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Digital docu-games,
czyli cyfrowe
gry dokumentalne
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Gra czy dokument? Problemy z definicja pola

Niniejszy artykut chcialbym rozpocza¢ od przywotania kilku faktéw. Po
pierwsze, przez wiele lat historii kina filmowa dokumentalistyka nie rozwijata
si¢ tak dynamicznie i wszechstronnie jak dzis. Wydaje sig, ze niszowy charakter
dokumentu przetamat dopiero na niespotykang wczesniej skale Michael Moore
produkcjami Zabawy z broniq (2002) oraz Fahrenheit 9.11 (2004) — swego cza-
su dwoma najbardziej kasowymi filmami niefikcjonalnymi na $wiecie. Jeszcze
w 2001 Bill Nichols w swojej stynnej ksiazce Introduction to Documentary (Ni-
chols, 2001) wyrdzniat szes¢ trybéw charakteryzujacych filmy dokumentalne
(poetycki, wyjasniajacy, uczestniczacy, obserwacyjny, refleksyjny oraz performa-
tywny), ale 6w podzial szybko przestal nadaza¢ za nowymi formami. Ekrany
kin, telewizoréw i narzedzi mobilnych wypetnity zaréwno istniejace juz formy
popularne i niszowe, jak i nowe fenomeny. Petne, $rednie i krétkie metraze, mi-
krometraze (dokumenty jednominutowe), seriale dokumentalne i dokumentalne
parateksty, dokumenty animowane i interaktywne, generatywne i crowdsour-
cingowe, na smartphony i wprowadzajace za pomoca gogli do wirtualnej rze-
czywistosci. Ostatecznie, praktyki dokumentalistyczne wspomagane mediami
spoleczno$ciowymi staly si¢ codziennoscia wigkszosci z nas — jako twércédw i wi-
dzéw. Dokumentalistyka wdarla si¢ w nasze zycie i znaczaco je przedefiniowata.
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Drugi fakt dotyczy wszechogarniajacej i nieuniknionej hybrydycznosci naszej
kultury audiowizualnej, zjawiska opisywanego w ostatnich latach wielokrotnie.
Hybrydycznos¢ trybéw produkeyjnych i dystrybucyjnych, a przede wszystkim
komponowanie dziet z elementéw typowych dla réznych dziedzin sztuki takze
stanowi nasza codzienno$¢. Laczenie struktur narracyjnych z nienarracyjnymi,
linearnych z nielinearnymi, zamknietych z otwartymi, a statycznych z dyna-
micznymi — to co$, z czym mamy do czynienia nieustannie. Rozpuszczeniu ule-
gly takze granice migdzy obszarem gléwnego nurtu i pobocza, profesjonalnym
i amatorskim, produkcyjnym i recepcyjnym, wreszcie — filmowym i pozafilmo-
wym. Chcialoby si¢ rzec — wszystko ze wszystkim.

Wreszcie, fakt trzeci: wszystko moze by¢ gra. Od pewnego czasu jedno sto-
wo przetacza si¢ przez tak odmienne typy interakgji, jak korporacyjne imprezy
pracownicze i regularne prakeyki artystyczne: gamification (w wersji spolszczo-
nej: gamifikacja lub grywalizacja). Gamifikacj¢ na polskim gruncie zdefiniowat
m.in. Pawet Tkaczyk, piszac, iz jest to ,przenoszenie mechanizméw znanych
z gier (takze komputerowych, cho¢ nie tylko) do rzeczywistego $wiata, aby zmie-
nia¢ zachowanie ludzi” (Tkaczyk, 2012, s. 10). Zgodnie z definicja, na kazda
praktyke indywidualng i zbiorowa mozna natozy¢ logike gry: od codziennych
praktyk konsumenckich, przez strategie gromadzenia danych, po wzmacnianie
postaw zyciowych. To, co dotychczas zdawato si¢ mdle i nieangazujace, po prze-
ksztalceniu w gre zyskuje nowa mtodosé.

Owe trzy zjawiska tworza kontekst dla interesujacego nas tu fenomenu,
czyli digital docu-games (cyfrowych gier dokumentalnych). To okrelenie
mozna uznaé za parasolowe, obejmujace w caloéci lub cz¢sciowo szereg po-
dobnych kategorii: historical video games, news-games, serious games, persuasive
games, factual games, games-for-change, games-for-impact i innych. Przywolane
okreslenia mozemy podzieli¢ na trzy grupy w zaleznosci od przyjetych kryte-
riéw. Pierwsza okresla relacj¢ migdzy $wiatem gry a $wiatem realnym: docu-
games (gry dokumentalne) oraz factual games (gry nicfikcjonalne) wskazuja,
iz trescia gier jest codzienna rzeczywisto$¢ odpowiednio przeksztatcona na po-
trzeby rozgrywki: realnie istniejace postaci, zdarzenia, zjawiska. Drugie kry-
terium obejmuje relacj¢ temporalng migdzy czasem zdarzen przedstawianych
w grze a czasem rozgrywki: historical video games (gry historyczne) zawezaja
tematyke do zdarzeni z przesztosci, cho¢ minionych to nieustannie otwartych
na reinterpretacj¢, natomiast news-games (gry publicystyczne) do tych, kté-
re rozgrywaja si¢ aktualnie (Kubinski, 2016, s. 282-301), a zatem sam udziat
w rozgrywce moze wplywaé na rzeczywisto$¢. Z kolei persuasive games (gry
perswazyjne; por. tamze), serious games (gry ,powazne’; por. tamze) oraz ga-
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mes-for-change i games-for-impact (gry zaangazowane spotecznie) koncen-
trujg si¢ na celu: wyjsciu poza rozrywke, podejmowaniu wazkich tematéw oraz
inicjowaniu zmian spoteczno-politycznych.

Pomimo tego definicyjnego chaosu postanowitem uprzywilejowaé okresle-
nie ,cyfrowe gry dokumentalne”, czg¢sciowo za sprawa paradygmatycznego juz
tekstu Sandry Gaudenzi (2013), w ktérym okresla tak ona prace artystyczne
taczace dokumentalizm z interaktywno$cia i naktadajace na nie strukeure gry
jako docu-games. Pisze ona, iz docu-games to po prostu ,gry komputerowe, ktére
wykorzystujg tresci faktograficzne” (Gaudenzi, 2013, s. 29). Cho¢ juz w mo-
mencie powstawania tekstu, czyli w 2013, okreslenie ,,gry komputerowe” byto
zbyt waskie, a w dobie dzisiejszej hegemonii konsol oraz narz¢dzi mobilnych
wymaga nawet nie tyle przemyglenia, ile zdecydowanego zastapienia okresle-
niem ,,gry cyfrowe”, to ostatecznie na poziomie bardzo ogélnym zdaje si¢ ujmo-
waé sedno zjawiska. Drugi, wazniejszy powdd jest nastepujacy: kazde z wyzej
przywotanych okresleri domyslnie odnosi si¢ do praktyk dokumentalistycznych
(juz przeprowadzonych przez twércéw na etapie produkcji gry lub czgsciowo
przerzuconych na odbiorcéw i wpisanych w strukture rozgrywki) i uprzywilejo-
wuje faktografi¢ nad fikcjonalnoscia. W przypadku poszczegdlnych docu-games
— w réznych proporcjach'.

