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Wirtualna wiekuistos¢ — Smier¢ w grach wideo

O Smierci technicznie

Pojecie $mierci pojawito si¢ jeszcze w spoteczenstwach przedplsmlennych
Jako najwigksze tabu wywolywato zrozumiaty strach i niepokéj'. Smieré uzna-
wana w wigkszosci kultur zachodnich za co$, co budzito Igk, miata wydzwigk
negatywny. W kulturze chrzescijanskiej nie byta koncem, tylko kolejnym eta-
pem’, a $mieré fizyczna oznaczata jedynie przejécie z doczesnosci do $wiata
wiecznosci’. Sam akt umierania zawsze rodzil zainteresowanie i fascynacje,
a zarazem zmuszal ludzi do refleksji nie tylko w kwestii samego kresu zycia, ale
takze sensu bytu cztowieka’. Ewolucyjnie jestesmy uwarunkowani tak, aby baé
si¢ $Smierci i od niej uciekaé, niemniej jednak ryzyko $mierci wspotuczestniczy
w niektérych ludycznych formach zabawy na zasadzie ,,przygoda dla przygody,
ryzyko dla samego ryzyka™.

Fascynacja $miercia jest dostrzegalna w kazdej epoce i w kazdej kulturze.
Wspolczesnie, wraz z pozadaniem wykluczenia jej z zycia, checia zapomnienia
0 niej, zaintrygowanie $miercia wzrasta nie tylko w odniesieniu do jej przeja-

Zob. P. Mrzygtod, Filozoficzne rozumienie Smierci oraz jej interpretacja w swietle antropologii
sw. Tomasza z Akwinu, ,,PERSPECTIVA. Legnickie Studia Teologiczno-Historyczne” 2011,
R. X, nr 1 (18),s. 145.

Zrodlo:  http://historia.focus.pl/swiat/smierc-centralny-element-chrzescijanstwa-1414  [dostep:
30.6.2017].

3 Zob. P. Mrzyglod, dz. cyt., s. 144.

Zob. H. Struzyna, A. Struzyna, Wyjqtkowos¢ doswiadczenia smierci w artystycznych grach
wideo, ,,Repozytorium. The Polish Journal of Game Studies” 2015, nr 2, Uniwersytet Lodzki,
16dz 2015, s. 52.

E. Morin, Antropologia smierci, [w:] Antropologia smierci. Mysl francuska, ttum. S Cichowicz,
J.M. Godzimirski, Warszawa 1993, s. 295.
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WOWwW czy postaci. Zauwaza si¢ fascynacj¢ $miercia, ktéra ma stanowi¢ nasza
wladze nad innymi, $miercia, ktéra zawiera si¢ w powszechnie dostepnej i ma-
sowej rozrywce’. Jej obraz w dzisiejszym spoteczenstwie to rownoczesnie obraz
postawy wobec zycia, co niejako jest konsekwencja tego, iz ,,wspotczesna kultu-
r¢ przesyca $mier¢: wirtualne gry, $mier¢ w filmach, komiksach, bajkach,
w mass mediach. Takie zasypywanie wszechobecna Smiercia sprawia, iz przesta-
je sig odczuwac jej powage 1 zaczyna si¢ traktowac ja lekcewazaco, jak i takze
samo zycie”’. Smieré¢ przestata byé oczywistocia, stata si¢ czyms zupetnie nie-
zgodnym z porzadkiem rzeczy, nienaturalnym®, tracac w pewnym sensie swoja
tajemniczo$¢, przynajmniej rozumiang jako koniec naturalnego okresu zycia.

Tym samym powstat nowy model umierania, ktory odrzuca jego naturalnosc¢
i nieunikniong konsekwencj¢ na korzys¢ ujmowania go jako zdarzenia abstrak-
cyjnego, przyjmujacego rozne obrazy i formy. Co jednak ze $miercia umiesz-
czong w rozrywce wirtualnej? Czy tak samo, jak w zyciu codziennym nalezy si¢
w grach wideo umierania wystrzega¢? Wszakze zawsze albo co$ gonimy, albo
przed czym$ uciekamy, a posredni stan nie jest osiagalny, poniewaz stanowi
zaprzeczenie definicji rozgrywki w ogodle. Czy jest wigc mozliwa gra bez umie-
rania? To pytanie w niniejszym teks$cie stanowi sedno rozwazan.

Gry wideo to element wspotczesnego §wiata medidw. Coraz czgsciej staja
si¢ gldownym sposobem spedzania czasu wolnego, a dla pewnej, coraz wigkszej
grupy — wrecz zycia’. Gra to medium budowane dla wszystkich grup wieko-
wych, poczawszy od dzieci grajacych na urzadzeniach mobilnych, do profesjo-
nalnych sportowych e-zawodnikdéw. Bez wzgledu na gatunek, specyfike czy
fabule, mechanizm samej gry jest identyczny. Przegrana zawsze jest w pewnym
stopniu koncem, kresem, destrukcja czy wrecz $miercia. Utrata punktu w grze
Tennis for Two, stworzonej przez Williama Higinbothama w 1958 roku, jest
umowna forma $mierci, to niejako zarodek zaistnienia jej motywu w rozrywce
interaktywnej. Pong, stworzony przez Allana Alcorna w 1972 roku, rozbudowat
mechanizm punktéw, wprowadzajac limit, po osiagni¢ciu ktoérego program ogta-
szal zwycigzca posiadacza wyzszego wyniku punktowego.

W wigkszosci gier cyfrowych nadrzedna intencja jest pozostanie przy zyciu,
dopoki rozgrywka czy misja nie zostanie zakonczona. Celem wyeliminowania
system stawia przed graczem wyzwania, ktore pelnia role putapek. Niezaliczenie
poziomu czy utrata punktéw oznacza koniec gry i tym samym usmiercenie

6 Zrodlo:  http://etyka.uw.edu.pl/archiwum/zarys-aksjologii-smierci-proba-filozoficznego-opisu-
sensu-smierci/ [dostep: 25.7.2017].

A. Guzowski, E. Krajewska-Kutak, G. Bejda, Kultura smierci, kultura umierania, t. 1, Uniwer-
sytet Medyczny w Biatymstoku, Wydziat Nauk o Zdrowiu, Biatystok 2016, s. 9.

M. Ratkowska, W poszukiwaniu zaginionej smierci czyli Ars moriendi dzisiaj, ,,Polska Sztuka
Ludowa — Konteksty” 1998, t. 52, z. 2, Instytut Sztuki PAN, Warszawa 1998, s. 55.

