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Ewolucja wizerunku zombie w grach wideo

BARTOSZ MAZURKIEWICZ*

Wprowadzenie

Wizerunek zombie obecny jest w grach wideo juz od lat osiemdziesigtych XX wicku.
Zombie w ciaggu niecatych 40 lat od czasu opatentowania pierwszej gry wideo pojawity
sic w formie umozliwiajacej uzytkownikowi interakcje (GOLDSMITH 1948: 3). Jedna
z pierwszych gier wideo, ktérej fabuta oparta byta o walke bohatera z zombie — Zombie
Zombie — pochodzi z roku 1984 1 wydana zostata na platforme ZX Spectrum. Przez
kolejne 30 lat powstato ponad 100 gier, ktére w fabule odnosza sie do motywu zombie,
pozwalajg na walke z nimi, wykorzystujg ich wizerunek jako tlo historii lub umozli-
wiajg wcielenie si¢ w zombie. Pomimo wysokiej dynamiki na rynku gier i szybko zmie-
niajacych sie trendéw, zombie nie tracg na popularnosci i pojawiaja sie¢ w kolejnych
grach wideo. Nalezy wskaza¢ serie Resident Evil, liczaca okoto 30 gier (poczawszy od
1996 roku), ktére zostaty wydane na wigkszo$¢ istniejacych platform sprzetowych,
a wciaz powstaja kolejne czedci i reedycje. Obecnie marka funkcjonuje réwniez z po-
wodzeniem w serii ksigzek i filméw, np. Resident Evil: Retrybucja, Resident Evil:
Zagtada, Resident Evil: The Umbrella Conspiracy.

Zmianie na przestrzeni lat ulegta przede wszystkim grafika w grach, co spowodo-
walo, ze przedstawione §wiaty, bohaterowie i przede wszystkim zombie s3 odwzoro-

wywane w grach coraz dokladniej i coraz bardziej szczegdtowo. Gry wideo nie sg
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pierwszym medium, w ktérym pojawia si¢ motyw zombie, stad ich wizerunek prezen-
towany graczom nawigzuje czgsto do innych dziel kultury. Pierwsze gry, ze wzgledu
na wspomniane ograniczenia technologiczne, przedstawialy zombie jako zbiér kilku-
kolorowych pikseli wykazujacych agresywne zachowania w stosunku do gracza pre-
zentowanego réwniez jako jednolita, jednokolorowa bryta. Moc obliczeniowa wspét-
czesnych sprzetéw pozwala na bliskie filmowemu odwzorowanie postaci w grach. Wy-
korzystanie technologii motion capture oraz rozwigzania oparte o rzeczywistos¢ wirtu-
alng pozwalaja znaczaco wplynac na gracza i dzigki urzeczywistnieniu §wiata oraz po-
staci w grze zwickszy¢ imersje.

Poza techniczng strong gier samo przedstawienie zombie ulega ciaglej ewolugji.
Gry wideo, w ktérych jest zombie, najczeéciej przedstawiajg je jako bezmyslne, po-
wolne istoty, ktérych jedynym celem jest ugryzienie lub ,skonsumowanie” gracza.
Istniej jednak produkgje, ktére ,,ocieplaja” wizerunek zombie. Animowane przedsta-
wienie zabawnie zachowujacych sie zombie, ktére walczg z rodlinami, pozwolito na
zdobycie bardzo duzej popularnosci gry o zywych trupach wsréd uzytkownikéw urza-
dzert mobilnych, komputeréw i konsol do gry. Coraz wigcej gier wideo pozwala uzyt-
kownikowi na wcielenie sie w zombie i walke z ludZmi.

Zamiarem autora niniejszego studium jest dokonanie przegladu oraz uproszczo-
nej analizy wybranych gier zwigzanych z tematyka zombie ze wskazaniem kluczowych
z punktu widzenia wizerunku zombie. Rozwazania zwigzane z ukazywaniem zombie
w grach wideo nalezy rozpoczaé od wyjasnienia pojecia samego wizerunku. Wizerunek
definiowany jest jako portret, podobizna, obraz, zdjecie lub fotografia (SoBOL 2002:

1134) i w tym rozumieniu traktowany jest w tym rozdziale.

