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Lollipop Chainsaw Goichiego Sudy i problem
autorstwa w medium gier wideo

DOMINIKA STASZENKO
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Abstract

Goichi Suda's Lollipop Chainsaw and the problem of authorship in video
games

This paper examines the phenomenon of the game designed by Goichi
Suda, also known as Suda 51. It focuses on the analysis of Lollipop
Chainsaw, detailing the characteristics of his work, such as a sense of humor,
unique aesthetics and controversial solutions. This Japanese designer
is sometimes considered as an artist who manifests his original ideas even
in high-budget games. This paper also describes the problem of authorship
in the video games medium using Suda’s creation as an example.
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1. Wprowadzenie

Kategoria autora w przypadku medium gier wideo nastrecza wiele trud-
nosci nie tylko w kwestii interpretacji, kim tak wlasciwie jest autor gry, ale

Homo Ludens 2(8)/2015 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2015



154 Dominika Staszenko

takze w kontekscie pytania, czy w ogdle uzywanie takiego pojecia jest zasad-
ne w stosunku do interaktywnego dzieta powstatego przy wspotpracy wielu
0s6b. W teorii filmu przyjmuje sie, ze rezyser odpowiada zaré6wno za aspekty
techniczne zwigzane z produkcja utworu, jak i estetyczne, co pozwala okresli¢
rezysera mianem autora sprawujacego piecze nad wszystkimi etapami powsta-
wania dziela, a takze elementami decydujacymi o wartosci artystycznej obrazu
(Carr, 2013, s. 11). Ze wzgledu na fakt, ze zaréwno filmy, jak i gry powstajg dzie-
ki zaangazowaniu wieloosobowych zespotow, proba przelozenia takiej defi-
nicji autorstwa na grunt badan nad nowym medium wydaje si¢ uzasadniona.

Jednakze problemem uniemozliwiajacym zastosowanie analogii jest
przede wszystkim trudno$§¢ w rozstrzygnieciu, kto odpowiada za caloksztalt
projektu. Yavuz Demirbag zwraca uwage, ze w przypadku gier przez poje-
cie tworcy rozumie sie zaréwno programiste posiadajacego wiedze tech-
niczng, jak i projektanta realizujacego w danym dziele swojg wizje artystyczng
(2008, s. 3). Ponadto gry sa niezwykle zloZzonym medium, w ktérym aspekty
zwigzane z przedstawieniem fikcyjnego §wiata oraz opowiadang historia nie
s3 jedynymi istotnymi elementami tekstu. Mechanika rozgrywki, interfejs czy
tez obowigzujace reguly takze maja wpltyw na odbiér danego tytutu. Nalezy
réwniez pamietac, ze w wielu produkcjach wartosc¢ estetyczna uzalezniona jest
od mozliwosci technicznych, dlatego tak wazna jest wspotpraca programisty
odpowiadajacego za silnik gry z projektantem tworzacym gotowy do eksplo-
racji wirtualny §wiat (tamze, s. 2).

Kai Tolle (2012) uwaza, Ze pojecie autora dzieta filmowego zostato wpro-
wadzone, by kino moglo zosta¢ uznane za medium realizujgce réwniez dzieta
o warto$ci artystycznej. Obserwacja ta jest szczegdlnie wazna w kontekscie
czestych dyskusji akademickich o uznaniu gier za forme sztuki. Trudno prze-
widywaé, czy wprowadzenie spdjnej definicji autorstwa w przypadku tego
medium rozwigzatoby problem i zakonczylto spér o uznawanie badz negowa-
nie wartosci artystycznych gier, ale z pewnoscig analizowanie konkretnych
tytulow jako wyrazu ekspresji i wrazliwosci ich twércéw pozwoli przyjac
szerszg perspektywe badawczg i sprowokuje do glebszego namystu nad tre-
§ciami prezentowanymi w grach (Mitchell, 2012). Z tego wzgledu poddam
analizie Lollipop Chainsaw (Grasshopper Manufacture, 2012) - gre zastu-
gujaca na miano autorskiej, wyprodukowanej w studiu zarzadzanym przez
Goichiego Sude, znanego takze pod pseudonimem Suda 51. Demirbag przy-
pomina, ze wedlug Aarsetha twoérca gier musi spelni¢ trzy warunki, zeby
moc zostaé uznanym za autora. Przede wszystkim gra musi by¢ kojarzona
z konkretnym nazwiskiem, a nie nazwg dewelopera lub wydawcy. Twoérca
musi posiada¢ w swoim dorobku wiecej niz jeden tytul, a stworzone przez
niego produkcje powinny wyr6zniac sie na tle innych gier nalezgcych do
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danego gatunku (Demirbasg, 2008, s. 4). Stad tez opisujac Lollipop Chain-
saw zwracam uwage na kwestie wizerunku zenskiej bohaterki, charaktery-
stycznej estetyki, remediacji, autotematyzmu, a takze licznych nawigzan do
kultury popularnej stanowigcych charakterystyczne cechy projektéw Sudy.