M. Jedrzejko, Smier¢ jako zabawa — czlowiek w $wiecie gier komputerowych i sieciowych,
»Media i Spoteczenstwo” 2011, nr 1, s. 168.
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uczestnika w predefiniowanym $wiecie'’, a réznice w formach zakonczenia gry
to jedynie aspekt kosmetyczny. Podstawowy mechanizm ,,wygrywasz/giniesz”
nie jest zmieniany.

Tekst ten nie bedzie skupia¢ sig¢ na aspekcie etycznym, aspekcie przemocy
czy tematyce $mierci w grach wideo. Brak tu bedzie wzgledem deweloperow
oceny czy oskarzen o kreacj¢ symulacji treningowych dla seryjnych mordercow,
brak bedzie potgpiania tego, w jaki sposob ukazany jest w grach wideo koniec
zycia. Intencja tekstu jest zaprezentowanie, jak uzytecznym zabiegiem w two-
rzeniu gry wideo jest $mier¢, i jak bardzo niemozliwe bez niej byltoby istnienie
wielu intrygujacych tytutow. Tematem rozwazan beda najczeSciej gry single-
-player z pomini¢ciem glebszej analizy gatunku bijatyk.

Niejednakowe umieranie

Gry wideo umieszczone sg w przestrzeni edukacji i zabawy, maja charakter
rozrywkowy. Gra albo zabawa to forma dobrowolnego konkursu opartego na
wspotzawodnictwie'', dostarczajacego przyjemnosci czy rozrywki'?, lub tez
podjecie wyzwania wraz ze §wiadoma zmiana zewngtrzng lub wewngetrzna. Ma-
jac na uwadze linearna koncepcje czasu, nie jest nam dane zapomnie¢, ze co-
kolwiek rozpoczete ma takze swoj koniec, a ten jest niczym innym, jak w pew-
nym sensie $miercig. Oczywiscie, w przestrzeni wirtualnej ta ma zgota inny
status niz $mier¢ rzeczywista. W procesie grania konstytuuje bowiem granice
temporalna, powodujac, ze gracz zostaje chwilowo wykluczony ze §wiata gry".
Smier¢ jest wigc nieunikniona, ma wiele okreslen i dzigki metaforom mozna by
uznad, ze stanowi kres kazdej gry.

Przejmujaca $mier¢ czy porazke oferuja szczegdlnie trudne scenariusze,
gdyz jej obecno$¢ pozwala zachowa¢ fikcyjna spojnosc i sprawia, ze gracz czuje
zagrozenie powodzenia, niepokdj, a czasem nawet strach'*. Smier¢ zacheca do
podejmowania kolejnych préob, dalszych wyzwan, poniewaz w grach jest czgsto
postrzegana jako sposob dostarczania ostatecznej kary' za brak lub stabe umie-
jetnosci, za nieprzemyslane kroki, niedostateczne doswiadczenie. Bez odnosze-
nia si¢ do instynktu przetrwania, gra stracilaby sens i stataby si¢ nieadekwatna
wzgledem tego, co nas intryguje. Tym samym, nie bytaby rozgrywka czy przy-

10 R.E. Ntelia, Death in Digital Games: A Thanatological Approach, ,,Antae Journal”, t. 2, wyd. 2,

University of Malta 2015, s. 3.

. Huizinga, Homo ludens, ttam. M. Kurecka, W. Wirpsza, Warszawa 1985, s. 48—49.

12 R. Callois, Gry i ludzie, ttum. M. Zurowska, A. Tatarkiewicz, Warszawa 1997, s. 7.

3 H. Struzyna, A. Struzyna, dz. cyt., s. 5.

4 J. Tocci, You Are Dead. Continue? Conflicts and Complements in Game Rules and Fiction,
,Journal for Computer Game Culture” 2008, nr 2 (2), s. 195.

5 R.E. Ntelia, dz. cyt., s. 91.
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goda, a jedynie nudna — bo taka, do ktdrej nie mozemy si¢ odnies¢ — opowiescia.
W takim kontekscie kres gry wiaze si¢ podejmowaniem kolejnych i kolejnych
prob, z coraz to wigkszym bagazem doswiadczen, a smier¢ stanowi tymczasowa
porazke zaprojektowana niekiedy jako zabieg umozliwiajacy graczowi podjecie
kolejnej proby, a nie zniechgcenie go do gry.

Mtodsza grupa docelowa graczy narazona jest na usmiercenie najczesciej
poprzez przekroczenie limitu czasu, co uwidacznia si¢ w Super Star Wars (Lu-
casArts, 1992). Gry dla mtodziezy moga natomiast ukara¢ za brak instynktu
samozachowawczego. W tytutach takich, jak Broken Sword 2 (Revolution So-
ftware, 1997) czy tez Monkey Island (LucasArts, 1990) mozna zgina¢ wowczas,
gdy faktycznie wykorzysta si¢ celowo taka mozliwosé'®. Tytuty Sierry (np. seria
Kings Quest) raz za razem kara¢ beda za mys$lenie niezgodne z zamierzeniami
tworcy' do tego stopnia, Ze przeistoczy si¢ to w forme powracajacego zartu
1 metagre prowadzona z odbiorca zar6wno w mechanice, jak i tresci.

Sama idea $mierci ma sprawic, ze gracz chce jej uniknaé. Jest to postawa do-
sy¢ powszechna, niemniej jednak w eksperymentalnej grze platformowej w stylu
retro I Wanna Be The Guy Michaela O’Reilly’ego z 2007 roku'® pomimo tego,
ze gracz ma nieskonczong liczbg zy¢, ginie na kazdym kroku, a §mier¢ trakto-
wana jest bardziej jako technika narracyjna'’. W komputerowej grze platformo-
wo-logicznej Limbo (Playdead, 2010) $mier¢ postaci bohatera stanowi jeden
z gtownych elementow mechaniki. Przeszkody, putapki czy zagadki pokonywa-
ne sa metoda prob i bledow. Zaprojektowano je tak, aby chlopiec ginat, zanim
znajdzie rozwiazanie™ i dopiero jego zgon stanowi ich rozszyfrowanie'. Ponowne
podjecie gry zwigksza mozliwo$¢ uniknigcia przez gracza niebezpieczenstwa.

Smier¢ moze by¢ narzedziem narracji zaréwno na poziomie fabuly, jak
i1 mechaniki gry. Wciagajaca gra stosuje koniunkcjg¢ obu tych wspotczynnikow
i motywuje zarowno do ucieczki, jak i do pogoni. Wspodlgrajac z umystem osoby
partycypujacej, wprowadza ja w stan immersji*>. Zdarza si¢ jednak, ze zachwia-
nie balansu narracji z mechanika zaburza proces zanurzania si¢ gracza w elek-
troniczng rzeczywisto$¢. Nadmiar dialogéw polaczony z niewielka iloscia eks-

W przypadku Monkey Island jedynym sposobem na $mieré¢ bylo czekanie pod woda dziesigc
minut, co doprowadzato gtownego bohatera do zgonu.

