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Software Art

Game patching

Strategie sztuki krytycznej od momentu jej narodzin - na przelomie lat szes¢-
dziesiatych i siedemdziesiatych XX wieku - przeszlty wiele transformacji. Po-
czatkowo arty$ci minimalizmu i konceptualizmu przedmiotem swoich realizacji
czynili r6znego rodzaju ,relacje wplywu" miedzy instytucjami sztuki (galeriami
komercyjnymi, muzeami, krytyka, praktyka kuratorska itd.) a ,,warto$cia" same-
go artysty, jego dzieta czy strategii. Z kolei arty$ci krytycznego odtamu postmo-
dernizmu lat osiemdziesiatych, dysponujacy juz $wiadomos$cia nieusuwalnego
uwiktania siebie i wtasnych produkcji w szersza rzeczywisto$¢ spoteczno-ekono-
miczno-polityczna, aktywnie skupiali si¢ na taczeniu sztuki z polityka. Tego typu
»polityzacja estetyki" shuzyta gldwnie ujawnieniu réznego rodzaju zalezno$ci
migdzy podmiotowoscia (tozsamoscia) ajezykiem 1 ciatem. Obecnie - w kontek-
Scie coraz wyrazniej technologicznie zmediatyzowanej rzeczywistosci - bardzo
aktualne stajq sig strategie artystyczne skupione na krytyce wspotczesne;j ,,kultu-
ry technicznej", a w szczegdlnosci na analizie r6znych aspektow naszego uwikta-
nia w jezyk oprogramowania komputerowego, majace na celu uczynienie ich
przedmiotem szerszej publicznej refleksji. Obecnie bowiem, jak pisze Edwin
Bendyk, software ,,stanowi réwnie wszechstronne 1 powszechne srodowisko jak
powietrze 1 woda. Ba, to od programéw, jakie steruja zaptonami w silnikach samo-
chodow, zalezy w duzej mierze czystos¢ powietrza, jakim oddychamy, a z kranu
nie poptynegtaby woda, gdyby jej dystrybucja nie sterowalo specjalistyczne opro-
gramowanie [...]. Jezeli tak wiele zalezy od oprogramowania, kluczowego zna-
czenia zaczynaja nabiera¢ pytania: kto tworzy oprogramowanie? kto jest jego
wtascicielem? kto kontroluje jego dystrybucje?"'. Tego typu pytania, jak rOwniez
wiele innych zwiazanych z oprogramowaniem, zadaja sobie i odbiorcom (uzyt-
kownikom) swoich prac artysci Software Art/Game Patching. Za pomoca swoich
realizacji staraja si¢ stworzy¢ pole szerszej publicznej refleksji nad wspotczes-
nym rozwojem technologicznym, uwazaja bowiem, iz technologia powinna po-
wstawac jako rezultat dialogu spotecznego, debaty motywowanej dobrem (me-

"E. Bendyk, Antymatrix. Cziowiek w labiryncie sieci, W AB, Warszawa 2004, s. 48.
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diatyzowanej technologicznie) przestrzeni publicznej, w ktorej priorytetem po-
winna by¢ jej komunikacyjna otwarto$¢, niepodporzadkowanie partykularnym
komercyjnym interesom. Gtownym zadaniem, jakie stawiaja sobie artysci Soft-
ware Art/Game Patching, jest thumaczenie jezyka informatyki na jezyk sztuki,
tak aby ten pierwszy mogt sta¢ si¢ bardziej przystgpnym dla szerszej, informa-
tycznie niezorientowanej publiczno$ci. Software Art/Game Patching dazy do
upowszechnienia ws§rod swoich odbiorcéw postawy inzyniera-amatora starajace-
go si¢ przyswoi¢ sobie jezyk ,technosfery", ktory nalezy uczyni¢ szeroko dos-
tepnym narzg¢dziem ekspresji i1 refleksji (dostepnym nie tylko grupie specjalistow
- informatykow). Tego typu postawa umozliwi ludziom wzigcie aktywnego udzia-
hu w toczacej sig obecnie debacie na temat oprogramowania, ktérej wyniki beda
bezposrednio dotyczy¢ ich zycia.

Warto przypomnie¢, iz Software Art/Game Patching jest kontynuacja krytyki
aspektu technologicznego wspotczesnej kultury konsumpceyjnej. Krytyke te za-
poczatkowaty nurty kina strukturalnego i wideo analitycznego przetomu lat sze$¢-
dziesiatych i siedemdziesiatych. Przedstawiciele tych nurtow (podobnie jak tworcy
Software Art/Game Patching) podejmowali postulat Waltera Benjamina doty-
czacy konieczno$ci interweniowania przez rewolucyjnych artystow nie tyle w do-
minujace mechanizmy produkcji znaczenia (przedstawiciele wymienionych nur-
tow czesto rezygnowali z aktywnosci w sferze semiotyki), ile w same media, jg-
zyki 1 aparaty techniczne t¢ produkcj¢ umozliwiajace. Benjamin nawotywal do
ich zaadaptowania 1 przeksztalcenia (pod tym wzgledem poglady tego niemiec-
kiego teoretyka r6znia si¢ znacznie od innych modernistycznych koncepcji zmia-
ny spolecznej, opartych gtownie na radykalnym odrzuceniu zastanego spoteczno-
kulturowego status quo i budowy wszystkiego od ,,absolutnego poczatku").

Przedstawiciele sztuki analitycznej w obszarze wideo 1 filmu skupiali si¢ na
probie przemiany kina i telewizji - gtéwnych technologii spoteczenstwa spekta-
klu, analizowali, jak ,aparat technologiczny" tych mediow wplywa na ksztalt
oferowanych przezen reprezentacji. W swoich realizacjach u§wiadamiali koniecz-
no$¢ uczynienia analizowanych mediéw bardziej partycypacyjnymi, interaktyw-
nymi 1 komunikacyjnymi, tym samym przygotowujac spoteczefistwo na przyje-
cie bardziej ,,0sobistych" technologii komputerowych. Wydawato si¢, ze kompu-
tery w kazdym domu, bedace pot¢znymi indywidualnymi narzedziami produkcji
symbolicznej, wspomagajacymi samoreprezentacj¢ 1 samoorganizacj¢ jednostek,
umozliwiajacymi budowe i pielggnacje kapitalu spotecznego, spetnia (czy wrecz
zwiencza) postulaty Benjamina i awangardy poczatku XX wieku. Jednak, jakjuz
wspomnialem, wspolczed$nie najbardziej aktualnym i najwazniejszym polem zma-
gan o ,,aparaty produkcji" staje si¢ sfera oprogramowania komputerowego, na
przyktad oprogramowania gier komputerowych.
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Poczatki game patchingu

Gry komputerowe od jakiego$ czasu staja si¢ nowym jg¢zykiem artystycz-
nej wypowiedzi. Dowodzi tego stale rosnaca liczba artystow’, a takze przedsig-
wzig¢ zwigzanych z grami w obrgbie instytucji sztuki. W§rd6d najwazniejszych
nalezy wymieni¢ wystawy: ,,Tokyogames" (Palais deTokyo, Paryz, 2003)’, ,,Web
Wizards" (Design Museum, Londyn 2003)", ,,Game On" (Baribican Gallery, Lon-
dyn 2003)’, jak rowniez ,,Bang the Machine" (Yerba Buena Center for the Arts,
San Francisco 2004),w ktorej bral udzial polski artysta Janek Simon.

Realizacje artystyczne zwiazane z wykorzystaniem gier komputerowych
rozciagaja si¢ migdzy efemerycznymi internetowymi instant games a ekspono-
wanymi w (realnych) prestizowych przestrzeniach wystawienniczych rozbudo-
wanymi instalacjami zawierajacymi w swojej strukturze gry. Te dwa bieguny
wyznaczaja roOwniez zakres ,,wystepowania" realizacji game patchingu, ktérych
poszczegdlne wariacje obejmuja zarowno proste aplikacje sieciowe, jak 1 zlozo-
ne instalacje podejmujace ,,gre" z realna przestrzenia galerii’.

Swoista prefiguracja game patchingu sa hakersko-krakreskie interwencje
w intra otwierajace rozne gry dostepne w latach osiemdziesiatych na kompu-
terach Commodore 64. Wiele przyktadow tego typu realizacji zgromadzili artys-
ci z grup Radical Software Art oraz Beige (liderem formacji jest Cory Arcangel)
na wydanym w 2003 r. DV D zatytutowanym Low Level All-Stars. Arty$cici, zna-
ni z wielu subwersywnych prac w $rodowisku gier, zrealizowali ten kuratorski
w istocie rzeczy projekt, aby zobrazowac i zabezpieczy¢ pewna tradycje¢ artys-
tyczna, z ktorej wywodzi si¢ ich tworczos¢. O modyfikowanych intrach méwili:
,»5a pigkne dzigki swoim przestarzalym wtasnosciom, jak rowniez dzigki temu,

n7

1z stanowia swoisty testament subkultury, ktéra odeszta"’. Wedtlug Cory'ego
Arcangela, zgromadzone realizacje sa ponadto dowodem na to, 1z gry ,,0od po-
czatku ich istnienia byly «krakowane», a wlamywanie si¢ do oprogramowania,
tamanie jego zabezpieczen w celu nielegalnego rozpowszechniania jego kopii

jest zjawiskiem powszechnym od poczatku istnienia komercyjnego rozpowszech-

* Np. Tobias Bernstrup, Pierre Huyghe, Palle Torson. Por. L. Dreyfus, Loading... Video Games: A New
Language for Artists, ,,Flash Art" 2003, March/April; RAM 1 (reApproching new media 1), kata-
log, Stockholm 2003.

