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Films and Games: Interactions to pozycja nietypowa i warto sie przyjrzeé
nie tylko jej zawartosci - znaczacy jest juz sam fakt ukazania sie ta-
kiego wydawnictwa. To katalog do wystawy, ktéra miedzy 1 lipca 2015
a 31 stycznia 2016 roku mozna bylo obejrze¢ w Deutsches Filmmuseum
we Frankfurcie, jednej z ciekawszych europejskich instytucji zajmujacych
sie historig (choé nie tylko) filmu, w Polsce znanej choéby z prezentowa-
nej w Krakowie wystawy pos§wieconej twérczosci Stanleya Kubricka. Ale
ta ksigzka to nie tylko katalog - mozna jg traktowa¢ jako byt catkowicie
autonomiczny. Relacje gier i filmu zostaly przedstawione w dwudziestu
trzech esejach uzupelnionych wywiadami z filmowcami i twércami gier.
Wywiady, bedace chyba najbardziej nieréwna czescia tomu, to kolejny
sygnat, ze pomyslano go jako pozycje przystepna czy wrecz atrakcyjna.
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Catosé¢ wyglada bowiem troche jak coffee table book: twarda okladka, duzy,
zblizony do A4 format, wysokiej jakosci papier i piekne ilustracje czynia
z ksiazki po prostu tadny przedmiot. Zaprojektowano nawet nawiazujace
do gier oznaczenia, ktére ulatwiajg nawigacje w tekscie, a dziaty zastg-
piono ,poziomami”.

Po takim wstepie zapewne powinno pojawi¢ sie jakies ,,ale”. Nic z tych
rzeczy. Bedace udziatem Films and Games rozdarcie pomiedzy ksiazka na-
ukowg a popularyzatorska - ale tez pomiedzy ksiazka do lektury a efek-
townym albumem do kartkowania, ktéry jednak niewygodnie trzymaé
przez dluzszy czas - stanowi kolejng manifestacje napie¢ bedacych tema-
tem tego tomu. Ale po kolei.

Gdy badania gier zaczynaty nabiera¢ zinstytucjonalizowanego ksztal-
tu, czesto pojawiajacym sie w tekstach i dyskusjach watkiem byta odreb-
no$¢ dyscypliny. Sam jako $wiezo upieczony absolwent filmoznawstwa,
ktéry napisal prace magisterska o grach, w roku 2000 z przejeciem uru-
chamialem prosta flashowa gre Game Liberation autorstwa Jespera Juula.
Na ekranie startowym znajdowatl sie nastepujacy tekst: ,Jeste$ teore-
tykiem gier. Twoim zadaniem jest obrona gier (i samego siebie) przed
imperializmem tysigca teorii. Nawiguj przez cztery poziomy narratologii,
psychologii, teorii filmu i patologii, kontrolujac statek kosmiczny za po-
mocg myszki” (Juul, 2000). Choé¢ dzi$ brzmi to nieco naiwnie, wtedy gra
o badaniu gier, niewazne, jak prosta, wydawata sie odpowiednim $rod-
kiem dla rewolucyjnych, jak sadziliémy, zmian. Z dzisiejszej perspektywy
widze, ze ludolodzy popelniali btad podobny do tego, jaki stat si¢ udziatem
choéby zachlystujacych sie popkultura przedstawicieli cultural studies.
Zamiast zajmowac sie i tym, co elitarne, i tym, co popularne, po prostu
odwrdcili wezeéniejsze podzialy, interesujac sie wytacznie tym, co w kul-
turze ,niskie”. Podobny gest byt udziatem wielu badaczy gier na poczatku
XXI wieku - reakcjg na lekcewazenie gier przez znaczng cze$¢ §wiata
akademickiego bylo po prostu odciecie sie od niego (w ubiegtym roku
ostro wypunktowat to Ian Bogost w tekécie Game Studies, Year Fifteen).
Wtedy ta ksigzka nie moglaby powstaé, a na pewno nie w takiej postaci.
Nie chcieliby jej badacze gier, a dla badaczy filmu gry nie byly jeszcze
réwnorzednym tematem badan.

