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Pod koniec 2018 roku na platformie Netflix ukazat si¢ specjalny odcinek zna-
nego antyutopijnego serialu telewizyjnego Black Mirror, zatytulowany Bander-
snatch (rez. David Slade). Osadzony w orwellowskim roku 1984 Bandersnatch byt
reklamowany przez Netflix jako pierwszy ,film interaktywny” wyswietlany na
platformie strumieniowania tresci audiowizualnych, i tak tez go odbierano (Gos-
lin, 2018; Harnick, 2018). Twércy podkreslali rzekoma unikatowosé tego przed-
siewzigcia filmowego przy jednoczesnym wyparciu si¢ zwiazkéw Bandersnatch
z mechanika gier cyfrowych, mimo ze gtéwny bohater filmu, Stefan, jest mania-
kiem gier oraz ich programista (Roettgers, 2018). Pozostaje jednak pytanie, czy
taktycznie Bandersnatch przetart nowe szlaki w przestrzeni nowych mediéw, czy
w istocie jego ,interaktywno$¢” mozna tatwo zakwestionowaé, a nawet wskazaé
znacznie starsze przypadki filméw pretendujacych do miana ,interaktywnych”.
Owej problematyce po$wigcony jest niniejszy artykut.

Problem z interaktywno$cia
Na wstepie wymagana bytaby definicja interaktywnosci. Jak pisza Katarzyna
Marak i Mitosz Markocki (2016), za Markiem J.P. Wolfem i Bernardem Perro-

nem (2013, s. 239), w akademickiej literaturze anglojezycznej przyjeto si¢ rozpa-
trywad tekst interaktywny jako ,generujacy wiele réznych mozliwych sekwencji
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wydarzen, wskutek czego osoba wchodzaca w interakeje (interactor) doswiadcza
jednej urzeczywistnionej wersji (actualization) sposréd wielu potencjalnych wa-
riacji tekstu (routes of event-space of semiological possibility)” (Marak i Markoc-
ki, 2016, s. 28). Mirostaw Filiciak proponuje definicj¢ filméw interaktywnych
jako obejmujaca ,zaréwno ptyty DVD z produkcjami umozliwiajacymi widzowi
wplyw na ksztalt odtwarzanego dzieta (...), jak i gry eksponujace swoje powiaza-
nia z filmem” (Filiciak, 2013, s. 111). Jednakze juz na przefomie XX i XXI wie-
ku, kiedy termin ten wraz z rozwojem technologii komputerowych stat si¢ mod-
ny, poddany zostat wyraznej krytyce. Przykladowo, Lev Manovich zauwaza, ze
»nowoczesne interfejsy pozwalaja uzytkownikowi na obstugiwanie komputera
w czasie rzeczywistym przez manipulowanie informacja wyswietlang na ekranie.
Obiekt wyswietlany na ekranie komputera automatycznie staje si¢ interaktyw-
ny” (Manovich, 2006, s. 129). Kazda czynno$¢, jaka uzytkownik wykonuje na
komputerze — czy to ogladanie filmu, gra w gry cyfrowe, czy tez po prostu klika-
nie na ikony wy$wietlane na pulpicie — jest interaktywna. Interaktywny jest row-
niez wlasciwie kazdy film odtwarzany na komputerze (w tym takze w serwisach
strumieniowania tresci), gdyz odbiorca moze taki film swobodnie przewija¢ do
przodu lub do tytu. Dlatego tez nazywanie nowych mediéw ,interaktywnymi”
prowadzi do postugiwania si¢ pleonazmem.

Espen Aarseth (2014) proponuje zastapienie pojecia ,interaktywnosci” innym
— sergodycznoscia’, pojmowana jako mozliwo$¢ podazania wieloma Sciezkami
w miarg postgpu w czytaniu tekstu kultury. Aarseth podkresla, ze ergodycznos¢
opiera si¢ na nietrywialnym wysitku uzytkownika, nie za$ na biernym odbiorze
uzytkowanego utworu. Problem w przypadku terminu Aarsetha polega jednak
na przeszacowaniu przezen roli ,ergodycznosci” w przypadku gier cyfrowych.
James Newman (2002) zauwaza, ze gry cyfrowe czgsto na przemian skfaniajg
uzytkownika do nietrywialnego wysitku (podczas rozgrywki) i ponownie ogra-
niczajg jego swobodg (podczas ogladania sekwencji wideo).

