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Kino jako jeden z elementdw systemu rozrywkowego

MIROStAW  FILICIAK

Kino byto najwazniejszym medium XX wieku. Juz \téal Benjamin widziat

w nim wyjscie naprzeciw potrzebom spoteczenstwemystowego — zapewnier
nie tatwego dosi do sztuki i akcentygy swojaobecnos¢ aparat technologicz

ny miaty odpowiadac¢ przemianom, jakim ulegat dynamieandustrializujay sie
$wiat . Ozywienie fotografii uznano za wizualny odpowiddwzrostu tempa
zycia w miastach. Dzi$ jednak, wobec naporu medayfrowych, rola kina

stabnie. Nie znaczy to bynajmniej, ze kino zostapchnjée na margines pejzazu

audiowizualnego i skazane na $mier¢ — po prostetppie inspirowania innych
mediéw jest zmuszone przejs¢ do defensywy i zeinsamo inspirowac, ¢zeiej
podglada innych.

Rozwdj komputerdw i sieci komputerowych sprawi, & spoteczenstwach
postindustrialnych przeptyw tresci medialnych e tyilko od nadawcy do odbior
cy, ale tez pomigzy samymi odbiorcami i roznymi mediami — jest ggpwo
szybki. Mamy do czynienia z szeroko rozumig&oawergencjanedidw, obejmu-
jacanie tylko fuzjetechnologicznddzigki ktérej jedno urzezenie moze obstugi-
wa¢ rozne media) i ekonomicznézyli horyzontalnaintegracje mediow,
w ramach ktorej rézne ,branze” medialne zostjapione w jednym koncernie)
ale i przemiany kulturowe. Przyzwyczajeni do aktggao udziatu w konsumpcji
widzowie mogamie€ inne potrzeby niz starsi mito$nicy kindafego tez X muza,
ktora juz wielokrotnie musiata zmieni¢ obliczedgjmuja konkurencje innymi
Srodkami przekazu (chocby telewjgjalostosowuje siéez — przynajmniej na
pewnym wycinku — do oczekiwan epoki, w ktorej jganz podstawowych na-
rzedzi rozrywki stajasie gry wideo. Media tworzdowiem specyficzny ekosy-
stem, ktérego elementy coraz silniej wzajemnie irhis oddziatujaJay David
Bolter i Richard Grusin w ksize Remediation: Understanding of New Med
definiujamedium jakdo, co remediujé. Bolter i Grusin (a za nimi tak wplywow
kulturoznawcy, jak ManovicH) wspominajao konieczno$ci porzucenia mode
nistycznego paradygmatu zaklagaggo uchwycenie unikalnych cech poszcz
golnych $rodkéw przekazu. Dzi$ wszystkie medidzialujana siebie zaréwno
na poziomie formy, jak i tresci. Mediow nie moangc postrzegac jako statycz
nych bytdw o ustalonych cechach, bowiem opiesag@ne na nieustannej wza
jemnej remediaciji.

Niniejszy tekst bdzie poswjeony relacjom pomizy wspotczesnym kinem
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i innymi formami rozrywkowymi — gtdwnie grami komprowymi, cho¢ pojawia
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sie tu réwniez ,media” tak odlegte od tego, co zazmajckojarzymy z kultura
audiowizualna jak tematyczne parki rozrywki. Wspélnym mianowark bala

powigzania pomjdzy tymi srodkami przekazu, ale przede wszystkategoria
zabawy (i gry, cho¢ to rozroznienie ma skomplileow charakter — w wielu
jezykach na okreslenie gry i zabawy uzywatsigo samego stowa). Nie dme

ona tutaj postrzegana jednak jako metafora, lecpazzomie znacznie bardziej
podstawowym — jako zrodto przyjemnosci widza, staeprzyjemnosci wiez
fizycznej. Gry wideo i filmy zostantu potraktowane jako réwnoprawne produkty
przemystu rozrywkowego. Cho¢ zwlaszcza w dieestudiow nad grami kom;-
puterowymi podkresla sikoniecznos¢ wypracowania odmiennego podejscia
metodologicznego i odrzucenie naglze teoretycznych wypracowanych na
potrzeby starszych medidow (zwlaszcza kina i liteng), zajmesietu grami,

ktérych istotny element stanowi fabuta i ktére tgagmym blizsze skinu. Nie

bede sie koncentrowac¢ na oczywistych réznicach pedaie filmem i inter-

aktywnarozrywka lecz na wspélnych im strategiach n@jeh na celu inten-
syfikacjedoswiadczenia odbiorcy.

Jest kilka rzeczy ktérych powinienes sie dowetzianim zacznie-
my. Chciatbym, zeby$ poznat mojego przyjaciela Boba — bedziesz
kontrolowac jego ruchy.