Sam fakt istnienia zjawiska zwanego ,cyfrowa gra dokumentalng” zmusza
nas do konfrontacji z polami znaczeniowymi, ktére czesto traktowane s roz-
tacznie. Musimy dotkna¢ zatem takich dialektyk, jak kultura wysoka i niska,
analogowo$¢ i cyfrowos$¢, masowos¢ i elitaryzm, ludyzm i narratologia czy doku-
mentalizm i fikcjonalnos¢. W dalszej czg¢sci tekstu postaram si¢ do czgsci z nich
odnies¢.

Zestawienie ze sobg obu elementéw — gry i dokumentu — niektérym moze
wyda¢ si¢ oksymoronem, choéby z powodu tradycyjnego taczenia pierwszego
z nich z fikcja i rozrywka, a drugiego z prawda i powaga, co bylo oczywiscie wie-
lokrotnie i skutecznie podwazane (Dovey, Kennedy, 2011). Dlatego niezb¢dne
jest kilka stéw wyjasnienia, jakie konkretnie elementy gier i dokumentéw wy-
korzystuja digital docu-games. Cho¢ niewatpliwie badacze i badaczki zwigzani
z game studies za paradygmatyczny dla swej dziedziny tekst uznaja Homo ludens.
Zabawa jako Zrédfo kultury Johna Huizingi z 1938 roku, w ktérym kulturowej

' Cho¢ Gaudenzi koncentruje si¢ na przykladach najnowszych, to warto tu wspomnie¢, iz samo
zjawisko jest o wiele starsze, a rozrywkowe docu-games pojawily si¢ juz w latach 80. (Donovan, 2010).
Z uwagi na bogactwo i réznorodnos¢ XX-wiecznych przyktadéw, ich opracowanie wymagatoby
osobnego tekstu, dlatego w tym miejscu chciatbym tylko wskaza¢, iz w niniejszym artykule, bardziej
teoretycznym niz historycznym, koncentruj¢ si¢ na przyktadach z ostatnich lat, jako potencjalnie
najlepiej znanych czytelnikom i czytelniczkom.
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nobilitacji dostapily kategorie ,zabawy” i ,gry”, to od tamtej pory pojawito si¢
bardzo wiele réznorodnych definicji drugiego z poje¢ (Huizinga, 2020). Badacz
Roger Caillois w ksiazce Man, Play, and Gamesz 1961 roku wymienit nast¢puja-
ce cechy gry: 1) dobrowolno$¢, 2) wyodrebnienie czasoprzestrzenne, 3) niepew-
no$¢ wyniku, 4) bezproduktywnos¢ i 5) fikcyjnosé (Caillois, 2001). Te ostatnia
cechg nieco inaczej sformutowali w 2003 roku Katie Salen i Eric Zimmerman,
kt6rzy posréd 1) dobrowolnosci, 2) interaktywnosci, 3) zasad, 4) konfliktu i 5)
wyniku umiedcili 6) przekraczanie zasad ,prawdziwego $wiata”. Dla nich, po-
dobnie jak dla wielu innych badaczy, gra to do$wiadczenie w trybie przypuszcza-
jacym (,,co by bylo gdyby?”), to ,magiczny krag”, w ktérym — inaczej niz w zyciu
— mozliwe jest wszystko, jesli tylko pozostaje w zgodzie z uprzednio ustalonymi
zasadami. Upraszczajac: gra to nie zycie. Jednak zyciem nie jest tez film, nawet
dokumentalny. Obie dziedziny, nawet jesli opieraja swa retoryke na dowodach
faktograficznych, to i tak poddaja je autorskim reinterpretacjom.

Dialektyka zabawa (ludycznos¢)/opowies¢ (narracyjnosé) w kontekscie gier
byta wielokrotnie opisywana w ostatnich dekadach, na gruncie polskim cho-
ciazby przez Piotra Kubinskiego (2016). Jesli da si¢ odnalez¢ jakis konsensus
w wojnie ludystéw z narratologami, to bedzie nim rozpoznanie, jak niejedno-
znacznym i wewngetrznie niespdjnym zjawiskiem sa gry, dajace si¢ bada¢é: ,nie
tylko pod katem struktur rozrywki czy narracyjnosci, lecz takze jako medium,
jako odmiana dyskursu cyfrowego czy wreszcie jako swoisty tekst kultury, ktéry
z jednej strony wytwarza wlasna poetyke i ktérego poetyka — z drugiej strony
— oddziatuje réwniez na inne teksty kuleury” (Kubinski, 2016, s. 14-15). Tak
jak nie ma wewngtrznej niespéjnosci w stwierdzeniu, jak bardzo niejednolitym
obszarem sztuki sa gry, tak tym bardziej nie ma jej przy analizie hybrydycznej
formy, jaka stanowia docu-games.

Warto podkresli¢, ze tak jak gry cyfrowe staly si¢ polem walki ludystéw
z narratologami, tak réwniez film dokumentalny jest rozpigty migdzy perspekty-
wa narracyjna a nienarracyjna. Wielu badaczy, m.in. Barsam i Monahan (2010),
podaza za dominujaca wykladnia, lokujaca film dokumentalny wraz z filmem
animowanym i eksperymentalnym po stronie nienarracyjnych gatunkéw fil-
mowych, gdzie narracja utozsamiana jest z 1) opowiadaniem, historia, 2) histo-
rycznie okreslonym typem dzieta, 3) sposobem konstrukeji dzieta (Post, 2017,
s. 76-78). Jesli pomyslimy o dziele narracyjnym jako zamknigtym w ramach epi-
ki, to tracimy przestrzeli na negocjacje, jesli natomiast nasze argumenty oprze-
my na samym procesie opowiadania, to nic nie stoi na przeszkodzie, by uzna¢
gry i dokumenty za przynajmniej potencjalnie narracyjne. Oczywiscie oponenci
w tym momencie uzyliby kontrargumentéw méwiacych, ze w grach cyfrowych
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opowies$¢ jest tworzona w czasie rzeczywistym (zgodnie z zasada: ,«Czas opowie-

$ci» jest zawsze czasem przesztym, a czas gry to zawsze czas terazniejszy” (Dovey,
Kennedy, 2011, s. 112).