* Kurator: Laurence Dreyfus, www.palaisdetokyo.com
" www.designmuseum.org
* www.barbican.org.uk

* Stale aktualizowana lista artystycznych patchy znajduje si¢ na stronie www.selectparks.net/
modules.php?name=content&pa=Ilist pages categories&cid=l

" Cory Arcangel, Low Level All-Stars, www.eai.org
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niania chronionego copyright software'u. Krakerzy nast¢pnie rozpowszechnia-
li ,,skradziony" software za darmo lub za optata. Czesto rowniez dotaczali do
«zkrakowanychy» gier wtasne intro (lub modyfikowali istniejace)"".

Game patching, wyrastajacy z wyzej opisanej tradycji, poczatkowo rozwijat
si¢ jako rodzaj sztuki hakerow, $cisle sprz¢zonej zideologia ruchu Free Software
/ Open Source. Lamanie kodu zrodtowego gry w celu wprowadzenia w niej zmian
1 dostosowania jej do wlasnych potrzeb, konstytuujace to zjawisko w fazie po-
czatkowej, bylo wyrazem istniejacej wsrdd hakerow szerszej tendencji do konte-
stowania oprogramowania witasno$ciowego. Na poczatku lat dziewigédziesiatych
zjawisko game patchingu zaczyna si¢ upowszechnia¢, wychodzi poza waskiruch
hakerski. Po wlamaniu si¢ do gry hakerzy zacz¢li umieszczacé jej zmieniona wer-
sj¢ w Internecie. Wywotali w ten sposdb swoiste zapotrzebowanie na podobna
dziatalno$¢ wsérdd graczy 1 internautdow, sfrustrowanych postgpujaca uniformi-
zacja 1 standaryzacja rozwiazan w grach. Zapotrzebowanie, ktoére z czasem wy-
moglo na koncernach produkujacych gry uzupetnienie ich produktow o specjalne
edytory do tworzenia przez graczy wtasnych wersji, edytory do modyfikowania
postaci, zdarzen, muzyki itp. zgodnie z indywidualnymi preferencjami gracza,
z jego wyobraznia, ale rOwniez na przyklad z jego ptcia, pochodzeniem, rasa,
orientacja seksualna itp. Przelomowa data byt rok 1994, kiedy zostal udostep-
niony (przez producenta) kod zré6dtowy komercyjnej gry ,,Doom". Sprawito to, iz
w niedtugim czasie Internet wypetnit si¢ najprzerdzniejszymi ,,naktadkami" nate
gre. Byta tojedna z najwigkszych rewolucji w historii gier komputerowych. Jedni
interpretowali ja jako powrot do (czy tez zwycigstwo) hakerskich tradycji kry-
tycznego podejscia do istniejacego oprogramowania. Drudzy uwazali, ze wypo-
sazenie gier w mozliwos$¢ game patchingu, sprawilo, iz stracit on wiele ze swoje-
go pierwotnego krytycznego wymiaru, 1 traktowali t¢ ,,rewolucj¢" jako przebie-
gte posunigcie koncernow produkujacych gry. Miaty one dzigki niemu zyskad
bardzo efektywne i darmowe pole badawczo-rozwojowe stuzace testowaniu no-
wych rozwiazan, ktore pozniej zazwyczaj znajdowaty si¢ w oficjalnym produk-
cie’. Na przyktad Will Wright, tworca popularnej gry ,,SimCity", stwierdzil, iz
kolejne jej edycje bylty w 95% tworzone przez fanow, ktorzy wymyslali do niej
rozliczne patche i poprawki. Sam Wright w pewnym momencie ograniczyl si¢
do koordynowania tego procesu - wybieratjedynie najlepsze rozwiazania i decy-
dowat o wlaczeniu ich do kolejnej edycji gry. Wedlug Wrighta, poszczegolne
patche tworzone przez fandéw stale wptywaly na ksztalt gry, sprawiajac, iz proces

* Tamze.

” Ponadto dzigki edytorom gry staly si¢ idealnymi produktami ery globalizacji. Godza teraz global-
ne aspiracje tego produktu z mozliwos$cia lokalnego przeformutowaniajego wyznacznikow. W tym
kontekscie game patching staje si¢ fenomenem zwigzanym z pojgciem glokalizmu.
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jej powstawania przypominal proces tworzenia oprogramowania Linux, gdzie
»clagle kto§ wchodzit 1 wychodzil z nowym towarem i ideami. W tym ciagltym
ruchu jak w naturalnym ekosystemie krystalizowala si¢ doskonato$¢ produktu".
Proces ten uswiadamia, jak w przypadku game patchingu (i szerzej, w przypadku
nowych mediow cyfrowych) krytyka reprezentacji zmienia si¢ w mozliwos¢ cia-
glej negocjacji jej wyznacznikow. Dana komercyjna gra komputerowa przestaje
by¢ czyms$ $cisle zdefiniowanym, staje si¢ pewna propozycja dla uzytkownika,
otwarta na dostosowanie do jego preferencji, pragnien, wyobrazni i wartosci, kto-

re on uwaza za wazne.
Game patching a cyberfeminizm

Wsréd dyskurséw krytycznych najbardziej upodobaty sobie game patching
cyberfeministki”. Od potowy lat dziewigcdziesiatych tocza one za pomoca
patchy swoista ,,walke" o obecno$¢ ,,pozycji podmiotowych" umozliwiajacych
identyfikacj¢ kobietom-graczom w roéznego typu grach, na przyktad wojennych,
(obliczonych gtéwnie na ,,meskiego" uzytkownika). Pierwsze kobiece ,,skory"
(awatary) przypominaly monstrualne amazonki bedace bardzo dziwnym pota-
czeniem cech zenskich 1 meskich. Ewa Witkowska analizujac cyberfeministycze
patche pisata: ,,Patche «Fighter Chicken» do gry «Doom» oraz «Gumby Doll» do
«Marathon Infinity» zastgpowaty macho-wojownikéw androgynicznymi posta-
ciami, tym sposobem wymierzajac ostrze w typ meskiego bohatera w stylu ma-
cho, obecnego w wielu grach komputerowych. Z kolei «Female Cyborg Patch»
(autor Ken Hodgman) oraz «Tina-bob» do gry «Marathon» zaliczaty si¢ do jed-
nych z pierwszych patchy wprowadzajacych postac kobiety-bohaterki w miejsce
oczekujacej ksigezniczki bedacej nagroda za zastugi dla wojownika. Byly one
swoista prefiguracja Lary Croft z «Tomb Raider». Do Patch-y zastgpujacych
meskiego bohatera gry kobieta naleza takze: «FemDOOM»y (autorka Lynn Fo-
rest), «Amazon Fighters vs. Pistol-Packin' Robertas» (J. Cofey) do «Marathon
Infinity», «Female Bobs» (Loren Perich) do «Marathon Infinity», «The Female
Skin Pac» (wielu autorow) do «Quakey», «PMS Skins» (Georgina) do «Quake 2»,
«Otakon Doom» (Mark Sachs), «Betty Bobs Patch» do «Marathon», «Sailor
Moon Doom Wad» (SOS Doom Team)". Z kolei «Bio Tek Kitchen» - Patch do
«Marathon Infinity» autorstwa Josephine Starrs (jednej z zatozycielek VNS
Matrix) oraz Leon Cmielowski - zastgpowatly wszystkie rodzaje broni dost¢pne

" Cyberfeminizm definiuj¢ jako postawg feministyczna ,realizowana" w s$rodowisku najnowszych
technologii komputerowych i informacyjnych. Wnikliwie kwesti¢ cyberfeminizmu analizuje Ewa
Witkowska w tek$cie Cyberfeminizm - wirus w starym systemie, w: W srodowisku cyberkultury,
L. Ronduda (red.), ,,Zeszyty Artystyczne" nr 12, Poznan 2003.

" Patche opisano doktadnie na stronie http://www.opensorcery.net/mutation/ (tam mozna je row-

niez pobrad).
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w grze rozmaitymi artykutami spozywczymi i przyborami kuchennymi. Gracz
atakowany przez zmutowane warzywa broni sig, rzucajac w nie pomidorami
1 talerzami""”.

