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GAG JAKO WYZWANIE - TRADYCJA ZACHODNIEJ
KRESKOWKI A GRY PRZYGODOWE

Kreskowka to zjawisko, ktore pierwotnie pojawito si¢ w kinie, ale swoja reprezentacj¢ ma takze w grach
cyfrowych. Na przyktadzie trzech gier przygodowych: Day of the Tentacle” (LucasArts, 1993), Na ktopoty
Pantera (The Pink Panther: Passport to Peril, Wanderlust Interactive, 1996) i Hokus Pokus: Rozowa Pantera
(The Pink Panther: Hocus Pocus Pink, Wanderlust Interactive, 1997), chciatbym zbada¢, w jaki sposob typowe
dla kreskowki cechy i chwyty estetyczne wptywaja na mechaniki gier przygodowych oraz konstrukcje¢ zadan.
Wydarzenia ukazane w tych tytutach podporzadkowane sa gagowej formule, ich §wiaty funkcjonuja wedtug
specyficznych zasad, a zamieszkujace je postacie ignoruja prawa fizyki i sa $wiadome swojej sztucznoscei.

Stowa kluczowe: kreskowka, animacja rysunkowa, gra przygodowa, kreskowka w grze cyfrowej, film a gra
cyfrowa

KRESKOWKA A GRA CYFROWA

Zwigzki kreskowki z interesujgcym nas obszarem gier cyfrowych sa na tyle roznorodne
i skomplikowane, ze trudno omowi¢ to zagadnienie w jednym artykule. Po pierwsze, poja-
wity si¢ gry odwotujace si¢ bezposrednio do estetyki klasycznej, hollywoodzkiej kreskowki
z dwudziestolecia miedzywojennego, np. Cuphead (Studio MDHR, 2017). Po drugie, ist-
nieje wiele growych adaptacji kreskdwek telewizyjnych, np. DuckTales (Capcom, 1989),
ktére czerpia szerokie inspiracje z kodow estetycznych adaptowanego materiatu. Po trzecie,
mozna wymieni¢ przyktady kreskowki jako istotnego elementu fabularnego wewnatrz danej
Swiatoopowiesci — np. posta¢ Vault Boya z serii Fallout to kreskowkowa maskotka zarowno
fikcyjnej korporacji, jak i calej growej franczyzy. Po czwarte, gry cyfrowe rowniez wptywaja
na rozwoj telewizyjnej animacji rysunkowej — pierwsze adaptacje gier cyfrowych to czesto
byly wlasnie kreskowki, np. The Legend of Zelda (DIC Entertainment Corporation, 1989).
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Na tym nie konczy si¢ zagadnienie wspotzaleznosci gry cyfrowej i kreskowki — anima-
cja rysunkowa okazuje si¢ bowiem istotnym sktadnikiem w rozwoju konkretnych gatunkoéw
ludycznych, takich jak platformowka czy gra przygodowa. Z powodu ograniczen sprzeto-
wych producenci czgsto korzystali z animacji rysunkowej, dopdki w obrebie gier cyfrowych
dominowata grafika 2D. Na ekranach automatéw gracze mogli doswiadcza¢ kreskowkowe;j,
umownej przemocy, a kierowane przez nich awatary byly karykaturalnymi postaciami,
zaprojektowanymi tak, by mozna bylo je tatwo zidentyfikowa¢ na podstawie kilku cech
charakterystycznych. Co wigcej, w obrebie gier cyfrowych powstali kultowi bohaterowie,
przypominajacy ikony animacji seryjnej. Od powstania postaci Kota Feliksa w latach 20.
ubiegtego wieku (Sitkiewicz, 2009, s. 71) filmowa i telewizyjna kreskowka ma swoje gwiaz-
dy — charakterystyczne, karykaturalne postacie, bedace wizytdéwkami konkretnych wytworni
czy franczyz, np. Myszka Miki, Krolik Bugs, Betty Boop czy Popeye, a takze — z nowszych
produkcji — Homer Simpson, Atoméwki lub Cztowiek Finn (Pora na przygode). Podobnie
jest z grami cyfrowymi: wiele gier stawia w centrum uwagi animowane gwiazdy — antro-
pomorficzne zwierzeta lub istoty z wyolbrzymionymi cechami zewnetrznymi (wielkie oczy,
nienaturalnie wydatny nos itp.), przewijajace si¢ przez kolejne cze¢sci danej serii. I nawet jesli
obecnie s3 reprodukowane za pomocg animacji tréjwymiarowej, pierwotnie poruszaty si¢
w $rodowisku dwuwymiarowym. Mowa tu o takich ikonach, jak: Mario!, Sonic, Pac-Man,
Mega Man czy Pokemony.

