=LSYNOR



0D REZYSERA

Urodzitem sie w 1985 roku.

W czasach, w ktorych gry
komputerowe na swiecie weszty
w nowq ere. W USA pojawity

sie pierwsze konsole.W wieku
kilku lat dostatem pierwszqg tzw.
"gre telewizyjng"i od tego czasu
gry braty udziat w ksztattowaniu
mojeqo zycia. Nie jestem
naukowcem ani psychologiem,
jestem graczem | cztowiekiem
teatru. Chciatbym, poprzez
spektakl, wejs¢ do umystu gracza.
Zadac sobie pytanie o sens

tej wielkiej gry, jakq jest
rzeczywistosc, 1jak w nig grac,
zeby nie przegrac¢. Rozmiar rynku
gier komputerowych dowodzi,

ze ta forma spedzania czasu
coraz silnie] wkracza w naszg
przestrzen zyciowq. Tracimy

cos, zyskujgc jednoczesnie cos
iInnego. Dtugo zastanawiatem sie,
jak bardzo, dla ludzi takich jak
Ja, postrzegajgcych swiat przez
pryzmat elektronicznych obrazow,
Zmienia sie potrzeba realnego
przezycia | kontaktu z drugim
cztowiekiem. Fascynuje mnie,
jak silna jest potrzeba zyciowej
przygody I stawiania czota
nowym wyzwaniom. Tym wtasnie
sg dla mnie gry — przygoda.
Chciatem zrobic spektakl,

w ktérym aktorzy stang sie
bohaterami fikcyjnej gry
komputerowej. Trzeba byto
stworzyc ku temu przestrzen.
Fabuty najbardziej popularnych
gier komputerowych

czesto bazujg na znanych,
egzystujgcych juz Swiatach,
stworzonych pierwotnie na
potrzeby powiesci, komiksu czy
filmu. Jesli chodzi o teatr, trudno
znalez¢ bardziej] kompletny,
uniwersalny | rozpoznawalny
niz ten, ktory swoimi dramatami
stworzyt Szekspir. Kto nie zna
walecznego Hamletq, krola Leara
czy tragicznej historii Julin!?

ldgc za przerysowang logikg
projektowania gier na bazie
Istniejaceqo juz uniwersum,
postanowitem wrzuci¢
szekspirowskich bohaterow do
jednej gry I tak powstat

Tytut pochodzi od miasta w Danii
- miejsca akcji jedneqo

z najstynniejszych

dramatow, Hamleta. Szekspir
najprawdopodobnie] nigdy tam
nie byt, osobiscie. Mozna zatem
domuyslac sie, ze zamek

w Elsynorze funkcjonowat

W gtowie pisarza jako swiat
tajemniczy, wyobrazony. Miejsce
godne niesamowite] I tragiczne;
historii mtodego ksiecia Danii.
Elsynor zatem to z jednegj

strony tytut naszej "gry"”,

a z drugiej - alegoria $wiata
wirtualnego. Razem z Szymonem
Adamczakiem wspaétautorem
scenariusza | dramaturgiem
spektaklu pragniemy odwotujgc
sie do szekspirowskiej frazy

na nowo zadac pytanie o to, jak
zyjemy 1 kto albo co nami steruje
— zarowno w prawdziwym, jak

| wirtualnym swiecie. Bohaterow
dramatow Szekspira jako postaci
z gry konfrontujemy z ludzmi,
ktérzy je prowadzg — graczami,
bohaterami "szarej
rzeczywistosci”. Zagubieni

lub uwiktani w trudy realnego
Zyciq, znajdujq ratunek

w rozrywce. Nie chodzi tu

o0 drugie, wirtualne zycie..
Rozrywka daje poczucie
bezpieczenstwa | szanse
uczestnictwa z perspektywy
domowegqo fotela w czyms
atrakcyjnym, a jednoczesnie
dalekim od nas samych.

