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Artystyczne gry Anny Anthropy

ANDRZEJ STRUZYNA
Uniwersytet Opolski

Abstract
Anna Anthropy’s art games

Art games are unique works which go beyond offering players the fun of play-

ing. As a mixed form placed between social games, new media art and tacti-
cal media, art games look for new challenges for players, aiming to enrich
the reception experience. In this paper, art games are exemplified by selected
works of Anna Anthropy, which — making use of the artistic convention — are
becoming a metadiscursive medium that encourages critical reflection about
video games and user status in the player.
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1. Wprowadzenie
Artystyczne gry komputerowe (art games) to rozwijajaca sie galaz cyber-

rozrywki, na ktéra w coraz wiekszym stopniu zaczynajg zwracac uwage zarow-
no gracze, jak i krytycy gier oraz badacze nowych mediow. Tytuly te spelniajg
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188 Andrzej Struzyna

inne funkcje anizeli wiekszo$¢ gier, ktére w znacznej mierze sg nastawione na
oferowanie graczom niczym nieskrepowanej rozrywki.

W potocznym rozumieniu artystyczne gry wideo sg na tyle nietypowe,
ze w jezyku graczy obecne jest sformutowanie ,antygry”’. Pod tym pojeciem
kryje sie najczedciej negatywna ocena aplikacji, ktore nie sprawiajg przyjem-
nosci uzytkownikowi. Funkcja ludyczna jest powszechnie przypisywana grom
wideo, co sprawia, ze kazda gre komputerows potocznie postrzega sie jako
utwoér rozrywkowy. Mimo to mozna wskazaé wiele produkcji, zaréwno komer-
cyjnych, jak i niekomercyjnych, w ktérych m.in. niepoglebiona, liniowa fabuta
czy niedopracowana rozgrywka bardziej frustrowaly graczy, anizeli gwaran-
towaly przyjemng zabawe>. Dlatego uwazam, ze pojmowanie gier kompute-
rowych wylgcznie przez pryzmat ich rozrywkowosci ogranicza perspektywe
poznawczg i badawczg. Artystyczne gry wideo sg tego przyktadem, poniewaz
w wiekszosci takich aplikacji to nie szata graficzna ani rozrywkowos¢ odgry-
wajg najwazniejszg role, lecz tre$¢ i tworcze wykorzystanie immanentnych
mozliwosci gier komputerowych.

2. Artystyczne gry wideo w ujeciu teoretycznym

Gry wideo sg narzedziem stuzgcym artystom do ekspresji tworczej. Jak stwier-
dzaja Jon Dovey i Helen W. Kennedy (2011):

Gwaltownie rozwijajaca si¢ §wiatowa sie¢ artystow gier wideo stanowi kontynuacje
dtugiej dwudziestowiecznej tradycji artystéw mediéw pracujacych za pomocg mecha-
nicznych albo elektronicznych narzedzi, ktérzy w ukryciu i jawnie oceniajg dominujgca

kulture (s. 175).

Artystyczne gry komputerowe to wyrdzniajace sie dzieta w branzy cyber-
rozrywki. Ich specyfika przejawia sie zwlaszcza w konfiguraciji aplikacji oraz
w warstwie fabularnej (w pewnej mierze rowniez w calym swiecie przedstawio-
nym gry). Jak pisze Ryszard Kluszczynski (2010), dzielo sztuki nowych mediéw
wykorzystujace strategie gry cechuje sie metadyskursywnym charakterem oraz
poszerzonym doswiadczeniem odbioru (s. 231). W tym rozumieniu art games
majg potencjal odkrywania uproszczen obecnych w wiekszosci gier wideo,
w tym stereotypowej konstrukcji awataréw (wpisujacej sie w kult sprawnosci

! Ewenementem jest strona Antygry.blox.pl, ktérej autor w przewrotny i ironiczny sposob wyko-
rzystal to okreslenie dla zaznaczenia pozytywnych wartos$ci art games.