Zaleznosci miedzy gra i kreskowka to zatem temat rzeka. Chcialbym przyjrze¢ si¢
konkretnemu wycinkowi tego zagadnienia, czyli relacji kreskowki i jednego konkretnego
gatunku ludycznego: gry przygodowej z interfejsem point & click. Tego typu gry, szczeg6lnie
w latach 90. XX wieku, wykorzystywaty tradycje kreskowki do kreacji §wiatoopowiesci oraz
do konstrukeji konkretnych mechanik i wyzwan. Sa to gry, ktére mozna by okresli¢ mianem
interaktywnych kreskowek. Jednoczesnie ich tworcy podchodzg do przetworzenia kreskow-
kowej formy w specyficzny dla gatunku sposéb — w grach przygodowych:

wyzwania pojawiaja si¢ w formie zagadek, tj. sa to wyzwania bez udzialu aktywnego agenta,
z ktérym gracz mialby konkurowac [...]. Zwykle wyzwania maja kilka prawidtowych rozwiazan,
na ktore gracz musi wpas¢ [...]. Zagadki spowalniajg tempo gameplaya, jako ze koordynacja
reka—oko i szybki refleks nie sa zwykle wymagane (Fernandez-Vara, 2008, s. 211)°.

Gra przygodowa bedzie przetwarza¢ kreskdwke nieco inaczej niz inne gatunki — ofe-
ruje uspiony, fikcyjny $wiat, ktory wprawiamy w ruch poprzez rozwigzywanie problemow
stawianych przez system.

' Jumpman (pierwowzor stynnego Mario) pierwotnie miat by¢ adaptacja postaci Popeye’a, poniewaz Shigeru
Miyamoto chciatl wykorzysta¢ amerykanska licencje przy tworzeniu gry Donkey Kong (Picard, 2008, s. 298).
Jesli nie wskazano inaczej, wszystkie cytaty w thumaczeniu autora. Oryginalny tekst w jezyku angielskim:
“Challenges in adventure games appear in the form of puzzles, i.e. challenges where there is no active agent
against which the player is competing [...]. They usually have at most a few correct solutions that must be
figured out [...]. Puzzles slow down the pace of gameplay, since hand-eye coordination and quick reflexes are
usually not required”.
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Na przyktadzie trzech tytutow: Day of the Tentacle (LucasArts, 1993), Na kiopoty Pantera
(Wanderlust Interactive, 1996) i Hokus Pokus.: Rozowa Pantera (Wanderlust Interactive, 1997)
chciatbym zbada¢, w jaki sposob typowe dla zachodniej kreskowki cechy i chwyty wptywaja
na kreacj¢ cyfrowej rzeczywisto$ci oraz growych regut. Artykul pozwoli rowniez na wpisanie
grupy gier cyfrowych w histori¢ kreskowki jako tradycji rozwijanej w roznych mediach.

KRESKOWKA — TRADYCJA FILMOWA

Chciatbym pokrotce objasni¢, za jaka definicja kreskowki podazam i jakie elementy
formalne, estetyczne i fabularne si¢ z nig wiagza. Czy kreskowka to po prostu animacja
rysunkowa? W artykule skorzystam z propozycji sformulowanej przeze mnie i Weronike
Andrzejewska (Andrzejewska & Czyzak, 2021, s. 9-30), wedle ktorej kreskowka zawiera
szereg charakterystycznych cech i przynalezy do konkretnej tradycji kultury audiowizualne;j,
w ramach ktorej wyksztatcita konkretne motywy (np. stynny gag z kowadlem spadajacym
na animowang postac) i charakterystyczng wrazliwosc.