Fahrenheit(Atari, 2005) — ,pierwszy dzien zdjé

D

We wprowadzeniu do griyahrenheit tzw. tutorialu, w ktérym gracz uczy si
obstugi gry, posta¢ przedstawjegasiejako scenarzysta i rezyser tej produkcj
David Cage, przekazuje instrukcje, jak sterowatekaem o imieniu Bob. Nie
ma wagpliwosci, ze tworcy chgaaby gracz poczut, ze bierze udziat w ,inter-
aktywnym dramacie”. Podkreslaja takie detale, jak chocby zgsienie trady-
cyjnej opcji ,nowa gra” napisem ,nowy film” oraz gdpisanie wsgeu do gry jako
.pierwszy dzien zdjé€". Fahrenheitto gra przygodowa na poziomie fabuly nie
zwiazana w zaden sposoOb ze Swiatem kina, cho¢ oéeiayijak w wypadku
wiekszosci gier wideo, nietrudno wskaza¢ gatunkovesvigzania do filmu
(w tym wypadku bytby to kryminat). Wprowadzenie doy bierze wszystkie
wysitki gracza w pewien cudzystow — ten tytut waraslwotuje sjedo kina,
Ludaje film”. Wrazenie to pqgujatechniki obrazowania, takie jak cho¢by poj
wiajace siew trakcie rozgrywki multiplikacje ekranéw, wywobgje u gracza jed-
noznaczne skojarzenia z filmem i przy okazji takiegzbicia konwencji gry
nieco utrudniajee kontrolenad programem. Pojawiagietez retrospekcje, w trak-
cie ktorych obraz jest stylizowany na stémamefilmowa (stycha¢ nawet odgtos
pracy projektora) i — co w grach wideo pojawiarsgzbyt czeto — zmieniajasie
punkty widzenia: kierujemy gtéwnym bohaterem, ateopigca go paradetekty-
wow. Cho¢ gracz identyfiky@y siez zaplganym w sprawenorderstwa i zwjzki
Z tajemniczasektaLucasem Kane ma niemal pekantrolenad ruchami postaci
to wrazenie immersji, zanurzenia w diegezie, jakyavotuje ten tytut, zawdzie
cza gtéwnie technikom filmowym — tak wyraznym,rpa siewrazenie, iz tworcy
celowo ,przypominajaodbiorcy o analogiach do filmu. Ta gra nie ud&e,jest
czyms wieej niz interaktywnym filmem. Przeciwnie: tuszigea ludycznosé
i podkresla filmowos¢. Nie dotyczy to jedyri@hrenheita
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Poczaki historii gier wideo sailnie zwigzane z kinem. Najpierw byt to oczy
wisty zabieg marketingowy — producenci korzystalsiinej ,marki” filmow,
przywotujec elementy fabuly czy bohateréw znanych konsumerzoduzego
ekranu. Gdy tylko za sprawzostgu technologicznego (gtéwnie pojawienia sjie
w pierwszej potowie lat 90. nosnika CD-ROM, ktamnozliwit wkaczenie do gier
sekwencji filmowych i dzwiku wysokiej jakosci) gry ruszyly w strongina
interaktywnego ”, potwierdzity swoje zwiki z tym medium i to, ze czerpia
z dorobku sztuki filmowej nie tylko na poziomie rkatingowym, ale i estetycz-
nym. Jak pisz&Grusin i Bolter:Fakt, ze kino jest starsze od gier o 100 lat,
zapewnit mu repertuar technik wizualnych, ktére ¢figg w rzeczywistosci prze
ja¢. Dlugowiecznosfilmu daje mu tez tradycje zbiorowego do$wiadespote-
cznego, do ktérego mitoénicy kina moga sie odidt O wykorzystywaniu
jezyka kina przez gry — zwtaszcza od momentu gdy épnnafiki komputerowej
umozliwit wprowadzenie do nich dynamicznej kamerwspomina tez Lev Ma-
novich: Kino, najwazniejszy gatunek kultury XX wieku, ddra sie na nowo
jako zestaw narzedzi dla uzytkownikéw komputetaw. To, co kiedys$ byto ki
nem, teraz jest interfejsem cztowiek-komptt@&ry jako medium o nieporéwnat
nie mniejszej od kina tradycji czerpia jego rozwjaan narracyjnych
i estetycznych, korzystgjaz faktu, ze gracze znajezyk kina. Wszak film od
wielu lat pelni rolgiednego z podstawowych ,interfejséw” wspotczedadfury.

