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Wspinaczka w wersji cyfrowey:
droga od prostej symulacji do atrakcji
w grach wideo
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Wspinaczka to jedna z tych aktywnosci fizycznych, ktore od dawna rozbu-
dzaja ludzka fantazj¢. Mierzenie si¢ z potega natury, jej zywiotami, poteznymi
wysokosciami, niskimi temperaturami czy wysokim ci$nieniem, ale przede
wszystkim z wlasna, ludzka staboscia. To tylko nieliczne z aspektow, ktore sta-
nowig o tym, iz wspinaczka stata si¢ tak interesujaca dla cztowieka. Jednoczesnie
czynnos$¢ ta byla przeciez jedna z czesciej wykonywanych w zyciu ludzi, niejako
niezb¢dna w pokonywaniu kolejnych etapéw podrozy czy przemieszczaniu sig.
Nie zawsze jednak dotyczyla ona wysokich szczytow badz gorskich masywow.
Poczatkowo rowniez nie wigzala si¢ z odpowiednim sprzgtem, bez ktorego dzis
trudno wyobrazi¢ sobie wspinaczke, zwlaszcza wysokogorska, czy szeroko
rozumiany alpinizm. Niniejszy artykut ma na celu przedstawienie wspinaczki
wlasnie w tych dwoch aspektach. Mianowicie jako czynnosc¢ fizyczna, polegajaca
na pokonywaniu przeszkdd; wspinaniu si¢ na — co wazne — niekoniecznie wy-
sokie obiekty, nie zawsze bedace gorami. Celem publikacji jest tez zilustrowanie
wspinaczki — sposobu jej przedstawienia, celu oraz towarzyszacych kontekstow.
Wszystko to zobaczymy jednak w $rodowisku gier wideo, w ktorym cztowiek
jedynie steruje wybrana przez siebie postacia lub wlasnorecznie stworzonym
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awatarem. Tym samym wspinaczka, zardwno klasyczna, rozumiana jako poko-
nywanie przeszkod i wysokosci, jak i gorska, przynajmniej czg$ciowo nie wigze
si¢ z obcowaniem jednostki jako uczestnika czynnosci z naturg ani aktywnos$cia
fizyczna. 1 cho¢ to samo powiedzie¢ moglibysmy o ogladaniu filmu, to w wy-
padku gier mamy do czynienia ze zdecydowanie wicksza immersja i wptywem
uczestnikow (nie obserwatorow jak w kinie czy teatrze) na dang czynno$¢. Tema-
tem artykutu bedzie zatem takze ewolucja wirtualnej wspinaczki, znaczace fakty
oraz towarzyszace im konteksty.

Rys historyczny i jego konteksty

Historie gier wideo mozna podzieli¢, dosy¢ pobieznie, na dwa wyrazne okre-
sy: poczatki samych gier oraz ich komercjalizacji (lata 1950—1970) oraz dalsza
ewolucje i Tozwdj przemyshu oraz platform do grania (od 1971 do dzi$)!. Ten
drugi okres mozna podzieli¢ na nastepujace etapy: narodziny konsoli domowych
(1972-1977), ztota er¢ automatow (1978-1986), er¢ komputeréw PC (lata 80.
XX w.) oraz czasy wspotczesne (od lat 90. XX w. do dzisiaj), ktére stoja pod
znakiem rywalizacji komputeréw PC z konsolami coraz to nowszych generacji’.

Poczatki wspinaczki wpisujg si¢ w czas ztotej ery automatow do gier i sig-
gaja 1980 1 1981 r. Na podstawie przeszukanych kompendioéw, encyklopedii oraz
baz gier wideo, a takze opracowan historycznych® mozna wywnioskowaé, ze
pierwsze pojawienie si¢ wspinaczki nie jest wcale zwigzane z pokonywaniem
gorskich wysokosci ani zdobywaniem szczytow. Wrecz przeciwnie. Prawdopo-
dobnie pierwszy tytul*, w ktérym pojawia si¢ wspinaczka, to gra na automaty
Crazy Climber’. Jej celem jest wspiecie sie na dachy czterech wiezowcow w taki
sposob, by unika¢ mozliwych niebezpieczenstw, na przyktad otwierajacych si¢
i zamykajacych okien, ktére moga stracic¢ sterowang postac z budynku; lokatorow
budynku rzucajacych w kierunku gracza r6znymi przedmiotami; gigantycznego
kondora, ktéry rzuca w gracza jajkami. Jest to pierwsza gra, w ktorej pojawia si¢
wspinaczka jako cel sam w sobie. Kolejng pozycja stanowigca poczatek wspinacz-

! Propozycja podziatu za: S.L. Kent, Ultimate Hstory of Video Games, New York 2001, s. XI—
XVI; oraz P. Mankowski, Cyfrowe marzenia. Historia gier komputerowych i wideo, Warszawa 2010,
s. 11-23.