Gry Sierry lubia drwi¢ z gracza, gdy umiera w grze. Jest to wrecz znak rozpoznawcezy czgsci
tytutdow tego wydawcy.

P. Christiansen, Tanatogaming: Death,videogames and the biopolitical state, DiIGRA Confe-
rence 2014 Papers, s. 10.

9 R.E. Ntelia, dz. cyt., s. 94.

Niektore putapki uaktywniaja si¢ czgsto dopiero po $mierci gracza.

21 Zrodlo: https://www.giantbomb.com/limbo/3030-30380/ [dostep: 24.7.2017].

Immersyjnos¢ — proces zanurzania albo pochtaniania osoby przez rzeczywisto$¢ elektroniczna.
Nastepuje tak zwane zanurzenie zmystow. Immersj¢ nalezatoby rozpatrywac¢ z uwagi na trzy
przypadki.  Zrodto:  http://www.psychologyofgames.com/2010/07/the-psychology-of-immersion-
in-video-games/ [dostep: 17.05.2018].
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ploracji powoduje znudzenie, a w konsekwencji nierzadko wycofanie ze $wiata
gry. Podobny skutek wywota przesyt walki i eksploracji pozbawionych kontek-
stu oraz odniesien do fabuly i motywacji bohaterow. W Xenosaga II (Namco,
2005) wystapity oba problemy, nierzadko doprowadzajac do ztamania immersji
wiérod graczy™.

Celem gry w ogole jest nagrodzenie graczy w sztucznie stworzonym ukta-
dzie pozornej rownosei?!. Gracz chee sie czué doceniony za po$wigcenie czasu,
chce triumfowac, a to czy 0w triumf jest okupiony krwia zabitych strzyg, czy tez
wysoka liczba punktow zalezna od zrgcznoscei jest w tym konkretnym przypadku
bez wigkszego znaczenia. W dobrze zaprojektowanej grze porazka nie rozcza-
rowuje, ale podtrzymuje zainteresowanie gracza i umacnia poczucie wptywu na
rozgrywke, a takze posrednio zapewnia o mozliwosci sukcesu™. Motywacija jest
wyzwanie, ktore lezy u podstaw dobrej zabawy, uwarunkowanej subiektywnym
wyborem poziomu trudnosci.

Kazda gra opiera si¢ na zestawie systemow, ktore wzajemnie wspoipracuja,
tworza ogdlne wrazenie gry, a ,,odpowiednie zaprojektowanie mechanik najcze-
Sciej wspiera podstawowy tryb zaangazowania albo jest warunkiem jego zaist-
nienia”®. Trudno$¢ zaprojektowana to ten typ wyzwania, ktory jednoznacznie
wynika z mechaniki rozgrywki. Odnosi si¢ do ilosci wymaganych od gracza
umiejetnosci wynikajacych z do§wiadczenia, przy czym wigksza trudno$¢ ozna-
cza, ze nalezy wlozyé w gre wiecej wysitku®’. Bieglos¢ wynika nie tylko z fi-
zyczno$ci samej gry, ale takze zawiera si¢ w odpowiednio obranej strategii
i zapamigtywaniu®®,

Dopdki nie wprowadzono paskow zycia — tak, jak np. w bijatykach typu
arcade — jedna pomylka rownatla si¢ jednej $mierci®’. W grach o linearnym
charakterze rozgrywki zreczno$¢ oraz spryt gracza zazwyczaj wyrazana jest
punktami, stupkami lub wykresami, a ich przyrost zalezy od trafnosci decy-
zji*’. Gracz bowiem sam decyduje, jakie dziatania podejmie: albo uda mu sig
dotrze¢ do celu, odnalez¢ skarb, uciec przed wrogiem, albo zakonczy zywot>'.

B J. Krogulec Immersja i tworzenie podmiotowosci w grach, ,.Creatio Fantastica PL” 2015, nr 1

(48),s.7.
24 R. Callois, dz. cyt., s. 18-19.
P. Sterczewski, Retoryka porazki. Semantyczne i perswazyjne funkcje przegranej w serious
games, art games i grach glownego nurtu, ,Homo Ludens” 2013, nr 1 (5), s. 24.
M. Petrowicz, Zasady przeciw immersji. Zaangazowanie w narracje i zaangazowanie w system
formalny gry, ,,Repozytorium. The Polish Journal of Game Studies” 2015, nr 2, £odZ 2015,
s. 44.
Zrodlo:  https:/gamedevelopment. tutsplus.com/articles/hard-mode-good-difficulty-versus-bad-
difficulty--gamedev-3596 [dostep: 25.7.2017].
Tamze.
¥ Zrédlo: http://www.gry-online.pl/S018.asp?ID=1311[dostep: 24.7.2017].
T. Majkowski, Gry wideo i kultura autentycznosci, ,Homo Ludens” 2011, nr 1 (3), s. 99.
31 Zrodto: http://www.laboratoriumkultury.us.edu.pl/2p=28265 [dostep: 25.7.2017].
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W grach platformowych konkretnie ukazane sa strefy bezpieczenstwa czy za-
grozenia, czytelnie wida¢ ulozenie power upow (bonuséw utatwiajacych lub
modyfikujacych rozgrywke) czy wrogéow. Algorytm gry wyjasniony jest
W prosty i intuicyjny sposob.

Pierwszy ekran Super Mario Bros (Nintendo, 1985) zawiera bodaj wszystkie
kluczowe kwestie: przeciwnika, obiekt do przetestowania mechaniki skoku,
power up lub inny element do zdobycia. Mario ma zycie, ktére traci, gdy zosta-
nie zaatakowany, wpadnie w dziure lub wyczerpie limit czasowy. Gra ta podob-
nie jak Contra (Konami, 1987) lub Battle City (Namco, 1985) nie posiada moz-
liwosci zapisu stanu gry. Smieré w tym przypadku nie jest jednak absolutna.
Wykorzystanie puli zy¢ prowokuje i zachgca do kontynuacji. Uwzgledniajac
ewaluacj¢ dziatan, gracz ma szans¢ poprawi¢ wynik i umrze¢ na pozniejszym
etapie gry”>, gdyz kolejna rozgrywka to kolejne zycie.

