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Slowo wstepne. Mig¢dzy symulakrami

W $wiecie od czasu Raportu Bernheimera (1993), a w Polsce od czasu kul-
turowego zwrotu w teorii literatury (2006) badania literaturoznawcze coraz cze-
$ciej wychodza poza granice wtasnej dyscypliny. Sprzgzenie z innymi dyskur-
sami naukowymi wymusza czesto uzywanie narzedzi z zakresu innych dziedzin,
w tym kulturoznawczych, ktoére pozwalaja na odkrywanie nowych powiazan
miedzy tekstem literackim i toczaca si¢ narracja kulturowa.

Szczegdlne miejsce w kulturowej koncepcji uprawiania literaturoznawstwa
zajmuja badania nad audiowizualnos$cia, nowymi mediami i ich wlasciwos$ciami.
W obszarze tym znajduja si¢ tematy samego medium (przekazu ustnego, pisma,
druku, przekazu audialnego, audiowizualnego i cyfrowego) i jego wpltywu na
powstajaca literaturg, jak i zagadnienia produkcji literackiej rozszerzonej na
obszary radia, filmu, telewizji, gier wideo i1 wirtualno$ci. Przyjmowana przez
literaturoznawcow perspektywa audiowizualizacji (wirtualizacji, medializacji)
literatury otwiera zupelnie nowy dyskurs. W badaniach tego typu nie chodzi
bowiem o wywiedzione z ducha komparatystyki por6wnania w zakresie kore-
spondencji sztuk (literatura i film, literatura i gry), ale o uwzglednienie narzedzi
medioznawczych w badaniu literatury i vice versa. W ten sposob, badanie prze-
nikajacych sig przestrzeni literatury i przekazéw audiowizualnych (nowomedial-
nych, wirtualnych), pozwala na dokonanie opisu zaistniatych w kulturze pod
wptywem nowej technologii przemian.

Od siedmiu lat w Pracowni Komparatystyki Kulturowej AJD (obecnie UJD)
podejmuje si¢ takie proby uprawiania literaturoznawstwa audiowizualnego, ana-
lizujac semiotyke nowych mediow i urzadzen medialnych, przygladajac si¢ an-
tropologii towarzyszacej dziataniom cztowieka nowych mediow (lektury dzieta
literackiego w sieci, liberatury, przyjemnosci intermedialnosci i odbioru tekstu
w relacji do przekazow audiowizualnych i wirtualnych), wreszcie podejmujac
refleksje¢ z zakresu antropologii filozoficznej na temat cyberkultury, nowej au-
diowizualnos$ci, wspotczesnej ikonosfery, komunikowania si¢ w mediach elek-
tronicznych, hybrydyzacji kultury i innych. W tej perspektywie trzeba by usytu-
owa¢ nastepujace wydarzenia: konferencje naukowa ,,Horyzonty gier wideo”
oraz seminaria otwarte: ,,Kultura gier RPG” oraz ,,Realne — Nierealne”, zorgani-



8 Stowo wstegpne. Migdzy symulakrami

zowane we wspolpracy ze Stowarzyszeniem Kulturalno-Naukowym Ars Educa-
tionis oraz Stowarzyszeniem Mito$nikéw Kultury, Literatury i Fantastyki ,,Salt
Lake City”. Niektore z prezentowanych wowczas tekstow wydaty si¢ na tyle
interesujace, ze zlozyly sig¢ na ten tematyczny numer czasopisma.

W zesztym roku, gdy odbywaty si¢ spotkania naukowe poswigcone fantasty-
ce i szeroko pojetej kulturze gier, mijato wilasnie dziesig¢ lat od znaczacego
dwutomowego opracowania Kulturotworcza funkcja gier oraz pigé lat od Ol-
brzyma w cieniu, poswigconego zagadnieniom gier wideo w kulturze audiowi-
zualnej. Dla nowych mediéw analizy sprzed pigciu czy dziesigciu lat musza
wydawac si¢ zamierzchle. Co roku wszak postep w zakresie technologii i roz-
wigzan audiowizualnych jest tak ogromny, ze domaga si¢ nieustajacej rewizji.
Po minionej dekadzie prowadzonych badan w zakresie groznawstwa mozna
powiedzie¢, ze czas definiowania mamy juz za soba, aczkolwiek nadal pojawiaja
si¢ ciekawe propozycje nowych tlumaczen czy bardziej udanych sformutowan,
odnoszacych si¢ do gier wideo. Toczace sig jeszcze dekade temu dyskusje nad
ludologicznym a narratologicznym ujeciem gier nie budza juz takich emocji.
Podobnie nikt nie kwestionuje juz uzywania badan kulturowych w obrgbie gier
fabularnych, ktore miaty i nadal maja niebagatelny wplyw na kulturg spoteczna,
medialng oraz literature.

Wrhasnie ten ostatni aspekt jest najbardziej interesujacy z perspektywy upra-
wianych obecnie w $rodowiskach akademickich game studies, czego wyrazem
sa proponowane przez autoréw ujecia. Zakres tematow podjetych przez autoréw
tomu obejmuje teksty o konstrukcji gier jako oprogramowania, modelu bizne-
sowym $wiata gier, aspektach: edukacyjnym, etycznym, psychologicznym, hi-
storycznym czy wreszcie literaturoznawczym. Artykuly analizuja relacje pomig-
dzy grami a innymi sferami sztuki i zycia. Niezwykta wydaje si¢ tez r6znorod-
nos$¢ metodologii uzywanej przez autoréw, z ktorych kazdy wyraza sie za pomo-
ca wlasnego jezyka teoretycznego.

Niewielkim uzupetlieniem tomu sg artykuty pos§wigcone napigciu pomigdzy
rzeczywistoscia a $wiatem zmys$lonym, fantastycznym. W to napigcie wpisuje
si¢ tak dobrze znane Baudrillardowskie pojecie symulakryzacji, ktore podwaza
zasadno$¢ rozgraniczania prawdy i fatszu, realnego i nierealnego. W dobie ekra-
nu (telewizyjnego, komputerowego czy smartfonowego) wszystko staje si¢ nad-
rzeczywiste. Jak udowadniaja autorzy tekstow, kluczem do symulakrum nadal
pozostaje wyobraznia. Dlatego literatura, wbrew wieszczacym jej $mier¢, pozo-
stanie zywa.

Z taka konkluzja zapraszam do lektury.

Adam Regiewicz
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(Nie)realne w sztuce konceptualnej.
Refleksja nad tworczoscia Romana Opalki

Jesli w otaczajacej nas pornografii zagubito si¢ ztudze-
nie pragnienia, to we wspolczesnej sztuce zgubito sig
pragnienie zhudzenia®.

Jean Baudrillard

Mingto dwadziescia lat odkad Jean Baudrillard opublikowat w dzienniku
,.Liberation™ esej — zatytulowany do$¢ prowokacyjnie — Spisek sztuki, w ktorym
oglosit koniec sztuki wspotczesnej®. Postawiona przez badacza diagnoza wywo-
tala nie lada zamieszanie w $rodowisku artystycznym®. Ow koniec nie oznacza
jednak — jakby sie to moglo wydawaé — $mierci sztuki. To raczej stan agonii
(ktora przeciez niekoniecznie musi prowadzi¢ do $mierci) spowodowany niekon-
czaca si¢ produkcja dziet. Sztuka znalazta si¢ w ztej kondycji nie przez brak tek-
stow/obrazow, tylko — paradoksalnie — przez ich nadwyzke. To ona doprowadzita
francuskiego socjologia i filozofa kultury do ,,rozpaczy”. Zdaniem autora teorii
symulakrow, mnogo$¢ dziet narzuca si¢ nam jako rzeczywistos¢ i — nie ma co
ukrywaé — jest to rzeczywisto$¢ banalna, pozbawiona aluzji i iluzji. Baudrillard
tlumaczy ten stan w konteks$cie wspolczesnego kina, ktdre analogicznie do sztuki:

ujarzmia wszystko na sposob hipertechniczny, hiperskuteczny i hiperwidzialny. Nie ma
juz w nim miejsca na biel, pustke, elipse, milczenie [...], zblizamy si¢ coraz bardziej ku

Y ). Baudrillard, Spisek sztuki. Iuzje i deziluzje estetyczne z dodatkiem wywiadéw o ,,Spisku

sztuki”, przet. S. Krélak, Warszawa 2000, s. 75.

