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Tozsamosc¢ emersyjna
na przykifadzie postaci Deadpoola

PIOTR KUBINSKI
Uniwersytet Warszawski

Abstract
Emersive identity — a case study on Deadpool

Certain videogame creators intentionally introduce to their works elements
which emphasize the mediated nature of a videogame (contrary to the trend
for creating immersive gameplay). Those elements, which in my research
are called ‘emersive factors’, strongly influence the relation between the
player and the playable protagonist. This article is an attempt to answer the
question of what are the consequences of introducing the character with an
emersive identity into the game. The analysis of this issue is concentrated
on the character named Deadpool, whose hallmark is the ability
of breaking the fourth wall (which is one of the most basic emersive gestures).

KEYWORDS: Deadpool, Marvel, Emersion Antihero, Breaking the Fourth Wall

1. Wprowadzenie

Niniejszy artykul wiaze si¢ z tematem wzmagania i zaburzania utozsamienia
gracza z postacia w grze. Tworcy wspoélczesnych gier wysokobudzetowych
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czesto projektuja rozgrywke (a wiec takze i postaci, z ktérymi identyfikuje sie
uzytkownik) w taki sposob, by ukry¢ przed graczem zmediatyzowany charak-
ter gry wideo (por. np. Lombard, Ditton, 2000; Ermi, Miyri, 2005). Najwaz-
niejszym celem takiego dzialania ma by¢ wywolanie immersji (tu zwtaszcza
w klasycznym ujeciu: Murray, 1997; Heim, 1998) czy tez, innymi stowy, spowo-
dowanie uczucia rzeczywistej ,obecnoséci w §wiecie generowanym kompute-
rowo, a nie tylko [wrazenia — P.K.] uzywania komputera” (Ermi, Mayra, 2005,
S. 4).

Zdarzajg sie jednak sytuacje, w ktérych medialnos$¢ gry jest celowo
wydobywana na pierwszy plan i wykorzystywana do osiagniecia $ci-
$le okreslonych efektéow estetycznych - zabiegi tego rodzaju nazywam
w swoich badaniach emersyjnymi. Pamigtajac o lacinskiej etymologii
stowa ,immersja”, ukulem bowiem neologizm ,emersja” (od tacinskiego
emergo, emergere — ,wynurzac sie”) i zaproponowaltem w ten sposéb autor-
skq kategorie do nazwania tych procesow i zjawisk, ktére ujawniajg zapo-
§redniczony charakter rozgrywki (Kubinski, 2013; Kubinski 2014a).

Emersyjne elementy gry mogg mie¢ bardzo zrdéznicowany status; z braku
miejsca nie bede jednak referowat klasyfikacji, ktora stala sie przedmiotem
moich wspomnianych juz wczeséniej prac. Do$¢ powiedzieé, ze czynniki
emersyjne mogg mie¢ charakter nieprzewidywalny (przypadkowy i jedno-
razowy) albo powtarzalny (bedacy np. efektem ubocznym przyjetej kon-
wencji gatunkowej), albo celowy, zaprojektowany (w niektérych sytuacjach
czynniki pomniejszajace immersje s3 bowiem wprowadzane przez tworcow
umyslnie - w celu wywolania precyzyjnie okreslonego efektu estetycznego).
Ten ostatni wypadek nalezy uzna¢ za najdonios$lejszy, poniewaz otwiera
nowe mozliwos$ci rozwoju gry jako formy tekstowej (czy wrecz artystycznej).

Rozpoznanie w grach wideo ich emersyjnego potencjatlu pozwala
postawi¢ nowe pytania badawcze sytuujace sie w kregu zagadnien podej-
mowanych w niniejszym tomie. Interesujgce wydaje sie bowiem zbada-
nie tego, w jaki sposéb zabiegi emersyjne mogg wplywaé¢ na konstytu-
owanie sie¢ relacji pomiedzy graczem a kierowang przez niego postacia.
W analizie tego problemu zamierzam skoncentrowac sie na postaci Dead-
poola - znakiem rozpoznawczym tego bohatera s3 bowiem akty burze-
nia czwartej $ciany, ktére w swoich badaniach klasyfikuje jako jeden z naj-
bardziej podstawowych zabiegéw emersyjnych (Kubinski 2014b). Pozwala
to na robocze nazwanie tozsamos$ci Deadpoola tozsamoS$cig emersyjng.
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2. Deadpool — emersyjnos¢ jako dominanta tozsamosci