Ale sytuacja zmienila sig, a Films and Games jest tego najlepszym do-
wodem. I nie chodzi tu tylko o symboliczny gest (cieszmy sie, Deutsches
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Filmmuseum pochylilo sie nad grami!), choé instytucjonalne osadzenie
ksigzki jest wazne w kontekscie wciaz plodnego poznawczo zwrotu hi-
storycznego w humanistyce. Muzealna ekspozycja okazuje sie dobrym
pretekstem, by porozmawiaé o grach i filmach, w ktérych przesziosci
nietrudno znalez¢ wspdlne watki. Zresztg historyczna refleksja nad gra-
mi jest wedtug mnie jedng z ciekawszych rzeczy, jakie wydarzyly sie
w ostatnich latach w obszarze, ktéremu po$wigcony jest ,,Homo Ludens”.
W dodatku projekt niemieckich muzealnikéw zgrabnie pokonuje mieli-
zny, na ktérych grzeZnie wiele organizowanych w tradycyjnych muzeach
wystaw po$wieconych grom, o czym pisze Raiphord Guins w §wietnym
Game After: A Cultural Study of Video Game Afterlife (2014). Tematem takich
prezentacji sa w istocie ,gry w muzeum’, egzotyzowane jako dziwny
go$¢ w murach powaznej instytucji, ktérego obecnos¢ przewaznie le-
gitymizowana jest nieudolnie stawianym pytaniem o traktowanie gier
jako sztuki. W Films and Games poruszono watek muzealniczy, przede
wszystkim jednak gry potraktowane zostaly jako réwnorzedny partner
filmu, stajac sie dopelnieniem refleksji nad nim. I co z perspektywy
badan gier wazniejsze: z pelng dbatoscig o zachowanie symetrii w tych
rozwazaniach.

W tomie wyodrebniono dzialy ,Perspektywy badawcze”, ,,Adaptacje
i wymiany”, ,Transmedialne aspekty filméw i gier”, ,Estetyka”, ,Odbi-
ciaireprezentacje”, ,Kreatywne granie - mediacje ludyczne” oraz ,Game
Art”. Ksigzke otwiera znakomity tekst Britty Neitzel wpisujacy sie w ar-
cheologie systeméw rozrywkowych poczatku XX wieku. Autorka przy-
pomina, ze gdy rodzila sie kultura masowa, film i najszerzej rozumiane
gry na poziomie estetycznym oddziatywaly na siebie stosunkowo stabo
(choé mozna bytoby wspomnieé np. o detektywistycznych Preisritsel-
filme Joego Maya. Dla nich klamrg byta wlasnie formuta gry; intrygi nie
wyjasniano na ekranie, zagadke mieli rozwiklaé widzowie, na ktérych
czekaly nagrody). Neitzel podaje liczne przyklady na to, ze te media maja
,wspdlna historie zwigzang z industrializacjg i towarzyszacymi jej prze-
mianami spotecznymi” (s. 19). Maszyny wrzutowe, ktére nietrudno po-
wigzaé z rozwojem péZniejszych elektronicznych automatéw, byly czescia
tego samego pejzazu, co kina, ale i wystawy Swiatowe, rekonstrukcje
egzotycznych miejsc i szeroko rozumiane ,cuda techniki”; wszystkie
stanowily elementy kompleksu mechaniczno-rozrywkowego. Autorka
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zwraca tez uwage, ze np. mutoskop dtugo funkcjonowat réwnolegle do
kina, bo oferowat inny rodzaj przezycia - nie tylko mozliwo$¢ obejrzenia
ruchomych obrazéw, ale tez doswiadczenie indywidualne, pozwalajace
samodzielnie wprawia¢ mechanizm urzadzenia w ruch. Brzmi znajomo?
Mam wrazenie, ze ta perspektywa - mimo iz osadzone w niej prace Erk-
kiego Huhtamo (2005) oraz Jussiego Parikki i Jaakko Suominena (2006)
opublikowano juz przed dekada - wciaz jest w badaniach gier obecna
w sposéb marginalny, choé w refleksji nad filmem dowodzi swej anali-
tycznej wydajno$ci. Marcus Stiglegger pisze z kolei o wspélnym dla kina
i gier dazeniu w kierunku immersji, widocznym zwtaszcza od lat 70. To
wtedy kino mialo zaczaé inspirowaé sie grami cyfrowymi. Watek ten
rozwijaja Petra Frochlich w tekscie o grach wzorujacych sie na filmach
i Boris Schneider-Johne, ktéry relacje miedzy mediami okresla mianem
yhiekonczacej sie petli”.