Doktadnie 20 maja 1996 r. Baudrillard opublikowat Spisek sztuki w dzienniku ,,Liberation”.
Zob. J. Baudrillard, dz. cyt., s. 109. Chodzi o wywiad przeprowadzony przez G. Breerette
w 1996 roku ,, Nie zal mi dawnych wartosci estetycznych”.

Tamze, s. 9.
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standartowi hight definition — bezuzytecznej doskonatosci obrazu. [...] Im bardziej zbli-
zamy si¢ ku definicji absolutnej, ku realistycznej perfekcji obrazu, tym bardziej zatraca
si¢ jego zdolno$é tworzenia zhudzen®.

Powyzszy fragment dotyka istoty problemu relacji migdzy tym, co realne
i nierealne, dla ktorej kluczowa kwestig stanowi ,,zdolnos$¢ tworzenia ztudzen”.
W pogoni za tym, co realne, sztuka zatracita pragnienie ztudzenia — czego wyra-
zem jest przedmiot podniesiony do poziomu estetycznego banatu, pozbawiony
nastroju i znaczenia, $wiadczacy o ,,naszej radykalnej deziluzji $wiata™®. W kon-
sekwencji sztuka zyskata charakter transestetyczny’. Dodajmy, ze chodzi
0 ,transestetyczna obsceniczno$¢ — obsceng widzialno$ci i nieubtagalnos$ci
przejrzystosci wszystkich rzeczy”®. Baudrillard postawit pytanie wciaz aktualne
— 0 znaczenie sztuki w §wieci hiperurzeczywistnionym, w ktoérym to, co oczywi-
ste, codzienne, powszechne zostato podniesione do rangi warto$ci.

Cata sztuka nowoczesna jest abstrakcyjna w takim sensie, Ze przenika ja w o wiele wigk-
szym stopniu idea niz wyobrazenie form i substancji. Cala sztuka nowoczesna jest
konceptualna w takim sensie, ze fetyszyzuje w dziele pojecie, stereotyp inte-
lektualnego modelu sztuki — tak samo to, co fetyszyzowane w obrebie towaru, nie ma
rzeczywistej wartosci, lecz zyskuje abstrakcyjny stereotyp wartosci. Skazana na owa fe-
tyszystyczna 1 dekoracyjna ideologig sztuka pozbawiona zostaje wlasnego istnienia. Z te-

go punktu widzenia mozna uznaé, ze znalezliSmy si¢ na drodze prowadzacej ku catkowi-

temu zanikowi sztuki jako swoistej praktyki. Moze to doprowadzi¢ badz do przy -

wrocenia sztuki jako techniki i czystego rzemio-

s 1 a, przetransportowanych by¢ moze w obszar elektroniki, co napotykamy dzi$ na kaz-

dym kroku, badz do jej pierwotnej rytualizacji, w ramach ktorej dowolny

przedmiot bgdzie mogt pehnic¢ rolg estetycznego gadzetu, a sztuka dobiegnie kresu w po-
wszechnym kiczu, podobnie jak sztuka religijna w swych czasach dobiegta kresu w kiczu
saintsulpicjanskim®.

Skoro sam Baudrillard zdecydowat sig¢ okresli¢ sztuke wspotczesna mianem
sztuki konceptualnej, to zasadne zdaje si¢ skonfrontowanie tez francuskiego
badacza z tworczoscia polskiego protokonceptualisty Romana Opatki. Taki cel
stawia sobie niniejsza praca, bo czy rzeczywiscie idea zubaza dzieto? Czy idea
musi by¢ tylko dekoracja, pozbawiajaca sztuke wilasnego istnienia? A co zlego
jest w rzemiosle, skrupulatnie realizowanym projekcie? Czy takie dziatanie nie
moze odstoni¢ prawdy, ukaza¢ glebi ludzkich zmagan? Wreszcie — czy sigganie
po tematy/przedmioty znane, powszechne, banalne, by¢ moze zdezawuowane,
wyklucza méwienie o rzeczach niezwyklych? Czy realne wypiera nierealne? Ma
racje Baudrillard kiedy pisze, ze ciaglte epatowanie tym, co oczywiste, zabija
pragnienie ztudzenia. Moze to nie zludzenie definiuje sztuke, a doswiadczenie —

Tamze, s. 39.

Tamze, s. 62.

Zob. tamze, s. 76.

Tamze, s. 79.

Tamze, s. 67-68. Podkreslenia moje — A.J.

© ® N o
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zanurzenie w egzystencji, pierwiastek ludzki? W tym kontekscie trafne wydaje
si¢ pytanie postawione przez Jeana-Francois Lyotarda: czy w tej mnogos$ci obra-
zOow ,,zdarzy si¢” sztuka, ktora dotyka, porusza? Czy zdarzy si¢ przedstawienie?
Czy w ogole zdarza sig?

Po prostu zdarzenie. Nie chodzi tu o pytanie o sens i realno$¢, dociekajace co si¢ zdarza
i co to znaczy. Zanim zapytamy, co to jest, co to oznacza, przed quid, trzeba ,,wpierw” —
by tak rzec — aby ,,si¢ zdarzyto”, quod. Aby ,,zdarza si¢” zawsze, by tak rzec, ,,poprze-
dzalo” pytanie o to, co si¢ zdarza. A raczej pytanie poprzedza samo siebie. Albowiem
,,aby si¢ zdarzyto” jest kwestia wydarzenia, a dopiero ,,nast¢gpnie” kwestia dotyczy wyda-
rzenia, ktore si¢ wilasnie zdarzyto. Zdarza sie jest raczej ,,wpierw”: czy zdarza sig, czy
jest, czy jest to mozliwe? Dopiero ,,nastgpnie”, poprzez zapytanie, okresla si¢ punkt: czy
zdarza sig, ze to lub tamto, Ze to jest to lub tamto, czy mozliwe jest, ze to lub tamto?°

Pytanie, ktére zadaje sobie artysta nie tylko wtedy, kiedy staje przed biatym
ptotnem lub czysta kartka, ale za kazdym razem, gdy ,,co$ kaze na siebie czekac
i staje si¢ zatem kwestia, przy kazdym zapytaniu, przy kazdym «a co teraz»™.
To pytanie dotkngto Romana Opatke, kiedy dostownie ,,czekat na...”. Wiosna
1965 r. w Warszawie, w kawiarni Hotelu Bristol, artysta czekal na swoja zong —
Halszke, ktora tego dnia spdzniala si¢ wyjatkowo dtugo. By jako$ wypetni¢ so-
bie czas, Opalka zaczal w myslach robi¢ bilans dotychczasowych dokonan arty-
stycznych. Jak sam méwit:

Wypadl on deprymujaco. Jakkolwiek idea Chronoméw wskazywata wiasciwy kierunek,
to jednak bylem §wiadomy tego, ze brakowalo jej wymiaru filozoficznego, ktory jest wa-
runkiem osiagnigcia czego$ innego niz jedynie obrazu odwracalnego czasu. Wszystkie
dotychczasowe proby nie zadowalaty mnie, poniewaz pojatem, ze wciaz jeszcze znajduje
si¢ w stanie eksperymentowania. Czutem si¢ jak alchemik, ktoéry uswiadamia sobie ko-
nieczno$¢ znalezienia kamienia filozoficznego — obrazu filozoficznego (pierre philo-
sophale — tolle philosophale). Przy tamtym kawiarnianym stoliku stato si¢ dla mnie jasne,
ze rozwiazanie problemu znalezé mogeg W prostym zabiegu substytucji. [...] Chronom
nidst co prawda w sobie ideg czasu, ale czasu, ktory mozna byto zawréci¢, podobnie jak
w zegarach wodnych, piaskowych czy $ciennych: powtarzajacy si¢ podzial, atomizacja
i uprzestrzennienie odwracalnego czasu. Jednakze Detal, tak jak go wowczas widziatem,
byt logicznym ,,obrazem” definiujacym nieodwracalny kierunek czasu. [...] Bylem nie-
stychanie podniecony i kiedy Halszka nadeszla, wyjasnitem jej ten szach i mat wobec
nieskonczonego™.