Rownoczesnie z ,pasozytowaniem” gier na estekyoa zacz&a nastpowac
stopniowa zamiana rol tych medidw w krajobrazie d¥spesnej kultury. Juz
w pierwszej potowie lat 90., po setkach gier nawjecych do filmow, zaczg
pojawiac sjepierwsze produkcje filmowe oparte na motywach,gek Super
Mario Bros.(rez. Annabel Jankel i Rocky Morton, 1993) ézgrtal Kombat(rez.
Paul W. S. Anderson, 1995). Zwiehczeniem tegadinemydawato sievykreowa-
nie catej marki popkulturowej dzie ekranizacji serii gieTomb Raider Nowe
pokolenie tworcéw filmowych posyteesie jednak jeszcze dalej, czego najlep-
szym przyktadem jed¥latrix (1999) braci Wachowskich. W kgieeKultura kon-
wergencji Henry Jenkins opisujeMatriksa jako przyktad opowiadania
transmedialnego, w ktérym twoérca zaktada, ze Viildzu ,,odrobi zadanie domo-
we” i dotrze do informacji dystrybuowanych za paEfrictwem innych mediow —
w tym gier.,Matrix” to rozrywka doby konwergencji mediéw — @gruje niezli-
czone teksty kultury, by stworzy¢ opowies¢ tadke, ze nie zmiescitaby si
w jednym tylko Srodku przekazu. Bracia Wachowsskahale znali zasady gry
transmedialnej, pokazujgc najpierw oryginalny filaiy rozbudzi¢ zainteresowa
nie, oferujgc kilka komiksow w sieci, aby zaspolapetyt na informacje u naji
bardziej zagorzalych fandw, wypuszczajgc animeceekiwaniu na drugi film
i rownoczes$nie sprzedajac gre komputerowa, tigymac rozgtos. Doprowadzil
cykl do ostatecznego rozwigzania w trzeciej@zellatrix Rewolucje”, a potem
udostepnili catg mitologie uzytkownikom masogrgj sieciowej. Na kazdym kro
ku korzystali z tego, co pojawito sie wczeSmfgrujac jednoczesnie nowe punkty
dostepu do marki. Gry staly sjewiec nie tylko elementem promocii, ale te
nowym kanalem prowadzenia narracji — opowiedzealautly, ktora nie jest juz
zakotwiczona w jednym produkcie, lecz rownomierlisploatuje wiele sSrodkdw
przekazu. Wachowscy, jawnie inspifgijaiepodobnymi praktykami z japonskie]
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popkultury, w twérczy sposob wykorzystali konst@gaze kino jest dzis$ tylko
jednym z wielu posrednikéw ¢agych cztowieka z kulturaTo zresziavediug
Jenkinsa jeden z powodow rozczarowania, z jakingjgi@ drugai trzeciaczesc
filmu — tworcy zalozyli, ze widzowie Sledzeszystkie media, w ktérych prowadzona
jest narracja. Ci, ktérzy tego nie zrobili (a bigh wigkszos¢), mogli odebrac niektére
watki jako nielogiczne, a ilo$¢ czasu pog@anaego chocby postaciom drugoplanp-
wym wykorzystanym jako bohaterowie gBnter The Matrix(Atari, 2003) — za
nieproporcjonalnie duzdo ich roli odgrywanej w fabule samego filmu.

Jednak poza wymienionymi charakterystycznymi, adnak pojedynczymi
przyktadami wptywu gier na film pojawity sieez zmiany bardziej subtelne.
Zmiany dotyczee nie tylko poszczegolnych tytutow, ale categasegfu produk-
cji filmowej. W relacji gry wideo — kino to drugirie stoi bowiem na straconej
pozycji srodka przekazu inspirgggo, lecz bezbronnego wobec ekspansji no-
wych praktyk rozrywkowych. Jak pokazata wspomniamaej porazkaviatriksa,
widzowie nie zawsze chday¢ aktywni — by¢ moze na obecnym etapie romwoj
mediéw wcig preferujapostawemniej zaangazowgn&ie mamy zresztgwa-
rancji, ze kiedykolwiek jazarzucal choc¢ interaktywnos¢ oraz dfeka immersja,
ktore jeszcze niedawno ucielesniat kulturowy mirtwalnej rzeczywistosci,
wciaz w duzej mierze rozpalgjayobraznjeodbiorcow (tak jak sto lat temu maog
robi¢ to przedstawiany na ekranie ruch), to pogagietez miejsce dla krytyki
pedu w stronemozliwie najszerszego otwarcia fabuty na odbioi€eystyka ta
znajduje wyraz chocby w zaproponowanym przez $4e¥ka pojeiu interpa-
sywnosci. Zizek polemizuje z fantazja aktywnym wywieraniu wplywu na
przedstawiandabute— twierdzi, ze widz odnajduje zaspokojenie w pasysci.
Nie chce dziataé, lecz patrze¢, jak dziata kto§. Zizek wywodzi to od Lacanows
skiej interpretacji roli, jakav greckiej tragedii petnit chér. Wedtug Lacana €h
dzito o komfortowe dla widowni odsurte jej od akcji dramatu. Komentuja
wydarzenia na scenie i werbalizajamocje, chor przejmuje na siebie ,stresuja
ce” obowigki widza i zapewnia mu bezpieczny dystand/ wypadku gier wideo
brak dystansu moze mie€ jeszcze powazniejszedkavencje — jesli kto$ nie
bedzie dobrze gra¢, utknie w martwym punkcie. Proble tym, ze uzyskanie
dystansu jest niemozliwe — przeciez gracz wywigpsyw na akcjelnny teoretyk
kultury, wspominany juz tutaj Lev Manovich, w feles Kim jest autor?pisze
0 interaktywnosci jako nie-porozumieniu pouieg autorem i uzytkownikiem,
podkreslaja, ze nie majani wspdlnego kodu komunikacyjnego i stezatoze-
nia tworcy rozmijajasiez oczekiwaniami konsumenta. Zamiast wspoétpracy ma-
my wiec brak porozumieni. | cho¢ Manovich pisat o autorstwie w kontek$cie
wspolpracy przy tworzeniu dziet kultury, kazdy gz&komputerowy wie, co mam
na mysli — wjiszos¢ mitosnikow tej formy rozrywki, chcaikonczy¢ greprzy-
najmniej kilka razy w zyciu wspieralo s®wvoistym ,autopilotem”, jakim sa
wskazOwki umieszczane w Internecie lub czasopisnddeclgraczy. Mozna we
uznac, ze nie zawsze i nie kazdy odbiorca pegeine] kontroli nad przedsta
wieniem — czasem moze po prostu mie¢ ochateaspokojenie gtodu fabuty be
angazowania si& jej ksztatltowanie. | tu kino znéw ma szarrserezentowac
swoje atuty. Wrazenie zanurzenia w diegezie mairygskac nie tylko przez
oddanie odbiorcy kontroli nad przekazem — czaserstavgzazabiegi na pozio-
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mie estetycznym. Doskonatym tego przykiademfiBay movie ride, bedece
wihasnie rodzajem takiej gry wideo z wizonym ,autopilotem”.