Deadpool zostal powotany do istnienia na poczgtku ostatniej dekady XX wieku

jako posta¢ komiksowa (Liefeld, Nicieza, 1991). Pierwotnie wymyslony jako

bohater poboczny, drugoplanowy - ostatecznie stal sie wyrazistym bohaterem
transmedialnego uniwersum Marvela (na temat historii Deadpoola zob. np.
Janik, 2012). Popularnosci tej postaci przysporzyl niewatpliwie jej rys komicz-
ny. Deadpool to bohater komediowy, ktdry nie tylko wylamuje si¢ z konwencji

zwigzanych z herosami komiksowymi (dlatego tez bardziej niz jako o klasycz-
nym komiksowym bohaterze nalezy méwic o nim jako o antybohaterze; na

temat antybohatera w komiksie zob. np. Blazejczyk, 2004; Jonason i in., 2012),
lecz takze $wiadomie podwaza rozmaite reguty gatunkowe. Jego najbardziej

charakterystyczna cechg jest bowiem to, ze zdaje sobie sprawe z wlasnej fikcjo-
nalno$ci, a wiec wie, Ze jest postacig komiksowg i ze podlega prawom poetyki

komiksu. Mozna wskazywac wiele tekstowych wyrazow tej swiadomosci, dos¢
wymieni¢ liczne zwroty tego bohatera bezposrednio do czytelnika komiksu.
Ponadto w wielu utworach Deadpool na przyktad komentuje to, ze jego wypo-
wiedzi sa prezentowane w komiksowych dymkach.

Analogiczne zabiegi (polegajace na obdarzeniu bohatera fikcji szczegol-
nego rodzaju ponadfabularna samowiedza czy moze raczej: metawiedzg)
s3 najczesciej nazywane aktami burzenia czwartej $ciany. Termin ,czwar-
ta Sciana” zostal pierwotnie ukuty na potrzeby opisu mechanizméw rzadza-
cych przedstawieniem teatralnym, gdzie miat oznacza¢ symboliczng bariere
oddzielajacg scene od widowni (Diderot, 1958; Pavis, 1998). Obecnie jednak
6w termin bywa stosowany do opisu analogicznego mechanizmu (a zwlaszcza
do przeciwstawiania sie temu mechanizmowi - stad ,burzenie” czwartej Scia-
ny) wystepujacego w innych mediach wizualnych - w filmie, telewizji, komik-
sie czy grach wideo (np. Auter, Davis, 1991). Zabiegi polegajace na burzeniu
czwartej $ciany majg stosunkowo uniwersalny charakter, sa dos¢ tatwo prze-
tlumaczalne na jezyk innych mediéw (cho¢ w réznych mediach mogg przyno-
si¢ rézne rezultaty, o czym pisze w dalszej czesci artykutu). To pozwala takze
grom wideo, w ktérych wystepuje Deadpool, obfitowaé w podobne sceny.
Wyrazistego przyktadu dostarcza bijatyka Marvel vs. Capcom 3: Fate of Two
Worlds (Capcom, Eighting, 2011), w ktérej Deadpool po wygranym pojedynku
czesto podchodzi do wirtualnej kamery i, zachwycajac si¢ wlasnym zwycie-
stwem, zwraca sie bezposrednio do gracza - na przyklad stowami: ,Nagrywa-
tes to graczu, prawda? Nie?! Co to ma znaczy¢, ze nie nagrywate$ mojej walki!”
(ten i nastepne cytaty z gier podaje we wlasnym ttumaczeniu). W innym takim
komentarzu kieruje swoje slowa bezposrednio do firmy Capcom (a wiec
do wydawcy gry) i twierdzi, ze za tak dobrze stoczony pojedynek powinien
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w nagrode znalez¢ sie na okladce nastepnej gry z serii Street Fighter. W ten
sposob bohater ujawnia swoja metaswiadomos¢, zdaje sobie sprawe z tego,
ze jest czescig fikcji zaposredniczonej przez medium. Jednoczesnie gdy zwra-
ca sie¢ bezposrednio nie tylko do uzytkownika, lecz takze do wydawcy gry
(oraz gdy wymienia inny tytul wydawany przez te firme), postaé kontrolowa-
na przez gracza wykazuje zaskakujaco duzg wiedze spoza §wiata fabularnego.
W tym sensie przypomina nie tyle postac fikcyjna, ile aktora, ktéry na chwile
wychodzi z roli i bezposrednio zwraca sie - na przyktad do widza w teatrze
- glosem swoim, a nie postaci, ktdrg odgrywa. Pozostaje to notabene bliskie
wskazanej juz teatralnej genezie terminu ,,czwarta §ciana’.