Spoznienie partnerki stato si¢ dla Opatki pretekstem do podjgcia refleksji
nad wilasnag tworczo$cia, pozwolito arty$cie u$wiadomié sobie, na co tak na-
prawde czeka, czego szuka... Ta chwila nieplanowego zatrzymania wyzwolita
w Opalce przezycie eureki, ol$nienia, ktore mialo sta¢ si¢ w przysztosci jego
ocaleniem. To tam, w hotelowej kawiarence, zrodzit si¢ pomyst obrazow liczo-
nych. Roman Opatka podjal decyzjg, ze do konca swoich dni bgdzie sukcesyw-

0 J-F. Lyotard, Wzniostos¢ i awangarda, przet. M. Biehczyk, ,,Teksty Drugie” 1996, nr 2/3, s. 174.
1 Tamze, s. 175.
2 Roman Opatka, zrodto: www.atlassztuki.pl/pdf/opalkal.pdf [dostep: 13.07.2016].
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nie zapisywat na ptotnach w formacie 196 x 135 cm liczby, od jedynki ku nie-
skonczonos$ci. Zgodnie z intencja artysta kierowal si¢ najprostsza progresja —
skoro na pierwszym plotnie osiagnigta zostata liczba koncowa 35327, to nastep-
ny Detal rozpoczynata cyfra 35328.

W trakcie realizacji programu Opatka — mimo towarzyszacych mu watpli-
wosci, ktorych zrodtem zgodnie z teoria Lyotarda, mogla by¢ obawa przed
ewentualnoscia, ze nic si¢ nie zdarzy — tapie si¢ kurczowo trzech pewnikoéw
wykrystalizowanych z programu: ,,potencjatu, tkwiacego w dynamice liczb;
konieczno$ci zrezygnowania z jakiejkolwiek innej formy malarstwa”; §wiado-
mosci, ze ,,malujac obraz jednego istnienia, nie ma innego wyboru, jak tylko
kontynuowanie rozpoczetej pracy”*®. Jak sam reasumuje, jego koncepcja ,.[j]est
madro$cia zwierciadta, w ktérym obraz istoty stojacej naprzeciw samej siebie
nie dopuszcza zamiennego wyboru: po prostu jest”™™. Zdarza si¢? Znakiem zapy-
tania — jakby powiedziat Derrida — jest ,.teraz”, now jako uczucie, ze moze si¢
nic nie zdarzy¢: nicosé teraz".

Skoro juz jesteS§my przy metaforze lustra, to jakze znamienny jest wybor te-
matu Opalki, jego idea wizualizacji obrazu istnienia, przemijania. Trudno o bar-
dziej powszechne zjawisko niz proces starzenia si¢. Juz sw. Augustyn zauwazyl,
ze cztowiek od chwili narodzin podlega procesom prowadzacym do $mierci:
»wszak od czasu, gdy kazdy z nas zaczal zy¢ w przeznaczonym na $mier¢ ciele,
bez ustanku zachodzi w nim co$ takiego, co powoduje zblizanie si¢ $mierci”®.
A jednak... ta zwyczajno$¢, powszechno$é, egalitarno$¢ starosci, umyka nam
w codziennosci, staje si¢ niezauwazalna w zdarzeniu, natomiast brutalnie realna
w skutkach. Codziennie widzimy swoja twarz w lustrze i nie dostrzegamy zad-
nych zmian, az wreszcie, ktorego$ dnia spojrzymy w lustro — ot, tak jak co dzien
— 1 staniemy porazeni faktem, Ze nie rozpoznajemy w nim wiasnego odbicia.
Istnieje, oczywiscie, wiele sposoboéw radzenia sobie ze staro$cia — inaczej starze-
ja si¢ osoby samotne, opuszczone, inaczej artysci, intelektualisci, ludzie r6znych
stanow, zawodow. .. Jarostaw Lawski zwraca uwage na bogactwo odmian kultu-
rowych starzenia sie*’ oraz na fakt, ze starzeje si¢ wszystko to, co trwa w czasie,
co ma historie.

13
14

Tamze.

Tamze.

15 Zob. J.-F. Lyotard, dz. cyt., s. 176.

8 Sw. Augustyn, O paristwie Bozym, przet. W. Kurnatowski, t. 2, Warszawa 1977, s. 94. Podob-
nie o staro$ci pisal Galen w utworze O zachowaniu zdrowia; stwierdzat: ,[...] ze kazda $mier-
telna istota od poczatku nosi w sobie ziarno $mierci”. Cyt. za: G. Minois, Historia starosci,
przet. K. Marczewska, Warszawa 1995, s. 119.

Zob. J. Lawski, Nie i tak. Starosé, ktora nie boi sie czasu..., [W:] Staros¢. Doswiadczenie egzy-
stencjalne. Temat literacki. Metafora kultury, seria 2: Zapisy i odczytania, red. A. Janicka,
E. Wesolowska, L. Zabielski, Biatystok 2013, s. 11.
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Ale starzeje sig¢ tylko to, co przyjmuje formg bytu. Nabiera ciala, inkarnuje sig, uby-
tawia. ..

Co przechodzi do bytu, podlega starzeniu sig.

Co ponad byt wyrasta, cho¢ z niego pochodzi w nim si¢ zakorzenia, cho¢ osiaga tem-
poralnosé, nie podlega starzeniu sig.

Nie starzeja si¢ marzenia i wyobrazenia!®

Dzieto sztuki — doskonale zdajemy sobie z tego sprawg — rowniez moze si¢
zestarze¢, §wiadcza o tym ksiegi o pozotklych stronach, oktadki znaczone §la-
dem czasu, klakerura na porcelanie czy odpryski farby na ptotnie. Jednak mysl,
ktéra dzieto utrwala, ,,jest poza staro$cia, ale istota tej mysli to wlasnie sama
staro$¢, jej niezliczone odmiany, wariacje, wydania™®. W przedsigwzieciu Ro-
mana Opatki z tatwoscia mozna doszuka¢ sig inspiracji filozoficznych, religij-
nych czy kulturowych. Iluz przed nim pisarzy, malarzy, gerontologéow czy de-
mografow — z charakterystycznych dla siebie perspektyw — podejmowato temat
staro$ci. Na czym wigc polega wyjatkowo$¢ pracy Romana Opatki? Ot6z zgod-
nie z zamyslem artysty, jego egzystencja zostala nieroztacznie wpisana w proces
tworczy. Powstanie pierwszego Detalu determinowato pisanie kolejnych ,,obra-
z6w liczonych”, tak malarz wyznaczy? sobie zadanie na cale zycie — ,,zycie kon-

frontacja, emocja, bytem [...], by Zy¢é zyciem koncepcji”®.

Zmudne i pracochtonne stawianie jednostajnych rzedéw rosnacych liczb zamierzone zostato

przez tworcg jako dziatanie, ktore wypelni jego zycie az po ostatni dzien. Kolejnych wige ,,0b-

razéw liczonych” nie mozna traktowac¢ jako odrgbne prace, ale jako czgsci sktadowe, segmenty

jednego, caloéciowego podjetego dzieta. Dlatego whadciwe jest ich okreglenie jako ,,detale™.

Istotne, ze artysta zapisywat liczby bialym pigmentem na czarnym tle, przy
czym kazde kolejne tto miato by¢ jasniejsze od poprzedniego o 1%. Po zanurze-
niu pedzla w farbie, pierwsze liczby byly intensywnie biate, wraz z jej ubywa-
niem, stawaly si¢ coraz bardziej przezroczyste, niknac w oczach. Gdy ptétno
stalo si¢ catkowicie biate, numery widziat tylko malarz w chwili tworzenia.
W wywiadzie udzielonym Elzbiecie Dzikowskiej, Opatka tak zapowiadat to
stopniowe rozjasnienie:

Wejscie w biel bedzie bardzo powolne, prawie niezauwazalne. Moje obrazy beda biate,

lecz nie wiadomo, kiedy to nastapi. To tak jak z procesem starzenia sig — czy zdajemy

sobie sprawe, ktorego dnia stajemy si¢ starzy? Chcialbym, zeby moje wilosy jasniaty ra-

zem z tlem obrazow??.