O ile wigc zdefiniowanie gier oraz okreslenie wlasnej perspektywy w dia-
lektyce ludycznos$¢/narratologia juz sygnalizuje potencjalne problemy, o tyle
dodanie zagadnieri zwiazanych z okre$leniem, czym jest dokument, wcale nie
ulatwia zadania. Mirostaw Przylipiak juz w pierwszym zdaniu swojej stynnej
ksiazki Poetyka kina dokumentalnego pisze nast¢pujaco: ,Uderzajace, jak wiele
prac o filmie dokumentalnym zaczyna si¢ od definicji” (Przylipiak, 2004, s. 17).
I nieco dalej dodaje: ,(...) definicje filmu dokumentalnego idg w dziesiatki, bo
kazdy niemal autor rozprawy poczuwa si¢ w obowiazku zdefiniowania swego
przedmiotu” (tamze). Przytoczone stowa padly bez mata dwadziescia lat temu.
Podobnie jak w przypadku gier, mamy tu do czynienia z definicyjna kakofonia,
gdzie kazdy z gloséw akcentuje inne aspekty zjawiska. Przylipiak podejmuje pré-
be uporzadkowania chaosu i dzieli definicje na kilka kategorii, wyodrebniajac
te, ktére bazuja na 1) stosunku tekstu do rzeczywistosci, 2) celu, 3) jakosciach
formalnych, i wreszcie 4) kontekscie funkcjonowania. Konczy wywdd wiasng
definicja — pelna zastrzezen i réznorodnych obwarowar, rozciagnicta na 14 li-
nijek tekstu. Pojawiaja si¢ w niej elementy juz przywotywane: obecno$¢ kamery,
niefikcjonalno$¢, brak inscenizacji i przeksztalcen czasoprzestrzennych (albo te-
matyzowanie faktu takiego przeksztalcenia), ograniczenia wyznaczane petniona
funkcjg autoteliczng, wreszcie logika organizacji materiatu filmowego zgodna
z ludzkim sposobem porzadkowania rzeczywistosci. Interesujace, ze przywota-
ne wyznaczniki w czeéci obejmuja takze docu-games, z takimi wyjatkami, jak
obecno$¢ kamery czy funkcja autoteliczna — ale przeciez w przypadku doku-
mentéw refleksyjnych czy animowanych takze nie musimy mie¢ z nimi do czy-
nienia. Dokumenty — by przekazywaly ,prawde” o $wiecie rzeczywistym — nie
zawsze muszg kamerami potwierdzaé istnienie tego $wiata. Jak pisza m.in. Inge
Ejbye Serensen i Anne Mette Thorhauge, dokumentalny charakter dzieta nie
jest okreslany przez relacj¢ indeksalna, ale kontekstualna — jest to za kazdym ra-
zem indywidualnie ustanawiany uktad zalezno$ci migdzy tekstem, kontekstem,
produkgja i widzem. ,Wykorzystanie materiatléw i dokumentéw archiwalnych,
mise-en-scene, estetyka oraz jakosci i tropy stylistyczne to ledwie cechy formalne
filmu dokumentalnego i same w sobie nie moga by¢ wylacznymi kryteriami
odréznienia filméw fikcjonalnych od niefikcjonalnych” (Serensen i Thorhauge,
2013, s. 357). A zatem potencjalnie dokumenty mogg by¢ grami.

Na tym etapie mozemy zauwazy¢, jak wiele faczy gry i film dokumentalny,
zwlaszcza pewna definicyjna plastycznos¢ i niezwykta zdolnos¢ do tworzenia
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form hybrydycznych. Warto zatem siggna¢ do literatury na kazdy temat z osob-
na, by znalez¢ konteksty dla digital docu-games, np. w obszarze sposobu prezen-
tacji i interpretacji faktow. Zgodnie z koncepcjg opisang przez Iba Bondebjerga
(2014) mozliwe sa wigc nastepujace formy przedstawiania ,,prawdy” w dziele:

*  poznawczy autorytaryzm (epistemic authority): gdzie odbiorca ma
do czynienia z prezentacjy faktéw juz zinterpretowanych przez au-

toréw;

*  poznawcza otwarto$é (epistemic openness): gdzie odbiorca ma spora
dowolnos¢ w interpretacji prezentowanych faktdw;

*  poznawcza hipotetycznos$é (epistemic hypothetical): gdzie odbiorca
ma do czynienia z prezentacja spekulacji na temat rzeczywistosci;

* poznawcza estetyzacja (epistemic aesthetic): gdzie widz poznaje
mozliwo$ci medium w zakresie prezentowania rzeczywistosci.

Do pierwszej kategorii — poznawczego autorytaryzmu — zaliczymy zatem
nie tylko dokumenty w trybie wyjasniajacym (zgodnie z systematyka Billa Ni-
cholsa), ale i takie docu-games jak Lifesaver (2013, Unit9) czy Never Alone (2014,
E-Line Media), z ktérych pierwszy zaznajamia graczy z procedurami pierwszej
pomocy, a drugi opowiada o wierzeniach alaskariskich Inuitéw. W obu przy-
padkach jako gracze otrzymujemy dost¢p do juz opracowanych faktéw, ktére,
w ramach struktury gry, nie zawieraja przestrzeni na negocjacj¢. Podyktowane
jest to obowiazujacymi procedurami medycznymi badz spdjnoscia istniejacego
systemu kulturowego, ktéry poznajemy jako osoby z zewnatrz. W Lifesaver —
growym odpowiedniku filmu instruktazowego lub edukacyjnego — odnosimy
zwycigstwo wtedy, gdy prawidlowo, krok po kroku, udzielimy pomocy po-
szkodowanej osobie. Przyswajanie faktéw ma charakter proceduralny i catko-
wicie zintegrowany z mechanikg oraz logika §wiata gry: jesteSmy nagradzani za
prawidlowa realizacj¢ skryptu zachowan, bledy powoduja ,,$mieré” ratowanej
postaci i koniec rozgrywki badz — jesli sa nieznaczne — nie doprowadzaja do
ostatecznej porazki, ale zostana nam wypomniane po zakoriczeniu gry. W Ne-
ver Alone natomiast faktografia zostaje wylaczona z zakresu interaktywnych
dziatan gracza — pojawia si¢ na zasadzie dokumentalnych ,cutscenek” prze-
znaczonych do biernego odbioru. Zostaja w nim zaprezentowane i wyjasnione
obecne w grze postaci i zjawiska. Co wiecej — inaczej niz w wypadku animo-
wanych segmentéw interaktywnych — sa to zmontowane materialy filmowe
zywego planu z udziatem prawdziwych rozméwcéw, stanowiace komentarz do
interaktywnej czgsci gry, dostgpne nawet nie tyle wewnatrz struktury rozgryw-
ki, ile z poziomu menu.