2 Przyklady takich opinii graczy odnalez¢ mozna w réznych zestawieniach oraz witrynach inter-
netowych po$wieconych tematyce najgorszych gier wideo (zob. np. Najgorsze Gry Wszechczasow).
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i piekna hiperseksualizowanego ciala, przy jednoczesnym pomijaniu réznego
rodzaju inno$ci, w tym niepelnosprawnosci i nienormatywnej tozsamosci
plciowej), ale podejmuja takze kwestie wplywu interfejsu wejscia oraz sposobu
sterowania postacig (zestawu klawiszy, dzojstika itp.) na zachowania i mozli-
wosci decyzyjne uzytkownika. Odmienno$¢ rozwigzan zawartych w grach
artystycznych ma potencjal uswiadamiajacy: gracz podejmujacy wyzwanie,
jakie rzuca mu niestandardowa aplikacja, zachecany jest nie tylko do refleksji
nad grami komputerowymi, lecz takze do zrewidowania wlasnych przyzwycza-
jen. Na tym zasadza sie metadyskursywno$¢ artystycznych gier wideo.

Poza tym art games, na co zwracal uwage Ernest W. Adams (2007, s. 260),
powinny oferowac wiecej niz nieartystyczne gry komputerowe. Aby wyjsc¢
poza paradygmat rozrywkowosci gier, artysci podejmujg w swych dzietach
tematy spoteczne, ktéorym w wiekszos$ci gier komputerowych poswieca sie
niewiele uwagi. Cho¢ np. $mier¢ stanowi jeden z najczesciej pojawiajacych
sie w grach motywow, to zwykle uobecnia si¢ ona fragmentarycznie i jest nie-
jako skutkiem ubocznym rozgrywki. Inaczej méwiac, zagadnienia powazne
w swej tresci nie zawsze sg wykorzystywane i przedstawiane w pelni, czesto
gra zapewniajgca odbiorcy przyjemnosc¢ nie prowokuje do rozwazan o moral-
nej, spolecznej czy filozoficznej naturze danego zjawiska.

Artysci siegajacy po medium gier wideo negocjuja dominante rozrywko-
wosci poprzez minimalizowanie przyjemnosci rozgrywki, wpisujac w swe
dzieta treéci pobudzajgce emocje odbiorcy. W tym wzgledzie artystyczne gry
komputerowe majg potencjal poglebiania doznan i poszerzania wachlarza
doswiadczen gracza. Autorzy artystycznych gier programujg aplikacje zaanga-
zowane spotecznie, ktore eksponujg wartosci artystyczne. Jak stwierdza Marta
Raczek (2012), tworcy art games traktujg gry komputerowe ,jako narzedzi[a]
opisywania i dekonstruowania aktualnej rzeczywistosci spolecznej i kulturo-
wej” (s. 103). Istotng kwestig jest ponadto subwersywny charakter dzialalno$ci
artystow siegajacych po medium gry wideo, ktory przejawia sie w kreowaniu
dziel o krytycznym potencjale. Dlatego art games taczq w sobie rowniez wia-
snosci mediéw taktycznych.

3. Anna Anthropy — programistka, krytyczka, cyberfeministka

Intrygujacym przyktadem twodrczosci, ktora wpisuje si¢ w nurt artystycznych
gier wideo, jest dziatalno§¢ Anny Anthropy. To amerykariska programistka
i krytyczka gier komputerowych oraz cyberfeministka i aktywistka srodowi-
ska LGBT. Duzy wplyw na tre$¢ tworzonych przez nig gier wywieraja osobi-
ste do§wiadczenia. Jako transseksualistka bardzo czesto podejmuje w swych
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grach temat dyskryminacji oséb o nienormatywnej tozsamosci ptciowej. Jej
gry krytykuja obecne w spoleczenstwie postawy i zachowania nietolerancyjne,
W tym stereotypy i przemoc symboliczna.