Artysta nie przywiazywal wagi do wygladu cyfr, zapisywat je w sposob pro-
sty, odruchowy, co tylko potwierdza, Zze obrana przez niego strategia wyrastata

Tamze, s. 12.

Tamze, s. 14.

Roman Opatka, [online].

2L B, Kowalska, Roman Opatka, Krakow 1976, s. 56.

Wywiad ukazat si¢ w ksiazce Artysci méwiq. Wywiady z mistrzami malarstwa, Rosikon Press
2011. Zrodto: http://www.e-splot.pl/?pid=articles&amp;id=1340 [dostep: 1.02.2014].
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z okreslonej postawy filozoficznej. Mimo czysto technicznego, mechanicznego
zapisu, nie udalo si¢ malarzowi catkowicie wyeliminowa¢ czynnika subiektywne-
go z manualnej realizacji ,,obrazow liczonych”. Bozena Kowalska thumaczy, ze:
W ledwie uchwytnym drgnieniu reki, w pulsacji cyfr, niekiedy nawet w pomytce nume-
racji — dyskretnym $ladem odbijaja si¢ zmienne napigcia emocjonalne, towarzyszace
dniom pracy nad ,,obrazem”, a nieuniknienie dyktowane wydarzeniami zycia. Tyle ze

tre$¢ emocji pozostaje nieodgadniona. Mimo wigc automatycznego z pozoru dzialania
powstaje w rezultacie czuly zapis zycia [...]%.

Poza tym, w pracach Opatki dostrzegalna jest roznica w wielkosci liczb uza-
lezniona od pory dnia, liczby staja si¢ wigksze pod wieczor, kiedy reka artysty
jest juz zmeczona. Trud pisania ma tu ogromne znaczenie. Po pierwsze, $wiad-
czy o obecnos$ci cztowieka. Po wtore, uswiadamia, ze za kazda zapisana liczba,
za kazdym Detalem stoja sekundy, minuty, godziny, tygodnie, miesiace, lata...
zmudnej, monotonnej pracy. Poréwnywanej przez krytykéw do praktyk asce-
tycznych, ,,do autowyroku chrzescijanskiego $§wigtego Szymona Shupnika lub
indyjskiego legendarnego Visvamitry, stojacego tysiac lat na czubkach pal-
cow™?. Dziatalno$é artystyczna Opatki, jego upér w ciaglym powtarzaniu tych
samych czynnosci staje w opozycji do pedu wspotczesnego $wiata. Malarza nie
interesuje zmienno$¢ mod, powierzchowna efektywnos$¢ czy bezmys$lne kopio-
wanie rzeczywistosci, jedyne, w co pragnie si¢ wpatrywac — to wtasne przemija-
nie. Stad zamyst, aby tworzeniu obrazéw towarzyszyta fotograficzna dokumen-
tacja. Opatka kazdego dnia, po zakonczonej pracy, robit sobie zdjgcie na tle
malowanego aktualnie Detalu. Ponadto na tasmie magnetofonowej rejestrowat
swoj glos podczas wyliczania kolejnych liczb. Tak powstal cykl prac zatytuto-
wany Opalka 1965/1-c0

Cykl fotograficznych portretdow Romana Opatki przywoluje w mojej pamigci
fotografie wigznidow z obozdéw koncentracyjnych. Skad to skojarzenie? Przeciez
sytuacja artysty i wigznia jest diametralnie rézna. Czy za te porownanie odpo-
wiada kolor, a wtasciwie jego brak? Czy chodzi po prostu o format? A moze to
koszula? U Opatki niezmiennie ta sama — biala, w przypadku wigzniow —
w paski. Neutralny charakter widocznej na zdjeciach garderoby w obu przypad-
kach sugeruje jednorodnos¢ zdjec¢ i staje si¢ elementem taczacym je w jakas
catos¢. Ale czy to wszystko? Sa jeszcze numery — cyfry pisane na ptotnie, ktore
nastepnie tworza tto zdje¢ Opalki i wytatuowane na ciele numery obozowe, po-
zbawiajace cztowieka imienia. Te wszystkie elementy zdaja si¢ by¢ jednakowo
bliskie, jak i1 dalekie. Spoiwem jest twarz. A wiasciwie nieustanna obecnos¢
$mierci, ktora si¢ na niej objawia. Droga artystyczna Romana Opatki jest droga
ku $mierci. Fotografujac swoja twarz, malarz daje dowod kruchosci ludzkiego
ciata. Pragnie uchwyci¢ fizyczna zmiennos¢ ciata, §lady, ktore zapisuje na twa-

2 B. Kowalska, dz. cyt., s. 61.
2 Tamze, s. 64.
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rzy czas. Aby byly one widoczne, artysta stara si¢ za kazdym razem przedstawié¢
ten sam wyraz twarzy. Jak sam przyznaje, nie tatwo jest wyzby¢ si¢ myS$li zwia-
zanych z codzienno$cia. ,,Najbardziej dramatycznym momentem byta $mieré
mojego ojca. Musiatem zdlawi¢ w sobie napor uczu¢ na czas wykonania tej
okrutnej fotografii”®,

Dziwna dwoistos¢ wytania si¢ z pracy Opalki. Z jednej strony pozwala ona
artyscie odkry¢ $lady przemijania zapisane na twarzy, z drugiej — kaze zakrywac
emocje, a wigc nie ujawnia¢ do$wiadczen, ktore przeciez sa przyczyna tych
zmian. Fotografia — jak pisat Roland Barthes — nalezy do sztuki scenicznej, cha-
rakterystyczna dla niej jest inscenizacja. Kostiumem Opatki bytaby zatem biata
koszula, maska — beznamigtno$¢ twarzy. Autor Swiatla obrazu ttumaczyt, ze
ilekro¢ sam staje przed obiektywem, jest ,,podmiotem, ktory czuje, ze staje si¢
przedmiotem”, a wigc przezywa mikrodoswiadczenie $mierci. Myslg, ze to
przekonanie towarzyszyto rowniez Romanowi Opatce. Wykonywane codziennie
autoportrety nie tylko — zgodnie z intencja artysty — dokumentowaty stadium,
w jakim znajduja sig¢ prace, ale przede wszystkim utrwalaty obraz cztowieka,
artysty, jego wieczne trwanie, tytulowe: ku nieskonczonosci. ..

Opalka sugerowal, ze fotografie jego twarzy sa obrazem zycia kazdego, kto
na nie patrzy. Czy aby na pewno? Odnosz¢ wrazenie, ze jedyne o czym mowia
te zdjecia to to, w jaki sposob starzeje si¢ nie kto inny, tylko sam Roman Opat-
ka. I nawet jesli kogo$ te obrazy sktonig do refleksji nad wlasnym przemijaniem,
to czy uswiadomienie odbiorcy oczywistego procesu jest odpowiednim, wystar-
czajacym celem danego dzieta? Rzeczywiscie, trudno o bardziej realng sztuke,
skoro przedmiotem swoich prac Opatka uczynit siebie, wlasne przemijanie, da-
jac w ten sposob dowdd starzenia si¢, wchodzenia w biel, w siwizng, w $mier¢.
Jednak mimo catego podloza filozoficznego i tak ogromnego zaangazowania
artysty, zastanawiam si¢ naiwnie — po co to wszystko? Czy to, co widzg, rze-
czywiscie ukazuje istotg starosci? Czy spgdzajac cale dnie w pracowni po to, by
uchwyci¢ przemijanie, malarz nie odsunal si¢ zbytnio od zycia, od doswiadczen,
ktére zmieniaja ludzkie twarze? Przytoczone wczesniej zdanie Opatki dotyczace
pragnienia panowania nad mimika w dniu, kiedy dowiedziat si¢ o $mierci ojca,
jest znaczace. Pozwala bowiem dostrzec w praktyce artystycznej Opalki zespot
czynnosci zwyczajowych, charakteryzujacych rytual, a wigc raczej chodzitoby
0 oswojenie $mierci, zapanowanie nad nia, niz o samo przedstawienie procesu
starzenia si¢. Poczatkowo mys$latam, ze Roman Opatka potraktowal starosé¢
w sposOb partnerski, jako swoisty rodzaj przygotowania: ,,dar od natury lub
stworcy — ktory pozwoli przygotowaé [cztowieka] na niemy finat zycia, spokoj-
nie odejmujac dzien po dniu sity...”?. Im jednak dtuzej pochylam si¢ nad pra-
cami tego malarza, tym bardziej odnosz¢ wrazenie, ze to nieustanne odliczanie