Podziat gier wideo

Biuro Patentéw i Znakéw Towarowych USA okresla gre wideo jako gre elektroniczna,
ktéra angazuje interakcje z czlowiekiem poprzez interfejs, aby wygenerowaé wizualng
informacj¢ zwrotng na urzadzeniu wideo. Klasyfikacja gier wideo jest wcigz tematem
sporéw zaréwno naukowych, jak i wéréd przedstawicieli branzy gier (OsSATHANUN-

KUL 2015: 35). Istniejace klasyfikacje opieraja sic o kategorie dotyczace:

1) tematu przewodniego dla historii w grze;
2) platformy sprzetowej;

3) typugty;
4) systemu prowadzenia rozgrywki;
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s) liczby uczestnikéw;

6) klasyfikacji wg PEGI (Ogdlnoeuropejski System Klasyfikacji Gier).

Sporzadzona na potrzeby rozwazan klasyfikacja gier wideo zostata oparta o studia
literaturowe (URBANSKA-GALANCIAK 2009: 186; OSATHANUNKUL 2015: 355 WOLF
2001:12-17; FILICIAK 2006:71-84; APPERLEY 2006:6-23), portale branzowe oraz do-
$wiadczenia autora. Podstawowy podzial, ktéry ma znaczenie szczegdlnie w dzisiej-
szych czasach, w dobie praktycznie nieograniczonego dostepu do Internetu, to podziat
ze wzgledu na liczbe graczy bioracych udzial w rozgrywce. Mozna w zwigzku z tym

wyrdznic gry:

1) Singleplayer — gry dla pojedynczego gracza, ktéry sam uczestniczy w roz-
grywce. Wspoétczesnie oferowana jest najczesciej mozliwos¢ wyboru trybu
rozgrywki jedno- lub wieloosobowej, co moze mie¢ wplyw na prowadzong
w grze narracje. W grze przeznaczonej dla pojedynczego gracza nacisk poto-
zony jest najczesciej na fabule, historig i grafike. Rozgrywka singleplayer pro-
wadzona jest najczgéciej w trybie tzw. kampanii.

2) Multiplayer — gra dla wielu oséb. Dawniej czgsto wystgpowata jako jeden
z trybéw obok rozgrywki dla jednego gracza. Obecnie wiele gier powstaje wy-
tacznie z przeznaczeniem do rozgrywki wieloosobowej, w ktérej wazna jest
mozliwo$¢ rywalizacji, poréwnywanie wynikéw z innymi graczami, wspdlne
radzenie sobie z wyzwaniami, wsparcie. Spopularyzowanie rozgrywek wielo-
osobowych zwigzane jest gtéwnie ze zwigkszong dostepnoscia do sieci.

3) Massively multiplayer online game (MM O, MMOG) — traktowane od kilku
lat jako osobna grupa gier, gléwnie ze wzgledu na spopularyzowanie tytutéw
takich, jak League of Legends, World of Tanks czy wczesniej Tibia. Gry
MMO oparte s3 o rozgrywke przeznaczong dla wielu oséb, wspélne eksplo-
rowanie §wiatéw, wypelnianie zadari oraz walke z bossami i bierze w nich
udziat nawet do kilkuset (tysigcy) oséb w tym samym czasie. Wiekszos¢ ist-
niejacych gatunkéw gier moze wystepowal réwniez w wersji MMO, np.
MMORPG, MMOFEPS etc. Najpopularniejsza gra MMORPG - World of

W arcraft obecna jest na rynku od 10 lat.