Cho¢ badaczki i badacze gier podczas lektury Films and Games nie
beda doznawaé regularnych olénien, w ksigzce nie brak nieoczywistych
watkéw. W tekscie otwierajacym cze$¢ poswiecong adaptacjom Andreas
Rauscher pisze o historii filmowych adaptacji gier. Btyskotliwie odwotuje
sie m.in. do How to Do Things with Videogames Iana Bogosta i jego obro-
ny niestawnego E. T. jako gry, ktéra rozdraznita graczy wtasnie dlate-
go, ze oddawata poczucie wyobcowania bedace udziatem bohatera filmu
Spielberga. Narzedziem pozwalajacym to osiagnaé bylo zakwestionowanie
pelnej kontroli nad postacig. By¢ moze wiec ta nieudana gra byla adapta-
cja idealna? Rauscher przedstawia tez efekty wiaczenia gier w opowiesci
transmedialne i prezentowanie w nich elementéw fikcyjnych uniwerséw,
ktére nigdy nie byly pokazywane na duzym ekranie. ,Ta emancypacja
gier od odniesierr kinematograficznych, przy réwnoczesnym zachowaniu
wiezi tematycznej, kieruje nas ku spojrzeniu, w ktérym ani film nie patrzy
juz z géry na gry, ani gry nie patrza z pogarda na przedludyczny rucho-
my obraz. Mozemy méwié raczej o docenieniu atutéw réznych mediéw”
(s. 64). Te zlozone relacje prezentuje Hans-Joachim Backe, szczesliwie
siegajac wstecz dalej, niz - jak sie to przewaznie zdarza - do Super Mario
Bros i filméw z lat 9o. Backe wspomina tez o nieoczywistym statusie praw-
nym gier, przypominajac, ze w roku 1982 Parker Brothers wydalo Star
Wars: The Empire Strikes Back (growy debiut Gwiezdnych Wojen!) w ramach
licencji na... zabawki. W tej czesci ksiazki pojawia sie tez uwaga, ze i filmy,
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i gry bywajg adaptacjami tych samych dziel, czego przyktadem jest choéby
Wtadca Pierscieni.

Zapewne najlepiej znanym ludologom autorem, ktérego tekst trafit do
tego tomu, jest uznany ekspert od machinimy, Michael Nitsche. W tekscie
Machinima’s Potential pisze on: ,0dkad gry wideo staly sie czescig struk-
tury spolecznej i kulturowej, musiaty staé sie takze czescig agendy poli-
tycznej - stuza refleksji na temat spoleczenistwa w ogéle. Ale przed tym
procesem stoi wiele wyzwan” (s. 112). Amerykanski badacz zastanawia sie
nad statusem machinim na tle innych filméw i wskazuje, ze odrebno$é
i oryginalno$¢ najlatwiej dostrzec w takich produkcjach, ktére forme
wiazg z treécig, czyli odnosza sie do gier. W innych wypadkach machi-
nima staje sie po prostu kolejng technika animacji. Tekst koresponduje
z wywiadem z twdrcg Prince of Persia, Jordanem Mechnerem, ktéry méwi
o uzywaniu tych samych technik animacji w filmie i w grach (stynaca
z plynnie animowanej postaci bohatera pierwsza czes¢ PoP wygladata tak
dzieki przeniesieniu obrazu z wideo i zdjeciom wykonywanym technika
rotoskopii). To chyba najciekawsza z zamieszczonych w tomie rozméw,
cho¢ nawet w tych mniej udanych znalez¢é mozna intrygujace fragmen-
ty, takie jak wypowiedZ twércy legendarnie stabych adaptacji gier, Uwe
Bolla. Pytany, czy chcialby zekranizowaé (choé to chyba nie najlepsze
stowo) GTA albo Uncharted, Boll odpowiada: ,Nie... One juz s3 filmami.
Skoficzytem z adaptacjami gier” (s. 75).