% 7Zrodlo: http://www.atlassztuki.pl/pdfiopalkal.pdf [dostep: 6.02.2014]. Podkreslenie moje — AJ.
% J Fawski, dz. cyt., s. 13.
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bylo raczej forma =zaklinania rzeczywistosci, odsuwania momentu S$mierci
w przyszto$¢, stad pragnienie napisania siedmiokrotnego powtorzenia siddemki.
»|L]iczba ta stala si¢ w jego nadziejach zachowania zycia i kondycji emocjonu-
jacym, bo niepewnym, jednym z najdalszych mozliwych do przebycia eta-
pow”?. Byé moze w siodemce, liczbie symbolizujacej petni¢ i doskonatos¢,
artysta upatrywat znaku wiecznego szczegScia. Odpowiedniego momentu, by
zakonczy¢ swoje dzieto, odzyska¢ wolnos¢ od programu, ktory w istocie uczynit
g0 wigzniem, niewolnikiem wlasnego konceptu.

Reasumujac, twdrczos¢ Romana Opatki wpisuje si¢ w diagnoze Baudrillar-
da, gdyz prym wiedzie w niej idea, nie forma. Monotonna praca artysty — nie-
ustanne zapisywanie liczb — staje si¢ fetyszem, szalenstwem cztowieka, ktory
stara si¢ przedstawi¢ najbardziej powszechne zjawisko, jakim jest proces starze-
nia sie, odchodzenia. Bez watpienia Opatka w sposéb nowatorski podszedt do
tematu, ale czy sprostal wymaganiom Baudrillarda, ktéry radzit, ze:

Kazdy obraz powinien ujmowacé czego$ z rzeczywistosci $wiata, w kazdym powinno co$

zanikaé, nie nalezy jednak ulega¢ pokusie unicestwienia i ostatecznej entropii, znikanie

powinno pozosta¢ zywe — oto sekret sztuki i uwodzenia?®?

Przyznam, Ze nie potrafi¢ zrozumie¢ podjetego przez artyste dziatania, nie
widz¢ zadnego sensu w zapisywaniu liczb. Co to za trwanie? Jaki obraz zycia?
Nie ma w tym rytmu serca, jest martwota cyfr, trupia biel farby, nico$¢, bezna-
migtny glos, czyjas obca (bo niezdradzajaca emocji) twarz. Realnos¢ — prawda,
ktéra Opatka chciat przedstawi¢ — to zmiany zachodzace w cztowieku (w wy-
gladzie — zapis fotograficzny, w glosie — zapis foniczny, i w dziataniu — zapis
artystyczny) wraz z kazdym uptywajacym dniem. Efekt tego przedsiewzigcia
stanowi kilkanascie obrazow, kilkaset zdje¢ i kaset z nagraniami wypowiada-
nych przez artyste liczb. Ta potezna ilos¢ prac ujawnia absurdalnos$¢ projektu
Opatki. Kt6z bowiem znajdzie czas, aby wyslucha¢ tylu godzin nagranych na
tasmie, komu bedzie sie chciato wpatrywaé w setki zdjeé¢, celem szukania w nich
sladow przemijania? A obrazy znajdujace si¢ w roznych miejscach (w galeriach,
zbiorach prywatnych), jak maja Swiadczy¢ o calosci? Zreszta, nawet tych kilka
dziet dostepnych odbiorcy jednoczes$nie wystarczy, by go zmeczy¢, wprowadzi¢
w inercjg. Ciag rosnacych liczb, monotonne odliczanie — jedno ptdtno, drugie,
trzecie — czy zycie jest az tak nudne? Przepraszam, nie zycie, a sztuka.

Tu oto kryje sig¢ cata dwulicowos¢ sztuki wspolczesnej: w dochodzeniu swego prawa do
nicosci, btahosci, bezsensu, ubieganiu si¢ o nicos$¢, gdy juz jest si¢ niczym. Dopominaniu
si¢ 0 bezsens, gdy juz sie jest pozbawionym znaczenia®.

Komercyjny sukces Opatki zdaje sie tylko potwierdza¢ tezy stawiane w Spi-
sku sztuki przez Baudrillarda, ktorego zdaniem artysci:

21 B, Kowalska, dz. cyt., s. 65.
2 ). Baudrillard, dz. cyt., s. 51.
2 Tamze, s. 80.
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[k]ryja si¢ za wlasna nicoscia i kolejnymi przerzutami dyskursu, ktory za przedmiot obie-
ra sobie sztuke, i ktory wspaniatomyslnie stara si¢ za wszelka ceng dochodzi¢ praw owej
nicosci jako wartosci (réwniez, rzecz jasna, na rynku sztuki)®.

Projektu Opatki nie da si¢ ogarna¢ w calo$ci, nierzeczywisto$¢ wdarla si¢
w rzeczywisto$¢, realnos¢ zaswiadczyta o nierealnosci, o tajemnicy, ktorej zadne
dziatanie artystyczne odstoni¢ nie zdota, bo przeciez jest ona zadaniem-
zmaganiem kazdego. Ma racj¢ Baudrillard, kiedy pisze, ze za duzo obrazow, za
duzo tego wszystkiego..., tak duzo, ze trudno uwierzy¢, aby to byto ,,az w takim
stopniu niczym, ze co$ musi si¢ za tym kry¢”. Na tym wlasnie polega spisek
sztuki — zmuszanie jej odbiorcow do ciagtego udowadniania, ze to wszystko ma
jaki$ sens, ze musi co$ znaczyC, skoro zaistnialo. ,,Liczac na wing tych, ktorzy
niczego z tego nie pojmuja, albo tych, ktdrzy nie pojgli, ze nie ma tu juz nic do
rozumienia™". Na koniec jak echo powraca pytanie Lyotarda — czy w takim
razie ,,zdarza si¢” sztuka?
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(Nie)realne w sztuce konceptualnej. Refleksja nad tworczoscia
Romana Opalki

Streszczenie

Celem pracy jest proba skonfrontowania tworczo$ci Romana Opatki z refleksja Jeana Baudril-
larda, ktora badacz zawart w eseju Spisek sztuki. Zdaniem francuskiego teoretyka, sztuka wspot-
czesna osiagneta swoj koniec. Przyczyng takiego stanu rzeczy badacz widzi w nadmiarze obrazow
zalewajacych rynek sztuki. Mnogo$¢ produkowanych dziet jawi sig ich odbiorcy jako rzeczywi-
sto§¢ pozbawiona aluzji i iluzji. Ten problem relacji migdzy tym, co realne i nierealne wydaje si¢
kluczowy w rozumieniu tworczosci polskiego artysty — Romana Opalki. Autor artykulu poddaje
krytycznej ocenie projekt ,,obrazéw liczonych”. Na marginesie swoich rozwazan dotyka tematu
przemijania.

Stowa kluczowe: Opatka, sztuka, konceptualizm, Baudrillard, Lyotard.

(Un) Real in Conceptual Art. Reflection on Artistic Creativity
of Roman Opalka

Summary

The aim of the work is an attempt to confront the works of Roman Opatka with the reflection of
Jean Baudrillard, which the researcher included in the essay entitled The Conspiracy of Art. Ac-
cording to the French theoretician, modern art has reached its end. The researcher sees the reason
for this state of affairs in the excess of images flooding the market of art. The multitude of works
produced appears to their recipients as a reality devoid of allusions and illusions. This problem of
the relationship between what is real and unreal seems to be crucial in the understanding of the works
of the Polish artist — Roman Opatka. The author of this articles critically evaluate the project of
“counted images”. On the margins of his considerations, he touches upon the theme of transience.