Inny podziat gier dotyczy tzw. gatunku gry i pozwala na wyrdznienie kilku pod-
stawowych kategorii: 7ole-playing game (RPG), gry strategiczne, gry akgji, symulagje,
gry sportowe, gry przygodowe. Kategoryzacja ta moze zostac rozszerzona o kilkadzie-

siat podgatunkéw.
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Wiele powstajacych wspélczesnie gier taczy w sobie elementy kilku (nawet kilku-
nastu) wyszczegélnionych tutaj gatunkéw. Powstanie nowej kategorii gier zwigzane
jest czesto ze wzrostem popularnosci okreslonej produkgji, ktdra zaczyna by¢ wzorem
dlainnych twércéw i inspiracja do powstawania nowych gier opartych o podobng me-
chanike i zalozenia rozgrywki. Przypadek gry League of Legends jest przyktadem

»bodzca” wzrostu popularnosci gier MOBA.

Zombie w grach wideo

W wielu grach wideo przyjelo si¢ stosowanie zamiennie pojecia zombie oraz nieu-
marly. Historia gier z zombie jest odzwierciedleniem historii wszystkich gier wideo
oraz wigze si¢ Scisle ze zmianami zachodzacymi na rynku sprzetu umozliwiajacego gra-
nie w gry. Gry o zombie lub nawigzujace do zombie pojawily si¢ na prawie wszystkich
platformach sprzgtowych, poczawszy od ZX Spectrum, Commodore64 i Atari, az po
najnowszg generacje konsol PS4 i Xbox One. Wizerunek zombie pojawia si¢ praktycz-
nie w kazdym rodzaju gry, niezaleznie od gatunku, jaki reprezentuje oraz jaki tryb roz-
grywki oferuje. Pomimo ponad trzech dekad funkconowania na rynku, rozgrywka
z zombie nie stracita na popularnosci, a wcigz powstajace wariacje na temat ich wize-
runku stanowig inspiracje do tworzenia kolejnych produkcji. Pomimo znaczacych réz-
nic w tym, jak zombie ,wyglada” w kolejnych grach wideo, wynikajacych gtéwnie
z mozliwosci akceleratoréw graficznych, zdolnych generowaé wysoce zaawansowane
Swiaty wirtualne, niezmienne pozostaje prawie zawsze to, ze Zywy trup jest w grze an-
tagonistg. Wiekszos¢ produkeji wykorzystuje réwniez wizerunek, ktéry obecny jest
w filmie Noc Zywych trupdw z 1968 roku. Pojedyncze tytuly proponuja ,ztagodzony”
lub wrecz zbanalizowany wizerunek zombie, co wpisuje si¢ w trend niejednorodnego
podejscia do tematyki. Warto zauwazy¢, ze tworcy gier do$¢ zachowawczo i mono-
chromatycznie podchodzg do genezy zombie w rozgrywce. Najczedciej powody poja-
wienia sie potwordw s3 ,klasyczne” — ingerencja obcej cywilizacji, tajemniczy wirus,
eksperymenty rzadu lub korporacji. W wielu produkcjach zombie po prostu sg inte-
gralng czeécig $wiata, z zatozeniem, ze gracz zna na tyle posta¢ zombie, ze bedzie w sta-
nie sam dopisa¢ histori¢ lub domygli¢ sie, jakie wydarzenia doprowadzity do powstania
nieumartych. Bez wzgledu na stopient wprowadzenia w fabule gracze automatycznie
powinni by¢ przygotowani, ze zombie jest z pewnoscig wrogiem.

Wybrane gry uszeregowane s3 w sposdb chronologiczny, a kryterium wyboru da-

nej produkdji zwigzane jest z wyrdznikiem charakteryzujacym gre. Wzigte zostaty pod
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uwage aspekty zwigzane z rozgrywka, wizerunkiem zombie, elementem wyrézniaja-

cym, popularnos’ciac gry oraz niespotykanymi wczesniej rozwiazaniami.

Zombie Zombie (1984)

Wyréznik: Jedna z pierwszych gier o zombie.

