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Grasz w Kantora? Gram!

Belgijskie studio Tale of Tales
w podkrakowskim domu
Tadeusza Kantora
przygotowuje wirtualna gre
inspirowana tworczoscia
autora ,,Umarlej klasy”.

To poczatek ofensywy
promocji polskiej kultury
cyfrowej za granica.

LUKASZ GRZESICZAK

W ostatni weekend fani gier poznali
prototyp gry, ktora da szanse wciele-
nia si¢ w posta¢ zmartego w1990 r. Ta-
deusza Kantora. Na glowe nalezy za-
lozy¢ specjalne gogle, do reki wzigé
pady 1 wkroczy¢ w wirtualng rzeczy-
WIstoS¢ Inspirowang Swiatem rezy-
sera. Gracz wkracza do cyfrowe] prze-
strzeni teatru, w ktorej znajduja sie
postaci (jak cho¢by zolnierz, panna
mloda) i przedmioty ze sztuki Kan-
tora. Moze wprowadzac je w ruch 1 po-
dajac poszczegolne przedmioty, zmu-
sza¢ do wykonania dane] akeji.

- Naszym celem jest pokazanie
procesu tworczego, zaglebienie sie
w sam sposob pracy artysty. Chce-
my, by kazdy mogt sie poczuc kre-
atorem 1 tworca, mogt sktadac dzie-
lo z rekwizytow znanych ze spekta-
kli Kantora - mow1 Auriea Harvey
z Tale of Tales. Amerykanska artyst-
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Gracz zlozy dzielo z rekwizytéw znanych ze spektakli Kantora

ka przekonuje, ze gra ma by¢ nie tyl-
ko holdem dla Kantora, lecz takze sa-
modzielnym dzietem sztuki.

Duet artystow sztuki cyfrowe) uzu-
peinia Belg Michaél Samyn. Wspol-
nie tworza gry komputerowe od
1999 r., prowadza studio deweloper-
skie w Gandawie. Do 2015 r. tworzy-
l1artystyczne gry, ktore funkcjono-
waly w komercyjnym obiegu. Ich naj-
popularniejsza produkcja jest opu-
blikowana w 2005 . ,,Endless Forest”.

Tawieloosobowa gra sieciowa po-
zwalala graczowi wcielié sie w jele-
nia biegajacego po lesie. Projekt wy-
roznia si¢ brakiem nie tylko jakiego-
kolwiek celu rozgrywki, ale tez moz-
liwosci bezposrednie) komunikac)i
miedzy graczami, ktorzy mogg je-

dynie widziec¢ inne jelenie porusza-
jace sie po lesie. Uwage graczy przy-
ciagnelo polaczenie pociagajacego
graficznie Swiata z pozbawionym ce-
lu dzialaniem.

Oprocz gier kolektyw Tale of Tales
tworzyl takze projekty artystyczne
dlamuzedw, jak San Francisco Mu-
seum of Modern Art1 Muzeum Sztu-
ki Nowoczesne) w Antwerpii, dla Sa-
vannah College of Art and Design czy
na mediolanskie Triennale.

Tale of Tales po raz pierwszy goscili
w Polsce w maju zesztego roku na za-
proszenie Instytutu Adama Mickie-
wicza. Podczas tygodniowego objaz-
du po Polsce odwiedzili najpopular-
niejsze polskie koscioty w Krakowie,
we Wroclawiu, w Gdansku 1 Warsza-
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wie. Fragmenty ich architektury
znajda sie w grze ,,Cathedral in the
Clouds”, nad ktora pracuje duet.

Potem wziell udzial w kra-
kowskim festiwalu Patchlab - mie-
dzynarodowym wydarzeniu po-
Swieconym interdyscyplinarne;
tworczosci cyfrowej ze styku hu-
manistyki, nowych technologii
1 programowania. W Polsce uda-
lo sie ich zainteresowac tworczo-
Scig Tadeusza Kantora. Od po-
czatku lipca przebywaja w Domu
Pracy Tworcze) Tadeusza Kanto-
raw podkrakowskim Hucisku,
gdzie pracuja nad gra. Po przy-
szloroczne] premierze gra ma by¢
bezptatnie dostepna online, moz-
na bedzie w nia takze zagra¢ na
festiwalach 1w muzeach.

Kantorowski projekt Tale of
Tales to zapowiedz ofensywy In-
stytutu Adama Mickiewicza, kto-
ry chce promowac za granicg pol-
ska kulture cyfrowa. We wrzesniu
w Centrum Nauki ,Kopernik”
w Warszawle odbedzie sie trzy-
dniowa konferencja ,,Kultura cy-
frowa”, podczas ktore) organiza-
torzy cheg zaprezentowac szero-
kie spektrum kultury cyfrowe]
w Polsce. Priorytetem IAM od
przysziego roku ma by¢ promo-
cja polskich gier komputerowych,
digitalizacja, muzea narracyjne
oraz interaktywne filmy doku-
mentalne. o