Na uzytek niniejszego artykutu chcialbym zaproponowaé zupelnie inny ter-
min pod nazwa filmu partycypacyjnego. Uzywam tej kategorii zamiast interak-
tywnosci, ktora zasadza si¢ wlasciwie na wszelkich formach aktywnosci pomie-
dzy uzytkownikiem a interfejsem, oraz ergodycznosci, ktora zaktada nieustanny
udzial gracza w wytwarzaniu przekazu. Partycypacyjno$é ewokuje co$ wigcej
— uczestnictwo w procesie montazu i rezyserii uprzednio przygotowanych tresci.
Przy czym nalezy zauwazy¢, ze filmy partycypacyjne od ,czystych” gier cyfro-
wych odréznia niemoznos$¢ wplyniecia na produkgje tychze tresci (np. tworzenia
whasnych modyfikacji). Uzytkownik filméw partycypacyjnych nie ma mozliwo-
$ci zmiany obsady, aranzacji miejsc akgji ani rekwizytéw. Wspomniany czynnik
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wyklucza np. internetowe parodie pokroju Honest Trailers oraz tzw. machini-
my (fabularyzowane filmy wykonane na podstawie nagrania rozgrywki), kté-
re ograniczaja si¢ na ogét do twardego montazu istniejacego materiatu tudziez
dodawania dubbingu. Uzytkownik filmu partycypacyjnego natomiast wybiera
pomigdzy uprzednio przygotowanymi wariantami rozwoju akeji, zyskujac iluzje
wplywu na kluczowe wydarzenia w rozwoju wspomnianej formy filmowej. To
ograniczenie wyklucza z kolei filmy linearne, nawet w postaci mind-game films,
ktére zachgcaja jedynie do odnowionych interpretacji juz nagranego materiatu
audiowizualnego (Elsaesser, 2009; zob. Szczekata, 2019). Tak rozumiane filmy
partycypacyjne obejmuja:

e filmy wykonane technika animacji rysunkowej, np. Dragon’s Lair

(1983, rez. Don Bluth);

e filmy realizowane przy pomocy full-motion video, z udziatem zywych
aktoréw zarejestrowanych kamera, kt6rzy zostaja oddani pod opieke
uzytkownika (np. Urban Runner, 1996, rez. Arnaud Delrue, Roland
Oskian; Phantasmagoria, 1996, rez. Roberta Williams);

e wreszcie, filmy wykorzystujace renderowang grafike tréjwymiarowa,
z udzialem aktoréw-obiektéw wykonanych technika komputerowa,
ktérymi posta¢ moze sterowaé w ograniczonym zakresie (np. Heavy
Rain, 2010, rez. David Cage; Life Is Strange, 2014, rez. Raoul Barbet
i Michel Koch).

Geneza filméw partycypacyjnych

Juz na podstawie wspomnianych przyktadéw mozna spostrzec, ze filmy par-
tycypacyjne (lub tzw. filmy interaktywne) nie s3 nowym zjawiskiem. Jednak-
ze korzeni tej formy medialnej nalezaloby upatrywad znacznie glebiej, w latach
30. XX wieku. Cennego przyktadu dostarcza film Wielka wygrana (1936, rez.
Julien Duvivier), pos§wigcony pigciu bezrobotnym, ktérzy wygrywaja wspélnie
na loterii i prébujg zatozy¢ podmiejska gospode. Film mial dwa zakoriczenia.
W pierwszym z nich manipulowani przez cyniczna femme fatale robotnicy po-
padaja w konflikt koriczacy si¢ $miercig jednego z nich i aresztowaniem dru-
giego. Na wniosek producenta Arysa Nissottiego Duvivier nakrecit drugi final,
optymistyczny, w ktérym bohaterowie zachowuja zimng krew i w imi¢ meskiej
przyjazni otwieraja lokal. 27 pazdziernika 1936 roku w kinie Le Déme na przed-
mie$ciach Paryza zebrana publiczno$¢ obejrzata dwa zakonczenia i, otrzymawszy
mozliwo$¢ glosu, wplyneta na dalszy proces dystrybucji. 366 glosami przeciwko
305 publiczno$¢ zawyrokowala, iz Wielka wygrana powinna by¢ dystrybuowana

nia
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ze szez¢sliwym zakonczeniem (Stachéwna, 2012, s. 156-157). Wprawdzie w tym
przypadku sprawczo$¢ widowni byta niewielka — ze wzgledu na jednorazowa
mozliwo$¢ zmiany zakoriczenia — lecz nawet ta namiastka wptywu na tres¢ po-
zwala umiesci¢ Wielkq wygrang wsrdéd protoplastéw filmu partycypacyjnego.