Niedlugo po pierwszych cyberfeministycznych modyfikacjach wszystkie
zwiazane z gender ograniczenia w grach zostaty obalone. Od tamtej pory mozemy
oglada¢ prawdziwy festiwal r6znego rodzaju genderowych mixow i manifestacji.
Ciekawym przykladem tych operacji na gender awatarow w grach jest sigganie
po postaci z japonskich gier opartych na estetyce mangi i anime, oferujacych
réznego rodzaju bezptciowe kreatury i zwierzatka. Na przyktad artystka i kura-
torka Anne Marie Schneider”, prowadzaca portal opensorcery.net, poswigcony
relacjom migdzy grami i gender, stwierdzita odnoszac si¢ do problematyki gen-
der w shooterach: ,,jestem krytycznie ustosunkowana do tej domeny zreifikowa-
nej jako wylacznie meska strefa walki [...] osobiscie wolatabym, aby gry kompu-
terowe rozwijaty si¢ w kierunku bardziej podporzadkowanym wyobrazni, a nie
fantazjom militarnym [...]. Lubi¢ sSrodowiska, w ktorych jest wigcej miejsca na
wymyslanie ciekawych postaci 1 $wiatow. Japonskie gry dla dzieci 1 dorostych sa
zaangazowane w to przedsigwzig¢cie, wypetnione przez dziwaczne zwierzatka,
pokemony, roboto-koty, transformers, potwory, demony wréozki, wszystkich moz-
liwych gender. Identyfikuj¢ si¢ z tymi postaciami bardziej niz z oddziatami anty-
terrorystycznymi"”. Podobne poglady gtosi Sherry Turkle twierdzac, iz modyfi-
kowanie gier (czy tez podobna aktywnos$¢ w wirtualnych Srodowiskach), stuzace
roznym genderowym eksperymentom w przestrzeni, do ktorej nie si¢ga represyj-
ny spoteczno-kulturowy wzorzec dotyczacy ptciowosci 1 seksualno$ci, moze miec
bardzo korzystny wplyw (terapeutyczny i spoteczny) na tzw. realne zycie'. Po-
nadto cyberfeministyczne patche promuja w grach rozwiazania ,,socjalne", opar-
te raczej na dialogu i komunikacji z otoczeniem niz na rozstrzygnigciach sito-
wych. Czgsto podejmowany jest postulat, aby ,,gra zawierata wigcej sytuacji,
w ktorych kobieta-gracz czulaby si¢ komfortowo i przyjaznie. Jak to wyrazita
jedna z hakerek: ,,I'd like to see more romance"".

W 1996 r. pojawita si¢ gra ,,Tomb Raider" z Lara Croft - pierwszym bardzo
popularnym zenskim bohaterem gier (w pewnym sensie pojawienie si¢ Lary wien-

" E. Witkowska, dz. cyt., s. 47.

" Anne Marie Schneider byla kuratorka wielu zwiazanych z japonskimi grami wystaw on-line,
http ://www.opensorcery.net/indexmenu.html

“http://www.opensorcery-net/aboutvs.html

“ Anne Marie Schneider przywotuje poglady Turkle wyrazone w Life on the Screen: Identity in the
Age ofthe Internet, Simon and Schuster, New York 1995.

“http://www.selectparks.net/modules.php?home=news&file=article&sid=110. Istnieje coraz wig-
cej portaliposwigconychrelacjom pomigdzy feminizmem a grami, np. http:// www.grrlgamer.com
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czyto wspomniany wyzej etap zastgpowania meskiego bohatera gry postacia ko-
bieca). Wedlug wielu cyberfeministek w przypadku ,, Tomb Raidera" mozemy
dostrzec te same mechanizmy fetyszyzacji, fragmentacji 1 uprzedmiotowienia ko-
biecego ciala, jakie konstatowata Lara Malvey w odniesieniu do klasycznego
kina hollywoodzkiego w artykule z 1970 r. Przyjemnos¢ wizualna i kino narra-
cyjne’. Ewa Witkowska odnoszac si¢ do tych zagadnien pisata: ,,Lara szybko
stata si¢ obiektem meskiej fascynacji. Konstrukcja gry, w ktérej Lara widoczna
jest od tytu, przywodzi na mys$l wojerystyczne techniki filmowe [...] przyjemnos¢
z ogladania nie§wiadomej tego Lary jest waznym elementem gry [..] Lara nigdy
nie jest $wiadoma podazajacego za nig spojrzenia"”. Szczegdélnym potwierdze-
niem powyzszych tez byt patch ,,Tomb Raidera" zwany ,,Nude Raider", dajacy
graczowi mozliwo$¢ ,,operowania" nagim przedstawieniem Lary Croft. W odpo-
wiedzi na ,,Nude Raidera" artysta Robert Nideffer stworzyt wiasna modyfikacje
wspomnianego powyzej ,,pornograficznego" patcha. Artysta ocenzurowal nagos¢
Lary, wprowadzajac zestaw czarnych paskow (podobny chwyt zazwyczaj stuzy
do zakrywania twarzy przestgpcoOw w relacjach telewizyjnych), jak rowniez do-
malowat Larze wasy 1 brodke¢ (bardzo podobne do tych, ktére Duchamp domalo-
wat Monie Lisie), demaskujac niejako jej genderowa hybrydycznos¢. Nideffer
w rezultacie swojej interwencji stworzyl Lar¢ w wersji transseksualnej. Ujawnit,
1z z jednej strony mozna w niej widzie¢ ,,drag king - kobietg¢ przebrang za megz-
czyzn¢, w militarnym stroju, z bronia. I odwrotnie, Lara moze by¢ postrzegana
jako drag queen o niezwykle wyolbrzymionych i przerysowanych atrybutach ko-

"o

biecosci (jak nienaturalnie wielkie piersi)"”. Zdaniem Helen Kennedy, wigkszo$¢

" http://www.opensorcery.net/lara2.html. Por. E. Witkowska, dz. cyt.
" E. Witkowska, dz. cyt., s. 48.

" Tamze, s. 50. Zob. tez: H. W. Kennedy, Lara Croft: Feminist Icon or Cyberbimbo?, ,,Game
Studies" 2002, t. 2, nr 2, December, www.gamestudies.org/0202/Kennedy. Helen Kennedy
stwierdza: ,,dzigki temu transgenderowemu procesowi, interfejs Lara/ graczjest otwarty na queer-
owe odczytania. Z jednej strony w ich $§wietle Lara jest «kobiecym ciatem» performujacym «megs-
ka drag» (podkreslajac niestabilno§¢ meskiej tozsamosci). Z drugiej strony jest ona «zenskim dragy,
w ktorym cielesne oznaczniki kobiecos$ci sa przejaskrawiane w stopniu grozacym «ich zalamaniu»".
Ponadto Kennedy zwraca uwage, ze Lara nie ma w $wiecie gry zadnych przygod romantycznych,
co sprawia, ze jej seksualne preferencje nie pozostaja do konca zdefiniowane. ,,Producenci Lary -
pisze - starali si¢ «sprzedac ja» jako bohatera potencjalnie atrakcyjnego dla kobiet; pojawienie si¢
jej na arenie gier komputerowych korespondowato wyraznie z tendencjami girlpower potowy lat
dziewigédziesiatych [..] W «Killing Monsters» Gerard Jones umieszcza Larg pomigdzy duza liczba
zadziornych i bardzo «zseksualizowanych» zenskich postaci, ktore zyskaty na znaczeniu w latach
dziewigcdziesiatych - jak Buffy - towca wampiréow. Postaci te posiadaja «bi-modalny» urok po-
zwalajacy «uwiesé» im zarowno wielu mlodych mezczyzn, jak i kobiety".

Helen Kennedy formuluje jeszcze jedno ciekawe spostrzezenie ktore mozemy tu przywotlac,
mianowicie to, iz Lara jest jednoczesnie bohaterem (aktywnie dziatajacym) i bohaterka (bgdaca
»obiektem spojrzenia").
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analitykow zgadza sig, iz podczas gry w ,,Tomb Raidera" meski gracz dokonuje
czego$ w rodzaju genderowej transgresji, poniewaz rozrdéznienie migdzy nim
a zenskim bohaterem gry ulega zatarciu. Wedlug mnie, stworzony przez Niedef-
fera patch ze zmaskulinizowana Lara, jest proba wizualizacji tego procesu. Ken-
nedy stwierdza, ze dokonujaca si¢ w ,,Tomb Raider" ,fuzja gracza i Lary jest
czym$§ w rodzaju queerowego «wecielenia» zmieszania ciala megskiego gracza
z cialem Lary skonstruowanym z samej informacji. Tego typu aueerowa identy-
fikacja rozbija sztywne podzialy migdzy utozsamieniem i pozadaniem oraz
migdzy zenskoscia a meskoscia"”.

Powstata w wyniku interwencji Nideffera palimpsestowa struktura (,,patche-
nie patchy") jest bardzo czegsta w srodowisku graczy. Dana gra staje si¢ wtedy
plaszczyzna komunikacji, dialogu, wymiany opinii, negocjacji norm i wartosci
itd. Tego typu praktyki wspomagaja (szczegdlnie w kontek$cie ,,multiuzytkowni-
kowych" gier sieciowych) powstawanie kapitatu spolecznego taczacego graczy.