Keywords: Opalka, art, conceptualism, Baudrillard, Lyotard.
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Groza w Czarodziejskiej gorze Tomasza Manna

Czarodziejska gora, autorstwa niemieckiego pisarza Tomasza Manna, to jedna
z najwazniejszych powiesci w historii literatury europejskiej, nalezaca do Scistego
literackiego kanonu, ktora interpretowano pod kazdym mozliwym katem, czyniac
z niej powies¢ intelektualna o charakterze filozoficznym, spotecznym i politycz-
nym. Powie§¢ wieloplaszczyznowa, w ktorej mozna zobaczy¢ wszystko. A nawet
i wigcej. I owo ,,wigcej” jest tematem mojego wywodu. Nie bede si¢ zajmowala
kwestia czasu i przestrzeni, filozofia czy zagadnieniami politycznymi, a czyms§
zgota innym. Mianowicie... groza. Dlaczego jednak ta wtasnie powies¢? Ponie-
waz, wedtug Rogera Caillois, najlepsze opowiesci fantastyczne wychodzity z rak
wielkich realistow, a do takich wszak mozna $miato zaliczy¢ Manna. A wszystko
przez stworzenie rzetelnej rekonstrukeji cywilizowanego $wiata, tylko po to, aby
jednym ruchem palca, dla wzbudzenia grozy, zburzy¢ catq iluzje idylli poprzez
dziatanie sit, ktore bynajmniej do cywilizowanego $wiata nie naleza.

Bedzie to zatem groza spod znaku nawiedzonych zamczysk, ciemnych,
mrocznych jaskin, wzburzonego morza, ciemnego, glebokiego lasu, upiornych
cmentarzy i nagich grobow, cieni rzucanych na $cianach, migotliwego blasku
swiecy, odbicia widzianego w szybie lub lustrze, oddechu na naszym karku, wra-
zenia bycia obserwowanym, morderstwa o pdtnocy, ducha zbroczonego krwia,
wampirdéw, wilkotakow, demondw, podziemnych labiryntow i wielu innych. Czer-
pano te elementy oczywiscie ze $redniowiecznych legend, ludowych wierzen
i romantycznej powiesci gotyckiej, ktora wraz z biegiem lat zmieniata sig, ulegata
naturalnym transformacjom czasowo-kulturowym, ale jej zamyst pozostal taki
sam — wywotanie strachu i poczucia zagrozenia w najczystszej swej postaci.

Groza...

O grozie mowi si¢ i pisze w konteksScie literatury wyrastajacej z romantycz-
nego gotycyzmu, gdy moéwimy o horrorze czy utworach z pogranicza fantastyki
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(i) grozy. Powiesci te zwykle cechowaly tajemnicze wydarzenia, wokot ktorych
toczy si¢ akcja, mroczna i budzaca przerazenie przestrzen zamku, lochoéw
i cmentarzysk oraz bohaterowie, ktorych przesladowato zto'. Jak wszystko, tak
i ten gatunek ulegatl powolnemu wyczerpaniu, jego mozliwosci oddziatywania
na czytelnika byty coraz stabsze, co doprowadzito do licznych parodii i wariacji
na temat grozy i gotyku. Trwate pozostaty jednak inspiracje samym dawnym
gotykiem. Wszystko dlatego, ze gotycka groza nie ograniczata si¢ wylacznie do
tekstow literackich, ale wyszta poza ten hermetyczny krag i dotarta do malar-
stwa, muzyki i filmu, w ktorych to dziedzinach wspodtczesni tworcy chetnie po-
stluguja sie spuscizna po XVIIl-wiecznym gotyku i tworza czgsto inspirujace
i spektakularne dziela odnoszace si¢ do konwencji gotyckiej grozy, nawet jesli
sa to dalekie i na pozor nikle powiazania.

Gotycka groza opuscila bezpieczne schronienie pod skrzydtami jednego ga-
tunku i zawarla doskonaly mariaz z kultura popularna, nie rezygnujac wcale
z literatury, réwniez tej wysokiej. Gotyk jest nadal aktualny wtasnie dzigki swej
wszechobecnosci. Funkcjonuje w kinie (od Frankensteina z 1910 r., przez ekra-
nizacje Draculi, po Psychoze, Mroczne miasto, trylogi¢ Blade’a, Miasteczko
Twin Peaks, a nawet sage Zmierzch czy seriale dla mtodziezy — Buffy, postrach
wampirow lub Nie z tego swiata), zadomowit si¢ w muzyce i teledyskach (Thril-
ler Jacksona, tworczos¢ muzyczna Marilyna Mansona, grupa Evanescence), row-
niez malarstwo czerpie mniej lub bardziej wyrazne inspiracje z gotyku (Francis
Bacon, Zygmunt Beksifiski, Jerzy Duda-Gracz?). I oczywiscie literatura — poczaw-
szy od utworow z XVIII, XIX i XX w., po powiesci autorow wspolczesnych, czg-
sto nieutozsamianych zupetnie z tworczoscia spod znaku gotyckiej grozy.

Z pewnoscia grozy nie poszukuje si¢ w utworach spoteczno-obyczajowych,
a do tej kategorii mozna przypisa¢ Czarodziejskq gore, co tez teoretycy literatury
i jej badacze czgsto czynili. Groza ma wiele znaczen 1 zastosowan. Jest uniwer-
salnym zjawiskiem w sztuce, gdzie tworca operuje konkretnymi $§rodkami wyra-
zu, aby wywola¢ najstarsze uczucia — strachu i Igku. ,,Groza begdzie ekspresja,
wizualizacja tego, czego sie boimy. [...] A nasz lek wzbudzaty przede wszystkim
bol, cierpienie, $mier¢ i to, co nieznane™. Mozna ja réwniez pojmowaé w spo-
sob nieoczywisty, jak czyni to Stephen King w swym eseju Danse macabre®.
Mistrz wspotczesnego horroru pisze w swej pracy, ze groza jest sktadnikiem
codziennego, prostego zycia; jest wszgdzie obok nas, to podskorna, wewngtrzna
obawa, przerazenie przyprawiajace nas o gesia skore. Z kolei dla Michata Kru-

Wstep, [W:] Wokot gotycyzmow: wyobraznia, groza, okrucienstwo, red. G. Gazda, A. 1zdebska,
J. Pluciennik, Krakéw 2002, s. 9.

2 Wstep, [w:] Gotycyzm i groza w kulturze, red. G. Gazda, A. Izdebska, J. Phuciennik, £.6dz 2003,
s. 10, 11.

M. Kruszelnicki, Oblicza strachu: tradycja i wspétczesnosé horroru literackiego, Torun 2003,
s. 15.

S. King, Danse macabre, przet. P. Breitner i P. Ziemkiewicz, Warszawa 1995.
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szelnickiego groza jest w tym, co cztowiek jest w stanie zrobi¢ drugiemu czto-
wiekowi®. Groza napawaja nas zbrodnie wojenne, ataki terrorystyczne, katakli-
zmy, polityczne przepychanki miedzy mocarstwami... Podobna tezg stawial juz
wcezesniej Piotr Kowalski, uwazajac, ze to, co wywotuje nastrdj grozy, jest jej
budulcem, ma jednak zdumiewajaco fizyczny charakter®.

Jednak groza w ujgciu klasycznym takze funkcjonuje. Jej obecno$¢ w kultu-
rze jest stala i odwieczna, podobnie jak elementy stuzace do budowania nastroju
przerazenia i osaczenia. Najlepiej na ten temat wypowiedzial si¢ jeden z prekur-
soréw wspotczesnego horroru — Howard P. Lovecraft:

Na tej zyznej glebie wzrastaty ponure mity, ktdre przetrwaly w niesamowitych opowie-
$ciach po dzi§ dzien — bardziej lub mniej zamaskowane przez wspoétczesnos¢. Wiele zo-
stato zaczerpnigtych z najwczesniejszych ustnych przekazow, tworzac czg§¢ nieustajace-
go dziedzictwa ludzkosci. Cienie zadajace pogrzebania whasnych kosci, zmarty kochanek
porywajacy zyjaca jeszcze narzeczona, widmo gnajace w nocnym wietrze, wilkotak, za-
murowany pokéj, niesmiertelny czarodziej [...]".