2 R. Dillon, The Golden Age of Video Games. The Birth of Multi-Billion Dollar Industry, New
York 2011, s. XVI-XXVI; N. Montfort, 1. Bogost, Racing the Beam. The Atari Video Computer
System, Cambridge, Mass. 2009, s. XI-XII.

3 Na potrzeby niniejszego artykutu przeszukano bazy WorldCat, MobyGames, RetroCollect,
TheGameDB, AllGame (do chwili jej zamknigcia) oraz katalogi dekadowe bazy Wikipedii jako
material pomocniczy. Oprocz tego skorzystano z grografii zamieszczonych w opracowaniach znaj-
dujacych si¢ w bibliografii oraz w: T. Donovan, Replay. The History of Video Games, Hove 2010.

4 Pojawia sie tutaj okreslenie ,,prawdopodobnie”, poniewaz trudno to zweryfikowaé, gdyz nie
zachowaty si¢ informacje o wszystkich stworzonych grach w latach 70. i 80. XX w.

3 Crazy Climber, proj. Shigeki Fujiwara, prod. i wyd. Nichibutsu 1980. Gra pierwotnie ukaza-
ta si¢ na automatach, z czasem trafiata takze na inne platformy, m.in. Atari 2600 w 1982 r.
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ki w grach jest Donkey Kong® z 1981 r. Tytul stworzony przez Shigeru Miyamoto,
a wydany przez Nintendo, to nie tylko protoplasta kultowej opowiesci o przygo-
dach stolarza Jumpmana (p6zniejszy hydraulik Mario, bohater serii ,,SuperMario
Bros”), lecz takze gra, ktora po raz pierwszy wskazuje potrzebe wspinania si¢
jako narzedzia do osiagnigcia celu. Tym razem jednak nie chodzi o wspinanie
si¢ jak w Crazy Climber, lecz o wchodzenie po drabinie. Gracz, sterujac sympa-
tycznym hydraulikiem, przemieszcza si¢ z jednej platformy na drugg, by ominaé
czyhajace na niego przeszkody i uratowaé swojg dziewczyne, uwieziong przez
tytulowa matpe. W ten sposodb okazuje sig, ze rozgrywka moze toczy¢ si¢ nie
tylko w poziomie, lecz bohaterowie moga poruszaé si¢ takze w pionie. O ile dzi$
nie jest to zaskakujace, o tyle w roku 1981 bylo to prawdziwe novum. Z tego
powodu nalezy uzna¢ Donkey Kong oraz Crazy Climber za poczatek szeroko
rozumianej wspinaczki w grach wideo. W wypadku pierwszej z tych gier nale-
zy podkresli¢, ze tytut ten uchodzi za jedna z najwazniejszych gier w historii,
ktora wywarta ogromny wptyw na rozwdj branzy z powodu istniejacej fabuty
oraz warstwy narracyjnej’. Dlatego tez pojawienie si¢ wspinaczki wlasnie w tym
tytule nalezy odnotowac i traktowac jako istotny element, pdzniej wielokrotnie
powielany. Byla to takze istotna przestanka, ze miejsce rozgrywki nie musi wcale
ograniczac¢ si¢ do jednego poziomu, co znaczaco wptyneto na projektowanie gier,
w tym gier platformowych?.

Zmiany

Od roku 1980 wspinaczka pojawiata si¢ w grach wideo niejednokrotnie.
Dotyczy to zarbwno wspinania si¢ po gorach, jak i wspinania si¢ po drabinach,
budynkach itp. W ciggu analizowanych na potrzeby tego artykutu trzydziestu
pieciu lat przemystu gier nasuwa si¢ jeszcze jeden wniosek. Mianowicie od sa-
mego poczatku wspinaczka traktowana byta w grach analogicznie jak w Donkey
Kong — jako pokonywanie wysokos$ci badz przeszkod, dopiero pozniej zaczeta
oznacza¢ wspinanie si¢ na szczyty gor. W tej materii warto zwroci¢ uwage, ze
przez dtugi czas wspinano si¢ za pomocg rak i ndg, jak chocby w serii ,,Jomb
Raider”. Nierzadko tez wspinaczka polegata na wedrowaniu $ciezka posroéd ma-
sywu gorskiego, co zastgpowato gorska wspinaczke w takich grach jak Diablo,
Wrota Baldura. W duzej mierze wynikalo to z ograniczen, jakie naktadal na
producentdéw gier wymiar 2d. Dopiero upowszechnienie wymiaru 3d w projek-
towaniu gier zmienito sposob traktowania ruchu w grach i, co si¢ z tym wiaze,
samej wspinaczki. W efekcie mozliwe byto pokazanie wspinania si¢ po gorach

¢ Donkey Kong, proj. Shigeru Miyamoto, wyd. i prod. Nintendo 1981.