W kontek$cie cyberfeministycznych patchy podejmujacych problematyke
gender warto wymieni¢ jeszcze patch gry ,,.SimCopter Hack" (1996) wykonany
przez grupe RTMark. O tej realizacji Anne Marie Schneider pisata, iz jest to tzw.
gleboki patch (deep patch), r6zniacy si¢ od innych tym, iz arty$ci interweniowali
nie w strukturg juz istniejacej gry, ale w sam proces jej produkcji. Jeden z czlon-
kow zespotu zatrudnil si¢ jako programista w tworzacej gry firmie Maxis.Inc
(producenta m.in. ,, The Sims"). Przez kilka tygodni pracowal przy tworzeniu dru-
giego 1 trzeciego planu w grze ,,SimCopter", polegajacej gtdwnie na sterowaniu
helikopterem, gaszeniu pozardow, tapaniu kryminalistow, pacyfikowaniu demon-
stracji itd. Byta to typowa gra sprawno$ciowa, przeznaczona gltownie dla mto-
dych megzczyzn, ,,aktualizujaca wszystkie klisze zwiazane z tego typu grami, na
przyktad muskularni piloci flirtujacy z atrakcyjnymi blondynkami"'. Czlonek
RTMark jako jeden z ,,tworcow" podstgpnie umiescil w niej - zamiast roznegli-
zowanych ,,panienek" - biegajacych i calujacych si¢ me¢zczyzn w slipkach. Tego
typu operacja na gender awatarow w grze (dodajmy, i1z bardzo charakterystyczna
dla RTMark) zostata ujawniona dopiero po wypuszczeniu produktu na rynek.
Gra zostata wycofana ze sprzedazy, a tworca patcha Jacaues Serwin ,,z hukiem"
wyrzucony z pracy (nalezy dodac, iz twodrca patcha byt gejem 1 chciat w ten spo-

sob przemyci¢ do gry reprezentacj¢ tej mniejszosci).
Game patching wobec kompleksu militarno-rozrywkowego

Game patching coraz czg¢sciej staje si¢ rOwniez narzedziem manifestacji poli-
tycznej. Czesto przejmuje funkcje, ktore wczesniej petnity na przyktad protest

* Tamze.

"RAM l,dz. cyt., s. 18.
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songi, plakaty 1 fotomontaze agitacyjne. Wkrotce po 11 wrze$nia 2001 amery-
kanscy gracze stworzyli wiele modyfikacji gier typu ,,Quake", ,,Unreal" i ,,The
Sims", w ktorych jako obiekty destrukcji 1 anihilacji umieszczali awatary talibow
i Osamy Bin Ladena. Nawet w tak pokojowej grze jak ,,The Sims" mozna byto
zabi¢ awatar Osamy, karmigc go zatrutymi chipsami. Szybko jednak wyrazona
w game patchach agresja przeciwko postaciom o wygladzie bliskowschodnim
zaczela odzwierciedla¢ realng przemoc 1 przesladowania, jakich ludno$¢ arabska
dos$wiadcza w Stanach Zjednoczonych po 11 wrze$nia. W spoleczno-politycz-
nych patchach popularne okazaly si¢ zwlaszcza realizacje anty korporacyjne na
przyktad w sieciowej wersji ,,The Sims" gracze mogli spotkaé si¢ w przestrzeni
wirtualnego miasta i przeprowadzic¢ pikiety protestacyjne przeciwko sieci restau-
racji McDonalda, ktéra na zasadzie umowy (product placement) z producentami
gry otworzyta w jej przestrzeni sie¢ swoich restauracji fast food. Ostatnio szcze-
g6lnie mocno krytykowana przez realizacje game patchingu jest postepujaca fu-
zja przemystu wytwarzajacego gry komputerowe z przemystem militarnym, cze-
go dobitnym przyktadem jest oficjalna gra ,rekrutacyjna" armii amerykanskiej
»~America's Army"”. Antywojenne realizacje game patchingu obnazaja procesy
romantyzacji 1 estetyzacji doSwiadczenia wojny, ktére mozna odnalez¢ w wigk-
szosci gier ,,gtownego nurtu". Ponadto artysSci krytycznie wykorzystuja technolo-
gi¢ gier, ktora bazuje bardzo czesto na technologiach wcze$niej wykorzysty-
wanych przez wojsko. Wystarczy w tym miejscu przywola¢ wypowiedz Marka
Hotynskiego: ,,wspdtczesna grafika komputerowa i superszybkie komputery sa
w stanie niemal dostownie zasymulowaé rzeczywiste pole walki. Cwiczacy
zolierz nie tylko widzi, ale 1 czuje to, co si¢ dzieje podczas bitwy - odczuwa
drgania, przechyty, styszy ryk silnikow. W przypadku symulacji samolotowych
brakuje jedynie zmian przeciazen i ci$nienia powietrza. Po takim treningu moz-

"3

na praktycznie od razu usia$¢ za sterami prawdziwego samolotu lub czolgu"”.

” Ukazanie si¢ gry ,,America's Army" bylo wyraznym znakiem postgpujacej integracji sfery mili-
tarnej ze sferg przemystow kultury, sfera masowej rozrywki. Podwazyto bezinteresownos$¢ przy-
jemnosci czerpanej z gry typu ,,First Person Schooter". Ujawnito bowiem, ze istnienie tego typu
gierjest korzystne dla armii. Umozliwiaja one przej$cie porzadnego treningu, darmowego z punktu
widzenia armii, ktory pozwala cywilom na ,,ptynne przeskoczenie" z dostgpnej na domowym PC-
cie gry - symulatora lotu bojowym samolotem czy czolgiem - do wypelnionego bardzo podobna
elektronika prawdziwego sprz¢tu bojowego. Ponadto doswiadczenie tego typu gry przyzwyczaja
do obrazéw prawdziwej wojny rozgrywajacej si¢ na ekranach telewizorow. Obrazy wojny w Iraku,
zwtlaszcza od kiedy kazdy Zotlnierz ma zainstalowana kamerg na helmie, czgsto przypominajq gre
,First Person Schooter", nie wspominajac o r6znego rodzaju obrazach z operacji nalotoéw 1 precy-
zyjnego bombardowania, ktore takze do ztudzenia przypominaja obrazy z podobnych gier. Tego
typu aspekty przyczyniaja si¢ do nasilenia krytyki gier komputerowych nie tylko w srodowisku

artystow game patchingu. ,

” Cyt. za: E. Bendyk, Zatruta studnia, s. 98.
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,velvet-Strike", paten do gry ,,Counter-Strike", stworzony przez Anne Marie
Schneider (wspdlnie z Joan Leandre i Brody Condonem), zostat pomys$lany jako
bezposrednia odpowiedz na ,,projektowana" przez prezydenta Busha wojng z ter-
roryzmem. Gracz zamiast broni dostawat do re¢ki spray (,,bron opinii publicz-
nej"), by wypisywac w przestrzeni gry (,,multiuzytkownikowe;j") antywojenne has-
ta 1 grafiitti (np. ,,jesteSmy zaktadnikami Militarnej Fantazji")™.

Game patching a strategie sztuki analitycznej

Interesujaca ,,dekonstrukcja" gier wojennych sa rowniez analityczne reali-
zacje grupy Jodi.org, na przyktad ,,Untitled Game" czy tez ,,SOD". ,Untitled
Game" sktada si¢ z dwunastu modyfikacji gry ,,Quake". Cata architektura ory-
ginalnej gry zostala usunigta, a jedynymi jej niezmodyfikowanymi komponen-
tami pozostaty dzwigk 1 interface (o tym, ze interface gry jest niezmodyfikowany,
gracz moze si¢ dowiedzie¢ zjej warstwy dzwigkowej)”. Z kolei w ,,SOD" artysci
zastapili graficzny interfejs uzytkownika monochromatycznymi (biatymi, czar-
nymi, szarymi) elementami geometrycznymi, w rezultacie tworzac przestrzen
catkowicie dezorientujaca gracza, nie pozwalajaca tatwo rozroznié, ktére elemen-
ty reprezentuja na przyktad $ciany, a ktoére strzelajacych przeciwnikéw. Ponadto
tworcy oparli interfejs gry na poleceniach, ktore trzeba wydawac zapomoca kla-
wiatury (criptic interface) oraz uzupetnili jej strukture o ré6znego rodzaju zar-
tobliwe elementy, na przyktad polecenia typu: ,,jezeli jeste$ twardy naci$nij N,
jezeli nie, naci$nij Y, delikatnie" (odniesli si¢ w ten sposob ironicznie do gier
odwotujacych si¢ do ideologii macho). Surowa estetyka ,,SOD" jest zupelna od-
wrotnoscia celow, ktore stawia sobie przemyst produkujacy gry (skupiony raczej
na probach tworzenia jak najwierniejszych, niemal fotograficznych, reprezenta-
cji rzeczywisto$ci)”. W ten sposob Jodi.org stara si¢ problematyzowac ,,natural-
nos$¢" i ,,przyjaznos$¢" graficznego interfejsu uzytkownika (GUI). ,,W rekach"
Jodi.org kod oprogramowania gry ,,Quake" czy ,,Castle Wolfenstein" staje si¢
narzedziem kreacji 1 ekspresji, wciaz rozwijajacej si¢ jednak w dialogu z orygi-
nalnymi parametrami gry. Artys$ci badaja specyficzne parametry ontologiczne
kodu gry, jego braki 1 btedy. Oprocz problematyki oprogramowania poruszaja
Scisle z nia zwiazane kwestie dotyczace natury interaktywnosci i reprezentacji
rzeczywisto$ci w grach. Ponadto gry produkowane przez Jodi.org cechuja si¢

* Warto wspomnie¢, iz Anne Marie Schneider w 1999 r. zorganizowata wystawe ,,Cracking
the Maze, Game Plug-ins And Hacker a"t.", bardzo wazna dla wyodrgbnienia Game Patchingu

jako nurtu.
* Por. Untitled Game CD by Jodi. Review by Anne Marie Schneider www.opensorcery.net/
2reviews.html

** http://sod.jodi.org
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specyficznym napigciem (zwiazanym inherentnie z do$wiadczeniem interaktyw-
no$ci) migedzy kontrola sprawowana przez gracza i kontrola, jaka program spra-
wuje nad jego posunigciami. Réwniez w obszarze game patchingu Jodi.org reali-
Zuja swoja strategi¢ analityczna, nie podporzadkowana kodom sztuki i estetyki
tradycyjnej, dazaca do odkrycia nowych obszarow ekspresji artystycznej zwiaza-
nych z ,,maszyna", z wyznacznikami jej specyficznej kreatywnosci.