W takim zamierzeniu przedstawig, a przynajmniej postaram sig¢ przedstawic,
Czarodziejskq gore jako powies¢... grozy, przy pelnej $wiadomos$ci, ze moja
analiza $§wiadomie i celowo odbiega od utartych juz $ciezek interpretacyjnych
(proponujacych odczytanie tego dzieta w nurcie politycznym, intelektualnym,
filozoficznym, czy tez droga geopoetyki, somatopoetyki), kreujac Czarodziejskq
gore na powies¢ grozy, czy tez wrecz weird fiction, gdzie — jak twierdzi Love-
craft — konieczna jest klaustrofobiczna atmosfera lgku niemozliwego do wyttu-
maczenia, obecno$¢ nieznanych mocy, sugestia wskazujaca na powage i zlo-
wieszczo$C tematu, przedstawiajacego najbardziej przerazajace wyobrazenie
ludzkiego umystu (ztosliwe i szczegdlne zawieszenie lub uniewaznienie tych
stalych praw natury, ktére sa nasza jedyna ochrona przeciw napastowaniu przez
chaos), ale nade wszystko gra cztowieka ze strachem. Do takiej gry zapraszam.

Wokol grozy w Czarodziejskiej gorze

Stare zamczysko z lochami usytuowane gdzie$ nad urwiskiem nie wytrzy-
mato bezlitosnej proby czasu. Zamieniono je na sanatorium dla chorych na ptu-
ca, w szwajcarskim miasteczku Davos, potozonym wsrod malowniczych, pigk-
nych Alp, groznych, gorskich szczytow, pokrytych wiecznym $niegiem, z lo-
dowcami i $wiezym, czystym powietrzem.

Uzdrowisko w Davos jest niczym innym, jak uwspotcze$niona wersja stare-
go, gotyckiego zamczyska, do ktorego ,tatwo jest wejs¢, ale trudniej je opu-

M. Kruszelnicki, dz. cyt., s. 26.

P. Kowalski, Zwierzoczlekoupiory, wampiry i inne bestie, Krakow 2000, s. 18.

H.P. Lovecraft, Nadnaturalny horror w literaturze, przet. A. Ledwozyw, Warszawa 2000,
s. 20.
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§ci¢™®. Analogiczna sytuacja rysuje si¢ w Czarodziejskiej gorze. Sanatorium staje si¢

dla bohatera luksusowym wigzieniem, z ktorego cho¢ probuje, to jednak nie potrafi
(nie chce?) si¢ wydostaé. Zupetnie jakby niewidzialna sita spychata go w otchlan
jaka byto uzdrowisko, jakby co$ trzymato go tam sita, a sam dom ,,zyl” wlasnym
»zyciem”. Tajemnicze sanatorium, bedace prawie domem dla uwigzionych tam
pacjentéw, miejsce, w ktorym w tajemniczych okolicznosciach umieraja ludzie,
przypomina hotel Panorame z powiesci Kinga Lsnienie. Zardbwno w pierwszym, jak
i drugim przypadku bohaterowie znajduja si¢ na ziemi niczyjej, w widmowej kra-
inie, ktora wiezi podrézujacych i przebywajacych tam w ,,pomiedzy”™. Owo ,,po-
migdzy” to niewidzialna granica, oddzielajaca to, co realne, rzeczywiste, od tego, co
nierealne, inne, niemozliwe, albo nawet przypominajace rzeczywisto$¢ rownolegla.

W tym szpitalnym hotelu, dla pacjentéw z gruzlica, sztuczna odma i innymi
przykrymi oddechowymi dolegliwo$ciami, prym wiedzie radca Behrens i jego
asystent — dr Krokowski, uprawiajacy zabiegi godne szarlatanéw. To niewinne
z pozoru miejsce kryje za licznymi drzwiami wiele tajemnic. Przede wszystkim
na kazdym kroku czai si¢ wszechobecna SMIERC: , Przedwczoraj umarla tu
jedna Amerykanka [...] dostala jeszcze dwoch krwotokow z nosa, pierwszej
klasy, to byt koniec. Ale wyniesiono ja juz wezoraj rano...”".

Bohater — Hans Castorp jest Smiercia otoczony. Wszedzie snujg si¢ pacjenci
z ,,pobladtymi usty”™, ktérzy czekaja na ,usuniecie nadpsutych miejsc™?, dre-
czeni ,,gwaltownym wstrzasem optucnowym™ i ,,atakami kaszlu, ktéry wywo-
tywat na usta rzadka, rézowa piang”*. To chorzy juz skazani na §mier¢, wiedza-
cy o przesadzonym losie. Pacjenci przypominajacy cienie, przechadzajace sig po
budynku sanatorium, po terenie calego uzdrowiska, sa niczym zombie, zywe
trupy z twarzami ,.koloru kosci stoniowej, oszpeceni watrobianymi plamami”™®®,
o ,,wielkich, zottych, koscistych dloniach”, z ,,zapadnigtymi piersiami, z zottymi
i ko$cistymi twarzami, lysa czaszka, garbatym nosem, ostrymi ko§¢mi policz-
kowymi, z szarymi, zaro$nigtymi jamami policzkoéw™™.

Do tej ,,okrutnej, nieprzejednanej atmosfery”!’ przybywa nasz bohater — pro-
tagonista Hans Castorp, ze swoimi nienagannymi, mieszczanskimi manierami
z ,,dotu”, wieczna potrzeba noszenia kapelusza, tylko po to, aby moc go zdjaé
w odpowiednim momencie, natlogiem polegajacym na wypalaniu codziennie

8 M. Aguirre, Geometria strachu. Wykorzystanie przestrzeni literackiej w literaturze gotyckiej,
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kilku cygar marki Maria Mancini i obnoszona, poczatkowo, pozycja czlowieka
z zewnatrz, ktory zrzadzeniem losu trafia prosto w przystowiowa paszcze lwa.
Oczywiscie, niczego niepodejrzewajacy, catkiem zdrowy na ciele i umysle Cas-
torp dopiero okaze si¢ jednostka chorobowa ,,drgczona przez kaszel, odurzona
katarem, zyjaca z dnia na dzien w nastroju oczekiwania, w zastyglej monoto-
nii”*®, ktora byta ciagle nekana przez podwyzszona temperaturg. Objawy miaty
podtoze nie tylko fizyczne, ale i psychiczne — poglebiajaca si¢ z dnia na dzien
paranoja bohatera, wzmagana przez codzienne i bezustanne mierzenie wspo-
mnianej temperatury ciata i sluchanie odgtosow ,,beznadziejnego kaszlu, ktory
nie sktadat si¢ z poszczegdlnych wybuchow, ale brzmiat jak straszliwie bezsilne
gmeranie w papce organicznego rozktadu™".

Castorp staje sie beztadna marionetka w rekach radcy Behrensa, ,,najwyz-
szego autorytetu w $wiecie, w ktorym przebywaja”®, i jego asystenta, Krokow-
skiego, ktorzy w imi¢ ratowania ludzkiego zdrowia i zycia, przy dzwigkach
,szalonego, wydobywajacego si¢ z glebi, tryumfalnego $miechu”?, wykonuja
tajemnicze, podejrzane medyczne eksperymenty, czyniac z pacjentow kroliki
doswiadczalne. Wszystko po to, aby testowac najnowsze trendy w medycynie.
Tym samym radca i jego prawa r¢ka ,,odkrywaja t¢ nieznang substancije, krazaca
w catym ciele [...], sporzadzaja rozpuszczalne jady, ktore dzialaja oszatamiajaco
na oérodki, aby moc odurzaé ludzi w szczegodlny sposob™? i jawia si¢ w naszych
oczach jako diaboliczni doktorzy Frankenstein i Jekyll, ktorzy z szalenstwem
i czystym obtedem w oczach negkaja bogu ducha winnych ludzi.

