teatru i dla teatru
Swiatowego. Tworcy z tale of tales uznali, ze chcg przeprowadzi¢ eksperyment -



znowu - VRowy, w ktorym probujg pozwoli¢ graczowi, uzytkownikowi wejs¢ w role
Kantora, ktory przygotowuje spektakl, wedtug tych swoich szczegdlinych regut
teatralnych. | wydaje mi sie, ze to sg przyktady, ktére pokazujg, ze Polska kultura,
rzeczywiscie ma w sobie takie komponenty, ktére mogg by¢ naprawde fascynujgce,
inspirujgce dla tworcéw, ale tutaj ta sciezka dochodzenia do tego spektakularnego
elementu,byta powiedziatbym, no wiasnie taka. To znaczy, nie szukamy sposobu na
to by, ten komponent polskosci sie w grze znalazl, tylko udostepniamy tworcom
mozliwos¢ zapoznania sie z takim komponentem, ktory by¢ moze oni uznajg za
wartosciowy.

DZIENNIKARKA MAGDALENA MISZEWSKA: Niekoniecznie takie rozwigzanie na
sile moze potem sie przetozy¢ na dobrg grywalnos¢, ale z drugiej strony, jezeli
ktos podejdzie do tego z gtowa, to mysle, ze to jest pomyst dobry, zeby wilasnie
te polska kulture promowac¢ w ten sposoéb, o ktérym mysli ministerstwo i taka
turystyka growa, to tez jest cos, co juz teraz funkcjonuje. Tak, jak jest turystyka
literacka i jezdzimy zwiedza¢ miasta szlakiem naszych ulubionych bohateréw
literackich, to tak samo mozemy zwiedzaé¢ ré6zne miejsca szlakiem bohateréw
gier komputerowych. | tak jest w przypadku “Assassin’s Creed”. Mozna
zwiedza¢ Florencje, chociaz nie biegajagc po dachach budynkéw, tylko
z perspektywy turysty, ale odwiedzaé te lokacje, ktére widzialo sie wczesniej
grze. Czy jest juz jakas polska gra, w ktérag tez mozna by bylo w ten sposéb
wykorzystac?

PIOTR KUBINSKI: To jest ciekawy kontekst. Byta taka gra - zastanawiam sie, ktory to
byt rok, nie chce sktamac¢. Dwa tysiace czteransty? Przepraszam za niepamiec. “The
Astronauts” - polskie studio stworzyto gre “The Vanishing of Ethan Carter”, czyli po
polsku “Zaginiecie Ethana Cartera”, ktérej akcja, no rozgrywa sie w amerykanskim
Radcliffe Valley, ale miedzy innymi jedna z zapodr, zapora pilchowska chyba, jest
wykorzystana w tej grze, a takze jej okolice i to, czym zachwycita ta gra. Ona takze
byta nominowana do Bafty i takze, jesli pamietam, jedng takg nagrode uzyskata. Ta
gra zachwycitg miedzy innymi dzieki temu, ze zostata tam zastosowana technika
fotogrametrii, ktéra polega na tym, ze wykonujemy zdjecia bardzo wysoko jakosciowe
pod wieloma katami obiektow, ktére majg by¢ odtworzone w grze. | tam wtasnie
zostaty odzwierciedlone, czy odtworzone pieknie architektonicznie, pieknie
wygladajgce obiekty, wtasnie z potudnia Polski. To jest gra, ktéra zachwycita tym,
wiasnie jak wyglada miedzy innymi ta przestrzen, o ktorej - jak mowie, akcja
rozgrywata sie w Stanach Zjednoczonych, nie w Polsce - ale wielu graczy podazyto
tym watkiem i wiem, ze wiele materiatébw powstato na ten temat. Ukazujgcych, gdzie
tak naprawde znajduje sie ta zapora, stacja kolejowa, ze w ogole jest taka przestrzen.

DZIENNIKARKA MAGDALENA MISZEWSKA: Ja stuchatam rozmowy z twérca tej
gry, wlasnie i on opowiadat o tym, ze Amerykanie wiedzac, ze gra dzieje sie
w Stanach Zjednoczonych i widzac te krajobrazy, ktére absolutnie nie



przystawaly do tego, co znaja, wyszukiwali sobie te miejsca, chcac sie
dowiedzie¢, gdzie tak naprawde one sa.

PIOTR KUBINSKI: To ciekawe, wydaje sie, ze to jest nastepny taki przyktad tego, ze
nie musimy tego komponentu polskosci wprowadzac, nie chce powiedziec na site, ale
nie miatoby to przynies¢ korzysci, ale polska kultura, polski krajobraz, mysle takze
0 malarstwie. Z jednej strony wiemy, Zze twoércy WiedZmina trzeciego inspirowali sie
w wielu miejscach przedstawieniami, wiasnie malarskimi. Z drugiej strony, zeby nie
pozostawac w kregu WiedZzmina, mamy takie gry, jak chociazby “Lust for Darkness” -
gre, w ktorej mozemy znalez¢ inspiracje, na przyktad tworczoscig Beksinskiego. To
jest taki horror, powiedziatbym z Beksinskiego wziety, jesli chodzi o estetyke, ale sg
tam efekty wizualne z jego malarstwa. | tego typu przyktady moglibySmy mnozy¢, nie
chciatbym teraz, zeby moja wypowiedz byta odebrana jako, taka krytyka tego projektu
ministerialnego. Nie uczestnicze w pracach nad tym projektem i nie znam specjalnie
jego szczegotdw. Rzeczywiscie jest taka obawa, ze ta ulga moze prowokowac do
tego, zeby z jednej strony powstawaty gry, ktérych jedyng wartoscig bedzie to, ze bedag
opowiadaty, na przyktad o polskich bohaterach i nie ma nic ztego w tym, ze beda
powstawaty takie gry, pod warunkiem, ze one bedg rzeczywiscie jakosciowo cos
warte. Wydaje sie, ze ta promocja polskiej kultury, jezeli bedzie nastawiona wytgcznie
na, no wtasnie epatowanie odbiorcy tymi wartosciami, tymi obrazami, znakami,
symbolami, ktdére sg dla Polski charakterystyczne, to to bedzie przeciwskuteczne.
Wydaje sie, ze takim prawdziwym skutecznym sposobem, moze byC po prostu
dawanie przestrzeni do tego, zeby te gry powstawaty byty jak najlepsze.