mes, czyli cyfrowe gry dokumentalne

Digital docu-ga
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Druga kategoria — poznawcza otwarto$¢ — obejmuje dokumenty poetyckie,
obserwacyjne i uczestniczace, a takze sporg cz¢$¢ gier dokumentalnych, jak Forr
McMoney (2013, National Film Board of Canada) opowiadajacy o ekologiczno
-spoleczno-gospodarczych konsekwencjach wydobywania piaskéw bitumicznych
w potnocnej Kanadzie czy 1979 Revolution: Black Friday (2014, iNK Stories)
traktujacy o rewolugji irariskiej z 1979 roku, w wyniku ktérej system polityczny
kraju ulegt zdecydowanej zmianie. W obu przypadkach ocena zdarzen i faktéw
uzalezniona jest od aktualnych pogladéw graczy, ale takze od stopnia zaangazo-
wania w zglebianie rozsianych po grze informacji oraz od decyzji podejmowa-
nych w trakcie gry: tu ma ona strukture klacza (gracz w kluczowych momentach
staje przed wyborami o naturze etycznej: wybér jednej opcji narracyjnej nie-
odwracalnie blokuje dostep do innej). W przypadku pierwszego tytutu — gdzie
materiat filmowy zostat zrealizowany w trybie produkcji filmu dokumentalnego
(na marginesie — w oparciu o zarejestrowany material zrealizowano telewizyjny
film dokumentalny Forr McMoney. Kanadyjskie eldorado [rez. David Dufresne,
2014]) — jako gracze poruszamy si¢ po interaktywnym srodowisku miasteczka,
podejmujemy interakcje z ponad 50 osobami o réznych pogladach na tematy
spoleczne czy ekologiczne (mozliwe jest przeprowadzenie rozméw w trybie inte-
raktywnym, opartym na wyborze pytan), ogladamy autentyczne reportaze fil-
mowe, dodajemy wlasne komentarze, bierzemy udziat w internetowych sondach
i referendach, a nawet $ciagamy na urzadzenie mobilne aplikacj¢ z materiatem
merytorycznym do czytania. Aby wygra¢, musimy tak skutecznie poznawal
$wiat gry, aby trafi¢ na osoby mogace nam udzieli¢ pozwolenia na wejscie do jed-
nej z kopalni piaskéw bitumicznych. W zaleznosci od podjetych decyzji mozemy
natrafi¢ (badZ nie) na pewne osoby, a w finale mie¢ taki obraz zjawiska, jakiego
nie beda mieli gracze, ktérzy dokonali innych wyboréw. Z kolei 1979 Revolution:
Black Friday, oparty na mechanice point-and-click, z jednej strony przekazuje
nam informacje w formie autentycznych obiektow archiwalnych: tekstow, gra-
fik, piosenek czy fragmentéw filméw rozmieszczonych po $wiecie gry, z drugiej —
struktura gry wymusza na nas jako graczach podejmowanie etycznych wyboréw,
okreslajacych nasz stosunek do wydarzen, przyktadowo, dotyczacych tego, czy
przylaczy¢ si¢ do opozycji i fizycznie zaatakowaé podlegajace wladzy paristwo-
wej oddzialy policyjne, czy tez nie. Dodajmy, ze naszym awatarem jest fikcyjny
bohater dzialajacy w otoczeniu historycznych osdb, obiektdw, zdarzen. Finat gry
okreslajacy losy naszej postaci, a nie rzeczywisto$¢ historyczna, jest uzalezniony
od naszych wczesniejszych decyzji.

Trzecia kategoria — poznawcza hipotetyczno$¢ — to zaréwno dokumenty per-
formatywne, jak i olbrzymia liczba gier strategicznych, czy tez w inny sposéb
opartych na symulacji historycznej: od serii Civilization (od 1991, Sid Meier i Fi-
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raxis Games), poprzez Assassin’s Creed (od 2007, Ubisoft), na This War of Mine
(2014, 11 bit studios) i We. The Revolution (2019, Polyslash) koriczac. Bez wzgle-
du na to, czy zglebiamy zasady funkcjonowania i rozwoju kultur antycznych,
osadzong w konkretnych realiach historycznych dynamike fikcyjnego konflik-
tu migdzy asasynami a templariuszami, strategi¢ przetrwania cywiléw podczas
pewnego konfliktu wojennego (inspirowanego wojng batkariska w latach 90.),
czy niuanse rewolucji francuskiej, jako gracze otrzymujemy zaledwie ogélna logi-
ke zdarzend w danych okoliczno$ciach historycznych, ktére to twérey gry traktuja
jako punkt wyjscia do réznorodnych symulacji i spekulacji, a czasem nawet do
snucia — w tym historycznym kostiumie — niepotwierdzonych teorii spiskowych
czy wrecz opowiesci z kregu fikeji naukowej. Seria Assassin’s Creed juz od pierw-
szej czgsci z 2007 podchodzita w sposéb co najmniej specyficzny do faktografii,
z jednej strony dbajac jak najwierniej (cho¢ w praktyce wybidrczo) o odtworze-
nie realiéw (architektury, strojéw, muzyki, jezyka etc.) oraz przywotanie faktow
historycznych (realnych postaci, konfliktéw zbrojnych, uktadéw politycznych
etc.), z drugiej umieszczala je w sytuacjach catkowicie fikcjonalnych, w ramach
swego rodzaju alternatywnej historii $wiata. Poczawszy od cz¢éci Assassin’s Cre-
ed: Origin (2017, Ubisoft), zacz¢ly pojawiaé si¢ w serii elementy fantastyczne
na réwnych prawach, co historyczne (np. mozliwo$¢ interakcji — od rozméw po
walki — z postaciami mitycznymi, w tym z bogami etc.). Polski przyktad — This
War of Mine — unaocznia problemy, na jakie mozemy natrafi¢ jako cywile pod-
czas konfliktu zbrojnego: trudnosci ze zdobyciem pozywienia, lekéw, produktow
wymiennych (alkoholu, tytoniu), ale takze narzedzi do ogrzania domu czy broni
do ochrony przed szabrownikami. Swiat gry nie zawiera rozpoznawalnych ma-
teriatéw historycznych (jak w 1979 Revolution), a struktura nie obejmuje szcze-
gbétowo okreslonej logiki dziatan krok po kroku (casus Lifesaver). Tak jak nasze
awatary trafiamy w $rodek konfliktu i sami musimy rozpozna¢, ktére strategie
przetrwania okazg si¢ skuteczne, a ktére doprowadza do $mierci. W Assassin’s
Creed dokumentalizm obejmuje historyczny kostium $wiata gry, w 7his War of
Mine — oparta na faktach logike dziatan w $wiecie, w ktérym zwycigstwo ozna-
cza pozostanie przy zyciu przez kilkadziesiat dni.