Analogiczny mechanizm zastosowano w LEGO Marvel Super Heroes (TT
Games, 2013), gdzie Deadpool wystepuje jako jedna z drugoplanowych postaci,
ktére mozna odblokowa¢ w toku rozgrywki. Tu takze bohater nierzadko zwra-
ca si¢ bezposrednio do gracza. Dobrze ilustruje to moment, w ktérym Deadpo-
ol stwierdza: ,, To moja trzecia misja, wiec wiesz, co to oznacza: projektantom
pewnie juz skonczyty sie pomysty”. W ten sposéb bohater zdradza §wiadomos¢
istnienia nie tylko uzytkownika, lecz takze tworcow gry odpowiadajacych za
jej ostateczny ksztalt. Dostrzega takze strukture typowsa dla gry akcji, zdaje
sobie sprawe z konwencjonalnego rozcztonkowania fabulty na poszczegdlne
misje. Co wiecej, da sie z jego wypowiedzi wyczytaé poglad, wedtug ktére-
go oryginalnos¢ rozgrywki jest uzalezniona od kreatywnosci i jako$ci pracy
projektantéw (co samo w sobie nie jest kontrowersyjng hipoteza - zaskakujace
jest jedynie to, kto te hipoteze wypowiada).

Juz dwa powyzsze przyklady w wystarczajaco wyrazisty sposob pokazuja,
ze mechanizm burzenia czwartej §ciany jest tatwo przektadalny na jezyk gry
wideo. O wiele ciekawsze i bardziej znaczace okazujg sie jednak takie zabiegi,
ktére wykorzystuja swoisty charakter gier wideo i mechanizmy typowe dla ich
poetyki. Doskonatego przykladu dostarcza w tym wypadku inna gra, w ktérej
wystepuje omawiany bohater (tym razem jako gtéwny protagonista) - chodzi
o Deadpool: The Video Game (High Moon Studios, 2013), w ktérej podkresla-
nie fikcjonalnosci fabuly oraz zaposredniczonego charakteru gry jest reguly,
stale powtarzajacym sie chwytem. Jest to widoczne juz na samym poczatku
wlasciwej rozgrywki. Po obejrzeniu intra, a wiec nieinteraktywnego filmowe-
go wprowadzenia do gry, gracz od razu przejmuje kontrole nad protagonista,
ktory siedzi w fotelu przed telewizorem. Gdy gracz wykonuje pierwszy ruch
(nakazuje Deadpoolowi wstac z kanapy), natychmiast zostaje mu przyznane
osiagniecie (lub - w przypadku wersji na Playstation 3 - trofeum) noszace
nazwe ,The first one’s free!” (ang. Pierwsze jest za darmo!). Zart wykorzystany
W tej sytuacji jest bardzo czytelny - gracz zostaje nagrodzony, uhonorowany
osiagnieciem, mimo Ze wlasciwie nie zdazyljeszcze niczego dokonaé (wstanie
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z fotela trudno uznaé za godny odnotowania wyczyn). Scena moze by¢ odczy-
tana jako ironiczny komentarz do tego sposobu nagradzania graczy za pomocg
osiggniec i trofedw, ktore sg wlasciwie stalym elementem powstajacych obec-
nie gier komercyjnych. Ironiczne odczytanie tego zabiegu wzmacnia nazwa
osiagniecia ,, The first one’s free”, ktora przywodzi kontekst handlarzy narkoty-
kow rozdajacych pierwsza probke narkotyku za darmo (by nastepnie czerpaé
zyski z uzaleznionych klientéw). W tym Swietle cytowana scena bylaby zartem
7 0s0b szczegdlnie koncentrujacych sie na zdobywaniu osiagniec i ,,uzaleznio-
nych” od ich kolekcjonowania (na okreslenie takich ,,fowcéw osiggnie¢” ukuto
w Srodowisku graczy krytyczne - i niewybredne - sformulowanie: ,achieve-
ment whore”, zob. np. Jakobsson, 2011).