Za dziefo pionierskie w zakresie dostarczania widzowi iluzji sprawczosci pa-
radoksalnie uchodzi jednak przede wszystkim Kinoautomar (1967, rez. Radiz
Cinéera). Paradoksalnie, poniewaz zademonstrowany na Expo 67 w Montrealu
film Cin¢ery wprawdzie pozwalal w kilku momentach wybiera¢ widzowi, co ma
uczyni¢ bohater ptonacego mieszkania w blokowisku (Willoughby, 2007), lecz
zakonczenie, tak czy inaczej, sprowadzato si¢ do jednego — plonacego budynku.
Co ciekawe, juz wéwczas Kinoautomar doczekat si¢ w opinii Judith Shatnoff
— skadinad rozczarowanej filmem — miana ,gry elektronicznej” avant la lettre
(Shatnoff, 1967, s. 12). To poréwnanie z gra odsyta do eksperymentéw na polu
rozrywki elektronicznej. Przy czym konieczne jest spostrzezenie, iz na wylonie-
nie si¢ filmu partycypacyjnego wielki wptyw wywarla réwniez tzw. literatura pa-
ragrafowa spod znaku wydawanych od 1979 roku ksiazek dla dzieci pod marka
Choose Your Own Adventure (Hales, 2005, s. 60). Ich powstanie znamionowato
zwrot ku decyzyjnosci czytelnika/uzytkownika, ktdry wiazatl si¢ z szerzonymi
od poczatku lat 70. XX wieku pogladami o ,$mierci autora” (Barthes, 1999;
Foucault, 1999).

Konwencje filmu animowanego oraz gry cyfrowej prébowal potaczy¢ Don
Bluth w produkcji Dragon’s Lair, zrealizowanej poczatkowo na automaty obstu-
gujace dysk optyczny Laserdisc. Wspomniany film partycypacyjny, plastycznie
przywodzacy na mysl seriale animowane Disneya z lat 80. XX wieku, trawesto-
wal modny w tamtej epoce motyw rycerskiej wyprawy w celu uratowania ksi¢z-
niczki. Co kilka sekund uzytkownik stawat przed wyborem, ktdra $ciezky si¢
uda¢ w poszukiwaniu ksi¢zniczki, jednak za nieprawomyslne posunigcia karany
byt drastycznym widokiem $mierci gtéwnego bohatera. Jak zauwaza Wolf, utwér
Blutha stanowit przedwczesny eksperyment w zakresie faczenia filmowosci z lu-
dycznoscia, ale nie pozwalal uzytkownikowi ,swobodnie przemieszczaé si¢ ani
eksplorowad jego «$wiata», lecz ograniczal rozwiazania i mozliwe $ciezki narra-
cyjne do serii sekwencji wideo i linearnego postepu za posrednictwem przedtem
przewidzianej narracji” (Wolf, 2010, s. 119). Dragon’s Lair przetart wprawdzie
szlaki dla pézniejszych eksperymentéw w zakresie filméw partycypacyjnych,
lecz z racji zastosowanej technologii byt na tyle kosztownym przedsigwzigciem,
ze rychlo zrezygnowano z jego kontynuacji (Wolf, 2012, s. 150).

W latach 80. XX wieku podejmowano réwniez mniej radykalne formy
przeszczepienia filmowych §rodkéw wyrazu na gry cyfrowe. Wytwérnia Ci-
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nemaware, zalozona w 1986 roku przez matzenstwo Boba i Phyllis Jacobéw,
zastynela grami takimi jak Defender of the Crown (1986, rez. Kellyn Beck) oraz
It Came from the Desert (1989, rez. David Riordan). Pojawiaty si¢ w nich np.
postacie zwracajace si¢ bezposrednio do gracza oraz majestatyczne symulacje
jazdy kamery (Donovan, 2010, s. 181). Podobne eksperymenty przeprowadzata
wytwérnia Lucasfilm Games. W grach pokroju The Secret of Monkey Island
(1990, rez. Ron Gilbert) oraz Loom (1990, proj. Brian Moriarty) Lucasfilm
stosowal plynne jazdy wirtualnej kamery dotrzymujacej kroku sterowanym
postaciom (Donovan, 2010, s. 183).