Czwarta kategoria — poznawcza estetyzacja — to domena dokumentéw reflek-
syjnych, ale takze gier w rodzaju Network Effect (2015, Greg Hochmuth i Jona-
than Harris) czy That Dragon Cancer (2016, Numinous Games). Pierwszy tytut
traktuje o efekcie ,przebodzcowania’, jaki pojawia si¢ w trakcie dtugotrwatego
korzystania z internetu, drugi to autobiograficzna opowie$¢ o $mierci wlasnego
matego dziecka z powodu raka. Cho¢ i w jednym, i w drugim przypadku ani na
moment nie znika nam z pola widzenia faktograficzny fundament rozgrywki,
to réwnie priorytetowy jest sposdb opracowania mechaniki i estetyki — inte-
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gralnie zespolonych z tematyka gier, do tego stopnia, ze trudno wyobrazi¢ sobie
wykorzystanie tych rozwiazan przy innych pracach. W przypadku Network Ef-
fect naszym zadaniem jest obserwowaé swoje zachowanie w niezwykle gestym
i nieintuicyjnym interfejsie przez okoto 7 minut, po czym otrzyma¢ dostgp do
merytorycznie opracowanych opiséw konsekwencji ,efektu sieci”. Na $wiat gry
sktadaja si¢ obrazy i dzwigki gesto rozmieszczone w chaotycznym interfejsie pet-
nym linkéw, przekierowan, statystyk, reklam, teledyskéw, newséw, pop-updw,
infografik etc. Struktura gry jest jej trescia. 7hat Dragon Cancer to autobiogra-
ficzna historia rodzinna, ktdra zaczyna si¢ tuz przed diagnoza choroby, a kofczy
$miercia dziecka. Nasze ulokowanie w strukturze gry jest zmienne: czasem to-
warzyszymy ojcu w bélu i razem z nim wykonujemy kolejne rutynowe dziatania,
czasem przyjmujemy role biernego obserwatora zdarze. Swiat gry na poziomie
estetycznym jest bardzo uproszczony, wrecz zgeometryzowany, pozwalajacy za-
chowa¢ nieco dystansu wobec niezwykle trudnej tematyki. Cho¢ bezposrednich
materiatéw zrédlowych — jak np. autentyczna tre$¢ pocztéwek w dziecigcym
szpitalu — jest w grze wigcej, to wlasnie stany emocjonalne bohateréw wyrazane
estetyka gry oraz ich dziatania podporzadkowane nieprzyjemnej i nieintuicyjnej
mechanice sa najsilniejszym nosnikiem dokumentalizmu w grze. Tak jak w po-
przednim tytule — estetyka, struktura i mechanika gry staja si¢ jej trescia.

Gdy pomyslimy o czterech fundamentalnych funkcjach dokumentéw, przed-
stawionych przez Michaela Renova (1993, s. 21): 1) nagrywaniu, ujawnianiu,
utrwalaniu, 2) naklanianiu lub promowaniu, 3) analizowaniu lub zglebianiu
oraz 4) prezentowaniu, to wszystkie z nich mozna zastosowa¢ do opisu doku-
mentalnych gier cyfrowych. Kazdy z wymienionych tytuléw w jakims stopniu
realizuje te zadania. Lifesaver prezentuje procedury oraz pomaga utrwala¢ posta-
we odwaznego inicjowania i poprawnego przeprowadzania pierwszej pomocy,
Fort McMoney rejestruje przestrzen miasteczka, ujawnia klopotliwe informacje,
promuje postawe $wiadomosci ekologicznej, analizuje powigzania migdzy rézny-
mi obszarami dzialalnosci ludzkiej, ale tez edukuje na wzér podrecznika, 7his
War of Mine zgl¢bia mechanizmy dtugotrwatego funkcjonowania w sytuacji za-
grozenia, natomiast 7hat Dragon Cancer unaocznia proces przezywania zaloby
po stracie dziecka. Docu-games zatem — tak jak filmy dokumentalne — moga od-
nosi¢ si¢ do wiedzy historycznej, reinterpretowac terazniejszo$¢, a takze wplywac
na przysztosé.

Synergia dokumentu i gry

Gry zdecydowanym ruchem rozpoczelty wedréwke poza strefe ludyczng
w latach 40. XX wieku wraz z wyltonieniem si¢ tzw. ,teorii gier” z kregu nauk
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matematycznych (Neumann i Morgenstern, 1944), cho¢ z pewnoscia 6w marsz
zaczal si¢ znacznie wezesniej i byt zwiazany chociazby z dziataniami militarnymi
i symulacja manewréw wojennych ,,na sucho”. Od tamtej pory stopniowo ro$nie
przekonanie, ze logika gier moze by¢ z fatwoscig implementowana na wiele ob-
szaréw ludzkiej dziatalnosci, nie tylko matematycznych czy militarnych, i stuzy¢
im za strukturalng rame. , Ta uniwersalnos¢ (...) pozwolita przeniknaé teorii gier
na grunt nie tylko ekonomii, psychologii czy nauk politycznych, lecz takze in-
nych nauk zajmujacych si¢ badaniem i interpretacjg tekstéw kultury” (Kubinski,
2016, s. 11). Z jednej strony logika gier bywa wykorzystywana do wzmacniania
motywacji i budowania zdrowych nawykéw (McGonigal, 2011), z drugiej oferu-
je mozliwos¢ zdobycia lub rozwinigcia wiedzy i umiej¢tnosci w symulowanych,
bezpiecznych warunkach.