Ze wzgledu na ograniczenia sprzetowe fabula pierwszych gier nie mogta by¢ zbyt
skomplikowana. Zadaniem bohatera byta walka z zombie, ktére opanowaly miasto.
Za cieckawostke mozna uznad fake, ze bohater faktycznie nie zabijat zombie, tylko strze-
lat do nich ze strzelby, ktéra zamiast pociskéw wyrzucata strumien powietrza. Wazna
jest z pewnoscig swoista odwaga autoréw zwigzana z wprowadzeniem postaci zombie
do nowego medium, jakim byly w tamtych czasach gry wideo. Odtworzenie wize-
runku wykreowanego gtéwnie przez filmografie nie byto mozliwe ze wzgledu na ogra-

niczenia technologii, ale motyw ,,zombie=zly” zostat zachowany.

Realm of Impossibility (1984)

Wyréznik: Jedna z pierwszych gier o zombie.

Gra umozliwiata przeprawe przez 13 lochéw, w ktérych nalezato pokonad weze,
pajaki oraz zombie. Swiat gry stworzony zostal na zasadzie labiryntéw, a gtéwny bo-
hater walczyt z przeciwnikami za pomoca trzech dostepnych czaréw — zamrozenia,
ochrony oraz zmieszania. Jako jedna z pierwszych gier, Realm of Impossibility umozli-

wiala gre z innym graczem na jednym ekranie.

The Evil Dead (1984)

Wyréznik: Jedna z pierwszych gier o zombie.

Gra przygodowa, ktéra polegata na jednoczesnej probie zamkniecia pomieszcze-
nia, w ktérym znajduje si¢ bohater, oraz na walce z wchodzacymi do niego zombie.
Protagonista wykorzystywat do tego celu rézne rodzaje broni, takie jak topaty, strzel-

by czy topory. W1984 roku pojawily sie az trzy gry o tematyce zombie.

Super Mario Bros 3 (1988)

Wyréznik: Po raz pierwszy wykorzystano zombie w grze o uznanej juz marce.
W 1988 roku po raz pierwszy w grze z serii Super Mario pojawili si¢ przeciwnicy,

ktérzy byli zwierzecymi zombie. Bohater nie mdgt ich zabié w ,,tradycyjny” sposéb,



142 Bartosz Mazurkiewicz

poniewaz odnawiali swoje zycie i znéw stawali na jego drodze. Poza wykorzystaniem
zombie jako przeciwnikéw rozgrywka tej gry platformowej nie odbiegata od zatozen
serii gier Mario i polegata na pokonywaniu kolejnych plansz, walce z przeciwnikami

oraz zbieraniu monet.

Wolfenstein 3D (1992)

Wyréznik: Zombie w grze FPS.

Gra uznawana za klasyke gatunku FPS, w ktérej bohater walczyt z armig nazistéw.
Rewolucyjna jak na tamte czasy mechanika gry oraz sposéb prowadzenia rozgrywki
z perspektywy pierwszej osoby, poza ,zwyktymi” przeciwnikami pozwalaly na skon-
frontowanie bohatera z zombie. Ten nietypowy w tamtym okresie zabieg pozwalat na
znaczne urozmaicenie rozgrywki. W odréznieniu od filméw i ksigzek, w ktérych bo-
haterowie zabijali zywe trupy, dzicki Wolfenstein 3D gracz mégt po raz pierwszy wecie-

li¢ si¢ w takiego bohatera i poczué satysfakcje z zabijania zombie.

Zombies Ate My Neighbors (1993)

Wyréznik: Humorystyczne podejscie do tematyki zombie.

Gra polega na uratowaniu sgsiadéw poprzez walke z zombie i innymi potworami,
ktére opanowaty miasto. Gtéwni bohaterowie, ktérymi mozna prowadzié rozgrywke
samodzielnie lub w trybie kooperagji, mieli za zadanie uratowa¢ réznych sasiadéw —
nauczycieli, turystéw, dzieci — wykorzystujac szereg dostepnych broni, takich jak pi-
stolety, uzi, bazooki czy pomidory. Rozgrywka luzno nawigzywata do dziet popkul-

tury i ukazywata walke z zombie poprzez zabawng konwengje.