Chetnie korzystajg z gotowych,
niejednokrotnie pasjonujacych
scenariuszy, jakie napotykajg

w grze. W nasi gracze
wybrali swoje postaci zgodnie

z Indywidualnymi pragnieniami.
Granice zaczynajqg sie zacierac,
coraz trudniej godzi¢ potrzeby
obu rownie wymagajgcych
swiatdw, realnego i wirtualnego.
Z czasem pozbawieni gry stajg
wobec wtasnej pustki, a otoczenie
jawi sie jako system, w ktorym
nie ma jasnych zasad,

Co powoduje, Ze przywigzujg sie
do swoich szekspirowskich
"postaci” jeszcze bardziej.

Jako gracz | rezyser tego
spektalu nie moge jednoznacznie
powiedzie¢, ze czas poswiecony
na gre jest czasem straconym.
Co jednak zostaje z naszeqo
wysitku po wielu godzinach

gry?

Grzegorz Gotaszewski


http://teatrnowy.pl/index.php?option=com_content&view=article&id=225:elsynor&catid=17&Itemid=221&lang=pl
http://teatrnowy.pl/index.php?option=com_content&view=article&id=225:elsynor&catid=17&Itemid=221&lang=pl
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https://www.youtube.com/watch?v=km57gadv8Tw

GRA W TEATR.
WARIT
POTRZEBUIE GIER
WIDEO
[fragmenty)

W trzeciej ksiedze Wyznan

sw. Augustyn przedstawia rzadko
Juz brang powaznie, a bardzo
ciekawq krytyke teatru. Opisuje
tam najbarwniejszy okres
Swo0jeqo zyciq, czyli pobyt

w Kartaginie, w czasie ktérego
jedng z jego ulubionych
rozrywek byto wybieranie sie na
przedstawienia. Kiedy sam siebie
pyta o powod, dla ktérego teatr
byt dla nieqgo tak interesujqgcy,
odpowiedz jest prosta: na
spektakle chodzit, zeby sie smucic
— a mozna tu pewnie pojsc dalej
| powiedzie¢, ze w 0gole robi

sie to po to, by odczuwac silne
emocje, ktore zycie mu w danym
momencie zapewnia w mniejszym
stopniu. "Czyz to nie obted godny
zadziwienia?" — pyta Augustyn.
(zasem widz cierpi wraz

Z postaciami scenicznyml,

a jeszcze czescie] Im wspotczuie,
CO Na pierwszy rzut jest
przejawem mitosierdziq, ale — i tu
pada pytanie kluczowe — "Jakiez
jednak moze byc¢ mitosierdzie

w odniesieniu do fikgjl
rozgrywajgcej sie na scenie?".
Odpowiedz, ktorej udziela
Augustyn, jest niezbyt pochlebna
dla teatru. Punktem dojscia takigj
sztucznej empatii jest dla niego
niemozliwy do realizagji

| przesycony obtudg paradoks
"niezyczliwej zyczliwosci”,

w ramach ktérej "maogtby
cztowiek, ktory prawdziwie

| szczerze sie lituje, pragngc
Istnienia nieszczesliwych,

aby miat sie nad kim litowac".

To bytoby wuyjgtkowo perfidne,

a zatem litos¢ w tym przypadku
Na pewno nie moze, zdaniem
Auguslyna, byc prawdziwa

| Szczera.

Na pierwszy rzut oka Augustyn
opisuje bardzo prosty, czysto
emocjonalny odbidr spektaklu
teatralnego, w ktorym liczg sie
tylko wzruszenia dostarczane
przez fabute i losy postaci. Warto
jednak zwroci¢ uwage, ze chot

Z poczgtku pisze gtdéwnie

0 smutku, szybko przechodzi do
wspotczucia. To juz nie tyle prosta
reakcja widza na wydarzenia
ukazywane na scenie, o jeqgo
odpowiedz, skierowana

z powrotem ku scenie. Augustyna
niepokol ta dwustronnosc relagji
postaci-widownia, bo zwracqjgc
sie w ten sposdb ku postaciom,
sam robi krok w kierunku swiata
pozoru budowanego na scenie,

a@ moze nawet w niego wchodzi.
Spektakl dotyka go na tyle,

ze 1 on chce dotkngc spektaklu.
Wuybiergjqgc sie do teatru, mtody
Augustyn zanurzat sie

W rzeczywistosci symulowaney, ale
kuszqgce] swojg namacalnoscig

| domagajgcej sie reakdi.