7 Ch. Kohler, Power-up: How Japanese Video Games Gave the World an Extra Life, Indiana-
polis 2005, s. 40—42.

8 Zob. m.in. T. Fahs, The Secret History of Donkey Kong, Gamasutra. The Art & Bussiness of
Making Games 2011, http://www.gamasutra.com/view/feature/134790/the _secret history of don-
key kong.php?print=1 [dostep: 20.12.2014].
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oraz po budynkach z doktadniejszym ukazaniem samego procesu wspinaczki.
Rozwoj technologiczny branzy gier, wptywajac na grafike, wprowadzit tez do
wirtualnego wspinania si¢ tendencje do wykorzystywania bogatego instrumen-
tarium, ktére moze w tej czynno$ci pomagac. Trudno jednoznacznie stwierdzic,
od ktérego momentu stosuje si¢ we wspinaniu narzedzia, poniewaz nie ma tutaj
momentu kluczowego, jednakze mozna wskaza¢, jakie narzedzia wykorzystuje
si¢ w wirtualnej wspinaczce. Nalezg do nich haki’ czy tez swego rodzaju szpo-
ny, ktére utatwiaja wspinanie sic po budynkach!®. Podane przyklady sa takze
egzemplifikacjg tego, jak zmienia si¢ znaczenie wspinaczki we wspodlczesnych
grach. Mianowicie nie wigze si¢ juz tylko z goérami, lecz coraz czg$ciej, nawet
jesli z uzyciem osprzetowania, wykorzystujemy ja w miescie. Dzigki niej gracz
moze podrézowac do celu ,,na skroty” po dachach budynkow, czyli de facto w do-
wolny dla siebie sposob po miastach. Wigze si¢ to ze zwigkszeniem wolnosci
wyboru gracza, otwartg przestrzenia, ale réwniez wigksza liczba aktywnosci,
ktore w zwiazku z tym gracz moze wykona¢. Naleza do nich eksploracja §wiata
z gbry, widok miejsca akcji z lotu ptaka, skakanie z wysoka na wybrane obiekty
lub postaci czy inne czynnosci, charakterystyczne dla danej gry, na przyktad
skok z jednego obiektu na drugi czy z dachu czy z wiezy na ofiar¢ i zabicie jej
jak w serii ,,Assassin’s Creed”. Innymi stowy, wspinanie si¢ stanowi interesujacy
i niekiedy wazny element samej rozgrywki, co pokazuja zar6wno wczesniejsze,
jak i bardziej aktualne przyktady. Niekoniecznie za$ jest ono elementem Swiata
przedstawionego — gry z reguly ,,nie dzieja si¢” w srodowisku alpinistow, hima-
laistow itp.

Konteksty

Mowiagc o ewolucji wspinaczki w grach wideo, warto wspomnie¢ o pew-
nym interesujagcym tytule. Mianowicie o pierwszej czesci serii ,,Jomb Raider”!!,
ktora stata si¢ nie tylko krokiem milowym w historii gier wideo, lecz takze byta
jednym z flagowych produktow konsoli Playstation. Wydana w 1996 r. gra sto-
sunkowo szybko ukazata si¢ w wersji do komputeréw osobistych. Protagonistka,
archeolog i poszukiwaczka artefaktéw, Lara Croft podrézowala po grobowcach.
W trakcie swoich przygod wielokrotnie si¢ wspinata, zarowno w celu eksplo-
rowania poszczeg6lnych miejsc i ich sekretow, jak i by ze skalnych potek czy
tez umieszczonych wysoko platform skaka¢ na kolejne potki. Wszystko to miato
na celu znalezienie artefaktow (gléwne zadanie gracza) oraz elementow ekwi-

9 Wykorzystywane chociazby w Assassin s Creed: Revelations (prod. Ubisoft Studios, wyd.
Ubisoft 2011), tu bohater wspina si¢ po budynkach Konstantynopola; analogicznie do hakow dziata
technika wspinaczki, polegajaca na skoku po $cianie i fapaniu najblizszej krawedzi, przedstawiona
w Assassin’s Creed 11, ktorej bohater wspina si¢ po budynkach Florencji, Froli, San Gimigiano czy
Wenecji (prod. Ubisoft Studios, wyd. Ubisoft 2010).