Zart zostaje dodatkowo wzmocniony tym, ze Deadpool — w typowy dla
siebie spos6b - zauwaza i komentuje fakt przyznania graczowi osiggniecia.
W momencie pojawienia si¢ na ekranie stosownego metakomunikatu, boha-
ter méwi: ,Hej, co to? Sledzicie teraz kazdy méj ruch? Ale ja przeciez jesz-
cze niczego w tej grze nie osiggnglem!”. Tak jawne pogwalcenie konwencji
obowigzujacych w grach wideo wywotuje zaskoczenie i rozbawienie. Efekt
humorystyczny zostaje nastepnie dodatkowo wzmocniony, poniewaz chwile
pozniej graczowi zostaje przyznane drugie osiggniecie nazywajace sie , The
second one is also free...” (ang. Drugie tez jest za darmo...) — co rOwniez nie
uchodzi uwadze bohatera.

Za najwazniejszy element i wyznacznik tej sceny nalezy uznac akt zatarcia
granicy pomiedzy diegetycznym poziomem gry (a wiec fabularnym, nale-
zacym do ,$wiata gry”, wedtug typologii zaproponowanej w: Aarseth, 2003)
a niediegetycznym poziomem metasystemowym. Mechanizm nagradzania
graczy za pomocg trofeéw czy osiggnieé postrzega sie wszakze wlasnie jako
metasystem, ktdry jest co prawda $cisle powigzany z wlasciwg rozgrywka,
ale nie stanowi przeciez jej cze$ci na poziomie fabularnym (czego najbardziej
oczywistym dowodem jest to, zZe bohaterowie z reguty nie dostrzegaja zdoby-
wanych przez gracza osiggniec).

Analogiczny zabieg da si¢ wskaza¢ w cytowanej juz Marvel vs. Capcom 3:
Fate of Two Worlds. Wystepujacy tu Deadpool - podobnie jak inni bohatero-
wie — dysponuje zestawem ruchow, atakow i akcji specjalnych. Jedno z takich
zagran polega na tym, Ze bohater chwyta widniejacy nad nim pasek zdrowia
(awiec element graficznego interfejsu uzytkownika), nastepnie ,,odrywa go od
ekranu”, by po chwili uderzy¢ nim przeciwnika. PdZniej siega po inny element
interfejsu i rowniez wykorzystuje go jako orez. Niezwyklos¢ tego zabiegu pole-
ga na tym, Ze tego typu elementy graficznego interfejsu uzytkownika maja
charakter niediegetyczny, nie sg postrzegane jako fabularny element §wiata
gry. Tymczasem akcja wykonywana przez Deadpoola doprowadza w istocie do
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tematyzacji interfejsu; bohater we wilasciwy dla siebie sposéb zaburza podziat
na diegetyczny i wylgcznie ekranowy (a wiec metafabularny) poziom gry, by
ostatecznie zrownac czy tez (na chwile) zespolic je ze sobg.

3. Wnioski

Justyna Janik trafnie stwierdza, ze Deadpool bezustannie ,ukrywa sie za
fasada swojego czarno-czerwonego kostiumu, ktérego wlasciwie nie $ciaga
- szczegdlnie [...] maski” (2008, 40). Uwazam jednak, ze - wbrew dalszemu
rozpoznaniu autorki - nie jest to ,wlasciwie jedyny przejaw jego tendencji
tozsamosciowych” (tamze). Istota tozsamosci tego bohatera zasadza sie wla-
$nie na jego metas§wiadomosci oraz wynikajacym z niej stosunku bohatera
do medium i do regul rzadzacych komunikatem, ktérego sam jest cze$cia.
W wypadku gier wideo tozsamo$¢ ta konstruowana jest zatem wokot regutly
emersyjnosci. Analizowane przeze mnie zabiegi wskazane w grach, w ktérych
wystepuje Deadpool, taczy bowiem to, ze kazdorazowo akcentuja zmediaty-
zowany charakter gry, celowo przypominajg graczowi o tym, ze ma on do
czynienia wlaénie z grg (z kreacja zaposredniczong przez komputer lub kon-
sole), a nie z bezposrednim do$wiadczeniem ,bycia tam”, ,bycia w cyfrowej
rzeczywistosci”.

Tu jednoczes$nie daje si¢ dostrzec zasadnicza réznica pomiedzy wykorzy-
staniem zabiegu burzenia czwartej Sciany w grze i w komiksie. Jak zauwaza
Jerzy Szytak, juz z samej natury komiksu wynika specyficzny dystans wpi-
sany w odbidr takich utworéw: ,Komiks jest bowiem - z zalozenia — »nie
serio«; operuje umownym rysunkiem i obrazem rzeczywistosci, ktory nie
tyle ja przedstawia, ile oznacza” (2009, 35). Tymczasem gry - ze wzgledu na
wskazane wcze$niej dzialanie immersyjne - zwykle dazg do redukgji takiego
dystansu. Oznacza to, zZe zabiegi burzenia czwartej §ciany stosowane na
gruncie komiksu i gry réznie sytuuja si¢ wobec modelowego sposobu
odbioru takich dziel.