Forma ta narodzita si¢ w obrebie wczesnego kina i wprowadzita na ekrany kinowe wielu
charakterystycznych, zwierzecych bohaterow, przezywajacych zabawne perypetie, bioragcych
udziat w slapstickowych gagach i tamiacych czwartg $Sciane. Jej zrodet mozna doszukiwaé
si¢ w karykaturach wystgpujacych w dziewietnastowiecznej prasie. Angielski odpowiednik
terminu kreskéwka — animated cartoon — zdaje si¢ zdradzaé, ze to wlasnie tam nalezatoby
szuka¢ prototypow animowanych serii, wigze bowiem karykatur¢ z gazety (cartoon) z ani-
macja. Na poczatku rozwoju kina kreskowki stanowily zreszta cz¢s¢ formuty inspirowanej
papierowa prasa — byly wyswietlane np. jako jeden z elementéw pasma pt. Paramount
Screen Magazine (Maltin, 1980, s. 22-23), czyli ekranowego magazynu studia Paramount
(sktadajacego si¢ m.in. z kroniki filmowej).

Zgodnie z przywotang przeze mnie definicja kreskowki charakteryzuja si¢ m.in. samo-
swiadomoscig i otwarciem na autotematyzm (Andrzejewska & Czyzak, 2021, s. 13). Leo-
nard Maltin zwraca uwage na to, ze pierwsze gwiazdy kreskowki — Kot Feliks czy Klaun
Coko — toczyly walke z dlonig animatora (Maltin, 1980, s. 26). Chwyty tego rodzaju, a takze
inne formy tzw. tamania czwartej §ciany byly wykorzystywane przez kolejnych autoré6w na
przestrzeni rozwoju tego gatunku: ,,Zaréwno J. Stuart Blackton u zarania kina, Fleischerowie
w latach 30. XX wieku (Narodziny stawy, 1934), Chuck Jones w latach pig¢dziesiatych (Duck
Amuck, 1953), jak i Dan Povenmire oraz Jeff »Swampy« Marsh (Fineasz i Ferb: Fretka
Kontra Wszechswiat, 2020) eksperymentowali z t3 konwencja” (Andrzejewska & Czyzak,
2021, s. 15). Z tego typu schematow skorzystaja takze tworcy growych kreskowek.

Postacie w kreskowce sg rowniez niesmiertelne, a ich ciata cechuja si¢ elastycznoscia
i pltynnos$cia (Andrzejewska & Czyzak, 2021, s. 13). Homer Simpson od ponad 30 lat istnienia
Simpsonow w ogble si¢ nie zmienil, a bohaterowie Zwariowanych melodii wytrzymuja wy-
buchy dynamitow i upadki z olbrzymich wysokos$ci. Ta cecha animacji rysunkowej zostanie
przeniesiona réwniez na kreskowkowe postacie wystgpujace w grach cyfrowych. Ponadto
omawiana forma umozliwia tamanie tabu, towarzyszy jej rowniez ironia. Swiat kreskowki
jest dostownie §wiatem przerysowanym i umownym (Andrzejewska & Czyzak, 2021, s. 15).
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Cechg charakterystyczna klasycznej postaci kreskowki jest takze gagowa formuta (Andrze-
jewska & Czyzak, 2021, s. 23), a co za tym idzie, kreskowki charakteryzuja si¢ konkretnym
rytmem (przechodza od gagu do gagu — od upadku do upadku). Warto zatrzymac si¢ przez
moment przy owym gagu — zaskakujacym, wizualnym zarcie — jako motorze napedowym
hollywoodzkiej kreskowki, do ktdrej zreszta nieustannie odwotuja si¢ wspotczesne tytuly.
Norman M. Klein (1993, s. 27) pisze o nim tak:

Gag jest kacem po przedindustrialnych rytuatach, a takze stanowi forme odgrywania spotecznego
(i narracyjnego) przesunigcia. Dwa elementy znajduja si¢ w napigciu niczym partnerzy: dziewigtna-
stowieczny zart skupiony na postaciach zwierzgcych oraz dwudziestowieczny chaos — przyktadem
moze by¢ posta¢ podworkowej myszy budujacej samolot. [...] Gagi sa doprawdy czyms wigcej niz
losowa, humorystyczng wstawka. Uzywaja narracyjnego kodu popkultury z konca XIX wieku. Sa
basniami opowiadajacymi o przetrwaniu w przemystowym $wiecie, podczas gdy [nasze] umysty
wciaz sa zamknigte w wiejskiej wspdlnocie (basniami przeniesionymi na forme kreskowkowej
wioski, uwigzionej w kinematograficznej maszynie). Fabuta tego rodzaju, podzielona na szereg
gagow, osiaga spojnos¢ dzieki dialektycznej dezorientacji. Niebezpieczenstwo nigdy nie zostaje
zazegnane, jest jedynie poddawane ogladowi, [ma form¢] poscigu za poscigiem, katastrofy za
katastrofa. Raz jeszcze gag przywodzi na my$l modernistyczne teorie lat dwudziestych, dotyczace
narracji, teatru epickiego czy tez defamiliaryzacji. [Gag] to teatr absurdu: dwaj klauni Becketta
grajacy ze sobg derby na pustej scenie w 1952 roku’.