Co naprawde widziates? Efekty specjalne — jak

w filmie!
(Gra /1997/, rez. David Fincher, rozmowa Christiny pvghym bohaterem,
Nicholasem van Ortonem

O ekspansji nowych technologii w $wiat filmu naggaiej mowi sjew kontek-
Scie efektow specjalnych. Dzis trudno juz znéldazaprodukcije w ktérej by sje
nie pojawialy. Przyczyny takiego stanu rzeczy tpezene dosienosc¢ technologii
(i coraz nizsze koszty kreowania efektéw specgyfascynacja widzéw mozli-
wosciami wspoétczesnego kina (wiele filmow reklamsijeliczbazastosowanych
efektéw) oraz konkurowanie wielkiego ekranu z ofgeymi coraz wierniejsze
odwzorowanie warunkéw z sali kinowej zestawami kilsanowego. Zapieraja
dech w piersiach efekty staty dak nieodiaznym elementem kina hollywoodz
kiego, ze w profesjonalnych pismach po&eeych Hollywood zacze uzywac
nowego terminumovie ride W pierwotnym znaczeniu odnosit si@ do filmow,
w ktorych kluczowarole petniasekwencje pozwalaga widzowi poczué sigak
na ,przejazdzce” w amerykanskim wesotym miagtecz parku tematycznym
Wielki ekran, efekty wizualne i dzykewe majasprawi¢, by widz niczym pod-
czas jazdy na rollercoasterze $ciskat,poréotela®. Podstawowym zabiegien
umozliwiajicym wywotanie takiego efektu jest umieszczenie lmié ujet z ka-
mery montowanej na jplegym pojezdzie. Cho¢ robiono to juz wczesniej,
0 movie rideméwi sieod czasu powstani@awiezdnych woje(rez. George Lucas
1977), a dokladnie od sceny, w ktérej Luke Skywalkeaz z eskadreebelianc-
kich mysliwcéw atakuje Gwiazd@mierci, ktérato scenavielokrotnie cytowano
w innych wielkich produkcjach hollywoodzkich, Zniem Niepodlegtoscirez.
Roland Emmerich, 1996) na czele. Co ciekawe, dufezienie oparte na tycl
samych zasadach, ecoovie ride jest przekladane na inne media, z grami wid
wihacznie — dlatego zaréwno w nich, jak i w kinie haltyodzkim pojawia si¢ak
wiele segmentdéw, ktore nie rozwijdgbuty ani nie pogleiajawizerunku postaci,
jak cho¢by poscigi. Dla kategomnovie ridekluczowy jest bowiem ruch w gha
ekranu, wywotujay u widza reakgj&inestetyczna

We wspétczesnym kinie coraz wazniejsaie odgrywa postprodukcja. Nawe
gdy wydaje nam sjeze widzimy zdjeia bez modyfikacji, czo jest inaczej.
Praca kamery staje staledwie punktem wyjscia, zebraniem materiatarnkjest
pozniej komputerowo modyfikowany na setki sposobiimo nie jest juz rucho-
ma fotografia Najlepszym na to przyktadem mobw¢ jazdy kamery w filmach
Davida Finchera (najbardziej spektakularn®adziemnym kregli999/ iAzylu
/2002/) — nawet gdy wygtiajajak zdjecia, ich realizacja metodami tradycyjnymn
bytaby technicznie niemozliwa. Kamera przecjnajgciany budynkéw czy rury
kanalizacyjne to w istocie komputerowa animabjavie rideto jednak nie tylko
efekty specjalne — zanurzenie widza w Swiecie ¢stavionym, jego fizyczne
wrecz wixczenie w prezentowane na ekranie dziatania dokofysigmoze nie
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tylko na poziomie obrazu, lecz i fabuly. ConstaBegides w tekScigmmersion
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Gra, rez. David Fincher (1997)