Elementy gry analizowane w niniejszym artykule niosg zatem trudne do
przecenienia konsekwencje z perspektywy uzytkownika. Oczywiscie najbar-
dziej podstawowym efektem takiego kwestionowania konwencji i zasad przez
postac fikcyjng jest zaskoczenie oraz rozbawienie. Jednakze obok efektu
komicznego konstrukcja oparta na tozsamosci emersyjnej moze istotnie
wplywaé na proces identyfikacji gracza z protagonistg. Wskazane czynniki
mogg wszakze prowokowac uzytkownika przede wszystkim do krytycznego
spojrzenia na fikcje przedstawiong w grze i na mechanizmy rzadzace roz-
grywka. Przykladowo: zanalizowany zabieg tematyzacji interfejsu (polegajacy
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na wydobyciu na pierwszy plan elementu niediegetycznego i uzyciu go w spo-
s6b zupelnie niezgodny z konwencja) sprzyja wywolaniu nie tylko rozbawie-
nia, lecz takze krytycznego dystansu i refleksji na temat ontycznego statusu
graficznego interfejsu uzytkownika (,,Jak to mozliwe, ze bohater dostrzega
interfejs?”; ,Czy te fragmenty ekranu istniejg rzeczywiscie w §wiecie przed-
stawionym?”; ,Na mocy jakiego prawa Deadpool je wykorzystuje?”) oraz tego,
jak skonstruowana jest sama gra.

Gry, w ktérych wystepujg bohaterowie o tozsamosciach dajacych sie okre-
§li¢ jako emersyjne, wywotujg zatem efekt sprzeczny z dazeniem do immersji.
Nie znaczy to jednak, zZe tozsamo$¢ emersyjna koniecznie zmniejsza zaanga-
zowanie gracza (nie musi by¢ tez czynnikiem najsilniej determinujacym roz-
grywke) - to zaangazowanie nabiera jednakze innego charakteru. Zamiast
doprowadza¢ do tego, by gracz bezkrytycznie uwierzyl w fikcje ekranowa,
omawiane zabiegi powodujg uwypuklenie kreacyjnego charakteru zdarzen
i uczestniczgcych w nich postaci — umozliwiajg zatem gre z samg konwen-
cja gry. Da sie tu wskaza¢ uzasadniong analogie np. z postmodernistycznymi
autotematycznymi grami literackimi (McHale, 1987) kwestionujacymi wia-
rygodno$¢ przedstawianych zdarzen i podajacymi w watpliwos¢ ich status
ontyczny. Przy zachowaniu wszelkich proporcji mozna uznaé, ze zabiegi
emersyjne w grach wpisujg sie w podobng tendencje kulturowg co wspo-
mniane chwyty literackie - i szerzej: artystyczne (Kubinski, 2013). Tozsamo-
$ci emersyjne, ktore celowo prowokujg przyjecie przez gracza postawy kry-
tycznej wobec tekstu, nalezy uznac za nastepng realizacje tego konceptu.
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Tozsamos$c¢ emersyjna na przyktadzie postaci Deadpoola

Abstrakt

Twdrcy niektorych gier (wbrew powszechnej w branzy gier wideo tenden-
cji do wzmacniania immersyjnosci) celowo wydobywajg medialnosc gry na
pierwszy plan, podkreslajgc zaposredniczony charakter cyfrowej diegezy.
Zabiegi tego rodzaju (ktére nazywam w swoich badaniach emersyjnymi)
istotnie wptywajg na budowanie relacji pomiedzy graczem a kierowang
przez niego postaciq. Niniejszy artykul jest probg odpowiedzi na pytanie,
jakie skutki z perspektywy gracza niesie wprowadzenie do gry bohatera
z tozsamosciq, ktorq roboczo nazywa si¢ tu emersyjng. W analizie tego
problemu uzytecznym i wyrazistym przyktadem okazuje si¢ postac Dead-
poola, ktorej znakiem rozpoznawczym jest akt burzenia czwartej sciany
(bedgcy jednym z najbardziej podstawowych zabiegow emersyjnych,).

SLOWA KLUCZOWE: Deadpool, Marvel, emersja, antybohater, burzenie czwartej Sciany
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