Na normalnych poziomach systemy sa zazwyczaj wywazone, co pozwala
graczowi do$wiadczy¢ gry z duza ilo$cia wyzwan, mozliwoscia prob i btedow,
testujac umiejetno$é nawigacji w tychze systemach®. Istotnym wariantem gry,
niejako podkategoria, jest tak zwana sztuczna trudno$é¢™, czyli rodzaj trudnosci
uzyskanej w wyniku zmiany statystyk elementow gry na tatwiejszym pozio-
mie”, liczby punktow naszego zdrowia oraz zdrowia przeciwnikéw, liczby
punktéw obrazen, amunicji i tym podobnych. Z poziomu mechaniki stanowi to
jedynie modyfikacje wartosci lub zmiang sposobu rozgrywki. W Devil May Cry
(Capcom, 2013) wystepuja przetworzenia sprowadzajace poziomy zycia bohate-
ra 1 przeciwnikow do wartosci, ktéora powoduje ich $mier¢ po jednym, trafnie
zadanym ciosie. Umieralno$§¢ w grze moze by¢ wigc czgscia samej rozgrywki
lub niezbednym narzg¢dziem rozwojowym, niezaleznie od tego, czy chodzi
o umiejetno$é narracyjna, czy gracza>. Death Race, wydany przez Exidy
(1976), wprowadzit wyjatkowo kontrowersyjna $mier¢’’. To pierwsza gra zrecz-
nos$ciowa, w ktorej uzyskanie punktu wiazato si¢ z celowym najechaniem na
postaci przechodniow. Punkty zdobywato sie za kazda $mier¢™.

Niektore gry nie maja wprost okreslonych regut. W sensie strukturalnym po-
zwalaja graczowi na swobod¢ w wyborze metod i celow dziatania. W przypadku
cze$ci gier reguly obowiazuja domyslnie lub powstaja w trakcie rozgrywki®,

32 H. Struzyna, A. Struzyna, dz. cyt., s. 54.

3 Zrodlo:  https:/gamedevelopment. tutsplus.com/articles/hard-mode-good-difficulty-versus-bad-
difficulty--gamedev-3596 [dostep: 23.7.2017].

Tamze.

Tamze.

Zrodo:https://www.lancaster.ac.uk/luminary/issue6/issue6article8.htm [dostep: 28.7.2017].
Programis$ci okreslaja je nazwa gremlins.
Zrédo:http://www.museumofplay.org/blog/chegheads/?s=death+in+video+game [dostep: 25.7.
2017].

J.F. Jacko, Czym jest gra? Uwagi o przedmiocie ludologii. Analiza fenomenologiczno-metodo-
logiczna, ,Homo Ludens” 2016, nr 1 (9), s. 69.
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a poziom trudnos$ci nierozerwalnie potaczony jest ze §miercia, bedac w pewnym
stopniu jej pomocnikiem. W grach opartych na opowiesciach typu $mier¢ i po-
razka metoda prob i bledow narusza postgpowanie narracyjne, zmuszajac gracza
do poswigcenia wigcej czasu na zglebienie zasad gry*’. Spotegowanie umieral-
nosci postaci w produkcjach zeszlego wieku najbardziej jest widoczne przy ze-
stawieniu Super Mario Bros (Nintendo, 1985) z japonska wersja jej sequelu,
wydang na rynku zachodnim jako Super Mario Bros: Lost Levels (Nintendo,
1986, 2007). Japonski tytut oferowat t¢ sama mechanike, jednak konstrukcja
byla zaprojektowana w taki sposdb, ze poziom trudnosci znacznie wzrastat, co
implikowato zwigkszenie $miertelno$ci gracza.

RoézZne ujmowanie $mierci permanentnej

W grach cyfrowych nalezy wyrdzni¢ kilka rodzajow destrukcji, poniewaz
kategoria $mierci pelni réznorakie funkcje i jest wprowadzana do gier na roz-
nych zasadach.

Pionierska $mier¢ permanentna byta naturalna konsekwencja rozgrywki wy-
nikajacej z 6wczesnych ograniczen technologicznych*'. Legendarna juz Rouge
(1980) autorstwa Glenna Wichmana to pozornie banalna w wygladzie oraz me-
chanice walka gracza (reprezentowanego przez symbol @) z literkami uosabia-
jacymi klasyczne stwory. Wysoki poziom trudno$ci oparty na skomplikowanym
systemie komend, a takze na zatozeniach rozgrywki nie wybacza graczowi naj-
mniejszego biedu. Podczas eksploracji lochéw, nabywania doswiadczenia
w celu zdobycia magicznego artefaktu, kazde potknigcie czy nieuwaga powodu-
je $mier¢ postaci gracza i catkowita utratg zdobytych umiejetnosci oraz ekwi-
punku®. Brak mozliwo$ci wezytania stanu gry, czy cofnigcia do punktu kontrol-
nego, z pewnoscia zniechgcato mniej cierpliwych do szybkiego podejmowania
kolejnych préob. Nie zrazito to jednak tworcow 1 w efekcie pojawil si¢ nowy
podgatunek gier RPG (Role Play Game) roguelike, ktory opiera si¢ gtdéwnie na
dwoch przestankach $wiadczacych o unikalnosci tego typu gier®™. Sa to losowo
generowane lochy i permanentna §mier¢ potaczona z wymazaniem zapisu stanu
gry. W niektorych produkcjach istnieje jednak mozliwo$¢ rozpoczecia gry inna
postacia bez koniecznosci rozpoczynania trybu fabularnego od nowa*. Na po-
dobnej bazie opiera si¢ NetHack (1987) Jaya Fenlasona. Gra ma prosta grafike,

40 J. Tocci, dz. cyt., s. 190.

4" Rogue cechuje sig interfejsem tekstowym (tzn. wszystko w grze jest znakami w standardzie
ASCII).

Zrédlo: http://www.eurogamer.pl/articles/2014-12-20-male-kompendium-rpg?page=4 [dostep:
11.4.2017].

M.B. Garda, Neo-rogue and the essence of roguelikeness, ,,Homo Ludens” 2013, nr 1 (5), s. 62.
4 Zrodto: http://www.spidersweb.pl/2014/01/permanentna-smierc-w-grze.html [dostep: 23.05.2017].
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jednakze jest bardzo rozbudowana. Aby zdoby¢ upragniony amulet, nalezy do-
trze¢ w lochach ponizej dwudziestego poziomu, co w praktyce okazuje si¢ nie-
mozliwe bez skorzystania z konkretnych podpowiedzi. Z powodu braku mozli-
wosci zapisu, $mier¢ gltdéwnego bohatera jest ostateczna. Dla poczatkujacych
NetHack proponuje jednak tryb explore mode. Pozorna utrata zycia przenosi
posta¢ gracza, wyposazonego w pelna pula zy¢, do tego samego stanu gry,
z sarkastycznym ,,Dobrze, wigc nie umrzesz™®.