Anthropy negatywnie ocenia komercyjng scene gier wideo, podkreslajac
ich schematycznos¢ i ubogg warstwe narracyjng. Wedtug artystki przekaz oraz
fabuta s3 istotnymi elementami gier, dlatego z dezaprobatg spoglada ona na
produkcje, w ktérych nastawienie na realizacje funkcji ludycznej umniejsza lub
eliminuje tre§¢ gry. Z tego wzgledu autorka promuje, zwtaszcza wsréd swoich
fanow, tworzenie amatorskich gier komputerowych, poniewaz - jak stwier-
dza - oddolna dziatalno$¢ graczy ma potencjal zmiany skostnialej branzy gier
komputerowych (Anthropy, 2012, s. 5-11; por. Szewczyk, 2013, s. 76). Odwo-
tuje sie przy tym do idei wolnego dostepu do oprogramowania (wiekszo$¢ gier
artystka udostepnita za darmo w internecie) oraz ,,zréb to sam”. Dziatalno$¢
Anthropy obejmuje réwniez prowadzenie warsztatow programowania gier.

W dalszej czesci artykutu analizie zostaly poddane wybrane cztery gry
amerykanskiej cyberfeministki. Nadmieni¢ przy tym nalezy, Ze prowadzona
przeze mnie refleksja nad grami Anthropy, opierajaca sie na indywidualnej
i subiektywnej recepcji, analizie oraz interpretacji, ma na celu rekonstrukcje
wirtualnego (czy tez, w odniesieniu do Umberta Eco, modelowego) odbiorcy
wpisanego w strukture dzieta. Jak pisze Michal Glowinski (1998), zmiana kon-
wencji dzieta zaklada jednoczes$nie nowsg sytuacje odbiorcy, ktérg determi-
nuja stawianie nieszablonowych wymogoéw oraz sugerowanie nowatorskich
znaczen (s. 66 i 87-88). Artysci nowych mediéow postugujacy sie medium
ergodycznym bardzo czesto starajg sie przekraczaé ramy gatunkowe, schema-
tyczne reguly i konwencjonalne tre$ci w celu uzyskania oryginalno$ci dzieta,
dlatego istotnym zagadnieniem, jakie w analizie musi si¢ pojawi¢, jest usytu-
owanie wirtualnego odbiorcy gier artystycznych.

4. A Game Is An Experience Created By Rules™

Najwazniejszg gra Anthropy, dzieki ktérej zyskala ona §wiatowy rozgtos, jest
Dysg4ia z 2011 roku, bedgca autobiograficzna opowiesciag o powodach, prze-
biegu i skutkach podjetej przez autorke terapii hormonalnej. Gra podzielona
zostala na cztery cze$ci. Kazda z nich przybliza i wizualizuje graczowi emocje,
jakie towarzyszyly bohaterce - Annie - w kolejnych etapach podejmowane;j
terapii, zwracajac uwage odbiorcy-uzytkownika na poczucie obcosci przed
zmiang plci. Swiadomo$¢ whasnej odmiennosci i braku jej akceptacji w spote-

3 Anthropy, A. (1 kwietnia 2013).
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czenstwie staly sie dla bohaterki powodem niskiej samooceny oraz tytulowej

dysforii, czyli zaburzen nastroju wystepujgcych m.in. w depresji. Postanowie-
nie zmiany plci daje autorce nadzieje na redefinicje wiasnej tozsamosci. Wpro-
wadzenie w kontekst towarzyszgcych temu emocji i do§wiadczen pozwala

graczowi na empatyczne zrozumienie owej decyzji. Wazne jest ukazanie ztozo-
nosci procesu zmiany plci oraz u§wiadomienie obcigzenia psychicznego towa-
rzyszacego serii testow medycznych, jakie kandydat(ka) na terapi¢ hormonal-
ng musi przej$¢. Utrudnienia nie konczg si¢ nawet po zakwalifikowaniu do

podjecia terapii, czego przejaw stanowi towarzyszgca zmianom psychosoma-
tycznym frustracja bohaterki.