2. Rola kobiecych postaci

Gry firmowane nazwiskiem Goichiego Sudy wzbudzaja wiele kontrowersji
w$rod odbiorcow z Europy oraz Stanéw Zjednoczonych ze wzgledu na sposéb
przedstawiania zenskich postaci. Japonskiemu tworcy zarzuca si¢ nadmierng
koncentracje na aspektach zwigzanych z seksualnoscia, ponizajace i uprzed-
miotawiajgce sportretowanie kobiet oraz stawianie ich w rolach swego rodza-
ju uzupelnienia dla meskiego protagonisty lub obiektu, ktéry nalezy wybawic
z opresji. Tuz po premierze niemal kazdej gry Sudy pojawiajg sie opinie, ze to,
co najwyrazniej bez zastrzezen przyjmowane jest w Kraju Kwitngcej Wiséni,
niekoniecznie sprawdza sie na zachodnim rynku. Mimo tego twdrca konse-
kwentnie wprowadza do swoich projektéw hiperseksualizowane bohaterki,
prowokacyjne dialogi oraz fragmenty rozgrywki koncentrujgce si¢ na erotycz-
nych relacjach zachodzacych pomiedzy postaciami.

Wyeksponowang seksualno$é doskonale widaé w grze Lollipop Chain-
saw, ktorej bohaterkg jest osiemnastoletnia pogromczyni zombie, Juliet Star-
ling. Fizyczna atrakcyjno$¢ dziewczyny podkreslona zostata zaréwno przez
skapy stroj cheerleaderki, jak i niewybredne komentarze padajace ze strony
napotkanych w czasie rozgrywki mezczyzn, dla ktérych ewidentnie stanowi
ona obiekt seksualny. Znaczacy jest réwniez brak mozliwosci jakiejkolwiek
reakcji na wspomniane komentarze, poniewaz ani bohaterka nie odpowiada
tymze postaciom, ani gracz nie moze podjac dziatania sprzeciwiajacego sie
zachowaniom stanowiacymi przyktad stownego molestowania seksualnego
(Carr, 2013, s. 18). Erotyka oraz seksualno$¢ pojawiajg sie takze w innych grach
Sudy. Warto w tym kontekscie przywotaé produkcje Killer is Dead (Gras-
shopper Manufacture, 2014) zawierajaca kontrowersyjny tryb ,Gigolo Mode”,
w ktorym zadaniem gracza jest uwiedzenie kilku kobiet.

Goichi Suda zdaje sie jednak nie przejmowac zastrzezeniami wobec wize-
runku kobiecych postaci w jego grach, poniewaz jak sam stwierdzit w wywia-
dzie zamieszczonym na portalu Edge, w Japonii produkcje te nie wzbudza-
ja kontrowersji, wiec nie obawia sie, Ze z powodu epatowania seksualnoscig
zostang odrzucone przez graczy ze Stanéw Zjednoczonych lub Europy (Edge,
2014). Analizujgc kwestie portretowania zenskich postaci w tytulach sygno-
wanych nazwiskiem Sudy musze jednak zwrdci¢ uwage na pewien rodzaj
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dwuznaczno$ci, ktory sprawia, ze w przesadnie eksponowanej erotyce oraz
protekcjonalnym obrazowaniu bohaterek paradoksalnie mozna dopatrzec sie
krytyki stereotypowego ukazywania kobiet w grach. Paulina Ewa Rajkowska
jednoznacznie stwierdza, ze postac Juliet zostala stworzona po to, by sparodio-
wac najpopularniejsze klisze i uprzedzenia wzgledem protagonistek w grach
(Rajkowska, 2014, s. 41).