Smieré permanentna wspolczesnie zdobywa coraz wigcej zwolennikoéw. Co
daje implementacja permadeath? Przede wszystkim ,,wigksza immersje i wigcej
realizmu, ktéry nadaje grze jedno, jedyne zycie”*®. Potwierdzeniem jest rosnaca
w sit¢ scena gier niezaleznych, gdzie zmniejsza si¢ zdecydowanie ilo$¢ tenden-
cyjnych czy konwencjonalnych zabiegdéw narracyjnych®’. Smier¢ w tych pro-
dukcjach przybiera r6zne formy, ale informacja dla gracza jest zawsze taka sa-
ma: bledy maja fatalne w skutkach konsekwencje®. Permadeath mozna sprowo-
kowa¢ samemu przez nieuwage lub nierozwage. Gracz, ktory lubi uczucie nie-
pokoju, zagrozenia czy tez strachu w Minecraft (Microsoft Studios, 2009) czy
Diablo 11l (Blizzard Entertainment, 2012) moze wybra¢ poziom trudnosci hard-
core®. W XCOM: Enemy Unknown (Firaxis Games, 2012), aby zginaé nicodwra-
calnie, wystarczy przetaczy¢ gr¢ w tryb lron Man. Motyw $mierci permanentne;
w sposob catkowicie odmienny i nowatorski zaprezentowato studio From Softwa-
re. Japonczycy ujmuja tu porazke ,,jako naturalng kolej rzeczy, pewien proces,
przed ktorym naprawdg cigzko si¢ uchronic i ktory jest tak oczywisty, jak mijajacy
czas, $mier¢ czy zmuszanie nas do ptacenia podatkow™™".

Wydany niezaleznie w roku 2014 przez Team Oneshot OneShot rozszerza kon-
cept Smierci permanentnej. Wylaczenie gry uniemozliwia jej kontynuacje. Brak tu
mozliwosci zapisu progresu i brak tez mozliwosci jej zresetowania. Sam juz tytul
(ang. jedno podejscie) wskazuje na to w dyskretny sposob. Grg nalezy ukonczy¢ za
jednym razem, a wszystkie podjete w niej decyzje sa nieodwracalne, co determinu-
je wigksza rozwage przy wybieraniu bardziej odpowiadajacych opcji fabularnych.
Wersja udostepniona na platformie Steam zmienia mechanike w znaczny sposob,
bowiem zawiera opcj¢ zapisu gry. Program jednak rejestruje takie dziatania i we-
whnatrz narracji odpowiednio na to reaguje, utrzymujac w odbiorcy poczucie posia-
dania tylko jednej szansy na obcowanie z wydarzeniami z gry.

Undertale, autorstwa Toby’ego Foxa, z roku 2015, z miejsca stata si¢ hi-
tem’' ze wzgledu na niekonwencjonalne podejscie do wykorzystania narzedzia,

45 Zrodto: http://www.hardcoregaming101.net/nethack/nethack2.htm [dostep: 21.04.2017].

46 7rodto: https://gameplay.pl/news.asp?ID=73360 [dostep 3.06.2017].

47 Zrodto: http://www.spidersweb.pl/2014/01/permanentna-smierc-w-grze.html [dostep: 23.05.2017].
4 Zrodto: https://www.wired.com/2012/11/permadeath-dayz-xcom [dostep: 7.07.2017].

4 Zrodto: http://www.spidersweb.pl/2014/01/permanentna-smierc-w-grze.html [dostep: 23.05.2017].
30 Zrodto: http://www.spidersweb.pl/2014/06/smierc-w-grach.html [dostep: 23.07.2017].

St Zrodto: http://www.ppe.pl/encyklopedia/8277/undertale [dostep: 23.7.2017].



Wirtualna wiekuisto$¢ — smieré¢ w grach wideo 101

ktorym byta pisana, czyli RPG Makera. Wyzwanie mozna podja¢ na dwa sposo-
by — pokona¢ wszystkich wrogéw lub wejs¢ z nimi w interakcje za pomoca wer-
balnych zabiegéw: pocieszania, straszenia, flirtowania. W grze obecna jest za-
bawa konwencja, zapis gry jest bowiem pamigtany i wykorzystywany w formie
akcentu. Przy spetieniu okre$lonych warunkow, ponowne rozpoczecie przygo-
dy po ukonczeniu scenariusza odstania dodatkowe lub zmienione linie dialogo-
we, a to z kolei pomaga graczowi lepiej zrozumie¢ Swiat gry i wydarzen. Co to
oznacza? Undertale, podobnie jak OneShot, w pewnym stopniu jest gra perma-
nentnych decyzji, a co za tym idzie — takze i odbierania graczowi mozliwos$ci
naprawienia swych bledow. Brak sposobnosci zagrania catkowicie od nowa (bez
ingerencji w zapisy rejestru systemu) kreuje swoisty fatalizm i zmusza do bar-
dziej empatycznego lub strategicznego mys$lenia na temat przebiegu wydarzen
w tychze produkcjach. Taka forma $mierci dominuje w grach typu FPS (First-
-Person Shooter). One Life z 2016 roku, rosyjskiego studia Kefir, oferuje gra-
czowi tylko jedno zycie, ktore w wyniku zabojczego strzatu, zdrady czy glodu
ten traci bezpowrotnie®’, a do$wiadczenie $mierci oznacza konieczno$é rozpo-
czynania rozgrywki catkowicie od nowa.

Intrygujace sa rowniez i te tytuly, ktore uniemozliwiaja ponowne rozpoczg-
cie przygody po jej ukonczeniu bez konieczno$ci ingerowania w rejestr systemu
operacyjnego. Nalezy do nich, zaprezentowany w pixelartowej grafice retro,
horror IMSCARED, wyprodukowany przez niezaleznego tworce Ivana Zanottie-
go (MyMadness Works, 2016), lub produkcja oparta na kanwach gatunku sim-
date — Doki Doki Literature Club! (Team Salvato, 2017). Gry te mozna przejs$¢
tylko raz. Po ukonczeniu scenariusza aplikacje nie udzielaja graczowi dostgpu
nawet do menu glownego, wyswietlajac jedynie $ladowa informacje powiazana
z zakofczeniem scenariusza. Oba te tytuly skupiaja si¢ przede wszystkim na
opowiedzeniu porywajacych, a zarazem melancholijnych historii. Uniemozli-
wienie ponownej rozgrywki poteguje stan frustracji lub smutku, prowadzac
z odbiorca metagre.

Smier¢ protagonisty

Utrata zycia przez protagonist¢ moze mie¢ charakter czasowy — gdy gtowna
posta¢ zostaje cofnigta do poczatku jakiegos etapu gry, lub gdy po uptywie okre-
slonego czasu powraca do zycia nieopodal miejsca zgonu; lub tez moze byc
nicodwracalna. Motyw zgonu w grach jest niejednoznaczny, wynika bowiem
z faktu odmiennej specyfiki wirtualnej $mierci, ktora powinno si¢ rozpatrywaé
w dwoch aspektach: $mierci awatara gracza i $mierci innych postaci gry.