Wyrézniajacg sie czescig opowiesci Anny jest ostatni poziom rozgrywki.
Utrzymany w optymistycznym tonie przedstawia odnalezienie wewnetrz-
nego ladu, zdobycie pewnosci siebie i akceptacje wlasnej odmiennoéci. Cie-
lesno$¢ przeksztalca sie z warto$ci negatywnej w pozytywna. Cel bohaterki,
tak jak i samego gracza, zostaje osiggniety, jednak zakonczenie terapii nie
zamyka historii Anny, lecz daje poczgtek nowemu etapowi w Zyciu i twérczo-
$ci artystki.

Istotna w Dys4ii jest warstwa graficzna oraz dzwiekowa. Anthropy nawig-
zuje do estetyki gier z lat 70. 1 80. XX w.; intertekstualne odniesienia mozna
traktowac jako nostalgiczny zwrot do czasu dziecinistwa artystki. Zastosowa-
nie estetyki gier na wczesne konsole buduje poczucie intymnos$ci opowiesci,
zwigzania z osobistymi wspomnieniami. Poglebia to poczucie zanurzenia
w interaktywng opowie$¢, rozumianego w tym przypadku jako internalizo-
wanie perspektywy artystki, czyli wspotodczuwanie wraz z bohaterkg emocji
i doswiadczen pojawiajacych sie w trakcie narracji. Wyzwaniu poddane zostaja
nie umiejetnosci intelektualne lub manualne gracza, lecz jego empatia.

Poprzez operowanie rozpoznawalnymi figurami w znajomo wygladajacych
przestrzeniach rozgrywki autorka stara si¢ znalezZ¢ wspélny jezyk z graczami,
jednak nie jest to warunkiem zrozumienia fabuty. Pojawiajace sie pikselowe
ksztatty posiadajg takze gltebszy wymiar referencji: same w sobie stajg sie sym-
bolami wzbogacajacymi tre$¢ gry. Szczegdlnie istotne sg trzy wizualizacje
poczucia odmiennosci bohaterki wystepujgce na poziomach pierwszym, trze-
cim i czwartym. Odnoszg sie one do gry Tetris (Pazytnow, 1984) i wykorzystuja
motyw uktadania blokéw w pelne wiersze. W Dys4ii brakujagcym elementem
jest awatar gracza, ktory z racji swego nietypowego ksztaltu nie moze zostac
dopasowany do poziomo ulozonych kwadratowych blokéw. W kolejnych
wizualizacjach zachodzi diametralna zmiana w postrzeganiu wlasnego ciata
przez bohaterke, ktéra przed rozpoczeciem terapii okreslala siebie jako osobe
niepasujacg do otaczajacej ja rzeczywistosci. W trzecim poziomie, czyli w trak-
cie trwania terapii hormonalnej, zdeformowany awatar jest niedokonczony,
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jakby niezatadowany; jego przemiana trwa, na co wskazuje migotajacy pik-
sel. Jest to forma posrednia pomiedzy blokiem najbardziej zblizonym w swym
wygladzie do wymaganego przez gre ksztaltu a ostatnim blokiem z poziomu
czwartego, stanowigcym obiekt doskonaty, pozbawiony jednolitej postaci.
Jego zmienno$¢ sugeruje ptynng tozsamos¢ bohaterki, a zarazem osiggniecie
wewnetrznej harmonii.