The House of the Dead (1995)

Wyréznik: ,,Szybkie” zombie.

Ta gra akgji, ktéra byla utrzymana w konwencji horroru, pozwalata na wcielenie
sic w agenta stuzb specjalnych i walke z Zywymi trupami z perspektywy bohatera.
The House of the Dead, ktéra umozliwiala rozgrywke dla jednego lub dwéch graczy,
wyréznialo przede wszystkim ukazanie zombie jako szybkich i zwinnych istot, co

weczesniej nie miato miejsca.
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Resident Evil (1996)

Wyréznik: seria liczaca okoto 30 gier, samodzielnie funkcjonujaca marka.

Uwazana za jedng z najpopularniejszych gier o zombie w historii gier w ogéle, za-
poczatkowala serie gier, filméw oraz ksigzek, ktérych akcja rozgrywa sic w uniwersum
stworzonym na potrzeby Resident Evil. Akcja gry utrzymana byta w atmosferze grozy,
a zadaniem bohatera byta walka z zombie, ktére s3 zainfekowanymi przez wirusa
mieszkanicami miasta Raccoon, a za wirusem stala tajemnicza korporacja Umbrella. Se-
ria doczekata sie dotychczas kilkudziesicciu tytuléw na rézne platformy i reprezentu-
jacych rézne gatunki. Czesto to whasnie Resident Evil przywotywane jest jako najbar-
dziej znaczacy przyklad gry o zombie lub najlepszej gry o zombie. Marka Resident Evil

funkcjonuje wspétczesnie réwniez poza samg gra i kojarzona jest wlasnie z zombie.

Left 4 Dead (2008)

Wyréznik: Rozbudowany tryb kooperadji.

Gra opierala si¢ na sieciowej rywalizacji dwéch druzyn reprezentowanych przez
ludzi i zombie. Czteroosobowe druzyny sktadaly si¢ z bohateréw o specjalistycznych
i unikalnych umiejetnosciach oraz walczyly ze sobg na jednej z aren (las, opuszczony
budynek etc.). Praktycznie niemozliwe byto pokonanie przeciwnej druzyny bez odpo-
wiedniego zgrania, taktyki oraz wykorzystania specjalnych umiejetnosci kazdego z bo-
hateréw. Rozgrywka bardzo dobrze oddawata wrazenie ,,zaszczucia” przez napierajace

hordy zombie.

Plants vs Zombies (2009)

Wyrézniki: Ztagodzenie i banalizacja wizerunku zombie.

Gra polegata na sadzeniu kwiatéw réznego typu, ktére broniag domu przed ata-
kujacymi hordami zombie. Utrzymanie gry w formie tzw. tower defense, w ktérym
gracz rozstawia réznorodne konstrukcje, aby wyeliminowaé pojawiajace sie fale coraz
silniejszych wrogéw, doskonale sprawdzito si¢ na urzagdzeniach mobilnych. Wykorzy-
stanie tego faktu oraz taka kreacja $wiata gry, w ktérym dominujg barwy, pojawiaja sie
u$miechnicte kwiaty, a zombie ,,przebrano” za postaci znane m.in. z popkultury (jak
Elvis Presley, czarodziej czy hipis) pozwolily na ocieplenie wizerunku zombie. Zache-
cifo to réwniez osoby mtodsze, ktére mogg obawia¢ si¢ stereotypowo do tej pory

przedstawianych, rozktadajacych si¢, powoli poruszajacych sie stworéw. Gra odniosta
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ogromny sukces komercyjny, zostata wydana réwniez na inne platformy oraz docze-
kata si¢ kontynuacji. Plants vs Zombies jest catkowitym odwréceniem wizerunku zom-
bie jako groZnych, nieestetycznych, potworédw. Kreskéwkowy charakter oraz roz-
grywka opierajaca si¢ o humorystyczne rozwigzania byty czyms niespotykanym wecze-

$niej w filmach czy serialach.