Na tym przeciez polega cata perfidia
teatru, ktory zawsze dzieje sie tu

| teraz, w tej samej przestrzeni,

w ktore) zngjduje sie widownia.

Na scenie widac ciata
prawdziwych ludzi, poruszajgce
sie miedzy przedmiotami tak
samo realnymi, jak oparcie fotela
widza. W przeciwienstwie do
wielu innych form fikgji, jasno
oddzielajgcych sie od odbiorcy
barierg zapisanego dawno temu
stowa albo ekranu, na ktérym
niczego nie mozna zmienic,

teatr stawia bariery wytgcznie
konwencjonalne — bo przeciez
tylko konwencja nie pozwala

w niektorych spektaklach podejsc
do aktora 1 go zagadng¢, albo
sprawdzi¢, czy stojgca kilka
metrow od nas na scenie kanapa
jest rzeczywiscie tak migkka, jak
wyglgda. Odbiorca, nawet jesli
postanawia pozostac bierny, I tak
wkracza swiat budowany przez
teatr I w nim uczestniczy.

Opisywane przez Augustyna
zjawisko doskonale oddaje
rowniez sposob funkcjonowania
gry wideo, ktora buduje sztuczne
swiaty I sktania odbiorce-gracza
do tego, zeby angazowat sie
w ich funkcjonowanie. Zaréwno
w teatrze, jak i w grach,
najbardzie] podstawowym
mechanizmem dziatania jest
zbudowanie lub wyznaczenie
dynamicznie zmienigjgcej sie
przestrzeni, funkcjonujgcej na
Innych prawach niz przestrzen
poza sceng (w najszerszym tego
stowa znaczeniu) lub grg —
| Umieszczenie W niej zaréwno
tego, co jest przedmiotem
widowiska, jak | samego odbiorcy.
Trudno znalez¢ inng forme sztuki
lidac za Henrym Jenkinsem
| jego artykutem

, polski przektad
w "Didaskaliach” nr 99, gry wideo
réwniez zaliczam do sztuk), ktéra
dziatataby na podobnej zasadzie.
Najbardziej zbliza sie do niej
architektura (ktérej gtownym
zadaniem jest sytuowanie ciata
odbiorcy w przestrzeni), ale
opiera sie ona na przestrzeniach
nieruchomych, podczas gdy teatr
| gra podkreslajg zmiane w czasie.
Okazuje sie wiec, ze gry wideo | teatr
sg, moze paradoksalnie, bardzo
blisko ze sobg spokrewnione.

Jezeli teatr potrzebuje
usprawiedliwienia w obliczu
zarzutow Augustyna, to nie sg
nim emocje, ktére wzbudza,
tylko fakt, ze jest formg, w ktore;
tworzywem | tematem sq ludzkie
dziatanie | decyzje. Teatr jak
zadna inna tradycyjna forma
sztuki potrafi je wydobywac

z rzeczywistosci, doktadnie
opisywac 1 badac, nie tylko je
reprezentujgc, ale | prezentujgc.
Gry wideo wyrastajg z tych
samych korzenl, co on — budujg
fikcyjne, ale prawie dotykalne
przestrzenie, naktadaqjq lub
narzucajq role, manipulujg
napieciem pomiedzy rolg

a odgrywajqcg je osobq |,

w najciekawszych dzietach,
tematyzujqg 1 objasniajg samo
zjawisko podejmowania dziatan
| wyborow.