52 Zrodlo:  https://www.pcgamesn.com/one-life-is-an-fps-that-locks-you-out-of-the-game-when-
you-die-now-thats-permadeath [dostep: 23.07.2017].
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W odniesieniu do gier wideo mozna zauwazy¢, ze tworcy coraz czgsciej usmier-
caja wirtualnych bohateréw glownie po to, by nas zaszokowa¢™. Smier¢ gtow-
nego bohatera staje si¢ bolesnym przezyciem, gdyz, kontrolujac postaé, gracz
utozsamia si¢ z nig i ulega emocjonalnemu zaangazowaniu. Gry wideo czgsto
stanowia medium narracyjne, w ktorym $mier¢ bohatera nie jest pozbawiona
dramatu. Taki zwrot akcji ma na celu wigksze zaskoczenie, wywotanie dysonan-
su poznawczego. Uczucie niezgody z tym, co dostrzegamy na ekranie, ma gra-
czy magnetyzowac i zachegcac.

Posrednim celem rozgrywki jest raczej unikanie §mierci protagonisty, jed-
nakze jej zaistnienie posiada wazne znaczenie dla podtrzymywania zaintereso-
wania gra’’. Zabieg z u$mierceniem jednej lub wigcej gldéwnych postaci na state
wpisat si¢ do historii interaktywnej rozrywki. Oto peten wzglednie utartych
schematow gatunek zostaje od$wiezony innowacyjnym zabiegiem narracyjnym.
Zdarzaly sig¢ sytuacje utraty wspottowarzyszy, jednak nigdy wczesniej w tak
definitywny sposob nie zrezygnowano z klucza do zrozumienia §wiata przed-
stawionego, czyli awatara, ktory towarzyszyt graczowi od poczatku fabuty. Jed-
nym z pierwszych tytutéw, w ktérym obecny byt motyw $§mierci gldéwnej posta-
ci, byt Chrono Trigger (Square Interactive, 1995). Crono stracit zycie w walce
z przeciwnikiem, pozostawiajac swoja druzyng. Inna produkcja to ponure
w nastroju Final Fantasy VII (Square Interactive, 1998), ktore wywotato glosne
komentarze. Jest to zarazem najczesciej przywotywany przyklad nieodwracalnej
$mierci jednego z bohaterow’>. Kolejne praktyki zwiazane z u$miercaniem pro-
tagonisty zostaty zaadaptowane w innych grach (nie tylko bowiem RPG zawiera
ten element): $mier¢ wielu bohateréw przedstawiona w Battlefield 1 (Electronic
Arts, 2016), Jokera w Batman: Arkham City (Warner Bros, 2011) lub Sary
w The Last of Us (Naughty Dog, 2013). W grze Fire Emblem: Awakening (Nin-
tendo, 2012), z nieliniowa fabula, zabtakana strzata konczy zywot najblizszej
postaci gracza osobie. Jej $mier¢ wywoluje znaczne konsekwencje 1 w strategii,
1 W narracji.

Smieré gldéwnego bohatera ma zwykle wymiar mechaniczny, jest sygnatem
porazki i powodem do wznowienia gry od wczesniejszego punktu lub tez od
poczatku. Czasem jest zaprojektowanym wydarzeniem na koncu gry i jako taka
ma znaczenie wylacznie fabularne, nie wptywajac na przebieg dalszej rozgryw-
ki*. Smieré Marstona, bohatera Red Dead Redemption (Rockstar Games, 2010),
wprowadza gracza niemal w fizyczny bol i jest trudna do zaakceptowania. Wy-
dane w 2013 roku przez Cellar Door Games, nawiazujace stylistyka do gier re-

3 Zrodto: https:/gameplay.pl/news.asp?ID=73360 [dostep: 3.06.2017].

3 Tamze.

3 Zrédlo:  http://www.pssite.com/publicystyka/1089/ranker-smierci-ktore-zapadly-w-pamiec.html?
page=4 [dostep: 25.07.2017].

56 Zrodlo: http://dspace.uni.lodz.pl:8080/xmlui/bitstream/handle/11089/8846/06%20Sterczewski.
pdf?sequence=1 [dostep: 25.07.2017].
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tro, Rougue Legacy proklamuje jeszcze skrajniejszy model, gtowny bohater bo-
wiem po $mierci zostaje zastapiony przez jedno ze swych dzieci. Gracz ma moz-
liwos¢ dokonania wyboru awatara na dalsza czg$¢ zabawy, niemniej jednak wy-
soki poziom trudno$ci nie sprzyja zbytnio do emocjonalnego zespolenia sig
z jednym bohaterem.

Penaldeath ($mier¢ karana) jest konkretnym sposobem na zakonczenie, ale
nie zawsze unicestwienie gracza. Niesie za soba rygorystyczne skutki. Jesli pro-
tagonista umrze, zaczyna gra¢ nowa postacia, ktéra moze probowacé odzyskaé
cenny sprzet poprzedniego awatara z miejsca, w ktorym nastapit jego zgon. Te-
g0 typu rozwigzania mozna doswiadczy¢ w Zombi (Ubisoft Entertainment,
2012), Dark Souls (From Software, 2011), Nether (Phosphor Games, 2013) czy
tez Diablo (Blizzard North, 1996)”". Protagonista moze réwniez straci¢ zycie
w imig¢ celow wyzszych, i taka intencja tworcoOw ma ogromne znaczenie dla
catej fabuty gry. W przypadku Call of Duty 4: Modern Warfare (Infinity Ward,
2007) $mier¢ zolnierza kierowanego przez gracza, ktory ginie stosunkowo wcze-
$nie w rozwoju akcji, staje si¢ jednym z fabularnych uzasadnien dalszej walki,
poniewaz w nastepnej sekwencji gracz wciela si¢ w postaé innego zohierza™.
W Dying Light (Technland, 2015) zgon bohatera wiaze si¢ z konsekwencjami.
Awatar wraz ze zgromadzonym ekwipunkiem i zapisem aktualnych postepow
zostaje automatycznie przeniesiony do bezpiecznej strefy, pozbywajac si¢ przy
tym posiadanych juz punktéw ,,poziomu przetrwania”. Ich utrata poprzez czgste
zgony spowalnia mozliwosci rozwoju gtéwnego bohatera.

Czy istnieje gra bez Smierci?