Przedstawiana w ten symboliczny sposob redefinicja tozsamosci autorki
jest intrygujaca dekonstrukcja znanej gry w artystyczny, metaforyczny prze-
kaz. Intertekstualne przeformutowywanie rozpoznawalnych motywow jest
wyrazem potencjaltu artystycznego tkwigcego w grach wideo, co jednocze-
$nie mozna potraktowac jako argument skierowany przeciwko pesymistycz-
nej wizji Jeana Baudrillarda (2005), zgodnie z ktorg Zyjemy obecnie w §wiecie
multiplikujacych sie znakéw bez referencji (s. 6-7). Odniesienia znaczeniowe
w Dys4ii wykraczaja poza samg gre w strone historii nowych mediéw i tema-
tyki zaangazowanej spolecznie.

5. Antygry czy putapki nastawione na graczy?

W tworczo$ci Anthropy znaczna cze$é stanowig gry wypelnione rozwigzania-
mi nietypowymi. Zmienianie podstawowych zasad gatunkowych gier wideo
sprawia, ze aplikacje posiadajg charakter metadyskursywny. Na potrzeby arty-
kulu ogranicze si¢ do analizy trzech gier autorstwa Anthropy udostepnionych
w sieci z mozliwo$cig rozgrywki w przegladarce internetowej: Defend the Land,
Police Bear i Lazer Bitches (wszystkie z 2011 1.).

5.1. ,Trans wolves in womyn’s clothing™

Do stworzenia gry Defend the Land artystke naktonily doniesienia o dyskry-
minacji transseksualnych kobiet chcacych uczestniczy¢ w Michigan Womyn’s
Music Festival. Michfest to jeden z najdluzej funkcjonujacych festiwali
muzycznych w USA (jego poczatki siegajg 1976 r.), skierowany wylacznie dla
kobiet. MezczyzZni nie s3 tam mile widziani. Feministyczna idea przyswie-
cajaca festiwalowi zwigzana jest z walka o réwnos¢ kobiet, w szczegoélnosci
zenskich zespolow muzycznych, ktére zwykle stanowig mniejszos¢ na podob-
nych wydarzeniach. Jednak rygorystyczna reguta rzadzaca Michfestem rodzi
watpliwos$¢ co do zasadnos$ci operowania réwnosciowymi haslami przez jego

4 Anthropy, A. (10 wrzesnia 2011).
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organizatorki. Restrykcje dotyczg wszystkich mezczyzn, takze tych, ktérzy
nie identyfikujg sie z wlasng plcig. Transseksualne kobiety z powodu swojej
odmiennosci traktowane sg na festiwalu jako osoby obce, czego wyrazem bylo
zamieszczenie przez organizatorow Michfestu w 2011 roku na swoim blogu
zdjec i nazwisk oséb transplciowych.

Wokot tej problematyki oscyluje fabuta gry Defend the Land, w ktérej gracz
ma na celu - jak to ujmuje Anthropy w opisie rozgrywki - ,bronié przestrzeni
festiwalu przed transwilkami w kobiecych ubraniach”. Posréd tanczacych
identycznych awatar6w gracz ma na celu wskazac przebranego oszusta, kto-
rego wyréznia jeden drobny szczegoét - ledwo widoczny penis wielkosci kilku
pikseli. Jesli gracz wykona zadanie poprawnie, zostanie nazwany bohaterem,
ktory zapewnil bezpieczenstwo bawiacych sie na festiwalu kobiet. Jednak gdy
wskaze niewlasciwg postad, zostaje oskarzony o zhanbienie kobiety i zniszcze-
nie idei Michfestu. Ocena moralna dzialan gracza jest calkowicie rozbiezna,
cho¢ w obu przypadkach dochodzi do naruszenia czyjej$ godnosci, co podkre-
§la pojawiajace sie w momencie klikniecia awatara hasto transgresji. W swej
grze Anthropy obnaza hipokryzje organizatorek festiwalu, ktdre walczac
o prawa kobiet, jednoczesnie dyskryminuja inne mniejszosci oraz naruszajg
ich dobro osobiste.

