s [PRZECIAGLY DZWIEK]
LEKTOR: Audycje kulturalne —w dobrym tonie.

LEKTOR: Kultura na pie¢, to wideoblog audycji kulturalnych Narodowego Centrum
Kultury, prezentujemy w nim ranking pieciu najlepszych wydawnictw lub wydarzen

kulturalnych w subiektywnej ocenie ludzi kultury.

PIOTR KUBINSKI: Dzier dobry, nazywam sie Piotr Kubinski jestem pracownikiem
Zaktad Komparatystyki na Uniwersytecie Warszawskim gdzie zajmuje sie badaniem
gier wideo, w tym przede wszystkim ich narracyjnego oraz kulturowego potencjatu.
Dzisiaj razem z panstwem chciatbym zastanowi¢ sie nad tym w jaki sposob gry wideo
mogg czerpac z polskiej kultury i polskiej historii. Przy czym, nie bede tutaj opowiadat
o takich najbardziej oczywistych typach czy przyktadach jak seria WiedZzmin czy gry
oparte na historii Powstania Warszawskiego. Chciatbym raczej siegng¢ po nieco

dziwniejsze i nietypowe przyktady.
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PIOTR KUBINSKI: Pierwszg gra, o ktdrej chciatbym przez chwile opowiedzieé jest
Zaginiecie Ethana Cartera, gra z dwa tysigce czternastego roku stworzona przez
polskie studio The Astronauts. Swojg drogg, nazwa studia pochodzi od powiesci
Stanistawa Lema - Astronauci. Gra Zaginiecie Ethana Cartera jest historig
detektywistyczng, ktérej akcja przenosi sie nas do nieistniejgcego fikcyjnego miejsca
Red Creek Valley w Stanach Zjednoczonych, ale co ciekawe, wtasnie to, Zze projekt
miejsca, w ktorym rozgrywa sie akcja zostat zaczerpniety czy opiera sie na realnie
istniejgcych miejscach w Polsce, gtéwnie na Dolnym Slgsku. To ciekawe, ze na
przyktad Zapora Pilchowicka, a wiec faktycznie istniejgce miejsce jak réwniez
Swigtynia Wang w Karpatach to sg miejsca, ktére cztonkowie ekipy The Astronauts
postanowili scyfryzowaé za pomocg techniki i fotogrametrii i nastepnie przeniesli je do
tego nieistniejgcego, fikcyjnego swiata gry Zaginiecie Ethana Cartera. Efekt jest na tyle
ciekawy, ze wielu odbiorcow, wielu graczy, ktérzy zmierzyli sie z tg intrygujgcg swojg
drogg opowiescig postanowito doszukiwacé sie tego, gdzie znajduje sie to niesamowite
miejsce, w ktorym rozgrywa sie akcja, no i wielu czekata niespodzianka, otoz ta
niezwykta architektura, niezwykte malownicze miejsce tak naprawde w duzej miejsce

sg to miejsca znajdujace sie na terenie Dolnego Slgska.
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PIOTR KUBINSKI: Zupetnie innym przyktadem gry, o ktérym warto opowiedzie¢ jest
Cricoterie, wiec gra stworzona przez belgijskie studio Tale of Tales, samo studio to jest
grupa naprawde legendarnych tworcéw, ktérzy popehnili kilka fascynujgcych gier takich
jak: The Paths czy Graveyard, ale sama Cricoterie jest eksperymentem z twdrczoscig
polskiego dramaturga Tadeusza Kantora, tuz twdrcy swego czasu byli na wizycie
studyjnej w Polsce miatem przyjemnosc¢ ich wtedy oprowadza¢ po krakowskich
kosciotach, ktére tak jak wiele innych swigtyn w Europie studiowali by przenies¢ je do
cyfrowego projektu Cricoterie the Claw i w trakcie tej wizyty zapoznali sie z
dziatalnoscig fundacji Tadeusza Kantora, ktora zajmuje sie miedzy innymi
prowadzeniem wiasnie domu w Hucisku, gdzie znajduje sie spora czes¢ spuscizny w
Tamtora. Tworcy z Tale of Tales zafascynowali sie tg historig i tym twérca na tyle, ze
postanowili sprébowac przenies¢ twoérczos¢ Kantora do czego$ na pograniczu gry
wideo i instalacji VR. Efekt jest przeciwny, bo tak naprawde w Cricoterie nie mamy do
czynienia z takim klasycznym gameplayem, mamy raczej do czynienia z sytuacjg, w
ktérej wcielamy sie w Tadeusza Kantora, ktéry ze swojej stynnej szafy wycigga
najrozniejsze losowo generowane rekwizyty czy postacie, ktére znamy z jego
eksperymentéw teatralnych i aranzujemy wtasng scenografie czy wiasng inscenizacje
pomystu czy eksperymentu Kantora. Efekt jak mowie jest przedziwny, wiele oséb to
pozostawia w ostupieniu czy wrecz zaniepokojeniu, ale jest fantastycznym
przyktadem, na to, ze polska kultura, w tym na przyktad twérczos¢ Kantora, ale nie
tylko moze by¢ faktycznie jest fascynujgcym materiatem, takze dla twércéw z poza
Polski.
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PIOTR KUBINSKI: Zupetnie innym, ale tez fascynujgcym przyktadem jest gra No Thing
od polskiego studia Evil Indie Games. To jest naprawde przeciwny, niesamowity
przyktad, bo jest to gra, w ktdrej jak styszymy w historii wprowadzajgcej wcielamy sie
w posta¢, ktora zyje w przysziosci, a wiec w roku tysigc dziewieCset
dziewiecdziesigtym czwartym i pracujemy jako typowy urzednik czy pracownik