in the Virtual Ornament: Contemporary ,Movie RidEflms pisze:, Efekt immer-
sji” w kinie gtdwnego nurtu (...) dziata przez wyoboae umieszczenie widz
w Swiecie filmu, realizowane przez takie stratagiestualne, jak ustawienie kg
mery dostownie w pozycji postaci (ujecie z punkideenia) lub w [pozycji] po-
wigzanej z rzekoma perspektywa postaci, jak mmviprzez najazdy kamer
oparte na efektach specjalnych — tworzonych pmyciu drukarki optycznej
i (lub) grafiki komputerowej, sugerujacych ruchgiab obrazu®. Pisza o umie-

szczeniu widza w Swiecie filpBalides uwzgldnia nie tylko techniki obrazowa
nia, ale i specyficzne konstruowanie fabuty. Tyimgm zamovie rideuznaje nie
tylko superprodukcje z rozbudowanymi efektami splegmi, ale tez filmy
wykorzystujge podobne efekty, niekoncentegasiejednak na akcji, lecz tema
tyzujace kwestjeimmersji na zasadach zblizonych dwvie ride Najlepszym
przyktadem takiego filmu jest wedtug ni&ra Finchera.

Gra to historia 0 biznesmenie znudzonym zyciem pehsyikcesow, Nico-
lasie van Ortonie. Jego sukcesy dotyggawnie sfery finansowej — zycie
osobiste van Ortona nie jest juz tak udane. Rodi@igiez nim zona, nie ma
bliskich przyjaciét, scigajgo za to koszmary z dziecihstwa, ktére nie pozy
laja mu zapomnie¢, ze jego ojciec popemnit samobdjstivadec doktadnie
w tym samym wieku, co on. Na urodziny van Ortonzptnuje od swojego
brata (pytajaego retorycznieCo mozna dac cztowiekowi, ktdéry ma wszygtk
zaproszenie do tajemniczej gry. Od tego momentdzolae zycie gtdwnego
bohatera przyspiesza: zaczypgja Sciga¢ nieznani przesladowcy, a wszyst
wskazuje na to, ze gra jest w istocie oszustwelaaya na celu pozbawienie g
pienigdzy i — prawdopodobnie — zycia. Narragsy jest budowana zgodnie z Ig
gika parku rozrywki. Granica poney graa zyciem poza graostaje rozmyta —
widz, dysponuja takasamawiedzg jak bohater, nie ma pam, czy kolejne
wydarzenia sgeszcze elementem gry, czy sytuacja wynkrséejuz spod kon-
troli. Szczegdlnie dramatyczny finat, w ktérym polemy bohater prébuje popel
ni¢ samobdjstwo i rzuca sie wiezowca, okazuje sikolejnym elementem
wyrezyserowanej zabawy — clicadebra¢ sobie zycie, van Orton w istocie w
konuje tylko najbardziej spektakularny efekt spkgjav filmie. Rozbija szybe
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w dachu nizszego budynku, by bezpiecznie spagiompowanaoduszkdezaa
na podtodze salonu, w ktérym odbywa preyjecie urodzinowe na jego czes¢.
Fincher stworzyt wje film z kategoriimovie ride posuwaja sieznacznie dalej
niz do oddziatywania na zmysty (cho¢ takich eleme réwniez nie brak
w Grze na przyktad w scenie, gdy samochdd z bohateremdapmlo wody).
Wrazenie zanurzenia w $wiecie przedstawionymagegiogidione przez scena;
riusz, ktory umiejiie zaburza ,bezpieczhgranicepomiglzy graa sytuacjami,
w ktérych jej reguly nie obowmija To sytuacja analogiczna do tej, w ktore
znajduje sjevidz zdajgy sobie sprawez siedzi w bezpiecznym kinie, ale row
noczesnie przychodzi tam, by poczu¢ — w jak najpej dostownym sensie —
dreszcz emocji zweany z tym, co jest pokazywane na ekranie. Efekhe¢

realizowany innymi srodkami — jest zblizony daae jaki dzi&i mozliwosci

oddania uzytkownikowi kontroli nad bohaterem gsi@tworcy gier wideo (kaz-
dy, kto widziat gracza kierygggo scen@oscigu, wie, o co chodzi: podobno gracze
dzielasiena tych, ktorzy na zaliach przechylajiontroler, i tych, ktorzy przechylaja
tutdw; wypadki, w ktdrych osoba obstugegagrenie reaguje fizycznie na ruch na
ekranie, nalezalo rzadkosci). Pomimo $wiadomosci, ze siedzprged ekranem,
pozwalamy oszuka¢ swoje zmysly. Widz, przychadda kina na superprodukgje
chce ulec iluzji, ze nie ogla filmu, lecz znajduje siev ryzykownej sytuacji —
podobnie jak widz horroru, ktéry czerpie przyjerfthagprzezywania strachu w cal
kowicie bezpiecznych warunkach. Tutaj jednak stramttaje zaspony reakcjami
kinestetycznymi — siedzanieruchomo w fotelu, réwnoczesnie z niebezpiecdn-