Omawiane gry rowniez sa zbudowane na absurdzie i dezorientujacej uzytkownika serii
gagow. Tak jak sitcom, telewizyjny gatunek, napedzany jest zdaniem Bretta Millsa przez
komediowy impuls (ang. comic impetus, Mills, 2009, s. 5-6), tak samo gag (absurdalny,
wizualny zart) jest gtownym elementem fabuty w kreskowkach. W obu przypadkach komizm
decyduje o tym, jak zarysowane beda postacie, relacje miedzy nimi, przestrzen, struktura
scen, jak beda interpretowane i tamane prawa fizyki i zasady spoleczne.

Warto wspomnie¢ o tym, ze badane gry nie tylko odwotuja si¢ do klasycznej kreskowki,
ale takze blisko im jest do jej wspotczesnej postaci, ktora oferuje bardziej ztozona fabute
i w wigkszym stopniu jest oparta na dialogach (Andrzejewska & Czyzak, 2021, s. 24). Co
wazne, premiera tych gier miata miejsce w dekadzie, w ktorej telewizyjna kreskowka na powrot
zaczela $wiecic triumfy. Po pierwsze, byta emitowana w godzinach najwickszej ogladalnosci

3 Oryginalny tekst w jezyku angielskim: “Thus, the gag is a hangover from pre-industrial rituals, as well as a re-
enactment of social (and narrative) dislocation. The two are held in tension, as partners: nineteenth-century
animal humor and twentieth-century chaos, like a barnyard mouse building a floppy airplane. These conflicting
gags defamiliarize story and natural movement in much the way that graphic narrative lives on a flat surface.
And like the city confusing the country boy, this surface is impenetrable. He is always left waiting on the
surface. [...] Indeed, gags are more than random snatches of comic relief. They use the narrative code of late
nineteenth-century popular culture. They are fables about surviving in an industrial world when the mind is still
trapped inside a rural community (translated as the cartoon village caught inside the motion-picture machine).
A plot of this sort, fractured by a variety of gags, has a unity based on dialectical confusion. The potential for
hazards is never resolved, only examined, in chase after chase, disaster after disaster. Once again, the gag is
similar to Modernist theories from the twenties, on narrative, on epic theater, or defamiliarization. It is the
Theater of the Absurd: in 1952, Beckett’s two clowns in derbies play against each other on a barren stage. The
gag is abstracted down to its acme of meaning: killing time while the surface of life refuses to answer, the act
of chasing in place” (Klein, 1993, s. 27).
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(tzw. Prime Time) 1 wzbudzila zainteresowanie réwniez dorostej widowni (Booker, 2006,
s. X). Po drugie, jak pisze Jason Mittel, byl to czas, w ktérym doceniono zlotg er¢ amery-
kanskiej kreskowki (lata 40. 1 50. XX wieku), a takze podkreslano kunszt jej tworcow, takich
jak Tex Avery czy Chuck Jones (Mittel, 2004, s. 81-82). W latach 90. zrealizowano utwory
nawiagzujace do owej zlotej ery, takie jak Przygody Animkow (ang. Tiny Toon Adventures,
1990-1992, CBS), Animaniacy (ang. Animaniacs, 1993—1998, Fox / The WB) czy Pinky
i Mozg (ang. Pinky and the Brain, 1995-1998, Kid’s WB). Badane przeze mnie gry mozna
wigc rozpatrywac jako reprezentacje szerszego trendu — przejscia kreskowki z marginesu
(reprezentowanego przez skierowane do dzieci pasmo Saturday Morning Cartoon) do istotnej
i popularnej formy artystycznej w obrgbie popkultury.