Z kolei w dziale po§wieconym zagadnieniom estetycznym znalazt sie
m.in. tekst Petera Moormana o muzyce w grach, watku, ktéry - gdyby
nie aktywno$¢ Karen Collins - mozna byloby uznaé za niemal zupetnie
marginalny w badaniach gier. Przedstawiony wywdd nie tylko pokazuje
wplyw przemian technologii na muzyke w grach, ale przedstawia tez
modutowsg konstrukcje kompozycji w nich wykorzystywanych i jej kon-
sekwencje. Wskazuje - to z mojej perspektywy jednak najcenniejsze watki
w tej ksigzce - na tradycje, przywolujac baze materiatléw dzwiekowych
wykorzystywanych podczas seanséw kina niemego, ale tez odwotuje sie
do muzyki wspdtczesnej, ze Stockhausenem na czele. Chodzi tu jednak
nie o sztukowanie ,,szlachetnego” rodowodu muzyki z gier, lecz jej ukon-
tekstowienie. Szukajac powiazan, w swej historycznej podrézy Moorman
dociera az do roku 1535 i gry na bazie kompozycji Ave Maris Stella, ktéra
opracowatl Ghiselin Danchert.
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Wisrdd innych watkéw w tomie pojawiaja sie réwniez kwestie femini-
styczne, ale i ,kreatywne” (na poziomie rozgrywki i modyfikacji) granie.
Interesujace jest tez zaprezentowane w tekscie Niny Klein podejscie do
Jletsplejéw”: autorka pisze o nich jako o filmowych adaptacjach doswiad-
czenia rozgrywki. Tom domykaja rozwazania na temat gier jako sztuki.
Stephan Schwingeler w otwierajacym ten ,poziom” tekécie The Computer
Game in Art Discourse nie tylko referuje toczace sie do tej pory dyskusje,
lecz takze wskazuje, jak problematyczna jest kwalifikacja sztuki poprzez
powigzanie z medium. Zauwaza tez, ze uzycie gier w polu sztuki wcigz
jest raczej incydentalne, a gry najcze$ciej stanowia element bardziej roz-
budowanych instalacji. Powinno to chyba da¢ do mys$lenia uczestnikom
sporu, ktéry trudno sprowadzi¢ do banalnego pytania o ,artyzm” gier.
Calo$¢ zamyka esej Stevena Poole’a o odrebnosci mediéw i bezsensow-
nosci oczekiwania na growego Obywatela Kanea.

Jak widaé z powyzszego wyliczenia, Films and Games: Interactions jest
ksigzka przekrojowa - wywotuje wiele tematéw, cho¢ ich nie wyczerpuje.
To zgromadzenie w jednym miejscu tylu kwestii zwigzanych z przecie-
ciami gier i filmu ma niewatpliwa warto$¢, zwlaszcza ze cho¢ o bliskich
relacjach tych mediéw pisze sie od dobrego éwieréwiecza (Kinder, 1991),
wciaz pozostaja one raczej przykladem przy omawianiu ogdlniejszych
proceséw zachodzacych w ekosystemie medialnym (konwergencja, nar-
racja transmedialna), niz gléwnym tematem opracowan. Z tej perspek-
tywy jest to pozycja, ktéra trzeba docenié nie tylko jako wprowadzenie
w temat (choé z tego akurat zadania wywiazuje sie najlepiej), ale tez jako
zbiér kluczowych zagadnien z obszaru relacji film-gry - zagadnien, ktére
szczegblnie w wymiarze historycznym zostaly tutaj naprawde dobrze
opracowane. Po wyjadnieniu zasztosci, rozstrzelaniu latajagcych kamer
i wyzwoleniu gier w grze Jespera Juula najwyzsza bowiem pora, aby
w badaniu gier czesciej siega¢ po transdyscyplinarne odniesienia, takze
do filmoznawstwa. W §wiecie, w ktérym badania kultury organizuja juz
raczej nie studia obszarowe, ale logika zwrotéw, i w ktérym media kon-
werguja, rozmywajac kolejne granice, trudno znalez¢é argumenty przeciw
skorzystaniu z takiej okazji. Zwlaszcza ze zerwane - jak si¢ moglo do
niedawna wydawa¢ - §ciezki rozwoju gier (jak choéby $wiecacy tryumfy
w czasach CD-ROM-6w film interaktywny) coraz czeéciej odzyskuja zna-
czenie, czego dobrym przyktadem moze by¢ niedawny sukces Her Story
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Sama Barlowa. Warto wiec Films and Games przeczytaé - a potem polecié
te ksigzke znajomym filmoznawcom.

Eva Lenhardt, Andreas Rauscher (red.). (2015). Films and Games. Inter-
actions. Berlin: Deutsches Filminstitut, Bertz + Fischer (256 stron).
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