W latach 90. XX wieku upowszechnienie ptyt kompaktowych umozliwito
rozwoj filméw partycypacyjnych, ktére dawaty nieco wigksze mozliwosci eks-
ploragji $wiata przedstawionego, a jednoczesnie byty blizsze kinu aktorskiemu.
Do nich mozna zaliczy¢ miedzy innymi Mad Dog McCree (1990, rez. David
Roberts), Night Trap (1992, proj. Rob Fulop, James Riley), 7th Guest (1993, proj.
Graeme J. Devine, Rob Landeros), The Last Bounty Hunter (1994, American Laser
Games), Gabriel Knight 2: The Beast Within (1995, proj. Jane Jensen), Harvester
(1996, rez. Gilbert P. Austin) tudziez wspomniana Phantasmagori¢ i Urban Run-
nera. Znakiem czaséw byl repertuar gatunkowy tychze filméw, dominowaty:
horror (Night Trap, 7th Guest, Harvester, Phantasmagoria), kryminat (The Beast
Within, Urban Runner) oraz western (Mad Dog McCree, The Last Bounty Hun-
ter), a wigc gatunki zwyczajowo klasyfikowane do filméw klasy B. Niski bu-
dzet, na jaki mogli sobie pozwoli¢ twércy owych filméw partycypacyjnych, szedt
w parze z miernym aktorstwem oraz ograniczonymi mozliwosciami kierowania
akeja (Perron, 2012, s. 322). Jak zaznacza Perron, wysoka popularnos¢ tego typu
gier na poczatku lat 90. XX wieku mozna wytlumaczy¢ éwezesnym popytem
na ,nielinearny sposéb opowiadania oraz fotorealistyczne obrazowanie” (Perron,
2008, s. 127). Jednak ze wzgledu na ,koszty produkeyjne oraz brak plastycznosci
obrazu filmowego, idace w parze z ograniczong grywalnoscig”, filmy partycy-
pacyjne wykonane technika full motion video stracily na znaczeniu w obliczu
tréjwymiarowych gier cyfrowych (tamze, s. 133).

Ograniczenia filméw partycypacyjnych

Do tego mozna doda¢, ze filmy partycypacyjne z lat 90. XX wieku cechowata
powtarzalno$¢ pod wzgledem poruszanych motywoéw. Wielokrotnie pojawiaty si¢
w nich teorie spiskowe o lokalnych notablach, ktdérzy przemieniaja ludzi w wilkota-
ki (The Beast Within) tudziez tajnej lozy odpowiedzialnej za mordowanie mieszkan-
céw prowincjonalnej miesciny (Harvester). Ten sam punkt wyjscia obrat francuski
rezyser David Cage, realizujac juz w nast¢pnej dekadzie utwér Fabrenheit (2004).
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Na poziomie streszczenia Fahrenheit ogranicza si¢ do procesu dojrzewania Lucasa
Kane’a, zaczytanego w Tako rzecze Zaratustra Nietzschego everymana, ktérego du-
sza zostaje opanowana przez tajemniczg sekte, a ktory jednak z czasem mierzy si¢
w widowiskowym pojedynku z sitami zfa. Tyle ze zakres wladzy gracza nad prze-
biegiem Fahrenheita — cho¢ iluzoryczny — angazuje go bardziej niz w poprzednich,
wyzej wymienionych produkcjach, do czego przyczynia si¢ przerzucenie cigzaru
czynnosci na samego gracza. Przede wszystkim na poziomie taktylnym — kazda
czynno$¢ poza podstawowym ruchem wymaga nacisnigcia przycisku lub wykona-
nia gestu kontrolerem, co umozliwia wigksza identyfikacj¢ z aktualnie sterowang
postacia. Na poziomie percepcyjnym — poniewaz rozmawiajac z innymi posta-
ciami, gracz musi szybko podejmowac decyzje, obserwujac pasek podzielony na
strefy i wciskajac przycisk, gdy punkt na pasku zatrzyma si¢ na pozadanej strefie
(co prowokuje gracza do zaangazowania w rozmowg). Na poziomie temporalnym
— poniewaz juz samo poruszanie si¢ w obrebie danej sceny jest obliczone w cza-
sie. Przyktadowo Kane, juz na poczatku gry dokonawszy rytualnego morderstwa,
musi usuna¢ $lady zbrodni i wyj$¢ z restauracji bez wzbudzenia podejrzen siedzace-
go przy barze policjanta. Wreszcie, na poziomie interpretatorskim — gdyz oprocz
Kane’a gracz steruje réwniez postaciami go Scigajacymi, a wigc policjantka Carla
Valenti oraz Tylerem Milesem. Ten ostatni czynnik — kierowanie wieloma posta-
ciami, a wigc odgrywanie kilku rél — sprawia, ze gracz moze odczuwac iluzoryczna
wprawdzie, ale cato$ciowa kontrol¢ nad wydarzeniami fabularnymi.