Rock of the Dead (2010)

Wyréznik: Walka z zombie za pomoca gitary.

Gra wykorzystywala specjalng gitare, ktéra stuzyta jako urzadzenie podtaczane do
konsoli. Zadaniem gracza byta walka z pojawiajacymi sie przeciwnikami poprzez od-
powiednio zagrany na gitarze utwor, dopasowany do rytmu oraz pojawiajacych sie
podpowiedzi. Gra umozliwiala kooperacje dwéch graczy. Pomimo standardowego
przedstawienia zombie po raz pierwszy do walki z zombie wykorzystana zostata gitara.
Jest to bardzo dobry przyktad dowodzacy ogromnego potencjatu gier wideo. Mozna
przewidywac, ze gdyby bohaterowie jakiegokolwiek filmu walczyli z zombie za po-

mocg utworéw granych na gitarach, odbiorcy uznaliby to za absurdalne i niepowazne.

Red Dead Redemption: Undead Nightmare (2010)

Wyréznik: Obecno$é zombie na Dzikim Zachodzie.

Gra funkcjonowata jako dodatek do Red Dead Redemption i opierala si¢ na ta-
kich samych zatozeniach. Akcja gry osadzona byta na Dzikim Zachodzie, a jako gtéwny
bohater gracz poszukiwat lekarstwa na trwajaca plage zombie. Wsrdd przeciwnikéw,
oprécz zainfekowanych ludzi, znalazty si¢ réwniez zwierzeta zombie, z ktérymi nale-
zato walczy¢ m.in. za pomoca specjalnej strzelby. Gtéwny watek fabularny rozbudo-
wany zostat o seri¢ zadant pobocznych, ktére mozna byto wykonywaé podczas we-

dréwki po $wiecie gry.

Minecraft (2011)

Wyréznik: Zombie w najpopularniejszym sandboxie.

Jedna z najbardziej znanych na $wiecie gier stawiata przeciwnikéw-zombie na dro-
dze budowniczych i odkrywcéw. Otwarty $wiat, ktéry gromadzi miliony graczy, po-
zwalal na catkowitg swobode rozgrywki oraz umozliwial stworzenie konstrukeji ogra-

niczanych jedynie przez wyobraznie uzytkownikéw. Zombie zostaly zaprojektowane
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w specyficzny dla Minecrafta, ,kostkowy” sposéb oraz wyrdznialy si¢ zielonym kolo-
rem. Gracze musieli w odpowiedni sposéb zabezpieczy¢ si¢ przed nimi na czas nocy
w grze. Zaczerpnigty z innych dziet kultury wizerunek zombie pozwalat na bardzo
symboliczne potraktowanie ich w Minecrafcie i rozpoznanie zywych trupéw bez po-

zostawiania watpliwosci co do ich zamiaréw wobec bohatera.

ZombiU (2012)

Wyréznik: Sterowanie bohaterem za pomoca kontrolera ruchowego.

Rozgrywka prowadzona byla z perspektywy pierwszej osoby, a gracz walczyt
z przeciwnikami zombie za pomoca kontrolera ruchowego, ktérym musiat odpowied-
nio poruszaé. Fabuta nie odbiegata od innych popularnych gier z zombie, a one same
przedstawione zostalty w sposéb stereotypowy. Innowacyjne wykorzystanie kontro-
lera ruchu pozwalato natomiast na znaczne zwigkszenie imersji podczas rozgrywki, co

nie bytoby mozliwe w przypadku filmu lub serialu.