Konstrukcja rozgrywki staje sie zrodlem przezycia performatywnego®. Gra
stawia wyzwanie dla empatii odbiorcy, poniewaz rola oprawcy wykracza poza
oferowanie graczowi kinestetycznej przyjemnosci i sktania go do refleksji nad
oceng moralng dzialan, do ktérych jest zobowigzany. Kazdorazowo po wska-
zaniu awatara, niezaleznie od wyniku gry, gracz zachecany jest do ponownego
poszukiwania oszusta przebranego za kobiete. Zapetlenie akcji sprawia, ze gra
praktycznie nie ma konca. Pomimo wykonania zadania samo wykluczenie
odmiennej osoby nie zapewnia trwatego poczucia ,bezpieczenstwa” uczest-
niczkom Michfestu. Starania gracza wydajg sie bezsensowne, poniewaz nie
jest mozliwe uzyskanie pelnego zwyciestwa nad ,transwilkami w kobiecych
ubraniach” (Anthropy, 10 wrze$nia 2011).

Defend the Land krytykuje stosowanie kategorii anatomicznej do warto-
Sciowania drugiego cztowieka oraz definiowania jego tozsamosci plciowe;j.
Gracz zachecany do poszukiwania oszusta stawiany jest w roli przes§ladowcy.
Staje si¢ narzedziem opresji spelniajacym restrykcyjne zagdanie zachowania
»bezpieczenstwa” na festiwalu. Ceng ochrony jest wykluczenie os6b wykra-
czajacych poza norme jednej pici. Gracz do§wiadcza stosowania przemocy
symbolicznej: wiekszo$¢ (w tym przypadku kobiety, ktore nie zmieniaty ptci)
odbiera mniejszosci (czyli transseksualnym kobietom) jej podstawowe prawa.

5 Szerzej o grach wideo jako medium performatywnym pisata Clara Ferndndez Vara (2009).
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5.2. ,Police bear, the cubby cop”®

Inna gra Anthropy, Police Bear, rowniez ujawnia swoj metadyskursywny
i performatywny charakter. Jest to gra hipertekstowa, w ktdrej gracz wciela
sie w role policjanta pilnujacego porzadku w czasie pokojowej demonstra-
cji. Inspiracjg dla artystki staly sie wydarzenia z drugiej polowy 2011 r., kiedy
przez USA przetoczyla sie fala manifestacji skierowanych przeciwko nieréw-
nosci spolecznej i ekonomicznej wywotanej kryzysem gospodarczym. Wspdl-
nym hastem protestéw byto ,We are the 99%”, co odnosilo sie do zbulwerso-
wania protestujacych faktem, ze ,99% amerykanskich obywateli musi kazdego
dnia zmagac si¢ licznymi problemami dotyczacymi zlego stanu gospodarki
oraz wysokiego bezrobocia, podczas gdy 1% obywateli posiada wladze i pienia-
dze” (Ozimek, 2011).

Anthropy podejmuje problem bezzasadnego stosowania przemocy przez
policje, ktora powinna sta¢ na strazy porzadku i bezpieczenstwa publicznego.
Pomimo tego, iZ w swej krytyce autorka kreuje stereotypowo dualistyczny
$wiat, gdzie manifestanci ukazywani sg jako bohaterowie pozytywni, a ich
wrogami sg przedstawiciele organu administracyjnego, gre wyrdznia walor
etycznej oceny dziatan uzytkownika. Gracz w trakcie rozgrywki obligowany
jest do dokonywania decyzji moralnych. Kolejne wybory zageszczajg uwi-
ktanie historii, w ktorej cierpliwo$¢ i opanowanie uzytkownika poddawane
sg ciezkiej probie.