10 Taki gadzet pojawia si¢ w grze Thief (prod. Eidos Studios, wyd. Square Enix/Eidos 2014),
ktorej bohater wedruje po Londynie.
11 Tomb Raider”, prod. Core Design, wyd. Eidos Interactive 1996.
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punku, na przyktad broni, amunicji badz apteczek. W wypadku ,,Tomb Raider”
wspinanie si¢ to istotna czes$¢ rozgrywki, a zarazem jedna z najbardziej innowa-
cyjnych w pordwnaniu z innymi grami w tamtym czasie. Warto przypomnie¢,
ze w wypadku tej gry nie tylko posta¢ Lary Croft, lecz takze sama rozgrywka
robity niesamowite wrazenie'?. Jednym z innowacyjnych elementéw byty takze
ruchy, ktore wykonywaé¢ mogta gléwna bohaterka, w tym wiasnie wspinaczka.
To wilasnie z serig ,,Jomb Raider” nalezy glownie kojarzy¢ wspinaczke w latach
19962007, ktora polegata przewaznie na wspinaniu si¢ po gorach i skatach, zwy-
kle bez odpowiedniego sprz¢tu. W wypadku Lary Croft jest to o tyle istotne, ze
jeszcze bardziej wplywa na heroizacje gtownej bohaterki.

Cezurg poczatkowa wspomnianego przedziatu czasowego jest oczywiscie
data premiery pierwszej czesci serii, natomiast konczaca jest pojawienie si¢ serii
,,Assassin’s Creed”. Opowies¢ o rywalizujacych z sobag zakonie templariuszy
i bractwie asasynow w kontekscie wspinaczki w grach ma bardzo duze znacze-
nie. Przede wszystkim dlatego, ze rozgrywka w kazdej czgsci gry w duzej mierze
opiera si¢ na wspinaniu po budynkach. Bohater moze wspina¢ si¢ na nie, by nie
tylko obserwowac¢ i poznawa¢ okolice (chociazby w formie zdobywania szczytow
najwyzszych budynkow w poszczegolnych miastach i ich okolicach — tak zwane
punkty widokowe), lecz takze by chodzac i skaczac po dachach, przemieszczaé
si¢ niezauwazenie przez mieszkancow miast i wrogich mu straznikow. Ponadto
wspinaczka jest niezbedna do wykonywania czynno$ci charakterystycznych dla
asasyna. Mianowicie zdobywszy kolejny punkt widokowy (wspinaczka jawi si¢
tu wigc jako srodek do osiagniecia jednego z celéw gry), mozliwy jest tak zwany
skok wiary, czyli skok z wysokiego obiektu na specjalnie umiejscowiong kupe
siana, by bohaterowi nie stala si¢ krzywda. Seria studia Ubisoft tez opiera si¢ na
wspinaniu bez wykorzystania specjalnego sprzgtu. Niezaleznie od tego wspinacz-
ka staje si¢ w niej takze atrakcjg wizualng, poniewaz gracz moze wspig€ si¢ na
poszczegdlne obiekty, w tym na znane zabytki, jak Koloseum czy Hagia Sophia.
To takze jedna z podstawowych umiejgtnosci cztonka asasynskiego bractwa,
przydatna do whasciwego wykonywania powierzonych zadan i ukrywania si¢. Po
roku 2007 mozna w grach znalez¢ przyktady nie tylko wspinaczki miejskiej, lecz
takze gorskiej. Dobrym przyktadem jest chociazby seria ,,Uncharted” (poczaw-
szy od Uncharted: Drake’s Fortune'®), w ktorej istotnym i statym elementem
rozgrywki jest wspinanie si¢, niejako analogicznie do ,,Jomb Raider”, po gorach
i skalnych potkach przez gtéwnego bohatera, poszukiwacza skarbow, Nathana
Drake’a. Jednakze seria gier produkcji studia Naughty Dog nie przyniosta tego,
co seria ,,Assassin’s Creed”, czyli mozliwo$ci poznawania znanych miast z ich
zabytkami w trakcie trwania roéznych epok historycznych!4. Seria wydaje sie

12'W duzej mierze za sprawg innowacyjnej grafiki w wymiarze 3d. Zob. M. Cohen, Lara Crofi:
The Art of Artificial Seduction, New York 2009.

13 Uncharted: Drake's Fortune, prod. Naughty Dog, wyd. Sony Computer Entertainment 2007.

14 Chodzi o epoki: wypraw krzyzowych, wloskiego renesansu, rewolucji francuskiej czy woj-
ny secesyjne;j.
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rozpoczyna¢ pewien trend, a mianowicie zastosowanie wspinaczki w miescie,
ktore, cho¢ mozna okresli¢ cywilizacyjng zdobyczg, tak naprawde niejednokrot-
nie przemierzane, poznawane jest przez bohaterow gier w tradycyjny sposéb, bez
uzycia samochodow ani innych ,,zdobyczy techniki”. Miasto t¢tnigce zyciem, ale
stanowigce bastion cywilizacji najbezpieczniej eksplorowaé w sposob dostow-
nie fizyczny, miedzy innymi interesujgcg nas wspinaczka. Motyw ten powtarza
chociazby gra Remember me'>, w ktorej bohaterka imieniem Nillin wspina si¢ po
budynkach futurystycznego Paryza z konca XXI w.