*k

W ostatnim czasie w $wiecie sztuki mozemy zaobserwowa¢ wzrost zaintere-
sowania realizacjami game patchingu. Swiadczy o tym duza liczba takich reali-
zacji prezentowanych podczas prestizowych imprez artystycznych oraz w cenio-
nych miejscach wystawienniczych. Wsrod dowodow tego zainteresowania nale-
zy wymieni¢ przede wszystkim uhonorowanie realizacji Fenga Mengbo ,,Q4U"
(2000-2002) gtdéwna nagroda na ostatnich Dokumenta XI w Kassel (2002), za-
proszenie Cory Arcangela z jego praca ,,Super Mario Bros" na Whitney Biennale
(2003) oraz nominacj¢ do Turner Price 2004 realizacji ,,The House of Osama Bin
Laden" Bena Langlandsa i Nikki Bella.

Praca chinskiego artysty zatytutowana Q4U (Quake for you) powstala na ba-
zie modyfikacji gry ,,Quake III Arena" (znanej jako Q3A)’’. Mengbo w prze-
strzeni gry umiescit siebie (awatara bedacego wirtualna reprezentacja artysty)
trzymajacego kamere 1 karabin. Rowniez wszystkie inne postaci w grze (atakuja-
cy gtdwnego protagonistg przeciwnicy) sa ,,odziane" w jego ,,skorg". W ten spo-
sob artysta podjat towarzyszacy awangardowym artystom od poczatku wieku
motyw portretu wielokrotnego 1 wprowadzit go w inny wymiar. Mengbo - po-
dobnie jak Duchamp, Szpakowski, Witkacy - pyta o naturg tozsamos$ci, pokazuje
ja jako ,,wiazke wielu jazni", ,klincz" wielu odrgbnych ,,grup interesu" wciaz
zmagajacych si¢ ze soba we ,,wnetrzu" cztowieka. Wypowiedz tego artysty jest
jednak sciSle zwiazana z grami, ze zjawiskiem identyfikacji z awatarem, z pro-
cesem ,,wchodzenia" w okreslone role w grze itd.

Z kolei Cory Arcangel jest zainteresowany "przestarzalymi" grami wideo
1 w swoich pracach skupia si¢ gtownie na modyfikacjach gry ,,Super Mario Bros".
W jednej z realizacji tego typu usunat z tej gry wszystkie przedmioty i bohaterow,
pozostawiajac same chmury, w innej zamienil basniowe elementy architekto-
niczne tej gry na fotograficzne reprodukcje widokéw swojego rodzinnego miasta
(Buffalo).

Na koniec omawiania game patchingu nalezy zaznaczy¢, iz dzigki niemu
podlega intensyfikacji interaktywny, partycypacyjny, hipertekstualny paradyg-

" Na temat tej zob. Ch. Paul, Digital Art, London 2003.
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mat kulturowy, ktorego czgs$cia sa gry komputerowe. Reaktywowane sa znane
juz z wecze$niejszych technik subwersywnych strategie analityczne 1 krytyczne.
Stuza one jednak podejmowaniu probleméw specyficznych dla gier 1 kultury,
ktora si¢ z nimi wiaze. Znaczaca innowacj¢ game patchingu stanowi to, iz jest to
pierwsza interaktywna technika subwersywna. Staje si¢ on czyms$ w rodzaju fak-
tycznej realizacji interaktywnego ,,momentu" istniejacego we wszystkich wczes$-
niejszych technikach subwersywnych”. Ponadto wiele artystycznych patchy jest
wykorzystywanych jako aplikacje sieciowe pozwalajace gra¢ jednocze$nie wielu
uzytkownikom, staja si¢ one wtedy czyms$ w rodzaju nowej ,,subwersywnej przes-
trzeni spotecznej", umozliwiajacej organizacj¢ i1 pielggnacje kapitatu tworczego
1 spotecznego rozwijajacego si¢ w rezultacie interakcji migdzy graczami. Tego
typu wymiar game patchingu stanowi ekstensj¢ mocno zwiazanego z wczesniej-
szymi technikami subwersywnymi skupienia na przestrzeni publiczne;j.

Game patching w realizacjach artystycznych Macieja Krygiera

Jednym z niewielu polskich artystow wykorzystujacych w swojej tworczosci
strategi¢ game patchingu jest Maciej Krygier. Realizacje artystyczne Krygiera
dotykaja problematyki zmian, jakim podlegaja instytucje sztuki w obliczu rewo-
lucji telekomunikacyjnej i komputerowej, przynoszacej zupetnie nowe formy ist-
nienia, dystrybucji oraz odbioru dzieta sztuki. W 2001 r. artysta stworzyl wirtu-
alna, oparta na grze ,,Unreal" reprezentacje przestrzeni Zamku Ujazdowskiego
mieszczacego Centrum Sztuki Wspotczesnej. Idea realizacji polegata na tym, ze
umozliwiata ona poruszanie si¢ z bronia w r¢ku po wygenerowanych komputero-
wo przestrzeniach ekspozycyjnych CSW (zgodnie z wyznacznikami interfejsu
gry ,,Unreal") 1 niszczenie dziel sztuki (gtéwnie realizacji artystycznych sktada-
jacych si¢ na stata Miedzynarodowa Kolekcj¢ Sztuki Wspdtczesnej CSW). Arty-
sta realizuje swoj projekt powrociwszy do Polski po ukonczeniu studidw artys-
tycznych w Rouen we Francji. Projekt Krygiera, bedacy wynikiem obserwacji,
proba krytycznego rozpoznania sytuacji sztuki wspolczesnej w Polsce przez mto-
dego, zaczynajacego dopiero w nowym miejscu dziatalno$¢ artystyczna tworce,
jest takze reakcja na pojawienie si¢ w polskich galeriach sztuki nowych, bardziej
minteraktywnych" zachowan - takich jak zwiazane z niszczeniem dziet sztuki
wspotczesnej incydenty w Galerii Zacheta na poczatku 2001 r. Game patching
Krygiera, pod nazwa ,,ArtRaider", jest ironiczna, przewrotna reakcja na agresje
skierowana przeciwko sztuce wspolczesnej. Agresje, ktora mogliSmy zaobser-
wowac nie tylko na przyktadzie spektakularnych destrukcji dziet sztuki (poczy-

* Pisalem o tym w odniesieniu do pogladéow Piotra Krajewskiego.
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nionych przez znanego aktora czy politykow), ale przede wszystkim w postaci,
trwajacej juz od kilku lat kampanii publicystycznej przeciwko sztuce krytyczne;j.
Kampanii przeprowadzanej na tamach poczytnych dziennikow i tygodnikow, rze-
komo w imieniu szerszego ogdlu spotecznego. Gra komputerowa Krygiera, be-
daca z zatozenia produktem masowym (modyfikacja produktu masowego), jest
skierowana do tej grupy konsumentéw kultury; jest ona ironiczna préba dostar-
czenia im zgodnie z logika wolnego rynku produktu, ktory zaspokoi ich potrzeby
1 wykorzysta istniejacy popyt.

Warto tez w tym kontek$cie przywotaé powstaty na bazie gry , Half Life"
(indentyczny interfejs jak w grze ,,Unreal") projekt gry ,,Museum Meltdown"
autorstva dwoch szwedzkich artystow: Tobiasa Bernstrupa i Palle Torssona.
Opiera si¢ on na bardzo podobnych wyznacznikach, co gra Krygiera. Artysci
w ramach swojego indywidualnego projektu ekspozycyjnego w Moderna Musset
w Sztokholmie rozstawili w przestrzeni muzeum szereg komputerow potaczo-
nych w sie¢, w ktorej widzowie mogli przemierza¢ wirtualna reprezentacj¢ mu-
zeum 1 destruowac jego artystyczna zawartos¢. W interpretacji swojej realizacji
Bernstrup 1 Torsson powotywali si¢ na etos awangardowej antysztuki, nihilis-
tycznych praktyk wymierzonych w wartosci sztuki modernistyczne;j.