7

SWIATY RYSOWANE GRUBA KRESKA

Gdy przyjrzymy si¢ badanym grom cyfrowym, w tatwy sposob bedziemy mogli przy-
porzadkowac do nich poszczegodlne cechy filmowej kreskowki. Wydarzenia w Day of the
Tentacle, Na ktopoty Pantera 1 Hokus Pokus: Rozowa Pantera podporzadkowane sg gagowej
formule, ukazane w nich $wiaty zyja wedlug specyficznych zasad, a postacie bezczelnie
ignoruja prawa fizyki i wchodza w dialog z uzytkownikami.

Kreskowkowy absurd obecny jest juz w zamysle fabularnym kazdej z tych gier. Pierwsza
znich opowiada o nastolatkach, ktore trafiaja do laboratorium szalonego naukowca i na skutek
wypadku przenosza si¢ do innych epok — ich celem jest powr6t do lat 90. i powstrzymanie
agresywnej, Swiadomej, zmutowanej macki, ktora chee przeja¢ wtadze nad swiatem. Pozostate
tytuty opowiadaja o Rézowej Panterze, bohaterze seriali animowanych?, ktory rozwiazuje
skomplikowane problemy, podrézujac przy tym po réznych krajach. W pierwszym tytule
probuje rozwiktaé intryge szpiegowska, w drugim — poszukuje sposobéw na odwrdcenie
nicudanego zaklecia. W kazdym z tych przypadkoéw estetyka kreskowki zgrywa si¢ z kary-
katuralng warstwa fabularng i wptywa rowniez na kreacje §wiata — rodzaje zamieszkujacych
go istot, relacje spoteczne czy prawa fizyki.

W omawianych grach na pierwszy plan wysuwa si¢ fakt, ze wystepuja w nim antropo-
morfizowane zwierzeta, fantastyczne istoty oraz swiadome przedmioty. W interaktywnych
kreskéwkach mozemy budowac¢ relacje z réznymi bytami, ktére w innych utworach bytyby
pozbawione glosu i §wiadomosci. Grajac w Na kfopoty Pantera, mozemy rozmawiac z gote-
biem czy krowa. W Hokus Pokus: Rozowa Pantera bohater konwersuje takze z czarng dziura
i lodowcem. I nawet jesli protagonista jest zdziwiony ta interakcja, dos¢ szybko przechodzi
nad nig do porzadku dziennego. O tym, ze sterujemy Rézowgq Panterg (w dodatku nieubrang
i chodzaca na dwoch tapach), nie trzeba chyba wspominacd.

Karykaturalne sg nie tylko same postacie, ale rowniez relacje miedzy nimi. Tworcy tych
gier pozwalajg sobie na parodiowanie historycznych figur (w Day of Tentacle odwiedzamy
ojcow zalozycieli USA), uwypuklanie stereotypow narodowych (w Na klopoty Pantera
spotykamy przedstawicieli r6znych kultur) czy chocby relacji klasowych (w Hokus Pokus:

4 Bohater pochodzi z animowanej czotéwki filmu aktorskiego Rozowa Pantera z 1963 (rez. Blake Edwards).
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Rozowa Pantera zwiedzamy dom bogatych dentystéw — otrzymujemy satyryczny obraz kla-
sy wyzszej). Absurdalne Iub niecodzienne okazuja si¢ takze prosby postaci niegrywalnych,
ktére musimy spetniaé, by odblokowa¢ kolejne fragmenty fabuty. Zgodnie z regutami gier
przygodowych rozwigzujemy zagadki przez dostarczanie konkretnych przedmiotow danym
postaciom. W Na kiopoty Pantera nie szukamy dziesigciu skor wilkow, jak w klasycznym
tytule cRPG — zamiast tego jedno z zadan Rézowej Pantery polega na swataniu osiotkow.
Karykaturalnos$¢ relacji miedzy postaciami wynika takze z tego, ze fabula jest zbudowana
z regularnie powracajacych gagow i cykli przemocy — szczegolnie wyraznie widac to w grze
Na klopoty Pantera, w ktorej antagonisci, agenci BCB (be¢dacy antropomorfizowanymi psami)
sledza R6zowa Pantere i Scieraja si¢ z nig w kazdym z odwiedzonych krajow.