Przeniesienie logiki gier do dokumentéw obejmuje wiele wymiaréw i odbywa
si¢ juz na poziomie sktadowych, w tym $wiata gry czy jej struktury. Swiat gry
(Houghton, 2018) rozumiany jest nie tylko jako fabuta (jesli takowa wystepuje),
ale takze wszelkie elementy wizualne i dZzwickowe, w tym skladowe interfejsu.
Struktura gry z kolei okresla dziatania (w tym ich charakter i kolejno$¢), ja-
kie moga by¢ dokonywane przez graczy oraz mozliwe konsekwencje, jak m.in
manipulacje obiektami, eksploracja przestrzeni, dynamika i kolejnos¢ interakgji,
warianty podejmowania dziatan w zamkni¢tym badZ otwartym ukfadzie ele-
mentéw etc. Sposob uksztattowania gier dokumentalnych bedzie si¢ oczywiscie
r6znié¢ w zaleznosci od gatunku czy nawet tytutu: inaczej bedzie prezentowac sig
w grze strategicznej, a inaczej w grze akgji, zawsze jednak bedzie stanowi¢ ramg
dla prezentacji faktéw — rozmieszczenia elementéw zawierajacych dane histo-
ryczne oraz ich podziatu na interaktywne (umieszczone w grze przez twércéw
oraz dodane samodzielnie przez graczy) i nieinteraktywne: tekst ciagly, tabele,
grafiki, fotografie, zmontowane materiaty audio i wideo. Podobnie rzecz bedzie
si¢ miata ze strukturg okreslajaca retoryke docu-games, stanowiaca: ciag linear-
ny (Never Alone), labirynt czy klacze petne rozgalezien i $lepych uliczek (Forr
McMoney) lub wrecz nieliniowy otwarty $wiat pefen rozsianych informaciji (seria
Assassin’s Creed).

Jeremiah McCall (2012) podkresla, ze dyskurs historyczny w grach cyfrowych
ksztattowany jest zupetnie inaczej niz w tradycyjnych przekazach historycznych.
Wedtug badacza gléwna réznica zasadza si¢ na kwestii interaktywnosci: w grach
przeszto$¢ nie moze by¢ ustalona i niezmienna — musi by¢ w niej przestrzeri na
dzialania konstruowane w czasie terazniejszym, zdarzenia, ktére wedtug zrédet
historycznych nie miaty miejsca, ale moglyby zaistnie¢. Dzigki interaktywno-
$ci gracze maja prawo organizowaé swdj wlasny tekst zgodnie z zasadami gry,

mes, czyli cyfrowe gry dokumentalne

Digital docu-ga
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a zatem konstruowad swoje wlasne znaczenia. Dodajmy, ze wyznawany przez
McCalla sposéb rozumienia dyskursu historycznego jest zbiezny z tym, ktéry
Ewa Domanska okresla jako tradycyjny (konwencjonalny). Charakteryzuje go
Lkult faktu, wymég obiektywizmu, zasada przyczynowosci, a takze dazenie do
prawdy w klasycznym sensie” (cyt. za: Witek, 2016, s. 10), podczas gdy historia
nickonwencjonalna ,holduje subiektywizmowi, w narracji dekonstruuje porza-
dek przyczynowo-skutkowy, kryterium prawdy historycznej traktuje podejrzli-
wie. Eksperymentuje z réznymi sposobami przedstawiania minionego $wiata.
Stosuje réznorodne media przekazu, posrdd kedrych pisany tekst jest tylko jed-
nym z wielu (...). Jest otwarta na zmiany i réznorodno$¢ konwencji uprawiania
refleksji o przeszlosci” (tamze). Zatem docu-games w optyce McCalla rzeczywi-
Scie stawiatyby opér tak rozumianej historii, natomiast w ujeciu nieklasycznym
bylyby zywym przyktadem historii jako konstruktu, otwartej na reinterpretacje
i nowe odczytania.

Co wigcej, zdarzenia w narracyjnych docu-games rozwijaja si¢ w zgodzie z lo-
gika gier — wraz ze strukturg i rozgrywka. Oparte s3 na dzialaniach powtarzal-
nych, w zwiazku z czym nie miatyby sensu w tradycyjnym filmie dokumental-
nym. Narracja oparta jest tu na retoryce proceduralnej — okreslajacej nie tylko
poszczegdlne etapy, krok po kroku, ale takze na wyktadaniu sensu w procesie
serii dziataii. Aby $wiat gry wydawat si¢ pelny, niezbedne jest zatem zastosowa-
nie kilku $rodkéw: uproszczenie niuanséw, dopisanie brakujacych watkéw czy
szczegdtéw badz rozbudowanie warstwy immersyjnej tak, aby dziatala na graczy
w sposéb angazujacy, w dodatku w czasie kilka, kilkanascie, a nawet kilkadzie-
siat razy dtuzszym niz w przypadku petnometrazowego filmu dokumentalnego
o komercyjnym metrazu.

Réwnie problematyczny moze by¢ nieindeksalny charakter obrazu w docu-
games: poniewaz gry rzadko opieraja si¢ na fotochemicznie realizowanym ma-
teriale filmowym, a gléwnie na obrazach generowanych komputerowo, moga
wzbudzaé watpliwosci, czy maja prawo by¢ okreslane jako dokumentalne. Nawet
jesli definiujemy dokument nie w sposdb indeksalny, ale kontekstualny, to jedna
ze sktadowych klasyfikacji jest oczekiwany przez odbiorcéw styl i estetyka. Jesli
zaproponujemy w docu-games CGI i dorzucimy do tego jeszcze strukture gry,
zasadne moga by¢ pytania o status danego tytutu jako dokumentalnego — przy-
najmniej na poziomie oczekiwan odbiorczych.

O ile sposobéw recepcji filmu dokumentalnego jest wiele (od projekgji ki-
nowej po smartfon), o tyle w przypadku docu-games mozemy méwié zaréw-
no o odbiorze indywidualnym (PC — w tym przegladarka, konsola; urzadze-
nia mobilne — w tym dokumenty AR, gogle VR), jak réwniez kolektywnym
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w przestrzeni publicznej, np. w formie interaktywnych instalacji muzealnych
jako cze$ci wspétczesnych wystaw narracyjnych (Varinlioglu i in., 2017). Adam
Chapman (2016) wskazuje, ze cho¢ posréd historycznych docu-games moz-
na wyrézni¢ wiele gatunkéw (FPS, strategiczne, zrgczno$ciowe, przygodowe,
platformowe, RPG, logiczne etc.), to ostatecznie da si¢ je podzieli¢ na dwie
kategorie: realistyczne i konceptualne. Do pierwszej z nich badacz zalicza
serie Call of Duty (od 2003, Infinity Ward), Battlefield (od 2002, Electronic
Arts) czy Assassin’s Creed, czyli gry skupiajace si¢ na postaciach fikcyjnych, kto-
re cho¢ podejmuja dziatania w historycznie udokumentowanym otoczeniu, to
nie zmieniaja zasadniczego biegu dominujacych narracji historycznych (tak jak
asasyni nie zmieniaja przebiegu rewolucji francuskiej w Assassin’s Creed: Unity
(2014, Ubisoft] ani skutkéw wojen peloponeskich w Assassin’s Creed: Odyssey
(2018, Ubisoft]). Realizm w nazwie nie dotyczy zatem braku elementéw fanta-
stycznych w $wiecie gry (w obu tytutach z serii AC takie elementy wystepuja),
ale — tam, gdzie to konieczne — wyltacznie zasadniczej zgodnosci historycznej
spdjnej z oficjalng wyktadnia. Natomiast w grach konceptualnych gracze nie
koncentrujg si¢ na konkretnych wydarzeniach, ale raczej na pewnych prawi-
dlowosciach historycznych, ktére moga by¢ symulowane podczas rozgrywki.
Europa Universalis (2001, Paradox Interactive), Crusader Kings I (2012, Para-
dox Interactive) czy This War of Mine nie pokazuja przebiegu konkretnych star¢
militarnych i ich konsekwencji, ale kazg zrozumie¢ ogdlng strukeure i logike
pewnych historycznych dziatan i zachowan. Uzywaja do tego nie realistycznie
odtworzonych przestrzeni, ale raczej symboli i grafik, za pomoca ktérych gracze
moga zarzadzaé rozwojem starozytnego Egiptu badz po prostu jak najdiuze;
utrzymac si¢ przy zyciu w czasie konfliktu wojennego. Dlatego nie jest tu nie-
zbedna immersja znana z gier realistycznych: tu mozna porzuci¢ fotorealizm
i animacj¢ 3D i skoncentrowac si¢ na wyjasnianiu idei i mechanizméw.