Skoro dziedziny teatru i gier
wideo majg wspdlne zrodta,
wspolne cele 1 czesto wspdlne
metody dziatania, mogg ze
swojego pokrewienstwa wynosic
obustronne korzysci. Gry, czesto
zachtystujgce sie wiasnymi
mozliwosciami budowania iluzji,
mogtyby sie od teatru uczyc teqo,
ze moment, w ktérym “opadng
czarodziejskie stroje” wcale nie
0znacza kompromitacji,

a wrecz przeciwnie, bardzo czesto
nadaje dodatkowe) wagi temu,

0 czym mowa. Teatr moze wiele
wyciggngc ze sposobu, w jaki

w grach funkcjonuje przestrzen,
bardzo wyraznie obejmujgca
rowniez odbiorce | pozwalajgca
mu sie nie tyle oglgdac, co
aktywnie odkrywac. Jak wazne

| potrzebne jest przypominanie
widzowi przyzwyczajonemu do
siedzenia na widownli, Ze zanurza
sie w te samg przestrzen, co
aktorzy, moze zaswiadczyc
kazdy, kto wcigz pamieta
wszechobecny zapach trocin

w Sprawie Dantona Jana Klaty,
wdychany tak samo przez
aktoréw i widzow. Eksploracja,

a nie tylko patrzenie na scene,
jest w teatrze trudna do realizacji,
ale jednak mozliwag, jak pokazujg
chotby Supernova. Rekonstrukcja
Marcina Wierzchowskiego czy
Sprawa Dantona Pawta tysaka.
W zajmowaniu sie eksploracjg
przestrzeni gry wideo majg
ogromne, budowane przez
dziesieciolecia doswiadczenia,
ktore teatr mogtby

z powodzeniem wykorzystac
Dalszym ciggiem umieszczenia
odbiorcy w przestrzeni jest
sktonienie go do aktywnego
uczestnictwa w dziataniach

| wyborach obecnych na scenie —
choc¢ duza czes¢ wyborow
dokonywanych w grach jest
btaha lub pozorna, to wiasnie

to medium ma | ogromny
potencjat, | duze doswiadczenie
W zajmowaniu sie tego rodzaju
problemami. To kolejny obszar,

w ktérym teatr mogtby wiele
zaczerpngc z gier wideo.

W artykule Sztuka dla epoki
cyfrowej Henry Jenkins stwierdza,
ze gtownym problemem
podejscia do gier wideo jest
dzisiq) przekonanie, ze z punktu
widzenia kultury sg z definicji
nieciekawe — a w zwigzku z tym,
cho¢ bardzo dobrze je znamy

z codziennego doswiadczenig, na
mapie kultury pozostajg caty czas
biatq plamaq, terra incognita, ktore;
potencjatu po prostu nie znamy.
Mozna utrzymywac, ze dzieje sie
tak ze stratqg dla gier wideo, bo to
one powinny uczyc sie od innych
gatezi kultury, robi¢ sie coraz
bardziej ztozone | doczekac sie
wreszcie arcydzieta (Obywatela
Kane'a gier, ktore to
sformutowanie pojawia sie czesto
w roznych debatach o grach),
ktére wprowadzitoby je na
kulturalne salony. Tak naprawde
jednak racje ma chyba Jenkins,
ktdry sugeruje, ze na arcydzieta
nie trzeba juz czekad, tylko
zastanowic sie, gdzie sq

oraz jak je znalez¢. A przede
wszystkim warto pomuyslec, jak
umozliwi¢ wejsciu zdobyczy
kilkudziesiecioletniej historii gier
wideo do catego krwiobiequ
kultury, bo ich oddzielenie od
reszty form twaorczosci jest tez
duzg stratg wtasnie dla kultury
jako catosci. Swiadomogée,

ze Jedna z nqjstarszych form
sztuki — teatr — jest tak blisko
spokrewniona z jedng

z najmtodszych — czyli grami
(cho¢ przeciez wyrosty na
zupetnie iInnym podtozu
spotecznym I technologicznym

i miaty zupetnie inne cele) —
moze byc¢ bardzo zaskakujgca.
Ale, prawde mowigc, nie powinna.