Konstrukcja fabuly zacheca gracza do podejmowania decyzji zgodnych
z normami etycznymi. Samo osadzenie uzytkownika w roli policjanta oraz
przedstawienie celu gry - pilnowania porzadku w czasie demonstracji - suge-
ruje rezultat, jaki powinien osiggnaé gracz, aby prawidtowo ukonczy¢ gre.
Uzytkownik, ktérego rola sprowadza si¢ do przyjmowania biernej postawy
(cho¢ pozostaje on w gotowosci do ewentualnego rozpoczecia dziatan), skon-
frontowany jest z aktywnymi uczestnikami demonstracji. Umozliwienie gra-
czowi wyboru $ciezki okazuje si¢ ztudne, poniewaz od poczatku rozgrywki
agresywne zachowania policjanta s wstrzymywane przez narratora, ktory
przypomina o cigzagcym na bohaterze obowiazku. Stworzenie pozoru rozga-
teziajacej sie akcji stuzy autorce do sprowadzenia rezultatu rozgrywki tylko
do jednej sytuacji. Niezaleznie od staran gracza wzrastajace napiecie emocjo-
nalne tytutowego policjanta zostaje roztadowane poprzez agresje skierowang
w demonstrantow.

Uzytkownik osadzony w roli brutalnie reagujacego policjanta do§wiad-
cza ztozonej kwestii psychologii ttumu. Interpretujac sytuacje tytulowego

¢ Anthropy, A. (2011).
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bohatera w szerszym kontek$cie, mozna stwierdzié, ze na jego reakcje wpty-
wajg nie tylko kotlujgce sie emocje, ale takze poczucie obowigzku pelnienia
stuzby publicznej, konieczno$¢ wypelniania dyspozycji przetozonego oraz
postepowanie samych uczestnikéw demonstracji, ktdrzy traktujg policjantéw
jako wrogdw. Tak skonstruowana rozgrywka uzmystawia graczowi skompliko-
wane polozenie bohatera. W tej perspektywie gra przedstawia nieobliczalno$§¢
i nieprzewidywalno$¢ zachowan ttumu, gdzie przystowiowa iskra wystarcza
do przerodzenia sie pokojowej demonstracji w zamieszki. W tym ujawnia sie
performatywny aspekt gry, pozwalajacy odbiorcy do§wiadczy¢ potencjalnego
niebezpieczenstwa zwigzanego z wydarzeniami o charakterze masowym.

5.3. ,Friends with benefits”?

Lazer Bitches, w odrdznieniu od wczesniej oméwionych gier, nie podejmuje

waznego tematu spotecznego. Jest gra nastawiong na realizacje funkgcji ludycz-
nej, jednak sposob skonstruowania gry ujawnia ironiczng wymowe rozgrywki.
Poswiecony grze wpis na blogu Anthropy (17 wrze$nia 2011) sugeruje, ze celem

autorki bylo sparodiowanie agonistycznego charakteru gatunku ,strzelanek”
oraz stworzenie gry prowokujacej do fizycznego kontaktu graczy. Dlatego

autorka wymownie poréwnuje relacje zachodzaca pomiedzy uzytkownikami

z rodzajem kontaktéw miedzy ludZmi okre§lanymi mianem friends with bene-
fits, co oznacza seksualna wiez bez zobowigzan emocjonalnych taczaca znajo-
mych lub przyjaciot.

Lazer Bitches nie jest typow3 ,strzelanka” dla dwoch graczy. Artystka,
inspirujac sie komiksem internetowym Hitmen for Destiny autorstwa @yvinda
Thorsbiego, wykorzystata w swej grze zaczerpniety z westernu motyw poje-
dynku rewolwerowcéw. W tym celu zmodyfikowala sposéb sterowania posta-
ciami: zachowata rozdzielno$¢ klawiszy odpowiadajacych za nawigacje awa-
tarami, jednak przycisk strzatu sprowadzita do jednego klawisza, wspdlnego
dla obu grajacych.