Jednakze niezaleznie od roku wydania gry, miejsca oraz czasu akcji ani tym
bardziej Swiata przedstawionego wspinaczka najczesciej pojawia si¢ w grach
typu cRPG, akg;ji'®, zrecznosciowych i przygodowych, w ktérych stanowi narze-
dzie do osiggnigcia innego celu, niezbgdnego do ukonczenia gry (lub jakiegos jej
elementu).

Wspinaczka jako atrakcja w grach wideo

Wspinaczka, rozumiana jako aktywnos$¢ fizyczna uprawiana przez postac
sterowang przez gracza, poza byciem mniej lub bardziej istotnym elementem
rozgrywki, moze by¢ takze formg swoistej atrakcji w grze i jej Swiecie przed-
stawionym. Niejednokrotnie czynno$¢ ta oraz towarzyszace jej widoki daja spo-
sobnos¢ przedstawienia mozliwosci graficznych silnika, na ktorym oparta jest
dana gra. Wspinanie si¢ w grach wideo obejmuje wdrapywanie si¢ na goéry lub
budynki jako zadanie nierzadko wymagajace zrecznosci od gracza (wciskanie
w odpowiedni sposob klawiszy na klawiaturze lub padzie, klikanie przyciskow
komputerowej myszki itp.). Nierzadko jednak wspomniana atrakcyjnos$¢ polega
na wizualnym picknie niekiedy wprost oszatamiajacych widokow. Dobrym przy-
ktadem jest wspomniana wczes$niej seria ,,Assassin’s Creed”, w ktorej w trakcie
wspinaczki na wysokie obiekty mozna podziwia¢ panoram¢ catych miast, a takze
oglada¢ znane i pickne zabytki. Z kolei w wypadku wspinaczki gorskiej mamy do
czynienia z cudownymi widokami masywow gorskich lub perspektywy dolin wi-
dzianych z gorskich szczytow lub skalnych potek. Przyktadem tego jest chociazby
przywotywana juz seria ,,Uncharted”, jak ,,Tomb Raider”, gtownie w czeséci Tomb
Raider: Legenda'’. To whasnie w niej Lara Croft podrézuje po Nepalu i masy-
wach Himalajow, wérod ktorych szuka wraku samolotu, w ktorym rozbita si¢ jej
matka. Oczywiscie pigkna gorska sceneria tworzy interesujaca panorame Nepalu,
jednak najwazniejszym elementem, $cisle zwigzanym z rozgrywka, jest wtasnie
wspinaczka, ktéra pozwala na eksplorowanie Himalajow. Nieco inaczej sytuacja

15 Remember me, prod. DONTNOD, wyd. Capcom 2013.

16 Trzeba pamigtaé, ze méwiac o wspinaczce w grach akcji, nalezy wyltaczy¢ Mirror’s Edge
(prod. EA Digital Illusions/EA DICE, wyd. Electronic Arts Inc. 2008). W samej grze gracz si¢
wspina, jednak wspinaczka odbywa si¢ tam zdecydowanie jako element parkuru po miejskich prze-
strzeniach, nie za$ czynnosci catkowicie rozumianej jako wspinaczka.