Mechanika rozgrywki zawsze zmusza uczestnika gry do pogoni lub ucieczki,
bo gra to przede wszystkim ruch i zmiana®®. Mowa tu o zdobyciu nagrody, albo
o oddalenia si¢ od zagrozenia. Balans 1 wspotdziatanie tych dwoch czynnikow
zapewniaja doskonatg rozgrywke. Oszukanie §mierci, zaserwowane w formie jej
uniknigcia, zapewnia poczucie spetnienia.

Nalezy oddzieli¢ pojecie gry pozbawionej $mierci, jako bezposredniej me-
chaniki, od gry pozbawionej wizerunku §mierci sensu stricto, a nastgpnie poddaé
je analizie, uznajac — z poziomu projektowania mechaniki rozgrywki — za jedy-
ne, dwie dostepne, opcje.

Pierwsza z opcji zaklada nieistnienie stanu gry przegranej, czyli brak nie-
zmiennego game over na skutek niezgodnosci umiejetnosci grajacego z zaloze-

3T Zrodto: https://www.wired.com/2012/11/permadeath-dayz-xcom [dostep: 7.07.2017].

8 p. Sterczewski Gra w utrate kontroli. Slaba podmiotowosé, kwestionowanie racjonalnosci
i problematyzowanie utozsamienia w narracyjnych grach komputerowych, ,,Repozytorium. The
Polish Journal of Game Studies” 2015, nr 2, £.6dZ 2015, s. 53.

% Najblizej tu do Arystotelesa i jego koncepcji mozliwosci.
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niami dewelopera dotyczacymi zasad. Porazka w grze komputerowej wydaje si¢
zagadnieniem czysto formalnym®. W przypadku, kiedy nie ma wspomnianego
game over, gra dopinguje uczestnika do progresu, oferujac mu dalszy rozwoj
fabuly lub przedostanie si¢ na kolejny z poziomow.

Warto réwniez skupi¢ uwage na tytule, bedacego dzisiaj czg$cia EA Games,
studia Maxis The Sims z 2000 roku. Gra nie ma okreslonego celu. W teorii tytut
zaktada nieskonczona zabawe, poniewaz gra nie odbywa si¢ tylko jedna posta-
ciag. Sima mozna zlikwidowa¢ w dowolny sposob, a mechanika $§mierci shuzy tu
czystej rozrywce i jest humorystycznym akcentem wynikajacym jasno z formuty
i zalozenia gry. Gra jest w pewnym sensie symulatorem zycia, $§mier¢ musi ist-
nie¢ w takiej czy innej formie, jednak w pewnym sensie jej obecnosé, limit cza-
sowy okre$lony czasem zycia, determinuje do szybszego osiagania aspiracji
wirtualnych ludzi. Jaki skutek odniesie usunigcie z mechaniki aspektu wyzwa-
nia? Granie w ktorakolwiek z czesci The Sims z wykorzystaniem kodow dobitnie
ukazuje, jak bardzo niezbedna jest owa zachgta w postaci niedoboru, zagrozenia
czy $mierci.

Wszystko wiec zalezy od gatunku. Gry przygodowe typu point-and-click®
na przyklad zawiesza gracza w swego rodzaju limbo tak dtugo, az nie wykona
on czynno$ci zaplanowanej przez tworcow. Stan zawieszenia oznacza¢ mogiby
$mier¢ w grze, gdyby zakladata ona brak ruchu, a poniewaz takowego nie zakta-
da wcale, 6w stan za $mier¢ uznany by¢ nie moze, gdyz istnieje poza gra. Mo-
tywacja do dalszej rozgrywki jest zazwyczaj tylko fabuta: rozwiktanie zagadki,
rozwoj postaci lub odblokowanie dodatkowych opcji.

Zawieszenie mozna réwniez uzna¢ za umowna forme¢ $mierci. Z jednej stro-
ny, moze ono wynika¢ z mechaniki. W liniowych grach, szczegdlnie przygodo-
wych starego typu (Atlantis, Cryo 1997), wcze$niej czy pdzniej nalezy podazy¢
zaplanowana przez tworcoOw $ciezka, a jej odnalezienie czgsto przyprawia gracza
o frustracje czy zniechgcenie. Drugi rodzaj zawieszenia wynika z samego scena-
riusza. Prym wiedzie tu przede wszystkim scena gier przygodowych Shadow of
Memories oraz Silent Hill 2, (obie wydane w 2001 roku przez Konami) wspo-
mniany juz Chrono Trigger i pierwsze Final Fantasy (Square, 1987). Najistot-
niejszym tu aspektem jest zaimplementowanie w narracji toposu paradoksu cza-
sowego lub wymiarowego, z ktorym zmagaja si¢ bohaterowie scenariusza. Wy-
dawac sig¢ moze, iz sa to dwie oddzielne kategorie, nie mozna im jednak odmo-
wi¢ elementu wspolnego: uczucia zawieszenia w prozni, a w konsekwencji bra-
ku progresji. Wspomniany juz ruch jest nadaremny tak dtugo, dopdki nie doko-
namy wlasciwego (zaprogramowanego przez tworcéw lub wynikajacego z fabu-
ty) wyboru. Wariant fabularny jest nadrzedny wzgledem mechaniki, ktora w tym
przypadku jest na jej ustugach.

0 p. Sterczewski, Retoryka porazki..., s. 3.
81 Coraz czesciej HOPA.
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Paint Drying Simulator (twérca niezalezny, 2015), obecny w (nieistniejacej juz)
ustudze Greenlight platformy Steam, wydaje si¢ przeczy¢ powyzszemu stwierdze-
niu, jednak owa produkcje uzna¢ trzeba za satyr¢ na temat mnogo$ci pozycji ze
stowem symulator w nazwie oraz ich szerokiego spektrum. Pomimo absurdalnej
tresci, tytut ten ma limit czasowy, zawiera wigc w sobie ruch, a wigc 1 zmiang. Nale-
7y sig zastanowi¢, czy mowa tu tylko o dostosowaniu si¢ do modelu rozgrywki, czy
jest to celowe posunigcie bezposrednio zwiazane z narracja zastosowana w tytule.
Smieré jest tu ujeta metaforycznie — jako stagnacja, brak postepu. Jest to rzadko
stosowany zabieg, jednak nie nalezy o nim zapomina¢, gdyz stanowi niecodzienna
metode, a dobrze skonstruowany, potrafi nawet porzadnie wstrzasna¢ graczem.