Prace Krygiera oprécz takiej warstwy znaczeniowej nosza specyficzne pigt-
no polskiego kontekstu. Artysta, opierajac si¢ na projekcie ,,ArtRaider" zrealizo-
wat do tej pory kilka efemerycznych dziatan i akcji, jak na przyktad akcja ,,Art-
Raider" w sali kinowej Centrum Sztuki Wspoétczesnej w 2002 r. podczas wyktadu
Lukasza Rondudy dotyczacego tworczosci Zbigniewa Libery oraz wigksza reali-
zacja zwiazana z udziatem artysty w wystawie: ,,Mlodzi sa realistami" (CSW
2002). Nalezy podkresli¢, iz wszystkie te dziatania Krygiera maja raczej status
dokumentacji efemerycznych eksperymentéw niz skonczonych realizacji arty-
stycznych.

Na wyktad Rondudy artysta przygotowal akcj¢ polegajaca na stworzeniu
1luzji $cistej korelacji migedzy przestrzenia i czasem realnym a przestrzenia 1 cza-
sem wirtualnym. Po zakonczeniu swojego wystapienia wyktadowca wyswietlit
krotka (ok. 7 minut) animacj¢ komputerowa, rozpoczynajaca si¢ od panoramy
Centrum Sztuki Wspotczesnej. Po napisach ,,12 czerwca 2002 r. o godzinie 18.00"
(data 1 godzina wyktadu) widzimy uzbrojonego osobnika wyskakujacego z bo-
jowego helikoptera 1 wkraczajacego do Zamku Ujazdowskiego. Poczynajac od
holu gtéwnego Zamku, gdzie widzimy przestrzen zfirst person perspective, uz-
brojony osobnik dokonuje szeregu spektakularnych i krwawych (jak przystato
na tego typu gry komputerowe) egzekucji ludzi oraz destrukcji dziet sztuki. Swoj
niszczycielski rekonesans konczy na wirtualnej sali kinowej CSW (Kino Lab),
gdzie wtasnie trwa wirtualny wyktad o Liberze. Po krwawym rozprawieniu si¢
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z awatarem tukasza Rondudy wirtualny wojownik dokonuje rzezi wirtualne;j
publiczno$ci, wywotujac tym samym zywa reakcje tej realnej, zgromadzonej w re-
alnym kinie Lab. W akcji Krygiera oprocz wymiaru krytycznego, odnoszacego
si¢ do sytuacji sztuki wspdtczesnej w Polsce, istnieje inny, $ciSle zwigzany z ana-
liza przemocy w grach komputerowych. Artysta wykorzystat w swojej realizacji
jedna z podstawowych zasad psychologicznych, méwiaca, ze ,,jezeli ludzie od-
czuwaja silne emocje, kiedy druga osoba podchodzi do nich blisko, to bgda takze
czuli silne emocje, jezeli zblizy si¢ do nich wizerunek osoby". Przez prowokacje
publicznos$ci na sali kinowej artysta pragnat uzyska¢ wrazenie swoistego ,,wyle-
wania si¢" przemocy z gier, zamiany wirtualnej przemocy na realna. Ten zabieg
postuzyt do zwizualizowania procesu konstatowanego przez wielu badaczy -
,kultury rzezi" (zjawiska przemocy w doswiadczeniu gier komputerowych); pro-
cesu powrotu do spoleczenstwa agresywnych i brutalnych zachowan skanalizo-
wanych w grach; powrotu przez coraz czestsze masowe (realne) morderstwa 1 rze-
zie, ktorych dopuszczaja si¢ nastoletni gracze nie mogacy odrozni¢ rzeczywistosci
realnej od wirtualnej.

Prace ,,Art Raider" Krygiera (przygotowana na wystawe ,,Mtodzi sa realista-
mi", odbywajaca si¢ w Centrum Sztuki Wspotczesnej w Zamku Ujazdowskim
6 sierpnia 2002) cechuje nacisk na analiz¢ medium oraz charakterystyczne prze-
platanie si¢ narracji artystycznej z metartystyczna. Intencjq artysty byto stworze-
nie gry o prostych zasadach (bazujacej na strukturze gry ,,Unreal"), ktéra odbywa
si¢ autonomicznie i po uruchomieniu moze toczy¢ si¢ niezaleznie od pragnien
1 chegci gracza. W tym celu Krygier w wygenerowanych przestrzeniach gry, beda-
cych wirtualng reprezentacja Zamku Ujazdowskiego, umiescit awatary porusza-
jace si¢ wedtug okreslonego programu (kilku prostych polecen, na przyktad gdy
natrafiaja na $ciang lub zbyt dtugo nie napotykaja przeszkody, zmieniaja kieru-
nek ruchu). Artysta stworzyl w ten sposdb swoisty cyfrowy ekosystem, w ktorym
poszczegolne awatary, pozostajac ze soba w specyficznej interakcji, tworza wza-
jemnie warunkujace si¢ klacze. W jednym z pomieszczen zamkowych znajduje
si¢ bron - miecz. Po pewnym czasie trwania gry, gdy cieszace si¢ quasi-wolnos-
cia (poczatkowo bezbronne) awatary w swym chaotycznym trybie rozprzestrze-
nia si¢ po kolejnych pomieszczeniach, dochodzi do odnalezienia miecza i1 zgod-
nie z programem uzycia go. Zgtadzone postaci ,reinkarnuja sig", zaopatrzone
w karabiny maszynowe, w miegjscu $ci$le okreslonym przez projektanta gry. Nowa
bron sprawia, 1z nastgpuje gwattowne przyspieszenie cyklu $mierci 1 reinkarna-
cji. Ta postepujaca akceleracja znajduje kulminacj¢ w zrownaniu momentu naro-
dzin wirtualnych postaci z momentem ich $mierci: w przemianie tzw. miejsc rein-
karnacji w bardzo dekoracyjne stlupy ognia, permanentnie wypluwajace z siebie
tony wirtualnych kawatkow ciata 1 wylewajace strumienie wirtualnej krwi. Nale-
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zy podkres$li¢, iz opisana metamorfoza gry nie byla zaprogramowana przez
Krygiera (ani przez tworcdw oprogramowania), opierata si¢ ona na wykorzysta-
niu odkrytego przez artyst¢ btedu (tzw. buga) w jej oprogramowaniu. Gra w pew-
nym momencie po prostu zacina si¢, a spektakularny efekt finalny jest de facto
skutkiem dzialania czego$ w rodzaju ,kreatywno$ci maszyny". Krygier zapro-
gramowat swoj patch w ten sposob, iz po jego uruchomieniu zawsze wczesniej
czy pOzniej, niezaleznie od inwencji gracza (ktory moze jedynie op6zni¢ lub przy-
spieszy¢ ten proces) dochodzi do zacigcia si¢ gry 1 powstania opisanego spekta-
kularnego efektu. Kolejne narracje (tzw. rozegrania gry) zbudowane sa z wyraz-
nie powtarzajacych si¢ sekwencji wydarzen, opartych na statym mechanizmie:
rozprzestrzenianie si¢ awataréw po zamku, znalezienie broni, akceleracja ciagu
$mierci 1 reinkarnacji, zacigcie si¢ programu. Artysta rezygnuje z kontroli nad
dzietem, jego rola ogranicza si¢ do uruchomienia mechanizmu w pewnym mo-

mencie 1 do pézniejszego zatrzymania go
Machinima

Machinima to realizacje tworzone z ,,gotowego" materiatu medialnego za-
wlaszczanego z gier komputerowych. To realizacje rozwijajace si¢ niejako na
styku animacji, filmu wideo 1 gier komputerowych”. Hybrydyczno§¢ medialna
machinimy dodatkowo pogtebia fakt jej usytuowania migdzy mediami interak-
tywnymi a linearnymi. Pierwszy etap jej tworzenia jest bowiem zazwyczaj inte-
raktywny i1 przypomina tworzenie game patchingu. Twoérca machinimy, wyko-
rzystujac specjalne edytory znajdujace si¢ przy grach, ,,modeluje" przestrzen,
bohaterow, muzyke itd. Jest scenografem, charakteryzatorem, choreografem, ope-
ratorem, scenarzysta i rezyserem witasnego filmu. Niektorzy analitycy okreslaja
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machinime¢ jako ,,film-making within a real-time"”, poniewaz polega ona na tym,
ze ,,performance" graczajest rejestrowany ,,nazywo'". W rezultacie tej rejestracji
powstaje wprawdzie linearna realizacja wideo, jednak jest ona wynikiem diugo-
trwatego, interaktywnego procesu komunikacji z kodem, ,,silnikiem" gry’'.
Machinimy wywodza si¢ z tzw. cutscenes, filmow (zazwyczaj intro) otwiera-
jacych gre, wprowadzajacych w jej ,,$wiat", przedstawiajacych bohaterow, histo-
rig itd. Powstanie pierwszych filméw stworzonych na bazie obrazow z gier kom-
puterowych datuje si¢ mniej wigcej narok 1997. Wtedy to pojawiaja si¢ pierwsze
machinimy na bazie gry ,,Quake", ktora w przeciwienstwie do swoich poprzedni-
koéw dawata mozliwos¢ bardzo swobodnego operowania punktem ustawienia ,,ka-