zapredkoscigpadzimy przed siebie w gleekranu. | cho¢ sprowadzenie istoty wielu
filméw do kategoriimovie ridemoze by¢ dla nich krzywdea, to réwnoczesnie
stanowi wyttumaczenie dla niedostatkow fabuty, brekpowiedniej motywacji po-
dejmowanych przez bohateréw decyzji czy trywialnkgpiowania wielokrotnie juz
prezentowanych w kinie motywow. Wszystkie te czknstanowigzaledwie pretekst
dla uwiedzenia zmystéw widza i zabrania go na sefzejazdzkeTo kino dla

ciafa, nie umystu. @e kinofilia lat 60. byta zwigzana z krytka uprang przez rezyse;
réw-autoréw i z inteligencjg nowojorska, o tyle wspotczesnej kinofilii waznym wat
kiem jest zainteresowanie, jakie amatorzy okadejalom technicznym — zwiaszcza
uporczywe przypatrywanie sie przez mitosnikdwuitechnologiom efektow specjal
nych— pisze Balides". Fabuta moze (jak w przypadKery Finchera) poglei¢
immersjewidza, jednak wiele filméwmovie ride nie posuwa sidgak daleko.
Zresztaewolucja tej kategorii kina trwa nadal — jej prigdem jest filmCrank
(2006) w rezyserii Marka Neveldine i Briana Tayddzanim stajieza kame-
ra, zajmowali sje- co znaczee — popisami kaskaderskimi i efektami specja
nymi). Film, ktory stanowi najpetniejszmk do tej pory fuzjekina i gier

komputerowych, przez niektorych amerykanskich ykgiv zostat nazwany
.Kinem ADHD”.

—-—

o

Mowitem ci, Ze jestem programistg gier wide
Ktamatem. Tak naprawde zabijam ludzi.
(Crank rozmowa Cheva Cheliosa z Eve)

Crankto film niezwykly: absurdalna fabuta nie udaje,jest czyms wieej niz
pretekstem do piezenia atrakcji w tempie, jakiego kino chyba wagep nie
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Crank rez. Mark Neveldine, Brian Taylor (2006)

znalo. Historia przedstawia, si@st@ujaco — gtowny bohater, Chev Chelios (z za-
wodu morderca), budzi sie swoim mieszkaniu i odnajduje ply2VvD, ktorej
zawartos¢ wyjasnia mu jego kiepskie samopoczueaczas snu Cheliosa do
apartamentu zakradt sjego konkurent, dokonyja— jak mu siewydawato —
wyrafinowanego zabdjstwa. Bohater otrzymat bowierstizyk z substangjito-
ra blokuje receptory nerwowe — ,spowalnia” jegoamigm i w cigu kilku godzin
ma doprowadzi¢ do zgonu. Jedynym ratunkiem odaate) agonjgest nieustanne
dostarczanie do krwi mozliwie najykiszej ilosci adrenaliny. Zwalczy ona dzia
tanie trucizny. Caly film sprowadza gi@wnie do zapisu tej walki — juz w chwil
obejrzenia plyty Chelios wpada w furiedemoluje mieszkanie, kontynugajal
pozniej podobnaktywnos¢ z niewielkimi przerwami az do napiskencowych.
Mozna powiedzie¢, ze w swym przerysowaniu i grz@nwencjkina akcji film
jest ,komiksowy”, ale w istocie jest przede wszystkgrowy”.
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FabutaCrank jest pretekstem, by cafearracjeutozy¢ na ksztat opowiadaniz
prowadzonego w whkszosci gier wideo. Kolejne poziomy wypetnione tdes
kcyjna dziatalnoscjagracza sgrzeplatane wstawkami popychayani fabutena-
przéd, w kierunku kolejnego starcia i wreszcie rafowej batalii. Odwrécone
zostajgproporcje pomidzy tym, co w kinie jest uznawane za elementyngtatia
fabuly, a efektownymi przerywnikami. Tu rgbezerywnikéw petnjavtasnie ele-
menty fabuly. Bohater kiz po miescie w poszukiwaniu nowych doznan, co
przypomina pojawiajey sieobecnie w wielu grach — z kontrowersyjgangster-
skaseriaGrand Theft Aut@gRockstar, 1998-2006) na czele — tiree roamingczyli
mozliwos¢ swobodnego poruszania wigwiecie gry, bez konkretnego zadania do
realizacji. Gracz moze wchodzi¢ w dowolne intejakz przedmiotami i ludzmi za;
siedlajgymi elektronicznie wykreowane uniwersum, co w el oznacza naj¢ze
Sciej bijatyki, kradziez pojazdow i ucieczki pzpolicja Jedna atrakcja przechodzi
w druga— ekran wypelnigjgoscigi, strzelaniny i seks. Bohater utrzymujeleze
tempo, bo przeciez jesli zwolni — zginie... To joie dynamiczny montaz roden
z MTV, to raczej poziom teledyskéw posaamych sportom ekstremalnym (popisow
kaskaderskich i ostrej muzyki réwniez tu nie bjaku