Bohaterowie badanych gier wchodza w dialog nie tylko z réznymi bytami obecnymi
wewnatrz $wiatoopowiesci. W niektorych przypadkach dochodzi do wspomnianego juz
chwytu deziluzyjnego, tzw. tamania czwartej $ciany, bohaterowie bowiem zwracaja si¢ bez-
posrednio do gracza. Zgrywa si¢ to z ewolucja gry przygodowej, o ktdrej pisze Fernandez-
-Vara. W starszych tytutach, majacych interfejs tekstowy, w przypadku ztego wykorzystania
danego przedmiotu pojawiat si¢ komunikat o btedzie. W tytutach z interfejsem point & click
(Fernandez-Vara, 2008, s. 221):

postaé gracza pozostaje niezalezna, moze nawet odmowic dziatania lub narzeka¢ na komendy, za-
miast wyswietla¢ wiadomo$c¢ o bledzie. Interfejs gier tekstowych mogt by¢ uosobiony i sarkastyczny
[...]; teraz postac¢ na ekranie moze zwrocic si¢ do graczki i przemawia¢ do niej bezposrednio®.

Odwotanie w grze cyfrowej do klasycznej, zachodniej kreskowki pozwala wige na ujaw-
nienie sztuczno$ci konkretnych konwencji. Warto zauwazy¢, ze w kreskdwkach kinowych lub
telewizyjnych postacie zwracaty si¢ nie tylko do widza, ale rowniez do animatora (vide: Duck
Amuck, 1953, rez. Chuck Jones), wchodzac tym samym w relacje z tworca wprawiajagcym
je w ruch. Postacie z growej kreskowki niekoniecznie zwracaja si¢ do tworcow gry, ale za
to konwersujg z graczem, ktdry chociaz nie jest ich autorem, to kieruje ich losami i wchodzi
niejako w role animatora.

ZAGADKA SKUNKSA

Wplyw kreskowki nie konczy si¢ jednak na kreacji §wiatoopowiesci i ontologii awatara.
Wazne jest to, ze kreskowkowa poetyka wptywa takze na konstrukcje wyzwan oraz na nagro-
de, jaka otrzymujemy za ich realizacje. Wyzwania w badanych grach cyfrowych odbywaja
si¢ czgsto w zgodzie z duchem kreskowkowej, gagowej przemocy. Na przyktad w grze Na
ktopoty Pantera w jednym ze star¢ nalezy wybra¢ narz¢dzie do poskromienia przeciwnikow.
Intuicja podpowiada, Ze moze nim by¢ miecz wiszacy nieopodal na Scianie, ale gdy probu-
jemy uzy¢ go bezposrednio na znajdujacym si¢ w poblizu wrogim agencie BCB, Pantera nie

5 Oryginalny tekst w jezyku angielskim: “The player character remained distinct, it could even refuse or complain
about the commands instead of giving an error message. he parser of text adventures could be personified and
be sarcastic [...]; now the character on the screen can turn to the player and talk to her directly”.
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zgadza si¢ 1 wyglasza zdanie: ,,To byloby nie na miejscu — to gra dla dzieci!”. Zamiast tego
mozemy cisngé¢ mieczem w lampe wiszaca nad wrogiem i wywolaé tym samym komiczny,
kreskéwkowy efekt porazenia pradem: przeciwnik doznaje szoku i zaczyna si¢ §wieci¢ (wi-
dzimy rowniez zarys jego szkieletu), po czym odlatuje na koniec pomieszczenia (Rys. 1).

Rys. 1. Kadr z gry Na klopoty Pantera (1996)