Pawet Schreiber
"Didaskalia”, nr 99 (2010), s. 3-8


http://www.technologyreview.com/computing/12189/?a=f
http://www.technologyreview.com/computing/12189/?a=f
http://jawnesny.pl/author/pawel-schreiber/



https://www.youtube.com/watch?v=f70B72SAV6k

TWORCY:
GRZEGORZ
GOLASZEWSKI
[rezyseria)

TWORCY:
SZYMON
ADAMCZAK
(dramaturgia)

TWORCY:
AGATA
UCHMAN
(scenografia
| kostiumy)

TWORCY:
MARCIN

PARTYKA
(muzyka)

TWORCY:
MONIKA
SIEMINSKA
(animacja
komputerowa)

Aktor Teatru Nowego

Im. Tadeusza tomnickiego

w Poznaniu, absolwent
Wuydziatu Aktorskiego
PWSFTVIT im. Leona Schillera
w todzi (2008). Wystepowat
w spektaklach m.in.: 1zabelli
Cywinskiej, Moniki Strzepki,
Remigiusza Brzyka, Marcina
Libera, Radostawa Rychcika,
Pawta Miskiewicza i Janusza
Wisniewskiego.

Dramaturg, cztonek

| wspotzatozyciel Kolektywu 1a

w Poznaniu. Student
Miedzywydziatowych
Indywidualnych Studiow
Humanistycznych Uniwersytetu

Im. Adama Mickiewicza w Poznaniu.
Pracowat m.in. w Teatrze
Dramatycznym w Warszawie (Until
lions... i Kto zabit Alone Iwanownqg),
Teatrze Nowym w Poznaniu (Dom
lalki) oraz wroctawskim Teatrem
Polskim (Nowewyzwolenie.dod).
Wspdotautor dokumentalnej audyci
Postuchaj maszynisty

w ramach Festiwalu Sopot
Non-Fiction 2014. Wspétpracowat

| pisat dla: "Czasu Kultury",
"Dwutygodnika”, "Didaskaliéw"

| platformy e-teatr.pl.

Absolwentka Wydziatu Malarstwa
| Scenografii Akademii Sztuk
Pieknych w Warszawie (magister
sztuki). W latach 1995-2002
pracowata jako kostiumografka,
dyrektor artystyczna, scenografka
teatralna i telewizyjna

(m.in Teatr Nowy w Poznaniu,
Teatr Roma w Warszawie,

Opera Nova w Bydgoszczy].
Brata udziat w wielu
miedzynarodowych projektach:
filmowych, artystycznych,
warsztatach 1 wystawach.
Wspotpracowata takze przy
produkcjach komercyjnych

(MTV, Pimp my Room, 2008).

Kompozytor muzyki teatralnej,
absolwent Akademii Muzycznej
Im. Karola Szymanowskiego

w Katowicach. Autor muzyki

do spektakli m.in. w Teatrze
Rozrywki w Chorzowie, Tealrze
Muzycznym Roma w Warszawie,
Teatrze im. H.Ch. Andersena

w Lublinie, Teatrze Powszechnym
w todzi, Teatrze Capitol

w Warszawie oraz Teatrze Lalki

| Aktora w Watbrzychu.

Hula Hop jest studiem
kreatywnym zajmujgcym sie
animacjq I projektowaniem
graficznym. Tworzy je Monika
Sieminska, absolwentka
Komunikacji Wizualnej

na Akademii Sztuk Pieknych

w Poznaniu, oraz grono statych
wspotpracownikow — specjalistow
w swoich dziedzinach. Stad
szerokie mozliwosci produkcyjne
studia, od projektow identyfikagji
wizualnej, przez animacje, strony
Internetowe po mapping 3D.


http://hulahopstudio.pl/



https://www.youtube.com/watch?v=QCq-OM81BgY

KONTEKSTY

David Perry,

Are games belter than life.
Wuyktad projektanta gier
komputerowych w ramach
platformy TED.

Michael Highland,

As real as your life.
Animacja/film dotyczace
wptywu gier wideo na percepcje
rzeczywistosci.

Jane McGonigal,

Gaming can make a belter world.
Wuyktad projektantki gier
komputerowych w ramach
platformy TED.

Bownik,
Fotografie graczy komputerowych
z serii Gamers.

Jacek Btawult,

Wirtualna wojna.