DZIENNIKARKA MAGDALENA MISZEWSKA: To jeszcze na koniec, opowiesz
o tym projekcie, ktory prowadzisz. Projekt badawczo rozwojowy NARRA,
narzedzie kompleksowo wspierajgce proces tworzenia fabuty w grach wideo.

PIOTR KUBINSKI: Gry wideo majg to do siebie, ze pozwalajg nam w bardzo tatwy
sposob, stosunkowo fatwy sposéb na osiggniecie wielu wariantéw jednej historii, ktérg
wiasnie mozemy rozegra¢ na rézne sposoby. To nie jest oczywiscie jedyny sposéb
opowiadania historii w grach, ale jednym ze sposobow jest udostepnienie graczowi
bardzo wiel roznych wariantéw opowiesci, w ktorej bedzie on decydowat - tak jak
mowitas o swoim chtopaku, ze mdgt zrobié co$, a zrobit cos, jako ten wiedZzmin.

DZIENNIKARKA MAGDALENA MISZEWSKA: Albo ja we Frostpunku mogtam
dzieci zmusié do pracy w fabryce, albo mogtem kazaé im sie uczyé.

PIOTR KUBINSKI: To jest taki komponent gier, ktéry jest - powiedziatbym - przez
graczy bardzo ceniony. On jest oczekiwany. Ja sam bardzo lubie tego typu gry
I pewnie nic dziwnego, ze zajagtem sie juz od wczesnych lat swoich badan naukowych,
no wtasnie tematem narracji w grach wideo i ich potencjatem. | w trakcie tych badan,
w trakcie wspotpracy z zaprzyjaznionymi studiami, wyszto na to, ze bardzo przydatoby
sie takie narzedzie, ktore by pozwalato w efektywny, prosty sposob i niedrogi,



pozwalatoby projektowacé fabuly, wiasnie takie, ktére sg bardzo rozwidlajgce sie,
poniewaz to jest taki proces, z ktérym wigze sie duzo trudnosci technicznych.
Najzwyczajniej w swiecie narrative design w obszarze gier wideo jest po prostu trudng
sztuka. Przy jednym biurku musi usigsc, powiedzmy taki scenarzysta, ktory wymysli
strukture powiesci, musi usigsc pisarz, ktory stworzy dobre dialogi, musi usigsc¢ level
designer - osoba, ktora zaprojektuje nam rozgrywke na konkretnym poziomie, musi
usig$¢ programista, ktéry po prostu wyklepie nam konkretne systemy, czy techniki,
bedzie siedziat nad tym producent, muzyk, koncept artysta i to sg bardzo czesto
osoby, ktére majg zupetnie rozny background, jezeli moge sie tak wyrazic. | to stwarza,
mysle, duzo przestrzeni do, ujme to w ten sposob, tu jest duzo rzeczy do zrobienia.
| ten projekt, nad ktérym obecnie pracuje, probuje odpowiedzie¢ wtasnie na bolgczki
zwigzane z procesem tworzenia narracji w tym bardzo skomplikowanym $rodowisku,
o jakim opowiedziatem. To co staramy sie zrobi¢, to daé¢ tworcom takie narzedzia -
przez narzedzia rozumiem software. Programy, czy ich elementy dedykowane
konkretnym rolom, a wiec stworzone z myslg o potrzebach konkretnych uzytkownikow,
ktére bedg ten proces znacznie usprawniac, ktore bedg sprawiaty, ze juz na etapie
prototypowania, wstepnego szkicowania tej fabuty, bedziemy mieli pewnos¢, ze tych
btedéw, ktére mogtyby sie pojawic, bedzie niewiele. No, bo pomysimy sobie nawet
o takiej sytuacji, w ktérej kazda z tych misji, powiedzmy takiego Wiedzmina, czy
innego bohatera, moze mieC kilka roznych rozwigzan fabularnych. | kazde z tych
rozwigzan fabularnych moze wptywa¢ na inne elementy gry. Tu jest mndstwo
przestrzeni do tego, zeby sie po prostu pomyli¢. Tutaj, miedzy innymi, aby eliminowacé
tego typu btedy stuzg po prostu testy jakosciowe, tylko ze chcielibysmy, aby narzedzie
nad ktorym pracujemy, takze umozliwiato uproszczenie tego procesu, aby tych btedéw
byto juz na samym etapie projektu jak najmniej. | zeby ta praca byta dzieki temu
tatwiejsza i przyjemniejsza.

s [PRZECIAGLY DZWIEK]
LEKTOR: ,,Audycje Kulturalne” — w dobrym tonie