” Nazwa ,,machinima" powstata w wyniku potaczenia okre$len maching i cinema/animation. Zob.
http://en.wikipedia.org/wiki/Machinima

* http://www.machinima.org

* Drugi etap tworzenia machinimy przypomina z kolei realizacje ,,klasycznego" found footage
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mery" w $rodowisku animacji 3D”. Wsrdd pionierskich prac nalezy wymienic
,Diary of a Comper" grupy The Rangers oraz prace formacji ILL Clan 1 Strange
Company (wymienione formacje to tzw. klany fanéw danej gry). Rosnaca po-
pularnos¢ nowej formy ekspresji sprawita, iz tak jak wczesniej firmy dodawaty
oprogramowanie do kreacji wilasnych patchy, tak ostatnio zaczely dodawac
specjalne oprogramowanie do kreacji animacji komputerowych machinima™
(pierwsza firma byta Epic Games, ktora do swojego produktu ,,Unreal Tourne-
ment 2003" dodata oprogramowanie zwane ,,Matinee"). Machinima stala si¢
szybko prezna dziedzina filmu amatorskiego, pozwalajaca jego tworcom na rea-
lizacj¢ tanim kosztem ,,superprodukcji" w rodzaju ,,ToyStory" czy tez ,,AntZ"".
Brad King zauwaza, iz machinima pozwalata zrealizowaé, zawsze towarzysza-
ce tworcom gier komputerowych, pragnienia upodobnienia swoich produktéw
do doswiadczenia kina (czy tez do uzupeinienia kina o interaktywnos$¢). Jest ona
kolejnym wynalazkiem starajacym si¢ ,,zasypac" przepas¢ miedzy interaktyw-
nym doswiadczeniem gry a pasywnym ogladaniem filmu. Jak pisze King: ,,Ma-
chinima powstata, poniewaz tworcy gier nie mogli odkry¢, jak odtworzy¢ Holly-
wood w komputerze"”. Obecnie machinima to z jednej strony prawdziwy prze-
myst zasilajacy $wiat reklamy 1 telewizji, z drugiej wiele organizacji 1 festiwali

promujacych ja jako nowy rodzaj ,,sztuki filmowej"".
Machinima w strategiach artystycznych

Machinima w polu sztuki pojawita si¢ rownoczes$nie z pierwszymi artystycz-
nymi realizacjami game patchingu. Mozemy stwierdzi¢ wrgcz, iz te dwie techni-
ki subwersywnej tworczo$ci artystycznej sa ze soba symbiotycznie zwigzane.

” Wecezesdniej, w 1992 r., zostata wypuszczona gra ,,Stunt Island", ktéra pozwalata na rejestracje
danego ,,wykonania" gry przez uzytkownika, oferujac jednak do$¢ ograniczone mozliwos$ci opero-
wania ,,pozycja kamery". Podobna sytuacja miata miejsce w grze ,,Doom" wypuszczonej na rynek
w 1993 r. Niemniej jednak prawdziwa rewolucja (zaro6wno w odniesieniu do game patchingu, jak
i machinimy) okazaly si¢ produkty firmy ID Software, producenta ,,Quake", oparte na kodzie Open
GL, ktoéry mogt by¢ tatwo ,,zrozumialy" dla réznego rodzaju systemow operacyjnych, od Microsoft
Windows do Apple OsX. Zob. B. King, Machinima: Games Act Like Films, http://www.wired.com/
news/games/0.2101.53929.00html

” Powstaja juz nawet specjalne gry podporzadkowane wytacznie kreacji filmu.

* Firma ta rowniez ufundowata pierwsza nagrode 50 000 dol. za najlepsza machinimg.

” Warto w tym miejscu dodaé, iz machinimy sa uzywane przez tworcow wielkich hollywoodzkich
superprodukcji jako swoisty ,,szkicownik filmowy". W ten sposob wykorzystywal je na przykiad
George Lukas, tworzac wstegpne wizualizacje do swoich Star Wars.

* B. King, dz. cyt.

7 Jedna z najwazniejszych organizacji promujacych machinimg jest The Academy of Machinima
Arts&Sciences (www.machinima.org) organizujaca co roku Machinima Film Festiwal. Bardzo
duze archiwum filmow zrealizowanych ta technika znajduje si¢ pod adresem: www.archive.org
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Do najglos$niejszych artystycznych realizacji typu machinima naleza prace
Magnusa Wallina: ,,Exit" i ,,Sky Line", zaprezentowane na Biennale w Wenecji
2001 r., w ramach wystawy ,,Platforma Humanizmu". W wymienionych pracach
Wallin dat wyraz swojemu zainteresowaniu problematyka ciata ludzkiego, zwtasz-
cza ciata kalekiego, zmarginalizowanego lub wykluczonego z dominujacej kul-
tury wizualnej. W realizacji ,,Exit" Wallin wykreowal klaustrofobiczna przestrzen
ucieczki kilku kalekich postaci ,,Sciganych" przez ,,$ciang ognia". Artysta swoim
bohaterom nadat twarze 1 postury zaczerpnigte z obrazoéw Hieronymusa Boscha,
a konkretnie z obrazéw przedstawiajacych meki piekielne”. Udato mu si¢ dzigki
temu przeprowadzi¢ przekonujaca paralele miedzy wizualizacjami przemocy
w grach komputerowych a §redniowiecznymi obrazami Sadu Ostatecznego, jak
rowniez zasugerowac, 1z obecnie gry oferuja podobnie intensywne wizualizacje
bolu 1 tortur (jednak w odréznieniu od Sredniowiecznych odpowiednikow sa po-
zbawione jakiegokolwiek uzasadnienia, oprocz czysto estetycznego). Narracje
tworzone przez Wallina wydaja si¢ jedynie pretekstem pozwalajacym zaprezen-
towa¢ wymys$lne, a zarazem tajemnicze sposoby anihilacji 1 fragmentacji ludz-
kiego ciala. Przez tego typu zabiegi artysta odnosi si¢ do zjawiska przemocy
w grach komputerowych, jej ciagltej repetycji 1 samowystarczalnos$ci, redukujace]
inne wymiary gry. Artysta mowi: ,postaci sa $cigane przez §ciang ognia w szero-
kim na kilometr korytarzu, o $cianach pokrytych gto$nikami, z ktérych rozlega
si¢ glo$ny aplauz w przypadku $mierci ktoregokolwiek z kalekich bohaterow.
W koncu pojawia si¢ helikopter, ktory w rzeczywisto$ci nie jest helikopterem
ratunkowym, poniewaz staje w miejscu, ktore jest czyms$ w rodzaju mety. Film
ten przypomina gr¢ pokazujaca wyczyny gladiatorow"”. Warto doda¢, iz Wallin
przez umieszczenie kalek jako wirtualnych bohateré6w swojej opowiesci ironicz-
nie odnosi si¢ do dominujacej ,,fantastycznej mobilnosci wirtualnych ciat [..] sa-
tysfakcjonujacych nasza infantylna potrzeb¢ omnipotencji 1 wszechobecnos$ci"”.
Nalezy wspomniec jeszcze o specyficznej monumentalnej architekturze, ktora w sro-
dowisku wirtualnym kreuje Wallin, przywodzi ona na mysl projekty urbanistycz-
ne systemow totalitarnych, w szczeg6dlnosci za$ architektur¢ III Rzeszy, ktora
znamy z filmow Leni Riefenstahl. Figura ciata ludzkiego w konfrontacji z tego
typu architektura ewokuje interesujace paralele miedzy nazistowska fantazja na te-
mat ciata a projektem ,,supersprawnych" ciat wirtualnych, ktérymi sterujemy w grach.
Prowadzony przez Wallina wywdd dotyczacy ciata wydaje sie szczegdlnie poru-
szajacy, zwazywszy iz artysta sam jest niepelnosprawny.

* Por. M. Wallin, Physical Sightseeing, Uppsala 2000.
“Tamze.

“Tamze.
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Praca, ktora - jak si¢ wydaje - podejmuje w polu machinimy problemy cy-
berfeministyczne, poruszone tu wczes$niej w kontekscie game patchingu, jest,,She
Puppet" (2001) Peggy Ahwesh, stworzona catkowicie z obrazéw zaczerpnigtych
z gry ,,Tomb Raider". Artystka czyni z Laury Croft posta¢ tragiczna, wciaz bez-
skutecznie poszukujaca swojej ,,symulakrycznej" tozsamosci. Croft przezywa
rozterki w szeregu monologdw, podobnie jak bohaterowie klasycznych tragedii
1 dramatoéw. Jej patos i tragizm jest zwielokrotniony dodaniem w $ciezce dzwig-
kowej filmu arii operowej. MOwi migdzy innymi: ,,Nie jestem cztowiekiem. Ni-
gdy nie nazwatam nikogo matka. Nigdy nie powiedzialam do nikogo mamusiu.
Nigdy tak nie czutam. Nic nie wiem o swoich narodzinach. Po prostu si¢ przyda-
rzytam. Pochodze z krainy pigkniejszej niz samo zycie. Ale nigdy o niej nie opo-
wiadatlam nikomu poza soba. Nikomu nie méwitam o tych krajobrazach widzia-
nych we §nie. Mimo iz chodzilam mi¢dzy nimi jako obca, nikt tego nie zauwazyt.
Zytam posrod nich jako szpieg, a nikt si¢ nie domyslat. Kazdy bral mnie za osobe
wzgledna. Nikt nie wiedziat, ze zostalam zamieniona podczas narodzin"'. Na-
lezy doda¢, iz monologi Croft w znacznej mierze skladaja si¢ z cytatow z pism
Sun Ra, Joanny Russ i Fernando Pessoa, generalnie - jak mozna sadzi¢ - odno-
szacych sie do (z gory skazanych na niepowodzenie) projektéw opisu imagina-
cyjnego konstruktu, jakim jest,,kobiecos¢". Niektore zdania ,,wypowiadane" przez
Croft dotycza jej zaleznos$ci od gracza, ktory jest zdolny w ramach projekcji
- identyfikacji ,,tchna¢" w nia zycie, jednak jak sama stwierdza: ,Jestesmy, kim
nie jesteSmy, a zycie jest szybkie i smutne" lub: , Jakkolwiek blisko zdawato sig
bi¢ moje serce, zawsze byto ono daleko stad".