=
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Crank wypetniajaniemal dostowne cytaty z gi€dTA Przejscia pomizy
miejscami akcji przywotujakojarzenia z animacjami zdjsatelitarnych z serwi-
su Google Maps, ale i z gier se@TA wlasnie. Tworcy ,puszczajako” do
widzOw-graczy, np. umieszczaja filmie napoje z nazwRockstar, nawzujaca
do firmy tworzgej gry GTA Bohater pochtania hektolitry napojow energetycz-
nych i syntetycznadrenalineco znéw jest bezposrednim naraaiem do logiki
gier wideo, w ktorych kierowana przez gracza postgeneruje siezdobywaja
.apteczki”. Posta¢ Eve, dziewczyny Cheliosa, r@nivydaje sigronicznym
nawiganiem do stereotypowych wizerunkéw kobiet w grachtrakcyjna, ale
niezbyt rozgarni@ blondynka jest przekonana, ze jej partner pesjako progra-
mista gier wideo. Kazdy, kto kiedykolwiek widziaikielajacego siew gléwnego
bohatera Jasona Stathama, ktéry aktorskie szlipyatlat w rolach gangsterow
u Guya Ritchie (ale réwniez uzyczejawej twarzy i glosu w grach wideo), szybko
zorientuje sie jak niedorzeczne jest to zestawienie. Nawjaca do starych gier
czotowka i tytdwka filmu, kradzieze pojazdéw prizyutalnym wyrzucaniu kie-
rowcy ze $rodka, kaskaderskie popisy na policyjnpotocyklu czy ulice Los
Angeles, na ktorych bylo przeciez wzorowane midste Santos ZGTA to
kolejne powody, dla ktorych fora internetowe peine zachwytéw widzéw
miodego pokolenia. Podkres|apai, ze cho¢ film teoretycznie nie jest adapta-
cja gry, to w praktyce najpetniej z dotychczasowycbdukcji przenosi od-
czucia graczy na duzy ekran.

Dla opisywanej wczesniej kategamiiovie rideniezwykle istotne sgdnak nie
tylko odniesienia fabularne, ale przede wszystkpwss$b obrazowania. \W@rank
bardzo czeto pojawiajasie ujecia z dwdch najcZeiej wykorzystywanych
w grach wideo perspektyw, tzw. pierwszoosobowejgea pokazuje to, co widz

bohater — a wie tylko jego ree oraz elementy otoczenia) oraz — zwtaszcza —

trzecioosobowej. Ta druga jest obecnie ngceg stosowana w grach, umozlj-
wiajac wygodne sprawowanie kontroli nad postagi&doczne jest nie tylko
otoczenie, ale i prowadzona przez kamaosta¢ gracza). Co charakterystyczne,
tworcy Crank skopiowali powszechnie wygigjacy w grach efekt ,gubiej sie
kamery”, gdy na krétkie chwile, zamiast pokazyweaéaposta¢ gracza lub goyn
cze5¢ jego korpusu w momentach zatrzymania postaajazdu kamery, w wyni-
ku bteddéw programistycznych wirtualny operator koncemrsigna jego nogach
lub pokazuje plecy zastanigg caty ekran. Mamy wiedo czynienia movie ride
posunjgym do ekstremum — jednak w wydaniu mniej wysublvanym niz w wy-
padku Gry Finchera. W filmieCrank immersja jest wywotywana u widza prze
przywotanie elementow z gry. Twdrcy oferwac interesujae polgzenie przyjemno-
Sci zdystansowanej (plyoey z rozpoznawania przez gracza klisz ze Swiatangdeo)

i fizycznej (opartej na zabiegach kateganiovie ridei nawigzujecej do estetyki gier,
ktére na poziomie zmystowym sugergjeaczowi wjg z postaciebohatera, a nawet
sprawowanie kontroli nad nim). Wczes$niej pisalegiazh, ktére udajiimy. Crankto
film, ktéry udaje gre To, jak bardzo zacierajsie granice pomidzy tymi mediami,
dobrze pokazuje kraca w Internecie machinima, czyli film animowanyatmowany
Z uzyciem obrazow i grafiki z gry komputeroweGrank Theft AutoSato sceny
z filmu odgrywane przy uzyciu gi§¢TA z dzwigiem pochodzaym z filmu Crank
Wydaje sjeze te dwa media jeszcze nigdy nie byly sobiebliskie.
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Zagraj to jeszczeraz, Sam, czyli o zwigkach kina z innymi mediami

Gdyby najbardziej klasyczna z hollywoodzkich produkCasablancg1942)
Michaela Curtiza, wchodzita na ekrany dzisiaj, zape piosenkés Time Goes
By mozna bytoby kupi¢ w postaci dzwonka na teldiomorkowy, a ewentualny

sukces fabuly studio filmowe probowatoby spozytkéwakze na potrzeby int

nych medidw — moze serialu telewizyjnego czy goynputerowej. | nie mozna
tu mowi€ o gwalcie na sztuce filmowej, bo yicigoruszam sie obrebie duzych

produkcji, ktére z kategorifiina autorskiego majaardzo niewiele wspéinego.