Opinie te potwierdza nie tylko skapy stréj bohaterki, ale takze perspek-
tywa wirtualnej kamery oraz sposéb, w jaki §ledzi ona kazdy ruch dziewczyny
w trakcie przerywnikow fabularnych. Staty, trzecioosobowy widok zmusza
uzytkownika do ciaglego ogladu sylwetki postaci, co natychmiast budzi skoja-
rzenia z teorig o obecnosci w mediach tak zwanego meskiego spojrzenia, stu-
Z3cego umocnieniu patriarchalnego systemu sytuujgcego kobiete w roli atrak-
cji wizualnej (Carr, 2013, s. 7). Nachalno$¢ oraz przesada, z jakimi Goichi Suda
eksponuje seksualnos¢ bohaterki trudno byloby odczytywac jako sprzeciw
wobec wspomnianych wczesniej stereotypow, gdyby nie dysonans, jaki poja-
wia sie w momencie analizy charakteru postaci. Bohaterke Lollipop Chainsaw
wyr6znia bowiem nie tylko atrakcyjny wyglad i egzaltacja, ale takze inteli-
gencja, odwaga oraz doskonale przygotowanie do walki z probujacymi opano-
wac §wiat zombie. Z pewnoscig Juliet Starling nie odpowiada wzorcowi damy
w opalach, ktdra musi zosta¢ uratowana przez mezczyzne. Wrecz przeciwnie,
to wlasnie ona spelnia w tej historii nadrzedna role, poniewaz okazuje si¢ bar-
dziej skuteczna od meskich postaci, a na dodatek sama musi zapewnic ochrone
swojemu ukochanemu.

Tworca gry w ten sposob unika tradycyjnego podziatu uczestnikow historii
ze wzgledu na pleé, wymykajac sie popularnemu zalozeniu, ze kobieca postac
petni jedynie pomocnicze funkcje, a sprawczos$¢ przynalezy mezczyzZnie.
Ponadto Juliet nie zachowuje si¢ prowokacyjnie i w zaden sposéb nie wyko-
rzystuje swojej seksualnosci. Poprzez ten ogromny kontrast pomiedzy wygla-
dem a charakterem postaci Suda zdaje sie drwi¢ z odbiorcéw cheacych widzie¢
w kobiecie jedynie hiperseksualng, bezwolng, niewiele znaczacg atrakcje wizu-
alng, poniewaz to wlasnie mezczyzni zostali sportretowani jako nieporadne
ofiary epidemii, dla ktérych kazda sytuacja jest okazjg do wygloszenia opinii
o erotycznym podtekscie.

Podsumowujac - z jednej strony ekscentryczny tworca wpisuje swoje
dziela w paradygmat cechujacy si¢ wedtug Karen E. Dill i Kathryn P. Thill
przedstawieniem kobiet w relacjach heteroseksualnych jako obiektow istnieja-
cych tylko po to, by spelniac erotyczne fantazje i pragnienia mezczyzn (2014);
jednak z drugiej strony — charakterystyczna dla gier Sudy groteskowos$¢ pota-
czona ze znieksztalceniem i hiperbolizacja pewnych motywow i watkéw
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pozwala postawic tez teze, ze Goichi Suda kreuje Zeniskie postaci w sposob
bardzo §wiadomy i celowo prowokujacy dyskusje.