Film dokumentalny produkcji HBO
opowiadajgcy 0 mezczyznach
zafascynowanych 1l wojng
swiatowq I realizujgcych swojg
historyczng pasje za pomocq
najnowszych zdobyczy techniki.

Peter Toledano, Gamers.
Fotografie graczy komputerowych.


http://www.ted.com/talks/david_perry_on_videogames
http://www.michaelhighland.com/asrealasyourlife/
https://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better_world?language=en
http://artvolver.com/pl/blog/entry/praca-tygodnia-bownik-gamers
http://www.hbo.pl/movie/wirtualna-wojna_-72172
http://www.mrtoledano.com/gamers/01-Gamers

StOWNIK GRACZA

AVATAR — postac prowadzona
przez gracza w grze

BOSS — potezny przeciwnik,
najczescie] ujawnigjgcy sie
pod koniec etapu

CHEATER — oszust; ktos$
przechodzgcy gre na kodach

EPIC FAIL — kompletna porazka,
zupetnie nieudana zagrywka

FARMA — dtugotrwate zabijanie
przeciwnikow w celu zdobycia
duzej ilosci ztota

GOLD — ogdlnie pojeta waluta

HUD — wyswietlane na ekranie
podstawowe informacje jak zycia,
cel misji, posiadana bron, ilos¢
amunicji, minimapa, celownik itp.

LAG — opdznienia pomiedzy
graczem a serwerem wynikajgce
z problemow sieciowych

LVL — level, poziom doswiadczenia

MMO — Massive Multiplayer
Online; gatunek gry,
umozliwiajgcy granie wielu
osobom jednoczesnie

NOOB — pogardliwe okreslenie
stabeqgo gracza

NERD — pochodzqgce

z Jezyka angielskiego

negatywne okreslenie osoby
nieprzystosowanej do zycia

w grupie mtodziezowej;
stereotypowq postac¢ nerda czesto
wykorzystuje sie w popkulturze

OUTRO — film konczacy gre

RESPAWN — migjsce odrodzenia
sie bohatera po $mierci

SPELL — czar, zaklecie

TUTORIAL — samouczek
przedstawiajgcy podstawowe
mechanizmy gry jak np.
poruszanie sie

UNIVERSUM — swiat gry
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Pomuyst i rezyseria:
GRZEGORZ GOtASZEWSKI
Dramaturgia:

SZYMON ADAMCZAK
Scenografia i kostiumy:
AGATA UCHMAN

Muzyka:

MARCIN PARTYKA

Video:

MONIKA SIEMINSKA

Aktorzy:

ANTONINA CHOROSZY

JULIA RYBAKOWSKA/ALICIA JUSZKIEWICZ
MARTA SZUMIEL

FILIP FRATCZAK

MICHAt GRUDZINSKI

BARTOSZ NOWICKI (goscinnie)

MARIUSZ ZANIEWSKI

Inspicjent:

HANNA KUJAWIAK

Swiatta:

DAMIAN PERUCKI, WOJCIECH WOJTKOWSKI
Akustyka i multimedia:

MICHAL STRYSZYK, PIOTR PINIEWSKI

Premiera:
19 WRZESNIA 2014, SCENA NOWA

Teatr Nowy
im. Tadeusza tomnickiego
w Poznaniu

Sezon artystyczny 2014/2015



TEATR NOWY
W POZNANIU

Teatr Nowy

im. Tadeusza tomnickiego
w Poznaniu

ul. Dgbrowskiego 5,
60-838 Poznan

Dyrektor
Piotr Kruszczynski

Centrala
tel. 61 848 48 85

Sekretariat
tel. 61 848 49 49

Dziat marketingu
| impresariatu
tel. 61 847 24 40
fax b1 848 49 33

> PRACOWNIE 1 BIURA TEATRU NOWEGO

www.teatrnowy.pl
sekretariat@teatrnowy.pl
facebook.com/teatrnowypoznan

k“i %) INSTYTUCIA KULTURY

WAL SAMORZADU WOJEWODZTWA
7 WIELKOPOLSKIEGO


http://teatrnowy.pl/pracownie-i-biura/
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http://www.gildia.pl/
http://lasertagpoznan.pl/