The Walking Dead: Season One (2012)

Wyréznik: Interaktywny film

Gra przygodowa, ktéra wykorzystywata licencje serii komiksowej The Walking
Dead. Podobnie jak serial telewizyjny podzielona byta na epizody oraz sezony, ktére
wydawane byly w okreslonych odstgpach czasowych. Bohaterowie gry s3 odpowied-
nikami tych pojawiajacych sie w komiksie, a fabuta ukazywata apokalipse zombie. Spo-
s6b prowadzenia rozgrywki byl bardzo ograniczony i opierat si¢ gtéwnie na zwiedza-
niu przestrzeni, rozmowach i zbieraniu przedmiotéw, choé bez duzego pola swobody
dla gracza. Najwazniejszy byl scenariusz oraz opowiedziana historia, w ktérej zombie
przedstawione zostaly doktadnie tak samo, jak w komiksie oraz serialu o tym samym

tytule.

DayZ (2013)

Wyrézniki: MMO z zombie.

Gra MMO, w ktérej gtéwnym zadaniem bylo przetrwanie w $wiecie opanowa-
nym przez zombie. Poza potworami, ktére staraly si¢ zabi¢ bohatera, w $wiecie gry
swoje cele realizowali réwniez inni gracze, z ktérymi mozna byto wspdtpracowac lub

rywalizowal. Rozgrywka wymagata zapewnienia podstawowych warunkéw do prze-
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zycia, takich jak jedzenie, ubranie, lekarstwa czy bron, ktére tatwiej zdobywaé w gru-
pie. Fenomen gry, wydanej w poczatkowej fazie jako modyfikacja do gry Arm.A 11,
polegal na wykreowaniu §wiata, w ktérym podstawowg zasadg przezycia byto ograni-
czone zaufanie do wszystkich innych. Po raz pierwszy udato si¢ w grze o zombie wy-

wola¢ strach nie przed samymi potworami, lecz przed innymi graczami.

Dying Light (2015)

Wyréznik: Otwarty $wiat i mozliwos¢ wcielenia si¢ w zombie.

Produkcja polskiego studia Techland opierata si¢ na przetrwaniu w otwartym,
sandboxowym $wiecie. Podczas dnia nalezalo uzbroi¢ si¢ oraz przygotowaé na nad-
chodzjce ataki zombie nasilajace si¢ nocg. Walka polega gléwnie na wykorzystaniu
broni bialej, ale tez na systemie tzw. craftingu, czyli wykonywania samodzielnych
ulepszent broni poprzez wykorzystanie znalezionych elementéw. Gléwny bohater,
dzieki zdolnosci pokonywania przeszkdéd terenowych, mégt swobodnie podrézowaé
po $wiecie gry, a dodatkowo istniata mozliwo$¢ prowadzenia rozgrywki jako jeden

z zombie — lowca.

Przyszto§¢é zombie w grach

Poza produkcjami powstajacymi na tzw. ,duze platformy”, jak PC czy konsole do gier,
powstaje coraz wigcej gier dedykowanych urzagdzeniom mobilnym, ktére mogg staé sie
za jaki§ czas najbardziej popularnymi urzadzeniami stuzacymi rozgrywkom. Zombie
jest réwniez bardzo popularnym tematem w grach mobilnych, dostgpnych gtéwnie
na systemy Android oraz iOS. Ze wzgledu na wciaz (relatywnie) niewielka moc obli-
czeniowg smartfonéw oraz tabletéw, gry majg raczej proste formy i niezaawansowang
grafike. Istnieja platformowe, logiczne czy zreczno$ciowe gry o zombie, ale najwigksza
popularno$é na urzadzeniach mobilnych zyskaty gry typu tower defense. Gry tworzone
z mysla o urzadzeniach mobilnych s3 bardzo dobrym sposobem na ,,oswojenie” uzyt-
kownikéw z wizerunkiem zombie oraz zacheceniem ich do przyjrzenia si¢ wickszym
produkcjom tego typu. Przysztos¢ gier o zombie nie odbiega z pewnoscig od tendencji
panujacych na catym rynku gier. Préby wykorzystania kontroleréw ruchowych oraz
gitary jako ore¢za sa naturalnymi konsekwencjami rozwoju sprzetéw peryferyjnych wy-
korzystywanych w grach. Jako pozytywne zjawisko mozna ocenié eksperymentowanie
twércdw z réznymi konwencjami i intencjonalne mieszanie réznych gatunkéw w celu