3. Estetyka jako wyraz artystycznej ekspresji

Grant Tavinor uwaza, ze przez kilkadziesiat lat istnienia gry komputerowe
ewoluowaly od prymitywnych, nakierowanych jedynie na dostarczanie
rozrywki tekstéw do prawdziwie artystycznych form nalezacych do sztuki
popularnej (2009, s. 12). Jego zdaniem obecnie w medium tym pojawiajg sie
produkcje zaawansowane zaréwno pod wzgledem technicznym, jak i este-
tycznym, osiagajac przypisywany sztuce stopien wyrafinowania (tamze).
Dyrektor studia Grasshopper Manufacture deklaruje, zZe tworzac swoje dzieta,
pragnie przeciwstawic sie gléwnonurtowym trendom nakazujgcym standa-
ryzacje i projektowanie pod gusta szerokiego grona odbiorcéw, poniewaz gry
powinny zosta¢ wprowadzone w sfere kultury i sztuki (Edge, 2014). Takie
stwierdzenie brzmi do$¢ kontrowersyjnie, bioragc pod uwage fakt, ze mimo
aury ,autorskos$ci” otaczajgcej osobe Goichiego Sudy, projektant i rezyser
raczej nie jest kojarzony z niezalezng, niskobudzetowg tworczoscia. Niemniej
nie mozna japonskiemu designerowi odmoéwic¢ postugiwania sie charaktery-
stycznym estetycznym schematem, dzieki ktéremu oprawa wizualna w jego
produkcjach jest w §rodowisku graczy rozpoznawalna bez trudu.

Nalezy zwro6ci¢ uwage na niesamowicie barwna, pelna Zywych, rado-
snych kolorow przestrzen w Lollipop Chainsaw, ktéra w polgczeniu z obec-
nos$cig przerazajacych potworow i motywem apokalipsy zombie nadaje calej
rozgrywce groteskowego, absurdalnego wymiaru. Dodatkowo gra zdaje sie
komunikowa¢ odbiorcom, ze nie powinni traktowac jej tak powaznie jak
innych produkcji wpisujacych sie w gatunek survival horroru lub slashera,
poniewaz eliminacja kolejnych przeciwnikdw przybiera forme zabawy nie
tylko dla uzytkownikéw, ale takze dla gldéwnej bohaterki. Wszystko wskazuje
na to, ze Juliet Starling nie tylko nie odczuwa leku w zwigzku z czekajacym
ja zadaniem, ale wlasciwie fakt pojawienia sie nieumartych uwaza za calkiem
naturalne zjawisko. Groteskowe ujecie motywu obrony $wiata przed zagro-
zeniem ze strony zombie doskonale obrazuje takze sam tryb walki, ponie-
waz gléwne narzedzie wykorzystywane do usuwania potworéw, jakim jest
pita mechaniczna, po kazdym uzyciu pozostawia teczowy rozbtysk. Nato-
miast szczegdlnie udane chwyty zostaja nagrodzone krotkim przerywnikiem
pozwalajgcym graczowi dokladnie przesledzié, co dzieje sie w chwili starcia
protagonistki z przeciwnikiem. Na planszy pojawia si¢ wowczas feeria barw
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podkreslona dodatkowo przez liczne blyszczace serca, gwiazdy i inne infan-
tylne symbole.

Bryan Carr powolujac si¢ na Shapiro przypomina, ze w grach Sudy 51 cze-
sto eksponowane s3 motywy zwigzane z seksualnoscig oraz erotyka (2013,
s. 13). Wspomniang pite mechaniczna mozna wiec interpretowac nie tylko
jako przeksztalcenie elementu znanego z kinowych slasheréw, ale takze jako
symbol falliczny. Lollipop Chainsaw nie korzysta jedynie z konwencji horroru,
ale nawigzuje réwniez do opowie$ci o romantycznych uniesieniach amery-
kanskiej mtodziezy. Kontekst kulturowy jest szczegélnie wazny dlatego,
ze Suda odwoluje si¢ do tekstow charakterystycznych dla popkultury, w kto-
rych pojawiajg sie figury zakochanych nastolatkéw. Juliet jako atrakcyjna,
lecz nieco naiwna cheerleaderka oraz jej chtopak noszgcy ubrania wskazu-
jace na przynalezno$¢ do druzyny sportowej stajg sie przyktadem pary rodem
z filméw lub powiesci, w ktdrych eksponuje sie motyw podziatu uczniéw na
grupy wzgledem stopnia ich ,popularnosci”. Nawigzania do innych tekstow
to kolejny watek wart poruszenia w kontekscie tego tytulu, poniewaz autor
zadbat o to, by wiele elementéw gry odnosito sie do innych dziet lub oséb.