17 Tomb Raider: Legenda, prod. Cistal Dynamics, wyd. Eidos Interactive 2006.
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wyglada, gdy wspinaczka sama staje si¢ tematem gry, jak ma to miejsce w grach
Everest'®. Obie gry stanowig symulacje gorskiej ekspedycji, jednak pierwsza
skupia si¢ nie na wspinaczce samej w sobie, ale bardziej na wlasciwym przygoto-
waniu, zebraniu odpowiednich zapasow i sprzetu niezbednego do wyprawy. Gra
jest strategig i wymaga zmystu taktycznego, przez co staje si¢ rzetelna symulacja
przygotowan do prawdziwych gérskich wypraw. W wypadku drugiej produkcji
wspinaczka jest celem samym w sobie, cho¢ uwzglednione sa rézne trudnosci,
ktore moga wystapic: zmienna pogoda, wiatr, problemy ze sprz¢tem itp. Ponadto
gracz odpowiedzialny jest za calg ekipe alpinistow, ktorzy musza wspiac si¢ na
najwigksze szczyty na §wiecie (nie tylko na Mount Everest). Zar6wno w pierw-
szym, jak i w drugim wypadku wspinaczka zilustrowana zostaje jako bardzo
zlozony proces, wymagajacy odpowiedniego przygotowania, najmniejszy zas
defekt lub niedopatrzenie moga przesadzi¢ o niepowodzeniu. Nalezy tu spojrze¢
na produkcje Cursed mountain'®. Glowny bohater gry, Eric Simmons, wyrusza
na wyprawe na lezacag w Himalajach géore Chomo Lonzo, gdzie zaginat jego
brat Frank. Wspinaczke utrudniajg ciggte pojedynki z duchami mnichéw oraz
polegtych himalaistow. W ten sposob wspinaczka staje si¢ forma niebezpiecznej
podrozy, ktora okazuje sie¢ bramg do kontaktéw z istotami paranormalnymi. Fa-
bularna cato$¢ w duzej mierze opiera si¢ na tybetanskich legendach i podaniach,
z ktérych mistyczno$é Chomo Lonzo i jej tajemniczo$¢ zostaje zaczerpnigta®®.
Sama wspinaczka staje si¢ tutaj udrgka bohatera. Mozna jg rozumie¢ jako szereg
czynnosci i przeszkod, ktore gracz musi wykonac i pokonac w trakcie wedrowki
na szczyt. Nie jest to jednak czynnos¢ tylko fizyczna, jak ta przedstawiona w Un-
charted czy Tomb Raider, lecz takze metafizyczne przeklenstwo. Wszakze Frank
zaginal w trakcie wspinaczki, natomiast Eric w trakcie podrdzy na gore spotyka
duchy tych, ktorzy zgineli wtasnie w trakcie jej zdobywania. W ten sposob masyw
Chomo Lonzo staje si¢ nosnikiem $mierci. Co wigcej, im wyzej Eric si¢ znajduje,
tym wigcej duchow i przeszkod napotyka, wspinaczka za$ staje si¢ trudniejsza.
Kolejng forma atrakcji, jaka moze przybra¢ wspinaczka, jest forma czysto
technologiczna, zwigzana z pojawieniem si¢ kontroleréw ruchow w grach na kon-
sole, np. Playstation Move, Wii Motion Plus czy Kinect (przeznaczony dla konsoli
Xbox 360). Pozwalaja one na sterowanie interfejsem za pomoca gestow, a takze
w niektorych wypadkach na (w Kinect) odzwierciedlenie postaci gracza na ekra-
nie urzadzenia, do ktorego podlaczona jest konsola. Dzigki temu mozliwe sg roz-
nego rodzaju aktywnosci ruchowe przed ekranem/monitorem, ktore wytapywane
przez sensor ruchu odzwierciedlane sa w postaci ruchow awatara. System ten

18 Everest, prod. i wyd. Atari 1999; oraz Everest, prod. Activision, wyd. National Geographic
2004.

19 Cursed mountain, prod. Sproing Interactive Media, Deep Silver Vienna, wyd. Deep Silver
2009.

20 Sh. Mclnnis, Cursed Mountain Updated Impressions. We brave the toughest terrain on
Earth to look at this new game from Deep Silver, Gamespot, 11.11.2008, http://www.gamespot.com/
articles/cursed-mountain-updated-impressions/1100-6200884/ [dostep: 29.12.2014].

Gory — Literatura — Kultura 9, 2015
© for this edition by CNS



244 Adam Flamma

funkcjonuje w wielu grach, na przyktad w Jillian Michaels Fitness Adventures?'

czy EA Sports Active 2*2. To w nich pojawia si¢ wspinaczka, cho¢, jak wigkszo$¢
czynno$ci w grach ruchowych, jest w pewien sposéb improwizowana, poniewaz
proste ruchy rak, sktony, wyskoki itp. na ekranie odzwierciedlane sa w postaci
wspinaczki, jazdy na rowerze czy innych aktywnosci fizycznych. Interesujaca
nas czynno$¢ nie stanowi gtéwnego tematu gry ani jej $wiata przedstawionego,
ani nawet samej rozgrywki, lecz tylko fragment wiekszej calo$ci. Jej znaczenie
jest zatem mniej istotne w perspektywie fabuty i rozgrywki niz we wspomnia-
nych grach, w ktorych wspinaczka stanowi wazny element z punktu widzenia
$wiata przedstawionego, fabuty oraz samej rozgrywki. Sensem tego rodzaju gier
jest aktywno$¢ ruchowa gracza, dlatego nalezy podkresli¢, ze wspinaczka podej-
mowana w grach ruchowych to najczesciej jednorazowe ¢wiczenie majace na celu
odbycie odpowiedniej liczby powtdrzen konkretnych ruchow. Nie chodzi takze
o wspiccie si¢ na gore czy osiagniecie konkretnego punktu. Scisle wiaze si¢ to
z faktem, iz gry ruchowe nierzadko pozbawione sg fabuty w ogole.