biurowy, mamy za zadanie przenie$¢ wiadomos$¢ dla krolowej lodu. Sam ten koncept



potgczenia tych elementéw, kompletnie do siebie nie pasujgcych jest przedziwny, a
jeszcze dziwniejsza jest rozgrywka, w ktorej tak naprawde zadaniem gracza jest
sterowa¢ w lewo lub w prawo. To wszystko, poniewaz akcja, ktdrg obserwujemy z
perspektywy pierwszoosobowej, powiedziatbym tworzy sie sama, poniewaz nasz
bohater pedzi na przéd i jedyne co mozemy robi¢ to zmieniac kierunek prawo lub lewo,
tak by nasz bohater nie spadt z tych przedziwnych platform, na ktérych sie porusza.
Niesamowita jest takze scenografia, ktéra catkowicie jest fasadowa, widzimy, ze
wszystko to co nas otacza jest jakby wyciete z kartonu, nierealistyczne jak rowniez
nierealistyczne sg filtry, przez ktére prezentowana jest nam ta cyfrowa rzeczywistosé.
Co ciekawe, catej tej przedziwnie psychodelicznej, elektronicznie, syntetycznej wizji
towarzyszy narracja, jakiegos dziwnego narratora, méwigcego do nas zza kadru, ktory
opowiada historie, ktora sktada sie w takg przedziwng powiedziatbym metafore, tak
mozna to czytac, ktéra w duzej mierze odwotuje sie do takiej fikcyjnej rzeczywistosci
totalitarnej, ktéra jednak nie mam co do tego watpliwosci, bardzo Scisle odwotuje sie
do rzeczywistosci PRLu. Jezeli o ten aspekt wtasnie PRLu chodzi to w jaki sposéb ta
gra czerpie takze z tego elementu polskiej kultury to wida¢ to w takich elementach,
ktére unoszg sie w najrozniejszych miejscach w przestrzeni, z jednej strony twarz,
ktora przypomina chyba Lecha Watese, z drugiej strony widzimy czasem Syrenke
Warszawska, a to Patac Kultury, a to te stare samochody takie jak Polonez czy Fiat
sto dwadziescia szes¢ P, i to wszystko razem wziete jest jakims$ niestychanie dziwnym,
troche poetyckim a z drugiej strony satysfakcjonujgco wymagajacym konstruktem,
ktéry wydaje mi sie jest jednym z dziwniejszych gier, ktére odwotujg sie do polskiej

kultury.
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PIOTR KUBINSKI: Zdzistaw Beksinski, to jeden z bardziej wszechstronnych twércéw,
ktéry pisat teksty literackie zawodowo zajmowat sie fotografig i oczywiscie byt
wybitnym malarzem, ktdrego tworczo$¢ poraza i przeraza do dzisiaj, tyle dziwniejsze
wydaje sie to, ze tak naprawde tworczos¢ Beksinskiego o ile wiem, nigdy nie stata sie
takim bezposrednim materiatem, adaptaciji artystyczno-growej, znaczy nie znam takiej
gry, ktdra wprost probowataby przenies¢ tworczos¢ Beksinskiego na obszar gry wideo,
natomiast takie eksperymenty Virtual Reality jak De Profundis Beksinski VR, to

ciekawe wiasnie eksperymenty, ktére pokazujg, ze twdrczos¢ tego artysty odnajdujg



sie w nowe rzeczywistosci medialnej jakg tworzy nam Virtual Reality. Otéz w tej
instalacji przenosimy sie wtasnie do scyfryzowanych takich tréjwymiarowych obszarow
czy miejsc, ktére znamy z obrazow Beksinskiego i co ciekawe, dla wielu oséb, kto®e
poznajg te instalacje przy okazji roznych wystaw poswieconych Beksinskiemu dla
wielu oso6b jest to bardzo dominujgce doswiadczenie, aby znalez¢ sie wsréd tych
elementow, kté®e sg faktycznie po prostu petne grozy. Dla wielu osob jest to niezwykte
doswiadczenie i wcale sie temu nie dziwie. Pewnie mozna by wspomnie¢ takze o paru
innych grach, ktore w jaki$ spos6 nawigzujg do tworczosci Beksinskiego, to znaczy w
rézny sposéb nawigzujg do jego estetyki czy stylistyki obrazéw takich jak Lust for
Darkness albo Tormentum, natomiast wydaje mi sie, ze ta niezwykla naprawde
porazajgca i poruszajgca wizja Beksinskiego tak naprawde czeka na swojg prawdziwg