Najbardziej oczywistym nawigzaniem jest nazwa szkoty — San Romero
High School natychmiast budzi skojarzenia z rezyserem George'em Romero
ijego filmami o walce z zombie. W dalszej czesci rozgrywki bohaterka tra-
fia do salonu gier arkadowych Fulci Fan Center, ktérego nazwa réwniez jest
odniesieniem do osoby rezysera, Lucio Fulciego, tworzgcego filmy o Zzywych
trupach. Jednakze Lollipop Chainsaw obfituje réwniez w nieco mniej oczy-
wiste nawigzania, np. Juliet moze przebrac sie¢ w strdj Ash z gry Evil Dead.
Wazng role odgrywa takze muzyka, poniewaz kazdy z pieciu bosséw powstat
w oparciu o inny gatunek muzyczny. Carr przypomina, ze wspolczesne gry
czesto wykorzystujg znane piosenki oraz motywy muzyczne do tworzenia
pastiszu, uruchamiajgcego okreslone skojarzenia (tamze, s. 15). Na tej zasa-
dzie wykreowano gléwnych przeciwnikow Juliet, przeksztalcajac groine
potwory w melomandw walczacych przy pomocy dzwiekéw lub innych atry-
butéw zwigzanych z muzyks. Estetyka w grach Sudy stala sie jedng z cech
gwarantujacych jego projektom rozpoznawalno$¢. W warstwie wizualnej
zazwyczaj wystepuje polaczenie ikonografii typowych dla kilku réznych
gatunkow, wywolujace efekt groteskowych przedstawien. Obok odrazajacych
potwor6w znajdujg sie kolorowe znaczniki, a teczowe, §wiecgce §lady towa-
rzyszg kazdej wymianie ciosow.
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4. Zjawisko remediacji oraz specyficzny rodzaj humoru

W wiekszosci gier Goichiego Sudy wystepuje zjawisko remediacji, bedace
przeniesieniem estetyki wykorzystywanej w starszym medium i kojarzonej
z przedstawieniami dla niego typowymi do dziel nalezacych do nowszego
medium (Bolter, Grusin, 2000, s. 11-15). W przypadku analizowanego tytutu
obecne s3 estetyczne nawigzania do komiksu oraz mangi. Co jakis czas dyna-
miczna rozgrywka zostaje przerwana przez statyczny, wyraznie odmienny
stylistycznie kadr, zawierajacy podstawowe informacje o nowo poznanych
bohaterach. Podobnie zaprojektowano takze ekran gléwnego menu prowadzg-
cy do udostepnianych w trakcie rozgrywki lokacji oraz przerywniki pojawiaja-
ce sie w momencie wczytywania kolejnego poziomu. Zapozyczeniem z komik-
sowego designu sg réwniez wszelkie wiadomosci i podpowiedzi wyswietlane
na ekranie juz po odzyskaniu kontroli nad postacig, poniewaz wygladajg jak
narracyjne, komiksowe ramki. Konotacje z tym medium wykorzystano takze
przy tworzeniu krétkich, jednoznacznych komunikatéw sygnalizujacych,
ze w poblizu kto§ potrzebuje pomocy, umieszczonych w formie rozpozna-
walnego ksztaltu stosowanego w komiksach dla podkreslenia dynamiki akcj.
Ponadto elementy nalezgce do graficznego interfejsu, a zatem paski okresla-
jace stan zdrowia bohaterki, liczbe zdobytych punktdw, aktualne zadanie do
wykonania lub informacje o tym, jaki przycisk na kontrolerze odpowiada za
konkretne dzialanie, rowniez sprawiaja wrazenie narysowanych, a nie wyge-
nerowanych komputerowo obrazéw.

Ciekawym zabiegiem podkreslajacym samo$wiadomo$¢é medium jest takze
remiks gier retro, pojawiajacy sie w kilku sekwencjach bazujgcych na zreczno-
$ci gracza oraz jego wiedzy na temat historii medium i popularnych produk-
cji gtownie z lat osiemdziesigtych. Gdy bohaterka trafia do wspomnianego
Fulci Fun Center, rozgrywka toczy sie w miejscach przypominajacych miedzy
innymi labirynt z Pac-Mana (Namco, 1980) oraz plansze z Ponga (Atari, 1972).
Referencyjno$¢ lub nawet autoreferencyjno$¢ nalezy zresztg do kolejnych
wyznacznikow stylu Goichiego Sudy sprawiajgcych, ze jego tworczo$é bywa
poréwnywana przez publicystow do dorobku Quentina Tarantino (Harper,
2015). Japonski projektant czesto odnosi sie do wlasnych dziet oraz do popular-
nych w zachodniej kulturze motywéw znanych z tamtejszych filméw, komik-
sOW czy rowniez gier komputerowych, przyznajac, Ze intryguje go zderzanie
elementéw typowych dla kultury amerykanskiej i japonskiej (Torres, 2012).