Nieco inny dualistyczny podziat proponuje Jeremiah McCall (2019), ktéry
kategoryzuje gry na te, w ktérych historyczno$¢ (czy ogdlnie — warstwa doku-
mentalna) wyrazana jest eksplicytnie oraz takie, w ktdrych dzieje si¢ to im-
plicytnie. W tych pierwszych pojawiaja si¢ konkretne odniesienia historyczne,
w tych drugich mamy do czynienia z luZznym osadzeniem $wiata gry w prze-
szfosci. W obu przypadkach zostaje zachowany pewien przyjety i akceptowany
pejzaz powszechnych wyobrazen na temat faktéw czy choéby prawidlowej repre-
zentagji kultury materialnej. Gra powinna zatem w obu przypadkach na pozio-
mie merytorycznym odpowiada¢ tresci podrecznikéw. Nalezy tu oczywiscie do-
da¢, ze podreczniki prezentuja najczeéciej jednostronne spojrzenie na przesztosé,
zwykle zgodne z aktualna polityka historyczna danego kraju — gra, nierzadko
produkowana przez mi¢dzynarodowe zespoty, nie musi by¢ uwiktana w tego ro-
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dzaju dyskurs. Co nie znaczy, ze jest wolna od podobnych zagrozen — interesuja-
ce w tym kontekscie byly zastrzezenia niektérych politykéw francuskich wobec
wydarzeri prezentowanych w Assassin’s Creed: Unity, jakoby rodzina krélewska
byta przedstawiona w grze jako ofiary rewolugji francuskiej, natomiast lud Pary-
za jako zadna krwi ttuszcza (Chibber, 2014). Cho¢ podziaty Adama Chapmana
i Jeremiaha McCalla moga by¢ w niektérych przypadkach uzyteczne, to niestety
nie ujmuja wszelkich form posrednich lub takich o bardziej ztozonym stosunku

do faktografii.

Warto poruszy¢ takze kwesti¢ priorytetéw twércdw gier rozstrzygajacych, co
jest wazniejsze — rozrywkowa opowie$¢ czy analiza historyczna faktéw. Robert
Houghton pisze wprost: projektanci gier raczej uprzywilejowuja $wiat (zwlaszcza
fabule) i mechanike gry, a nie krytyczna analiz¢ procesu konstruowania nowej
wiedzy historycznej (Houghton, 2018, s. 35). Ta kwestia budzi liczne watpli-
wosci, nie tylko w zakresie tego, gdzie postawi¢ silniejsze akcenty — po stronie
rozrywki, fikcji i tresci interaktywnych, czy tez po stronie powagi, dokumentali-
zmu oraz faktéw — ale tez stawia pytanie o zakres plastycznosci dyskursu wiedzy.
Jak wskazuje Joost Raessens (2006, s. 205): ,,dokumentalne gry komputerowe sg
opracowywane przez grupe producentdw gier [game developers), artystéw i akey-
wistéw politycznych, ktérzy wykorzystuja gry do podkreslenia znaczenia danych
kwestii spoteczno-politycznych”. Juz nie tylko konflikt ludystéw z narratologa-
mi zbiega si¢ w interesujacej nas tematyce, ale takze producentéw gier z do-
kumentalistami, historykami i aktywistami. Robert Houghton przedstawia t¢
sytuacj¢ jako niemalze patowa: ,projektowanie gier oraz kodowanie to narz¢dzia
nieznane i onie$mielajace dla wigkszosci historykdéw, podczas gdy metody histo-
ryczne pozostaja réwnie obce wielu projektantom” (Houghton, 2018, s. 13-14).
Z cala pewnoscig 6w konflikt intereséw to zfozona kwestia, wymagajaca samo-
dzielnego opracowania.

Warto poczyni¢ tu jeszcze jedna uwage: faktografia w docu-games czgsto jest
nie tylko sktadana na ottarzu rozrywki, ale takze podporzadkowywana przemo-
cy jako wiodacemu tematowi (oczywiscie nie jest to jedyne podejmowane zagad-
nienie, o czym $wiadczg takie tytuly, jak podréznicza Wanderlust Travel Stories
[2019, Different Tales] czy poswigcone tancowi Bound [2016, Plastic Studios]).
Po czgéci mozna taki stan rzeczy thumaczy¢ tym, ze gry od samego poczatku
koncentrujg si¢ na motywie konfrontacji i walki, a zatem docu-games nie sta-
nowia wyjatku i potwierdzaja ogdlna tendencje: konflikt doskonale poddaje si¢
gamifikacji. Ale tez przeciez same narracje historyczne w ramach dominujacego
dyskursu ogniskuja si¢ wokét wojen, powstan, rokoszy i rewolucji etc., a zatem
docu-games odzwierciedlaja takze powszechny dyskurs historyczny.
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Houghton (2018, s. 18) pisze, ze w grach historycznych nie jest mozliwe za-
warcie wielu perspektyw: ,gry sa zdolne do prezentowania wytacznie jednego
spojrzenia na historig, przy jednoczesnym wypieraniu glebi zrozumienia i ana-
lizy. Przedstawia si¢ je jako redukujace, upraszczajace i selekcjonujace materiat
w taki sposob, by umozliwial zabawg i rozrywke. Istnieje podejrzenie, ze gry
zagrazaja autorytetom historycznym reprezentujacym tradycyjne modele méwie-
nia o przesztosci”. Tym wazniejsze sg zatem poszczegdlne przyklady, gdzie zacho-
dzi zmiana optyki z dominujacej na alternatywna, np. w 7his War of Mine, gdzie
perspektywa zolnierzy zostaje zastapiona perspektywa cywiléw, a nawet w As-
sassin’s Creed: Origin (2017, Ubisoft), tematyzujacym decyzje z zakresu kreacji
$wiata gry. W trakcie odwiedzin szkoly podczas trybu edukacyjnego, narrator
ttumaczy: ,Nasz zespot podjat decyzje, by przedstawi¢ w klasach zaréwno dziew-
czynki, jak i chlopcéw, zgodnie z kontekstem $wiata gry. Cho¢ wiemy, ze jest to
niezgodne z wiedzg historyczna, zesp6t uznal, ze proréwnosciowa rozgrywka jest
wazniejsza od uprzywilejowywania historycznego seksizmu” (Lukomski, 2018).