Poza obecnoscig powracajacej, gagowej przemocy wiele wyzwan opiera si¢ na tym, ze
w rysunkowej rzeczywisto$ci mamy do czynienia z umownymi i karykaturalnymi regutami
spotecznymi oraz stereotypowymi zachowaniami. W Day of the Tentacle Laverne — nasz
awatar podrézujacy po $wiecie przysztosci — potrzebuje skunksa, zeby za jego pomoca
wygoni¢ postacie niegrywalne z jednego z pomieszczen — problem w tym, ze nigdzie tego
skunksa w $wiecie gry nie znajdziemy. Do dyspozycji pozostaje nam natomiast czarny kot,
ktorego mozemy ztapac¢ i pomalowa¢ mu grzbiet na bialo. Jest to nawiazanie do serii z cyklu
Zwariowane melodie, a konkretnie odcinkow z udziatem skunksa Pepé Le Swad (oryg. Pepé
Le Pew), jednego z ikonicznych bohateréw stworzonych przez Chucka Jonesa (Lenburg,
1991, s. 104). Bohater animacji natarczywie zaleca si¢ do czarnych kotek, biorac je za sa-
mice skunksa (tak jak w Day of the Tentacle, w trakcie rozwoju fabuty grzbiety tych kotek
przypadkiem zostaja pomalowane na biato). W klasycznych gagowych kreskowkach cze¢sto
wystarczy jedynie przemalowac dany obiekt, by nada¢ mu odpowiednig forme albo zmieni¢
wrecez jego naturg — mieszkancy kreskowkowego §wiata bardzo tatwo za$ poddaja si¢ tej iluzji.
Rozwigzanie zagadki dotyczacej skunksa wymaga od graczy kombinowania i poruszania si¢
w obrebie schematow typowych dla tradycji animacji rysunkowej. Jednoczes$nie po wykonaniu
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zadania pojawia si¢ osiagnig¢cie opatrzone hastem: ,,Oh right, I play a cartoon!” (,,No tak,
gram w kreskowke!”), ktére z jednej strony sugeruje, ze nielatwo jest wpas¢ na rozwigzanie
tego problemu (trzeba troche poglowkowac, zeby dojs¢ do nieoczywistej konkluzji), a z dru-
giej strony pokazuje, ze owo rozwigzanie mozna znalez¢ w katalogu ikonicznych motywow
pochodzacych z animacji rysunkowej. Podobnie sprawe komentuje sama bohaterka, mowiac:
,»kto powiedzial, ze nie mozna si¢ czegos nauczy¢ z kreskowek, prawda, kiciu?” (Rys. 2).

Who sayspuou 2an’ learn_any+thing
rfromjlcactoons; el kat+y?

Rys. 2. Kadr z gry Day of the Tentacle (1993)

Wyzwania sg tez wreszcie skonstruowane tak, by odbywaty si¢ w zgodzie z kreskow-
kowymi prawami fizyki — ciata postaci sg niesSmiertelne, podatne na manipulacjg, a wigc
mozemy wykorzysta¢ ten fakt do rozwigzania niektorych zagadek. W Day of the Tentacle do
wykonania jednego z zadan w przysztosci potrzebny jest chomik. Grajac Bernardem, boha-
terem znajdujacym si¢ w latach 90. XX wieku, musimy umiesci¢ gryzonia w zamrazarce, by
200 lat pozniej Laverne mogta go wyjac i rozmrozi¢ w kuchence mikrofalowej. Uwigziona
w przyszlosci dziewczyna komentuje ten zabieg, wskazujac na jego sztuczno$¢ — zwraca si¢
do graczy, moéwiac, ze moze ona dokonac takiej operacji tylko dlatego, ze ma do czynienia
z futurystyczng mikrofalowka z XXII wieku. Bohaterka ostrzega tez dzieci siedzace przed
monitorami, ze nie wolno im powtarza¢ jej dziatania. Wyzwanie to pokazuje, ze znéw mu-
simy bra¢ pod uwage kreskowkowe schematy przy probie rozwiazania zagadki — nalezy
eksperymentowac z dziataniami, ktore nie przyniostyby w §wiecie empirycznym podobnych
rezultatow.

Motyw hibernacji w lodzie pojawia si¢ rowniez w grze Hokus Pokus: Rozowa Pantera,
w ktdrej potrzebujemy juz nie chomika, ale mamuta. Zwierz¢ mozemy znalez¢ w lodzie na
Syberii i zabra¢ je stamtad po tysigcach lat hibernacji. Po procedurze odmrazania chowamy
mamuta do kieszeni. Nasz awatar ma bezdenne kieszenie — to wlasciwos¢ awatarow wielu
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innych gier, takze tych cechujacych si¢ realistyczna, trojwymiarowa grafika. Hokus Pokus:
Rozowa Pantera doprowadza jednak te zasade gier cyfrowych do absurdu: najpierw przez
ukazanie komicznego procesu wpychania mamuta do naszego ekwipunku, a p6zniej ikony
mamuta jako ,,przedmiotu do uzycia” w panelu ekwipunku — prehistoryczne zwierze jest
komicznie $ciSnigte w ciasnej przestrzeni (Rys. 3). Tym samym gra wysmiewa zardwno
kreskowkowa, karykaturalng rzeczywisto$¢, jak i umownos¢ regut gier cyfrowych.