W momencie, gdy kanadyjski historyk i projektant Jonathan Lessard
(2009) przypisat Fahrenheitowi odrodzenie ,filmu interaktywnego”, dokonat
si¢ rzeczywiscie renesans tej hybrydycznej formy filmowej. Rok pézniej Cage
wyrezyserowal poprawiona pod wzgledem spéjnosci stylu wizualnego, a zara-
zem bardziej zréznicowana z perspektywy mozliwych zakoriczenn produkcje
Heavy Rain (2010), ktéra przetarta szlaki zaréwno jego kolejnej produkeji Bey-
ond: Two Souls (2013), jak i niedawno wydanej Detroit: Become Human (2018).
Sladem Cage’a podazyli miedzy innymi pracownicy studia Telltale Games, od
momentu sukcesu epizodycznych adaprtacji serialu telewizyjnego 7he Walking
Dead (2012) do upadku w 2018 roku tasmowo realizujac kolejne transpozycje
znanych seriali; a takze Raoul Barbet i Michel Koch przy rezyserii Life Is Stran-
ge (2014), przelomowej serii utwordéw taczacych w sobie trop ,efektu motyla”
z tematyka LGBT (Falkowska, 2016). Wszystkie wymienione w tym akapicie
produkcje postuguja si¢ sprawdzong formuta spopularyzowana przez Fahren-
heita: wyrafinowanymi zabiegami plastycznymi renderowanymi za pomocy
tréjwymiarowych silnikéw graficznych, cigciami montazowymi w momencie
wykonywania przez gracza kazdej czynnosci, wreszcie poddawaniem gracza
presji czasu, ktoéra wymusza na nim niejako instynktowne dokonywanie nie-
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odwracalnych w danej sesji decyzji (wyjawszy Life Is Strange, ktére opiera si¢ na
mechanizmie cofania czasu).

Trzeba jednak zauwazy¢, ze wspdlczesna odmiana filmu partycypacyjne-
go, angazujaca gracza za posrednictwem kontroleréw — w tym takze bezprze-
wodowych, jak wychodzacy juz z mody PlayStation Move (zob. Pitrus, 2012)
— cierpi wciaz na szereg ograniczen badz niekonsekwenciji stylistycznych. Przy-
ktadem moga by¢ wlasnie gry Cage’a. Cho¢ np. Heavy Rain postuguje si¢ wyra-
finowana struktura narratora niewiarygodnego, ktéra odpowiadataby ,poetyce
negatywnej” w ujeciu Artura Sandauera (1969, s. 367), gra taczy realistyczne
sceny codziennych obowiazkéw domowych z ikonografia kina noir (o$wietlenie
w niskim kluczu, okruciefistwo wobec bohateréw), cyberpunku (znarkotyzowa-
ny agent postugujacy si¢ okularami VR), a nawet zorture porn (gtéwny bohater,
Ethan Mars, moze uratowad swoje porwane dziecko jedynie wtedy, gdy wykona
szereg z gruntu masochistycznych zadan). Podobna niekonsekwencja stylistycz-
na cechuje Beyond: Two Souls, ktérej akcja ulega typowemu dla twérczosci Quen-
tina Tarantino pomieszaniu kolejnosci sekwencji. Przywolany zabieg — w przy-
padku gry Cage’a ewidentnie nieprzemyslany — wprawia w konfuzje, gdy np.
po sprzeczce migdzy debiutujaca agentka a jej partnerem zawodowym nastgpuje
romantyczna kolacja we dwoje, a po naturalistycznej scenie wegetacji dziewczyny
w slumsie uzytkownik do$wiadcza wedréwki gtéwnej bohaterki przez amery-
kanskie pustkowie. Z kolei w Life Is Strange, cho¢ sterujacy protagonistka gracz
moze na poczatku pierwszego odcinka zapobiec zastrzeleniu swojej przyszlej
przyjaciétki przez agresywnego, zamoznego ucznia szkoly $redniej, nie moze
w tej samej sekwencji np. powstrzyma¢ szkolnego tobuza przed napastowaniem
nerda. Niemniej jednak wspétczesne filmy partycypacyjne, oferujac wielo$¢ za-
konczen i podtrzymujac bezustannie uwagg gracza, spetniaja swoja funkcje jako
utwory, ktérych uzytkownik moze czué si¢ przynajmniej pozornie aktantem.