Joost Raessens (2006, s. 218) problematyzuje takze sam dokumentalizm
w docu-games: ,,Jako forma dyskursywna, film dokumentalny okresla swéj temat,
ale jedynie udaje, ze opisuje go realistycznie i analizuje obiektywnie (...). Jesli
zastosujemy ten argument do tzw. dokumentalnych gier komputerowych, mu-
simy uzna¢, ze nawet jedli te gry w mniejszym badz wigkszym stopniu sg histo-
rycznie doktadne, to zawsze przyjmuja podobna napicta pozycje miedzy prawda
a fikcja”. Z jednej strony, oczywiscie, docu-game przypominaja inne opracowania
historyczne, takze oparte na uproszczeniach i stronniczosci, ale z drugiej zda-
rza si¢ przeciez niezwykle rzadko, by autorzy gier powotywali si¢ na okreslone
zrédta historyczne, np. literature, tak jak czynia to autorzy naukowych dyserta-
Gji, i pozwalali graczom na weryfikowanie umieszczonych w grze informacji czy
zdobycie dodatkowych. Jesli docu-games pragna ktas¢ wickszy nacisk na fakto-
grafi¢ i shuzy¢ za pomoc naukowa, np. wspierajaca tradycyjna edukacje szkolna,
to powinny czgsciej adaptowal trzy podstawowe narzedzia pracy historyka —
zdobywanie danych, przeprowadzanie analizy oraz toczenie debaty — a nie tylko
pierwsze z nich.

Pewien definicyjny konsensus proponujg Jerremie Clyde, Howard Hop-
kins i Glenn Wilkinson (2012): zamiast méwi¢ o grach dokumentalnych, le-
piej postugiwa¢ si¢ okresleniem ,,tryb growy” [gamic mode] w kontekscie prac
dokumentalnych czy historycznych, ktére poprzez medium gier przedstawiaja
empiryczne argumenty historyczne oparte na — z jednej strony — utrzymaniu
pewnego rygoru charakterystycznego dla tradycyjnych pisanych zrédet badaw-
czych (zwanego tu ,trybem tekstualnym” [textual model), a z drugiej na przy-
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zwoleniu na pewne innowacje, np. interaktywnos¢, w zakresie przedstawiania
materialéw i danych Zrédtowych. Takie gry umozliwiatyby zglebianie argu-
mentéw historycznych i prowadzenie polemik, ale nie pozwalatyby graczowi
na zmiang faktéw historycznych.

Na poczatku tekstu przywotatem trzy fakty okreslajace wspélczesny pejzaz
audiowizualny, ale na koniec warto nadmieni¢ istnienie jeszcze jednego: zyjemy
w czasach nazywanych do$¢ niezgrabnie, ale do pewnego stopnia trafnie era ,,po-
stprawdy”. Dawne wielkie narracje rozpadty si¢ nieodwracalnie, a oddzielenie
prawd od pétprawd, przeinaczen i ktamstw w przekazach medialnych wydaje
si¢ dzi$ skazane na jeszcze wigksza porazke niz wyluskanie ziaren przez bajko-
wego Kopciuszka. Réwnie obciazone ryzykiem niepowodzenia jest precyzyjne
rozdzielenie prawdy i fikcji w docu-games. Jedni w tej sytuacji mogliby powie-
dzie¢: i bardzo dobrze — dawne narracje na temat rzeczywistosci byty oparte
na opresjach i naduzyciach dyktowanych wladzg i interesami tych, kt6rzy pisza
historig, dlatego dawna wiedza musi zostaé zniszczona, by na jej ruinach po-
wstal nowy fad (docu-games, mieszajac porzadki, pomagaja zatem relatywizowacé
proces transferu wiedzy i podsycad brak zaufania do akademii). Kontrargument
moglby brzmie¢ nastgpujaco: konsekwencjg upadku wspélnej wiedzy jako kul-
turowego fundamentu nie jest rewolucyjny rozblysk, ale komunikacyjny chaos
prowadzacy do zbiorowej apatii — gdy nie wiadomo, co jest prawda, fatwej zato-
zy¢, ze skazone klamstwem jest wszystko, niczym w hasle przewodnim Assassin’s
Creed: ,Nic nie jest prawdziwe, wszystko jest dozwolone” (by¢ moze wazna jest
tu rola docu-games, by zamieni¢ nuzace podreczniki w angazujace doswiadczenie
i czyni¢ zglebianie faktéw sexy — na powrdt przywrécié zainteresowanie $wia-
tem?). Ktdra strona tej ostatniej dialektyki jest nam — graczom — blizsza?
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Summary:

In this paper, I would like to take a closer look at the hybrid genre of digi-
tal documentary (“docu-game”), which is part of a larger group, the so-called
“serious games”. Documentary games are both game-specific (rules, levels, op-
ponents, measurable progress, rewards, etc.), and are also strongly based on
the facts, playing educational and activist roles. They can be available through
browsers, similar to hypertext websites, but are often designed for stationary or
mobile consoles. In terms of genres, a significant range can also be observed:
platform games, like Never Alone (2014, E-Line Media), adventure games: Va/-
iant Hearts: the Great War (2014: Ubisoft) or 1979 Revolution (2014, N-Fusion),
strategic games: 7his War of Mine (2014, 11bit studios), RPG (educational mode
in Assassin’s Creed: Origins [2017] and Assassin’s Creed: Odyssey [2018]), or even
survival horror: Kholar (2015, IMGN.PRO). The titles I describe present dif-
ferent approach to factual sources: they add documentary footage as cutscenes
(Never Alone), they build narration around real events and characters, and make
the player’s avatar a fictional character (1979 Revolution), they base the game
mechanics on the logic of events in well-defined real circumstances (7his War
of Mine). Since the works based on a genre-specific hybrid strategy occupy an
important place in today’s audiovisual landscape, I think it would be worth fur-
ther examining this “incompatible” area: a documentary, traditionally combined
with truth and seriousness, and digital games, usually associated with fiction and
entertainment.
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