grozng adaptacje.
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PIOTR KUBINSKI: Skoro juz wspomniatem o typowych adaptacjach, to pewnie warto
powiedzie€ i 0 nich, oczywiscie nie bede sie w nich odwotywat do WiedZzmina, o ktorym
wszyscy wiedzg, chociaz nie wszyscy sobie pewnie zdajg sprawe jak wiele takze takich
podskérnych i niezwykle kunsztownych poukrywanych nawigzan jest w tej grze,
chciatbym opowiedzie€¢ o czyms$ zupetnie innym, to znaczy te adaptacje na przyktad
filméw, ksigzek czy komikséw na gry wideo sg duzo starsze takze jezeli chodzi o
polskie gry niz seria Wiedzmin. Przyktadem moze by¢ chocby Kajko i Kokosz,kory to
komiks lat siedemdziesigtych i osiemdziesigtych sprzedawat sie w niezwykle wysokich
nakfadach i takze byt charakterystyczny, z jednej strony nawigzywat do komiksow o
Asterixie i Obelixie, ale robit to takze w taki swoisty sposdéb, to znaczy operowat takim
powiedziatbym stowianskim sztafazem, a z drugiej strony tam takze pokazywaty sie
ciekawe odwotania do PRLu, powiedziatbym do takiego zycia codziennego, do
nowomowy charakterystycznej dla PRLu i w tym sensie ten komiks byt bardzo ciekawy
i nic dziwnego, ze tak popularny swego czasu komiks stat sie zrédtem adaptacji dla
wielu pdzniejszych gier i pierwsza z nich, jezeli sie nie myle to rok tysigc dziewiecset
dziewiecdziesiaty piaty i to byta bardzo prosta gra przygodowa zatytutowana Kajko i
Kokosz. Chociaz kiedy mowie, ze ona byta prosta to tak naprawde powinienem sam
siebie naprawi¢, ona byta moze nieskomplikowana na poziomie mechaniki, bo bytfa to

po prostu gra point and click, w ktére jak w wielu innych musimy odnalez¢ niezbedne



elementy na planszy i w jakis sposob je ze sobg potgczy¢, a nastepnie uzyé na innych
obiektach, w ten sposdb rozwigzujemy kolejne tamigtowki, natomiast jezeli dobrze
pamietam Kajko i Kokosz byta grg trudng, w tym sensie, ze byta wymagajgca. Poziom
komplikacji tych zagadek oraz fakt, ze gra nierzadko wprowadzata nas w btgd w celowy
sposbb, to wszystko sprawia, ze Kajko i Kokosz byto catkiem udang propozycja
najpierw zrobionej jezeli dobrze pamietam na komputer Amiga, chyba trzy lata pdzniej
na pecety. | w tym sensie to byla jedna z tych catkiem ciekawych gier lat
dziewiecdziesiatych. Pare lat pozniej bodaj dziesie¢ lat pdzniej pojawita sie nastepna
adaptacja o tych stynnych stowianskich wojach, gra pod tytutem Kajko i Kokosz Szkotfa
Latania, ktora byta z catg pewnoscig moja osobista perspektywa mniej udana, bo byta
to taka prosta gra zrecznosciowa, ktéra byta w tym sensie mniej udana, ze wtasciwie
nie czerpata z tego, co byto charakterystyczne dla komikséw Janusza Christy, a
mianowicie nie byto tam specjalnie wielu dialogéw, swiat ktory widzieliSmy w grze tak
naprawde byt powiedziatbym bardzo mocno pretekstowy. Wiec ten eksperyment
uznatbym, za nie najbardziej udany, natomiast pare lat pézniej pojawita sie gra pod
tytutem Kajko i Kokosz Twierdza Czarnoksieznika, ktéra zawierata kilka historii, w
ktérych wecielalismy sie w Kajka i Kokosza i te adaptacje, one byty powiedziatbym
wracaty do tego co sprawdzito sie prawie pewnie dwadziescia lat wczesniej, a wiec
znowu stawata sie takg grg przygodowg typu point and click, natomiast one bardziej
odwotywaly sie do takiej dzieciecej estetyki powiedziatbym bardziej staraty sie trafi¢ w
tego gracza mtodszego, ale to jest ciekawe, ze ten komiks, ktéry dla kilku pokolen byt
bardzo ciekawym i waznym punktem odniesienia stat sie jednoczesnie zrodtem tak
wielu inspiracji w obszarze gier wideo. Nie znam drugiego takiego komiksu w Polsce,

ktéry bytby tak czesto adaptowany na jezyk gier wideo.
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