Prawdopodobnie jednak najlepszym przyktadem filmu partycypacyjnego,
ktéry nie narzuca uzytkownikowi linearnej narracji i otwiera go na wielo$¢ in-
terpretacji tresci, jest wykonany w zarzuconej juz technologii fiull-motion video
projekt Sama Barlowa pod tytutem Her Srory (2015). Cata koncepcja utworu
polega na ogladaniu zeznai Hanny Smith, podejrzanej w sprawie morderstwa jej
mgeza Simona. Jednakze zeznania te nie sa pogrupowane chronologicznie. Uzyt-
kownik, wpisujac stowa kluczowe do wewngtrznej wyszukiwarki, otrzymuje ze-
staw nagran wideo, ktdre zgadzaja si¢ z wyszukiwang trescig zeznan. Co za tym
idzie, film jest pozbawiony nie tylko chronologicznego porzadku, ale réwniez
linearnego stylu opowiadania. Zamiast tego Her Story jest idealnym przyktadem
— by uzy¢ stéw Manovicha — bazy danych: ,Zamiast narracyjnej biografii mamy

nia
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tutaj baz¢ skfadajaca si¢ (...) [z] klipéw wideo i tekstéw, po ktérych mozna po-
ruszac si¢ na wiele réznych sposobéw” (Manovich, 2006, s. 335). Her Story jest
wigc blizsza kinu spod znaku Petera Greenawaya oraz Dzigi Wiertowa anizeli
tradycyjnym, nieawangardowym formom filmowym. Dlatego to wiasnie utwér
Barlowa otwiera nowe perspektywy na przyszto$¢ dla filmu partycypacyjnego.