Zwiazany z nowojorska galeria ,,Postmasters" Eddo Stern jest jednym z naj-
bardziej znanych i cenionych artystow tworzacych realizacje na bazie gier kom-
puterowych. Zainteresowanie Sterna machinima zwiazane jest z jego strategia
glebokiej nieufnosci w stosunku do zjawiska interaktywno$ci w grach. Artysta
w jednej ze swoich pierwszych realizacji ,,Tekken Torture Tournement" wykonat
transformacj¢ hardware'u konsoli PlayStation. Gracz trzymajacy w reku konsole
byt ,kopany pradem" za kazdym razem, gdy jego awatar (ktorym sterowat na
ekranie) zostal uderzony przez wirtualnego przeciwnika. ,,Elektrowstrzasy" staja
si¢ coraz silniejsze w miar¢ sukcesOw gracza. Stern pragnal w ten sposéb wywo-
ta¢ w nim wrazenie, iz ,,maszyna gra nieczysto"”, pragnal w ten absurdalny spo-
sob niejako skompromitowac technologie gier komputerowych oraz przeniesé
uwage gracza z przeciwnika, z ktorym si¢ konfrontuje na ekranie komputera, na
maszyng, hardware, ktéra wedtug artysty jest rzeczywistym ,,wrogiem". Podob-

“ Cyt. za: E. Witkowska, dz. cyt.

“ Por. V. Brusadin, No Cheats for the Unplayable Games,; V. Brusadin, No Cheats for the Unplay-
able Games, w: R AM 1, dz. cyt.
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ny charakter nosi projekt ,,Runners" (1999-2002), w ktérym Stern spreparowat
gre, oferujac graczowi jeden joystick, pozwalajacy kierowaé réwnoczes$nie trze-
ma postaciami znajdujacymi si¢ w réznych okoliczno$ciach”. Vanni Brusadin
twierdzit, iz Stern tworzyl tego typu podst¢pne ,.,gry nie nadajace si¢ do gry"
(unplayable games), chcac ugodzi¢ w podstawowa zasad¢ tworcoOw elektronicz-
nej rozrywki, ktora méwi iz ,,rozrywka zaczyna si¢ wtedy, gdy technologia pozo-
staje niewidzialna"*. Od 2000 r. Stern konsekwentnie skupia si¢ na realizacji
machinim. W machinimie ,,Sheik Attack" Eddo Stern uzywat obrazow z gier
komputerowych, aby zobrazowac¢ konflikt izraelsko-palestynski (artysta jest po-
chodzenia izraelskiego, na stale mieszka w Kalifornii). Realizacja ta, jak sam
stwierdza, jest ,,oparta na napigciu migdzy fantazja na temat wojny (jak zwykli to
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okresla¢ specjalisci od przemystu produkujacego gry) a prawdziwa wojna"”, ktora
toczy si¢ w Izraelu. Jest ona rowniez forma zobrazowania przekonania artysty, iz
gry komputerowe mimo deklarowanej neutralnosci §wiatopogladowej sa bardzo
obciazone ideologicznie. ,,Gry zorganizowane sa wokot dychotomii: Zachodni /
Technologiczny / Zorganizowany / Nowoczesny / Dobry / Policjant / Komandos
kontra Wschodni / Potudniowy / Prymitywny / Chaotyczny / Arabski / Rosyjski /
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Handlarz narkotykéw / Terrorysta / Zty"*. Stern stworzyt histori¢ przedstawia-
jaca najazd izraelskich komandoséw na siedzibg¢ bojowki palestynskiej, zwien-
czony rzezia bezbronnych oséb. Na koncu swojego filmu artysta umiescit listg
wszystkich lideréw palestynskich organizacji zamordowanych przez stuzby spe-
cjalne Izraela ($ciezk¢ dzwigkowa filmu stanowia ludowe pies$ni izraelskie). Hi-
storia opowiedziana przez artyste¢ jest wstrzasajaca, gdyz oparta zostata na real-
nych wydarzeniach. Ukazuje, jak bliskie sa obecnie produkowane przemystowo
w mediach 1 grach fantazje na temat przemocy 1 destrukcji do ich realnych odpo-
wiednikow. Najlepszym przyktadem takiego zblizeniajest zniszczenie wiez WTC

11 wrzes$nia 2001 r. antycypowane w wielu hollywoodzkich superprodukcjach.

Nie mozemy zapomina¢, iz machinima powstaje w wyniku gtebokiego ,,dia-
logu z maszyna", ktory rozciaga si¢ od prostych operacji rezyserii pewnych sytu-
acji, zachowan awatarow czy wirtualnego $rodowiska do tworzenia realizacji
analitycznych tematy zujacych pracg¢ samego kodu. Jednak gracz/rezyser stara si¢
podporzadkowaé cata ,,wielowatkowa, hipertekstualng" narracj¢ wilasnej wizji

* Tamze.
" Tamze.
* F. Zeifang, Wywiad z Eddo Sternem, http://www.postmastersart.com/archive/sterninterw.htm/

“ Tamze.
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(,,prawidtowemu dokonaniu opowiadania") i w znacznej mierze dokonuje okiet-
znania dialogicznej relacji czlowiek / maszyna. Mozemy wrecz stwierdzié, iz
machinima jest préba subwersji technologii gier komputerowych.

Bliska, linearnym" tekstom kultury, a ,,regresywna" w stosunku do gier ma-
chinima pozwala uchwyci¢ specyfike gier jako ,,fenomenu posredniego pomig-

147

dzy linearnym tekstem a hipermedialna instalacja"".

Nalezy doda¢, iz game patching i machinima naleza do pierwszych technik
subwersywnych, ktore powitaty w kontek$cie pozaartystycznym i zostaty zaadap-
towane przez artystow (sa swoista ekspresja cyberkulturowych subkultur, gtow-

nie kultur graczy).
Software Art

The article deals with the issue of Software art - a discipline of art which came into being as a result
of the overlapping of artistic practice and computer programming. Game patching and machinima
are types of Software art in the computer games environment. In the case of game patching an artist,
with the use of specific editors, transforms existing games, models the space, protagonists, musie,
etc. Machinima, on the other hand, is a strategy of making video realisations from ready-made
media content, especially from computer games. The first stage of making machinima is usually
interactive and reminds of game patching. The creator of machinima is stage designer, make-up
man, choreographer, camera-operator, scrip-writer and director of his / her own film. Although the
result is a linear video realisation, it is however the conclusion of a long interactive process of
communication with a code, the "motor" of a game.

" Jak bowiem pisze Konrad Kleisa: ,,Typowy hipertekst daje uzytkownikowi swobod¢ wyboru
dowolnej $ciezki programu, podczas gry gra «podpowiada» wlasciwerozwiazaniai «karci» za ewen-
tualne pomytki. Gté6wnym zadaniem gracza jest - jak zauwaza Piotr Sitarski - prawidtowe dokona-
nie opowiadania, czyli podejmowanie wlasciwych wyborow, dzigki ktorym mozna - z powodze-
niem - zakonczy¢ nawigacj¢. Chodzi wszak o to, aby wygra¢, aby przenikna¢ do «odpowiedniego»
finatu. Fabularna gra komputerowa, pozostajac fenomenem interaktywnym, ma tak naprawde bu-
dowe linearna - co oznacza, ze struktura dzieta («tekst wiodacy», «prawidtowe opowiadaniey)
dominuje nad funkcja odbioru. Gra determinuje pewien kierunek nawigacji, ktéra jest w istocie
poszukiwaniem lektury - czyli uprzywilejowanego, optymalnego wariantu zawierajacego w sobie
przewidziane przez program zakonczenie. Dopuszczajac alternatywne warianty kontaktu z gra, jej
program zawiera w sobie przewidziany przez autorow «wtasciwy tekst» deprecjonujacy te warian-
ty, ktore «stuza» prawidtowemu opowiadaniu". K. Kleisa, Gry komputerowe: miedzy hipertek-
stowq anarchiq a gwarancjq sensu, http://cyberbadacz.republika.pl/artykuly.html.