Podobnych zawtaszczen dopuszczalozsesziasamo kino.Casablanca ktora
przeciez powstawata jako wielki komercyjny hitwzera w wiele sktadnikow
z innych medidw — scenariusz pochodzi ze sztukrdaéreej, a piosenkés Time
Goes Byzostata napisana na potrzeby broadwayowskiegalgtawieniaEvery-
body’s WelcomeJeden z najstynniejszych filméw w historii kiresj tez ,klisza

klisz”. W stynnym eseju poswenym CasablanceUmberto Eco napisat, ze to

nie jeden film, lecz cata antologia, w ktdrej kgzhajdzie co$ dla siebi®wie
klisze nas Smieszg, ale setka porusza. Mglénigemy, ze te klisze rozmawia
ze sobg, $wietujg zjednoczenrfe Kultura to zonglerka cytatami — z réznyg

tekstow, z roznych medidw. Nawet legendarne zdatagraj to jeszcze raz, Sam

— nigdy nie pojawia siev filmie Curtiza. Pochodzi Nocy w Casablancérez.
Archie Mayo, 1946) — parodii z bra¢mi Marx.

Oczywiscie wszystkie powyzsze przyktady mozneosmdzi¢ do kategorii
biznesowych, rozpatryganowe formy filmowe wyjaznie przez pryzmat zapew
nienia im przychylnej reakcji publicznosci i zmimalizowania ryzyka inwesty-

cyjnego. Wtedy jednak umknie nam interesyja kulturowego punktu widzenia

fragment wspotczesnego Swiata mediowieBa, w ktdrym kino staje sigylko

jednaz opcji do wyboru. Bywa, ze nie cfecatraci¢ kontaktu z odbiopcawdrey
filméw prébujadotrze¢ do widzow innymi srodkami. Przykladerkiego zabiegu
moze by¢ grahe Beas{Microsoft, 2001) — jeden z pionierow gatunku tzmy

alternatywnej rzeczywistoscalernate reality game— zorganizowana w roky
2001 w ramach akcji promocyjnej filmu Stevena SmefjaA.l. Sztuczna inteli-
gencja (2001). Gra byta skierowana do spotecznosci mgEwych, cho¢ nie
ograniczala sielo jednego medium, co ygej — prébowata rozmy¢ granice pg
miedzy medialndikcja a rzeczywistosgiéco zawsze byto jednafantazji zwia
zanych z kinem). Toczyta s@a posrednictwem specjalnie spreparowanych st
www, korespondencji mailowej i rozmow telefoniczhya nawet spotkan z pod
stawionymi aktoramiThe Beasrainaugurowano przed premjditmnu (cata roz-
grywka trwata 12 tygodni), umieszczajaw materiatach reklamowych
zapowiadajaych film informacje o postaci Jeanine Salla —af®rutce robotow”
i numer telefonu. Gdy zaintrygowani fani dzwonilbg wskazany numer, pd
wykonaniu serii polecen otrzymywali informagjeilowaz dalszymi wskazow-
kami, ktére pozniej podsuwano takze za posrédein plakatéw filmowych
i innych materiatléw. Spontanicznie twqceasiegrupy internautéw poszukyja
cych rozwigania zagadki (najstynniejsza z nich to Cloudmak®&nsrzeszukiwa-
ly Internet, gdzie umieszczono strony internetowdalszymi podpowiedziami,
| cho¢ cale przedgieiecie nie bylo zwiaane wprost z fabyfiimu, spowodowa-
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lo narodziny ,zbiorowej inteligencji” fanow i wysztpoza granice kina. Takie
formy interakcji z fanami, wymaggja ogromnej aktywnosci i podwienia dzie-
sigek godzin, bda coraz wazniejsze, bowiem twqraiine emocjonalne e
pomigdzy nimi a — jakkolwiek Zle brzmiatoby to stowoproduktem.

Kultura nie jest grao sumie zerowej. Film wpasowuje, sie nowe formy
odbioru — raz wykorzystuygajako swoj atut fakt, ze oferuje odbiorcy komfarie
zmuszaja go do podejmowania aktywnosci w trakcie lektprgekazu, innym
razem budujawokot siebie sie¢ zwikow z mediami interaktywnymi. Ten drugi
wariant — wykorzystany przez producent8u. czy braci Wachowskich — Heie
zapewne odgrywat coraz istotniejszae w przysztosci, gdy dorosnie pokoleni
przyzwyczajone do aktywnego odbioru medidw. Dednak chyba wieszos¢
widzOw chce, by kino zabralo ich na przejazdzhedczas ktérej prowadzi ktos
inny. Bez koniecznosci dokonywania wyboréw, w hezpnym Srodowisku,
gdzie wszystko, co spotykamy, jest — by powtorzg&Eco —klisza klisz Dobrze
znanamelodia A przeciez najbardziej podohajam sjemelodie, ktére juz kiedys
styszelismy.
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