Smier¢ nie musi by¢ ujeta w sposob bezposredni, kazda gra bowiem w mniej-
szym lub wigkszym stopniu opisana jest na ramach linearnej koncepcji czasu,
a powyzszy zabieg narracyjny posiada cechy projektu cyrkularnej koncepcji. Za-
stanowi¢ si¢ mozna ewentualnie, jak dalece taka $mier¢ to efekt braku uwagi ze
strony gracza, a w konsekwencji nieumiej¢tne prowadzenie rozgrywki, a nie in-
tencjonalne zapetlenie fabularne sprowokowane przez tworcow. Swietnym przy-
ktadem jest tu labirynt z Atlantis 3 (Cryo Interractive, 2001), w ktorym drogi wyj-
$cia nalezy szuka¢ pomigdzy dwoma rzgdami szesciu par drzwi na rownoleglych
sobie $cianach. Dopiero przekroczenie szeSciu progdow konkretnych drzwi pozwa-
la opusci¢ lokacje. Przegrana, czyli cofnigcie gracza do punktu zapisu, ma cechy
cyrkularnej koncepcji czasu. Wszystko, co juz byto, pojawia si¢ ponownie; scena-
riusz w sposob nawiagzujacy do linearnej koncepcji postepuje w okreslony sposob,
jednak ze wzgledu na aspekty mechaniki moga nastapi¢ powroty tych samych
segmentow gry. Cykle te jednak koncza si¢ wraz z ukonczeniem scenariusza gry.

Na koniec opisana zostanie gra w pewnym sensie edukacyjna, abcdeSIM —
symulator leczenia. Opracowano ja w celach szkoleniowych dla stuzby medycz-
nej. Korzystajac z programu, lekarze ucza si¢ doktadnie oceni¢ stan zdrowia
kazdego pacjenta, rozpoznaja choroby i urazy. Program stuzy rowniez do nauki
resuscytacji®®. Ratownicy medyczni zapoznaja si¢ z miedzynarodowa metoda
ABCDE w $rodowisku wirtualnym, maksymalnie zblizonym do rzeczywistych
warunkow. Zadaniem jest uratowanie zycia pacjentow poprzez dokonanie od-
powiedniego wyboru: jakiego leku wymaga pacjent?, jak nalezy go leczyc?,
jakie ptyny nalezy poda¢ dozylnie?®. Gra ma trzy wersje: dla ratownikéw me-
dycznych, dla pielggniarek i dla lekarzy rodzinnych.

Wiekuista gra?

Smier¢ jest najwigksza z sit dzialajacych na nas w grze wideo. To przed nia
uciekamy, to przed nig bronimy si¢ walczac z przeciwnikami, rozwiazujac za-

62 7rodto: http://virtualmedschool.com/abedesim/ [dostep: 28.5.2017].
83 Zrodto: hitps:/iq.intel.pl/prawdziwe-zycie-i-smierc-stawka-w-grze-wideo/ [dostep: 11.05.2017].
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gadki czy wypelniajac misje. Gra to ruch, bezustanna gonitwa, ucieczka, surwi-
wal. Nie ma znaczenia, jaki rodzaj gry obierzemy za obiekt analizy, wciaz be-
dziemy stymulowani przez wirtualng wiekuisto$¢, ktéra — mimo wielokrotnie
zadanej nam $mierci — zawsze zaoferuje ponowienie gry. Bez znaczenia takze,
czy mowa tu o $mierci ujgtej jako utrata zycia, czy o $mierci bardziej umiejsco-
wionej w filozofii, ktorej na imi¢ stagnacja — widmo braku postepu.

Wirtualna wiekuisto$¢ stwarza nam mozliwos¢ nieskonczonego powracania
do gier, szczegolnie tych, ktdre nas poruszaja, zapewniaja intensywno$¢ wrazen,
stanowia wyzwanie. Smier¢ w nich, chociaz pozorna, jest zawsze. Umieramy,
aby powrdci¢ z lepszym zrozumieniem dla systemu gry — z lepszym doswiad-
czeniem, nowymi umiej¢tnosciami, petni wiary w powodzenie lub zawzigei
jeszcze bardziej. Kolejna przegrana czgsto zachgca do powrotu.

W $wiecie wirtualnym $mier¢ to bardziej nasz przyjaciel anizeli antagonista,
ktérego nalezy si¢ baé. Tworcy gier uzywaja jej zard6wno jako przestrogi, po-
uczenia, sposobu na przekazania odbiorcy zasad panujacych w nierzeczywistym
$wiecie, jak 1 metody na zatrzymanie nas przy swym produkcie na dhuze;.
Smier¢ jest w grach wideo omnipotentna, ale sposob, w jaki emanuje, jest rozny.
Niewazne, czy mowimy o tytutach komercyjnych (wydawanych przez potgzne
korporacje), w ktorych $mier¢ to raczej forma pauzy, aby przypadkiem nie za-
smucié¢ gracza, czy tez o tytulach niezaleznych. Smieré zawsze pozostaje ci-
chym, dziatajacym zza kulis, rezyserem.

Kres to najpotezniejsza z sit nadrzednych filozofii, a w grze wideo, jako
gtéwna determinanta, petni niejako rolg pierwszego poruszyciela i stanowi klu-
czowy aspekt zabawy. Bez $mierci gra wideo nie bytaby mozliwa — nie istniato-
by wyzwanie, nie mozna by bylo mowi¢ zatem i o ekscytacji wynikajacej
z uczestnictwa w zabawie duchowej, jaka jest gra.
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Wirtualna wiekuistos¢ — Smier¢ w grach wideo

Streszczenie

Artykut analizuje temat umierania i konotacje tego procesu, wystgpujacego w nawet najwcze-
$niej tworzonych tytulach; proponuje umiejscowi¢ teori¢ §mierci w samym centrum procesu pro-
jektowania mechaniki gry. Smieré¢ jest najbardziej wszechpotezna sita w historii gier, poniewaz
wstepnie okresla, w jaki sposob ludzie w nie graja, w jaki sposob uczestnicza w §wiecie przedsta-
wionym przez samg gre i definiuje czas, jaki w nim spgdzaja. Tekst nie zawiera zadnych opinii
etycznych i skupia si¢ wylacznie na procesie tworzeniu narracji oraz na tym, w jaki sposob przy-
czynia si¢ ona do tworzenia satysfakcjonujacej rozgrywki.

Stowa kluczowe: $mier¢, mechanika, historia gier, trudny poziom, immersja, narracja.
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An Everlasting Virtuality — Death in Video Gaming

Summary

The article approaches the theme of dying and connotations of the process addressing even the
carliest titles created and proposes a theory that death in the very center of the gaming process
when it comes to mechanics and design. Death is the most omnipotent force in the history of gam-
ing as it pre — determines how people do play it, how they participate in the world given to them
by game itself and define if they participate in it for bigger amounts of time. The text does not
contain any ethical opinions and focuses solely on how storytelling is constructed and how it helps
to create fulfilling gaming experience.

Keywords: death, game mechanics, history of gaming, difficulty level, immersion, narrative.