Fikcja interaktywnosci

A teraz wréémy do przykladu Bandersnatcha. Produkeja Netfliksa wyzyskuje
popularno$¢ gier cyfrowych z lat 80. XX wieku, jednak od wspélczesnych filméw
partycypacyjnych jest znacznie ubozsza. Wspomniany juz bohater imieniem Ste-
fan, ewidentnie zanurzony w cyberkulturze z epoki, planuje zaprogramowanie
gry opartej na tytutowej fikcyjnej ksiazce, wigc udaje si¢ do przedsigbiorstwa
o jakze znamiennej nazwie Tuckersoft (fatwej do przemianowania na , Fucker-
soft” lub ,,Suckersoft”), konotujacej wyzysk pracownikéw i niska jakos$¢ opro-
gramowania. Opromieniony szef wytwdrni proponuje zainteresowanemu pracg
etatowa w siedzibie Tuckersoftu lub freelancing. Uzytkownik ma mozliwos¢ do-
konania dwoistego wyboru, jednak gdy zdecyduje si¢ pracowaé bezposrednio
dla Tuckersoftu, inny pracownik wytwérni Ritman poklepuje Stefana po ramie-
niu, méwigc: ,Przykro mi. Zta decyzja”. Nastgpuje gwaltowna elipsa, po czym
uzytkownik dowiaduje si¢, ze projekt okazat si¢ klapa. Nie jest wowczas w ogéle
wytlumaczone, dlaczego Bandersnatch poniést porazke. Co wigcej, sugerowanie
uzytkownikowi, ze juz na starcie podjat zla decyzje, z perspektywy konwencji
filmu partycypacyjnego sprawia wrazenie osobliwego. Twércy Netfliksa w ogé-
le nie wyobrazaja sobie, zeby mogta odnies¢ sukces produkcja spoza wytwérni.
Podobnie tez — co udowadnia szereg nihilistycznych zakoriczen, wlacznie z mor-
derstwem popetnionym przez bohatera na ojcu badz uwi¢zieniem we wilasnej
grze — nie prébuja nawet pokaza¢ graczowi domowego procesu tworzenia gry
cyfrowej, ktéry nie doprowadzitby Stefana do obfedu. Trudno si¢ dziwi¢, sko-
ro ,najglosniejsza bodaj technosceptyczna dystopia wspétczesnej popkultury”,
ktérej cz¢$¢ stanowi Bandersnatch, ,jest od trzeciego sezonu produkowana przez
firme, ktérej metody dziatania budza lek wsréd technosceptykéw” (Junke, 2018,
s. 86—87). Jednak, jak zauwazone zostalo na przyktadach cytowanych powyzej,
formuta ,filmu interaktywnego” rodem z lat 90. XX wieku, w ktérym gracz ma
do dyspozydji co najwyzej dwie opcje, okazuje si¢ wysoce anachroniczna, nawet
pomimo ze zostala przeszczepiona na grunt telewizji na zadanie.

W tym kontekscie zasadna jest jeszcze jedna uwaga. Biorac pod uwage dwo-
isto$¢ wyboréw w Bandersnatchu, mozna poréwnaé 6w film ze stynna sceng

z Matriksa (1999) Lany i Lilly Wachowskich, w ktérej Morfeusz proponuje Neo
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dwie pigutki: niebieska pozwalajaca tkwi¢ w iluzji i czerwona, ktéra uswiadomi
mu prawdg o otaczajacej go rzeczywistosci. Tworcy Bandersnatcha stawiaja uzyt-
kownika réwniez jedynie przed dwoma mozliwymi wyborami, nie proponujac
mu zadnych alternatywnych rozwiazari w postaci tego, co Slavoj Zizek nazywa
strzecia pigutka” (za: Joseph, 2015, s. 455). Innymi stowy, ograniczaja si¢ do do$¢
prymitywnej krytyki cyberkultury i gier cyfrowych jako iluzorycznej sfery zycia
prowadzacej do samozaglady, nie proponujac zarazem wybordéw, ktére pozwa-
latyby dostrzec samg rzeczywisto$¢ w tejze iluzji. Her Story dostarcza uzytkow-
nikowi trzeciej pigutki, ze strzgpkéw informacji pozwalajac mu zlozy¢ spéjna,
fikcjonalna catos¢. Tymczasem Bandersnarch narzuca uzytkownikowi wiasne,
nihilistyczne wersje wydarzen. Biorac pod uwage ubdstwo mozliwych rozwiazan
akcji w poréwnaniu z Heavy Rain, Bandersnatcha trudno uznaé za nowatorski
Lfilm interaktywny”, gdyz czerpie on bardziej inspiracj¢ z porzuconej dwie de-
kady temu konwencji filméw wykonanych w technice full-motion video. Dlatego
tez, uzywajac stwierdzenia Aarsetha, sam termin nalezatoby ,.chyba najlepiej ro-
zumie¢ whasnie jako fikcje: fikcje interaktywnosci” (Aarseth, 2014, s. 59).
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Summary:

The Fiction of Interactivity: Participatory Films and their Constraints

This article aims to analyze critically a phenomenon described as “interac-
tive films”, represented by Black Mirror: Bandersnatch. The author of the article,
pointing out crucial problems with the interactivity of computer media as such,
suggests the more pertinent name: “participatory films”. Tracing their history
from the 1930s, through full-motion video games, to contemporary hybrids of
three-dimensional digital games and film forms, the author shows their poten-
tials and constraints. Thus, the author concludes that Bandersnatch is not an
innovative phenomenon but an anachronistic continuation of the participatory
films’ up-to-date achievements.

Keywords: Bandersnatch, interactive films, participatory films, video
games, new media
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