urozmaicenia rozgrywki. Jezeli urzadzenia pozwalajace na wykorzystanie wirtualnej
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rzeczywistosci w grach wideo, takie jak Oculus Rift, pojawig si¢ na rynku i utrzymaja
si¢ na nim, mozna spodziewa¢ sie gry wykorzystujacej wizerunek zombie wlasnie w ta-
kiej formie. Postaé, ktéra ma wystraszy¢ gracza, wydaje si¢ doskonale wpisywaé w za-
lozenia stojace za okularami rzeczywistosci wirtualnej. Zadziwiajace jest, Ze ogromna
popularno$¢ gier MOBA nie przetozyta si¢ do tej pory na zadng znaczacg produkdje

tego typu z zombie w roli gtéwnej.

Podsumowanie

Zombie na trwate wpisaty si¢ w gataz rozrywki zwigzang z grami wideo. Od poczatkéw
powstawania wszelkich produkcji wykorzystywano je jako antagonistéw, tlo fabu-
larne, bosséw czy zotnierzy, ktérych mozna weieli¢ w szeregi wlasnych armii. Wizeru-
nek zombie ewoluowat w grach wideo na przestrzeni lat. W czasach Dying Light
trudno wyobrazié sobie, ze zlepek pikseli z 1984 roku jest tym samym zombie, co obec-
nie. Pomimo zmiany wizerunku zewnetrznego zombie, idea walki z nimi oraz uczy-
nienia z nich wrogéw pozostala niezmienna. Zmieniajaca si¢ predkos¢ poruszania
zombie, umiejetnosci, inteligencja czy zdolnos$¢ kooperacji stanowia urozmaicenie
wprowadzane na potrzeby danej gry, ale gracz samo okredlenie ,zombie” moze po-
strzega¢ jako nacechowane pejoratywnie. Gry wideo, w ktérych pojawia si¢ zombie,
systematycznie umacniaja swoja pozycje wéréd innych rodzajéw gier. Ponad 30 lat sku-
tecznego wykorzystywania wizerunku zombie w grach wideo udowadnia, ze ten mo-
tyw przewodni jest ponadczasowy oraz moze by¢ z powodzeniem wykorzystywany
przez kolejne dekady. Pierwsze gry wideo, ktére poruszaly tematyke zombie, przed-
stawialy potwory w zgodzie z wizerunkiem wypracowanym przez przemyst filmowy.
Dynamika zmian na rynku gier wideo moze jednak spowodowa¢ pojawianie si¢ coraz
bardziej kreatywnych projektéw zywych trupéw, ktére pozwola na wypracowanie

unikalnego wizerunku dla tego medium.

English summary

The video games industry has been successfully using the image of the zombie for dec-
ades. Since the first game released in 1984, the zombie-slaying theme has appeared in
more than 100 video games and still remains popular. In-game realities, characters and

zombies have been portrayed with ever more precision and detail over the years. Video
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games are not the first medium in which zombies have appeared, thus an in-game zom-
bie image often refers to other cultural works. Video games generally portray zombies
as brainless, slow creatures whose sole purpose is to bite or eat the player. However,
there are productions attempting to “warm up” the image of zombies. The animated
presentation of amusing zombies fighting with plants gained great popularity among
users of mobile devices, computers and video game consoles. In the chapter Evolution
of the Image of the Zombie in Video Games, Bartosz Mazurkiewicz looks more closely
at the evolution of zombie-themed games in order to distinguish the characteristics of

the entire genre and examine which of those games inspired other productions.
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