Zmiana ta wywiera istotny wptyw na do§wiadczenie odbiorcze. Cecha
taczacg rozne gatunki gier wideo, zwlaszcza MMOFPS, jest autonomia gra-
cza. Wpisuje sie to w idee sportu, ktérej podstawows regule stanowi stwo-
rzenie sytuacji mozliwie najbardziej hermetycznej (tj. niezaleznej od czynni-
kéw zewnetrznych), dzieki ktorej rywalizujacy gracze moga wykazywac sie
wylacznie swoimi umiejetno$ciami. Wspélny przycisk odpowiedzialny za
oddanie strzatu to fizyczny punkt przeciecia aktywnosci graczy, ktory staje

7 Anthropy, A. (17 wrzeénia 2011).
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sie bronig obosieczna: uzycie go przez jednego uzytkownika wyzwala zapro-
gramowang akcje zwrotng, dlatego kazdy atak spotyka sie z zemstg (kontrata-
kiem) drugiego awatara. Oprocz walki toczonej miedzy sobg gracze podejmujg
sie takze starcia ze skonfigurowang aplikacjg. Uzytkownicy gry Lazer Bitches
biorg udzial w metadyskursywnej rozgrywce, w ktérej niespotykane rozwigza-
nie ujawnia przyzwyczajenia graczy w zakresie regut i strategii gry.

6. Wnioski

Zanalizowane powyzej wybrane dziela Anny Anthropy wpisuja si¢ w obreb

artystycznych gier wideo, ktore starajg sie wykraczaé poza oferowanie swym

odbiorcom rozrywki. Poruszana przez autorke problematyka spoteczna (doty-
czgca w szczegolnosci nietolerancji wobec mniejszosci seksualnych), pogle-
biona o zagadnienia etyczne (czego egzemplifikacjami sa gry Defend the Land
oraz Police Bear), sprawia, ze jej artystyczne gry mogg stac sie doswiadcze-
niem wzbogacajacym wiedze i empatie odbiorcy. Rozgrywka nie musi przy-
nosi¢ przyjemnych doznan, zwlaszcza w sytuacji, gdy gracz osadzony jest
w roli oprawcy (Defend the Land, Police Bear) badz osoby dyskryminowanej

(Dys4ia). Wprawdzie pomimo kontestacji schematycznych rozwigzan gry
Anthropy nadal s grami komputerowymi oferujacymi kinestetyczna przyjem-
nos¢ interakcji ze §wiatem przedstawionym, ale podkresli¢ nalezy, ze gtow-
nym celem gier artystycznych jest emocjonalne zaangazowanie gracza podczas

przechodzenia gry lamigcej jego przyzwyczajenia. Zatem réznica pomiedzy
grami artystycznymi a nieartystycznymi tkwi w usytuowaniu modelowego,
wirtualnego gracza, ktéry ma si¢ zmagac z nietypows strukturg gry i poznawac
nowatorskie znaczenia, czerpiac przy tym odmienne do§wiadczenia odbiorcze.
Co istotne, przywolane w artykule gry komputerowe poprzez naruszanie ram
i konwencji gatunkowych - stajac sie zrédlem przezycia estetycznego i arty-
stycznego — zachecaja odbiorce do refleksji nie tylko nad poruszang tematykg
spoleczna, lecz takze nad kwestig statusu gracza partycypujacego w skonfigu-
rowanym medium ergodycznym.
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Abstrakt

Artystyczne gry wideo, wykraczajgc poza realizowanie funkcji ludycz-
nej, stajg si¢ dzietami unikalnymi. Lqczgc w sobie elementy sztuki nowych
medidw, gier powaznych oraz medidw taktycznych, poszukujg nowych
wyzwan dla graczy, zmierzajgc do wzbogacenia ich doswiadczenia odbio-
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ru. Analizowanymiw artykule przykiadami sq wybrane gry Anny Anthropy,
ktére za sprawgq artystycznej konwencji stajg sie metadyskursywnym
medium zachecajgcym graczy do refleksji nad grami wideo oraz usytuowa-
niem uzytkownika.

SELOWA KLUCZOWE: artystyczne gry wideo, Anna Anthropy, gry komputerowe, gender
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