Na tle tych faktow nieco inaczej sytuacja wyglada w grze Kinect Sports Rivals?
na platformg Xbox One. Gracze rywalizuja w niej migdzy sobg w réznych dyscy-
plinach sportowych?*. Jedng z nich jest wspinaczka gorska. Tym razem mamy do
czynienia nie tylko z bezposrednia rywalizacja, lecz takze ze wspinaczka na czas.
Czynnos¢ jest utrudniona, poniewaz w jej trakcie awatar gracza przy wykonywaniu
wskazanych ruchow w sposob niedoktadny moze spas¢ ze skaty i w ten sposoéb musi
zaczyna¢ wszystko od nowa. Co wigcej, gracze przez wykonywanie poszczegolnych
gestow, moga sobie nawzajem przeszkadzaé¢, na przyklad spychaé ze skaty swoje
awatary. W ten sposob wspinaczka jako odrgbna dyscyplina zostaje nobilitowana do
rangi konkursu, w ktorym rywalizujg z sobg rdzni gracze, przez co staje si¢ jednost-
kowym elementem rozgrywki, nie jedna z jej wielu czesci.

Wirtualna wspinaczka poza grami konsolowymi czy komputerowymi znaj-
duje swoja reprezentacje rowniez w grach przegladarkowych. Ich gtéwnym celem
jest wykonanie wskazanej czynnosci w odpowiedni sposéb i w odpowiednim
momencie. | chociaz wspinanie si¢ nie jest popularnym motywem tego typu
produkcji, to funkcjonuje jeden tytut, ktoéry nie tylko sprawnie wykorzystuje
wspinaczke, lecz takze w pewien sposob odwzorowuje zasady rzeczywistej
wspinaczki. Chodzi o Cyberclimber?, gre towarzyszacg duzemu forum wspi-
naczkowemu indoorclimbing.com. Ma ona na celu stanowienie atrakcji dla kogos,
kto odwiedzi samo forum, cho¢ jest to jedyna dostepna w chwili obecnej (stan na
grudzien 2014) gra przegladarkowa, w ktorej mamy do czynienia ze wspinacz-
ka. Zadaniem gracza jest wspinaczka po $ciance wspinaczkowej. Polega ona na

2V Jillian Michaels Fitness Adventures, prod. n-space, wyd. 505 Games 2011.

22 EA Sports Active 2, prod. EA Sports, wyd. Electronic Arts Inc 2010.

23 Kinect Sports Rivals, prod. Rare, wyd. Microsoft Studios 2014.

24 Rywalizacja ta moze si¢ odbywa¢ zaréwno w tym samym miejscu, za posrednictwem po-
dzielonego ekranu, jak i internetowo, w trybie multiplayer.

25 http://www.cyberclimber.com.
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kierowaniu sterowanej postaci we wskazanym na poczatku etapu kierunku, by
zdobywata ona kolejne punkty oparcia. W taki sposob musi si¢ wspina¢ az na sam
szczyt. Punkty ulozone sg w rozny sposéb, w zalezno$ci od poziomu trudnosci
1 wzoru, jaki majg tworzy¢. Gracz moze pomyli¢ si¢ maksymalnie pigciokrotnie,
jesli uczyni to wiecej razy, konczy etap upadkiem na sam dot. Gra nie polega na
rywalizacji z innymi graczami, ale na wspieciu si¢ na wszystkie §cianki dostgpne
w bazie gry (ich liczba stale si¢ zwigksza). Cyberclimber jest niejako dodatkiem
do wspomnianego forum, na ktérym znajdziemy sklep ze sprzetem do wspinacz-
ki i porady, jak samemu stworzy¢ $ciane do wspinaczki na hali. Tym samym jest
to element ludyczny tego serwisu, ale niekiedy tez odzwierciedlenie rzeczywiscie
istniejacych $cianek do wspinaczki na hali.

Wspinaczka: prawdziwa czy nie?