Rys. 3. Kadr z gry Hokus Pokus: Rézowa Pantera (1997)

WPRAWIANIE KRESKOWKI W RUCH

Przedstawione w artykule spojrzenie na relacje kreskowki i gry cyfrowej jest wprowa-
dzeniem do skomplikowanego zagadnienia. Poniewaz skupilem si¢ na punktach wspolnych
kreskoéwki w filmie i kreskowki w grze cyfrowej, warto na koncu zwroci¢ uwage na istotng
roéznice migdzy tymi dwiema realizacjami — r6znic¢ migdzy dynamika poszczegdlnych opo-
wiesci. Przestrzen w przygodowce z interfejsem point & click jest niczym scena w teatrze,
a uzytkownik zajmuje miejsce analogiczne do pozycji widza siedzacego na srodku widowni.
W przeciwienstwie do kreskowek przeniesionych na kanwe trojwymiarowych, przygodowych
gier, w ktorych mamy mozliwo$¢ eksploracji danej przestrzeni i zmiany punktu widzenia,
gra przygodowa z interfejsem point & click oferuje zazwyczaj jeden konkretny punkt widze-
nia na dang sceneri¢. Przestrzen zazwyczaj obserwujemy w planie ogolnym, a zblizenia sg
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okazjonalne i wystepuja glownie w scenkach przerywnikowych. Badane gry przygodowe sa
z tego wzgledu zdecydowanie bardziej statyczne niz seriale animowane pochodzace z tego
samego okresu (oczywiscie wynika to rowniez z faktu, ze struktura narracyjna telewizyjnej
kreskéwki wymaga od scenarzystow i animatorow trzymania si¢ dwudziestominutowego
metrazu). Jedynie scenki przerywnikowe wykorzystuja w wiekszym stopniu bogactwo je-
zyka filmowego — zawieraja inne sposoby kadrowania i zwigkszaja dynamizm konkretnej
sekwencji czy danego gagu’. Sytuacja moze wyglada¢ nieco inaczej w przypadku relacji
kreskowki z gra platformowa. Platformowka jest gatunkiem bardziej dynamicznym i — jak
sadze z wstepnego rozeznania — czerpie z kreskowki inne cechy charakterystyczne (skupia
si¢ bardziej na fizycznosci kreskdéwkowych postaci i rytmie animowanego $wiata). Jest to
jednak temat na osobne studium.

Gry przygodowe, mimo swojej statycznosci, zachgcaja nas do eksperymentowania z ab-
surdem tkwigcym w kreskowkowej rzeczywistosci — zmuszajg nas do taczenia nieoczywistych
przedmiotdéw i obserwowania zaskakujacych (i przede wszystkim zabawnych) efektow tego
polaczenia. Grajac w gre opartg na kreskowkowej estetyce, uruchamiamy seri¢ gagow — roz-
wiazujemy zagadki, korzystajac z niestandardowych, karykaturalnych metod, a rozwigzania
samych zagadek rowniez okazuja si¢ slapstickowe i absurdalne. Specyfika kreskowki umoz-
liwia rowniez ironiczne spojrzenie na reguty gier cyfrowych i zasady dotyczace konkretnych
gatunkow — przez karykaturalne przedstawienie niektorych elementow growych (mamut
scisnigty w ekwipunku) lub bezposrednie zwroty awatara badane gry oferuja satyryczny
komentarz na temat typowych dla medium konwencji.
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GAG AS A CHALLENGE -
THE TRADITION OF THE WESTERN CARTOON IN ADVENTURE GAMES

Cartoons are a phenomenon that originates from cinema, but they also have an important representation in
video games. Using three adventure games as examples: Day of the Tentacle (LucasArts, 1993), The Pink Pan-
ther: Passport to Peril (Wanderlust Interactive, 1996), and The Pink Panther: Hocus Pocus Pink (Wanderlust
Interactive, 1997), I would like to examine how typical cartoon aesthetics and features influence adventure
game mechanics and quest design. The events shown in these titles are subordinated to a gag formula, their
worlds live according to specific rules, and the characters inhabiting them brazenly ignore the laws of physics
of empirical reality and are aware of their artificiality.

Keywords: animated cartoon, animation, adventure game, animated cartoon in video games, film and video game
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