W grach stworzonych przez Sude 51 bardzo czesto obecny jest takze
komizm balansujacy na granicy akceptowalnej przez wigkszo§¢ odbiorcow
frywolnosci z wulgarnym, rubasznym humorem. Wskazana juz wczes$niej
koncentracja na seksualnosci w produkcjach japonskiego projektanta nie ogra-
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nicza sie jedynie do wygladu postaci, poniewaz objawia sie takze w konkret-
nych, nacechowanych erotycznie zartach. Mniej zapadajacym w pamieg¢, ale
réwniez adekwatnym do zilustrowania tego zagadnienia przyktadem jest takze
wypowiedZ protagonistki Lollipop Chainsaw, ktéra w pewnym momencie
ostrzega gracza, by nie zagladat pod jej spddnice. Ponadto, ta sama uwaga poja-
wia sie rowniez w formie napisu na ekranie tadowania kolejnej planszy. Oczy-
wiscie Goichi Suda nie wykorzystuje jedynie rubasznych zartéw, niemniej ze
wzgledu na wzbudzane kontrowersje, to wlasnie przez ich pryzmat tworczosé
artysty bywa definiowana jako dziwna, niewtasciwa i wulgarna.

5. Podsumowanie

Goichi Suda zdaje si¢ wpisywaé¢ w ramy okres$lajace autora gier zapropo-
nowane przez Espena Aarsetha. Jako twdrca kilku tytutéw, promowanych
jako jego dziela, a nie wytwory konkretnego studia, oraz prezentujacy roz-
poznawalny przez odbiorcéw styl Suda spetnia warunki wymienione przez
badacza. Opisany powyzej przyklad gry Lollipop Chainsaw stanowi rowniez
podstawe do twierdzenia, ze japonski projektant ma nietuzinkows umiejet-
no$¢ taczenia gatunkéw gier oraz wykraczania poza utarte schematy. Tworca
doskonale wyczuwa napiecia wynikajace z réznic kulturowych pomiedzy
Stanami Zjednoczonymi i Europg a Japonig i wykorzystuje je w celu przy-
ciggniecia jak najwiekszej liczby odbiorcow oraz prowokowania dyskusji na
temat przekraczania granic dobrego smaku, co w przedstawionej przeze mnie
produkcji zostaje bardzo wyraznie zarysowane. Trudno jednoznacznie wska-
za¢, w jakim kierunku jego gry ewoluuja, ale uwazam, ze tytuly sygnowane
nazwiskiem Goichiego Sudy zawsze beda wymykac sie jednoznacznym klasy-
fikacjom, pozwalajac na wielo$¢ interpretacji i wynikajace z nich interesujace
whnioski dotyczace zaréwno $rodowiska tworcow, jak i graczy.
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Lollipop Chainsaw Goichiego Sudy i problem autorstwa
w medium gier wideo

Abstrakt

Kategoria autora jako indywidualnego twércy wydaje si¢ archaiczna,
niepotrzebna i niefunkcjonalna w kontekscie medium gier komputerowych.
Jednakze takie myslenie nie jest do korica zasadne, poniewaz wcigz mozna
wskazal tworcow, ktorzy manifestujg swoje oryginalne pomysty nawet
w grach wysokobudzetowych, majgcych z zatozenia odnies¢ komercyjny
sukces. Jednq z takich 0sob jest wlasnie Goichi Suda znany jako Suda s1.
W swoim artykule analizuje gre Lollipop Chainsaw z wyszczegdlnieniem
charakterystycznych cech jego tworczosci, takich jak specyficzne poczucie
humoru, unikalna estetyka oraz kontrowersyjne rozwigzania kreacyjne.

StOWA KLUCZOWE: Goichi Suda, estetyka, remediacja, autorstwo
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