Oczywi$cie wirtualna wspinaczka — jak element kazdej gry lub samodziel-
na gra — ma stuzy¢ przede wszystkim rozrywce. Jednakze mimo charakteru
ludycznego niejednokrotnie zwraca si¢ uwage na jej realizm, a konkretnie jego
brak. Mark Serrels wskazuje na btgdne elementy w technice wspinania si¢ zna-
nych postaci z gier: Lary Croft, Nathana Drake’a czy Ezia Auditore’6. Wymienia
on takie niedoktadnos$ci, jak zla praca stop, niepoprawna sylwetka, zbyt agre-
sywny styl wspinania si¢, praca rak itp. Jednoczesnie wymienia mocne strony
sposobow wspinaczki. Z jednej strony mozna zatem uznac, iz jest to nieco hu-
morystyczna dyskusja o mato istotnym watku w grach wideo. Jednak z drugiej,
skoro wspinaczka jest jedng z gtdéwnych atrakcji w niektérych grach, to gracze
wymagaja chociaz minimalnego mimetyzmu w tej kwestii. Takie wskazowki wy-
nikajg z artykutu Serrelsa, ktory w swojej dziennikarskiej karierze nie raz pisat
o tej tematyce. Co wiecej, wskazat on idealnie wspinajaca si¢ posta¢ lub przy-
najmniej najlepiej wspinajacg sie¢ w grach wideo?” — posta¢ Snake’a z gry Metal
Gear Solid 5: The Phantom Pain. Podobnie jak w wypadku krytyki, tym razem
Serrels takze analizuje prace stop, nog, ramion itp. Powoluje si¢ on na istniejg-
ce style wspinaczkowe i liczne autorytety w tej dziedzinie. Przypadek analizy
Serrelsa, cho¢ moze niekoniecznie naukowy, wskazuje jednak na pewng istotng
kwestiec — potrzebe wiernego odwzorowania. W historii ukazywania motywu
wspinaczki w grach nabiera ona szczegdlnego znaczenia, poniewaz funkcjonuje
ona od samego poczatku. Mianowicie najpierw pojawia si¢ jako sama potrzeba
poruszania si¢ takze w pionie, niezwykle istotna w grach na automaty czy pdzniej
w grach platformowych. Poczatkowo jednak wspinaczka to wspinanie si¢ po wie-
zowcach, po drabinach, z czasem dopiero pojawiaja si¢ gory, skaty itp. W aspek-
cie przekrojowym nie znajdziemy we wspinaczce w grach walki z naturg ani

26 http://www.kotaku.com.au/2013/04/why-lara-croft-nathan-drake-and-ezio-completely-
suck-at-climbing.
27 http://kotaku.com/why-snake-is-the-best-climber-in-video-game-history-1636633722.
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z jej sitami. W takich grach jak Tomb Raider czy Uncharted mamy do czynienia
raczej ze wspinaczka jako narzedziem do eksplorowania $wiata przedstawionego,
znajdowania jego sekretéw, co przektada sie¢ na lepsze wyniki na zakonczenie gry
lub jakiegos jej etapu. Wspinaczka to takze interesujacy element gier ruchowych,
w ktorych co prawda zachowane jest pojecie ryzyka (awatar gracza przeciez moze
spas¢ i musi zaczyna¢ wspinaczke od nowa), to jednak oddalamy si¢ od natury,
z reguly wspinajac sie¢ na sztuczng $ciang lub zwizualizowang gore z zaznaczo-
nymi punktami podparcia. Tym samym wspinaczka jest atrakcjg, ktéra ma na
celu ukazanie zdolnosci protagonisty — jego zwinno$ci, sity itp. I cho¢ zwykle
nie ma to wiele wspolnego z rzeczywistg wspinaczka, obecnie jest niezwykle
istotnym elementem gier akcji czy przygodowych. Niezaleznie jednak od ga-
tunku gier kontynuowana jest ucieczka od natury, gdyz z reguty wspinanie si¢
dotyczy miast: budynkow, zabytkow, wysokich miejsc, ktore stajg si¢ punktami
obserwacyjnymi. W ten sposob nierzadkim miejscem wspinaczki staje si¢ mia-
sto — cywilizacyjna przestrzen (czesto futurystyczna!), ktora nierzadko taczy
wspinaczke z parkurem, zacierajac w ten sposob ideg wspinaczki jako kontaktu
z naturg, z gorami i ich potega.

A digital version of mountain climbing: From simple
simulation to attractions in video games

Summary

The aim of the article is to present the essence of virtual mountain climbing in high-budget
video games and simple simulation programmes. The author analyses two aspects of the topic:
climbing as a physical activity, and the way and context in which it is presented. That is why the
article features a broad historical background of mountain climbing in video games beginning
already in the early 1980s, illustrating the changes occurring in video games. Next, the author pre-
sents the way in which mountain climbing itself can function on its own in marketing. The Tomb
Raider or Assasin’s Creed game series discussed in the article are an excellent example of this, also
showing how important climbing can be to a game. In addition, the author of the article reflects on
whether and how climbing can make video games attractive. The titles in question are to illustrate
various aspects of the topic.
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