Krokowski w relacji Castorpa jest ukazany niczym nocny duch, zjawa,
wampir — ,,czarny i blady, barczysty i krgpy, apostrof godziny, ktéremu pomig-
dzy wlosami rozdwojonej brody ukazywaty si¢ w szerokim u$miechu zoltawe
zeby”?. Upior, ktory nie przychodzi do jego pokoju, a ukazuje sie, wywolujac
w bohaterze dreszcz przerazenia i niemego strachu. Bo oto ,,dr Krokowski ukazat sig
w jego pokoju [...] Hans Castorp nie mogl si¢ wowczas obroni¢. Lezal wlasnie
pograzony w poténie czy ¢wier¢énie, kiedy ocknawszy sig, z przerazeniem stwier-
dzil, Ze asystent jest w pokoju, chociaz nie wszedt przez drzwi i zmierza do niego od
strony balkonu [...] wszed! jakby prosto z przestworza™. Jego wyglad szarlata-
na/wampira podkresla i zaznacza symbolika jego ubran: ,,0dziewa si¢ na czarno, by
zaznaczyé, ze noc jest whasciwa dziedzina jego dziatan™® oraz, co réwniez jest
znamienne, jego profesja, obszar badan. Krokowski bowiem ,,uprawia z pacjen-

18 Tamze, s. 291.

® Tamze, s. 22, 23.
2 Tamze, s. 23.

2L Tamyze, s. 284.
22 Tamze, s. 285.
3 Tamze, S. 290.
2 Tamze, s. 294.
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tami analize duszy”?®. Ale nie poprzestat na tych badaniach. Jego zainteresowa-

nia zwrocity si¢ w strong kwestii magicznych, swobodnie poruszat si¢ w ,,dzi-
wacznych kregach hipnotyzmu i somnambulizmu, zjawisk telepatii, snow wro-
zebnych i jasnowidzenia™®’. Stowem ,badania jego [...] nosily zawsze cechy
czego$ podziemnego, zrodzonego w katakumbach”?®,

Jednak najgorszy i najbardziej przerazajacy jest naturalnie naczelny antago-
nista — szalony naukowiec, radca Behrens, przedstawiony jako zapalczywy, roz-
goraczkowany wizjoner, pragnacy podzieli¢ si¢ swoimi odkryciami z catym
$wiatem. Na razie dzieli si¢ nimi z naszym bohaterem: ,,Czy widzial juz pan
moja prywatna galerig? [...] Castorp ujrzat czlonki ludzkie: rece, nogi, rzepki
kolanowe, podudzia i uda, ramiona i czg$ci miednicy. Ale okraglte ksztalty tych
utamkow zywego ciata ludzkiego byty tylko schematyczne i mialy niewyrazne
kontury; jak mgta, jak blada po§wiata niepewnie otaczaly swoje jasno, precyzyj-
nie i ostro wystepujace jadro — szkielet”®. Objasniajac zbawcza i zbawienna
moc promieni Roentgena, zachowuje si¢ jak klasyczny doktor rodem z powiesci
gotyckich. Mato tego, jest wprost nazwany ,, MISTRZEM”!*®* Radca jest niczym
pomocnik aniota $mierci, ktory pomaga przej$¢ pacjentom na druga strong:

Ten czlowiek w ostatniej chwili urzadzit okropng scen¢ i w zaden sposob nie chciat
umrze¢. Wtedy Behrens wrzasnat na niego: ,,Niech si¢ pan z taski swojej tak nie stawia!”
— i chory w jednej chwili ucicht i umart zupehie spokojnie™.

Caly proces przeswietlenia Castorpa ma miejsce w upiornym laboratorium.
Oprawa ,,dzwiekowo-graficzna” réwniez nastrojem i klimatem przenosi nas
w niektdre wezesne powiesci grozy. Pojawiaja sig nicodzowne elementy budujace to
klaustrofobiczne poczucie strachu — grzmoty, huki, trzaski, ztowrogie rozbtyski:

[...] rozpetaty sig straszliwe sity, potrzebne do tego, aby promienie mogly przeniknaé mate-
ri¢ [...] zaledwie opanowane dla spehienia celu, usitowaly bocznymi drogami wytadowaé
si¢ wsrod huku przypominajacego wystrzaty. Przyrzad mierniczy byt otoczony trzeszcza-
cym bigkitem. Diugie btyskawice z trzaskiem przelatywaty wzdtuz Sciany. Ukazato sig ja-
kie$ czerwone §wiatetko, jak oko groznie i nieruchomo spogladajace w ciemnos¢. [...] Z ty-
hu, za nim rozpegtata si¢ burza, trzeszczala, huczata i trzaskala i wreszcie sig uciszy1a32.

Prosty 1 zupelnie zwyczajny zabieg, jakim jest prze§wietlenie naszego orga-
nizmu, zostat przez Manna poréwnany do upiornego i groznego precedensu,
ktérym radca i jego zty asystent torturuja swych pacjentéw. Na kartach powiesci
urést on wrecz do rangi ,,zakle¢”®, ktore obowiazkowo musza odbywac sig
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ciemna, glgboka noca. Posrod tych promieni i btyskawic, nadajacych prostemu,
medycznemu badaniu miano ,,prqgierza”34, Castorp widzi co$, czego ani on, ani
zaden przecigtny Smiertelnik wcze$niej nie widzial. Dostat szanse ujrzenia ludz-
kiego szkieletu. ,,Patrzyt z napigciem na upiorna postac i kosciotrup Joachima,
na ten nagi szkielet i przerazajace swa chudo$cia memento”®. Zrozumiat wow-
czas, czym tak naprawdg jest ludzkie zycie, czym jest §mier¢ i rozklad.

I ujrzal widok, ktérego powinien byt oczekiwac, ktory jednak wiasciwie nie jest cztowie-
kowi sadzony; totez nigdy dotychczas nie myslat, ze kiedy$ ujrzy to, na co patrzyh: pa-
trzyl w swoj wlasny grob. Dziatanie §wiatla wyprzedzito pozniejszy proces gnicia, ciato,
ktére miat na sobie, zostato jakby rozpuszczone, zniszczone, rozwiane w leciutka mgiet-
ke, a ostat si¢ tylko misternie utoczony szkielet jego prawej reki [...J%.

Posta¢ kobiety fatalnej, niebezpiecznej bogini — wampa nie jest co prawda
wyrdznikiem powiesci grozy, ale nie mozna pominac jej, co prawda rzadkiej, ale
jednak wyrazistej obecnosci. Carmilla z opowiadania Sheridana La Fanu, Panna
mioda z krainy snow Gautiera, pajeczyca z opowiadania Hannsa Heinza Ewersa,
ktéra doprowadza owladnigtych pozadaniem nieszczgsnikow do samobojstwa,
wampirzyce, towarzyszki Draculi z powiesci Stokera — oto zte bohaterki, spro-
wadzajace mezczyzng na zta drogg, kusicielki i uwodzicielki, modliszki, strzy-
0i*’, lamie®, uosobienia prastarej Lilith®. Wampirzyce, ktérych najwigksza bro-
nig jest gleboka zmystowos¢ i seksualnosé. Sa ,,wyzwolicielkami sit zta, ale
i rozdawca cielesnych rozkoszy”*’. Ich zwiazek z meskim bohaterem rownocze-
$nie tworzy typ bohatera o okreSlonym charakterze. Podobnie rzecz ma sig
W Czarodziejskiej gorze. W powiesci Manna taka role moze odgrywa¢ Ktawdia
Chauchat ze swoja ,,oryginalna i dziwna budowa twarzy”*'. Klawdia hipnotyzuje
Castorpa — nadwrazliwca, ktory cierpi na tajemnicza chorobe, mato tego, jest

% Tamze, s. 335.

% Tamze, s. 336.

% Tamze, s. 334.

3 Strzygi — ptaki z kobiecymi piersiami, karmiace trujacym mlekiem porzucone niemowleta;
w wierzeniach ludowych nabraty one charakteru kolejnego wampirycznego weielenia. Zrodto —
A. Briickner, Mitologia stowianska i polska, oprac. S. Urbanczyk, Warszawa 1980, s. 219.
Lamia — w antycznym folklorze byta forma seksualnego wampira, ktory wysysat z mezczyzn
krew, pozbawiajac ich przy tym seksualnej energii. Zrodto — Lamia, hasto w: Sfownik mitéw
i tradycji kultury, red. W. Kopalinski, Warszawa 1985, s. 1167.

Lilith — wg $redniowiecznej zydowskiej legendy, Lilith zostata stworzona z brudu przez Boga
przed Ewa i byta pierwsza zong Adama. Zbuntowawszy si¢ przeciwko niemu i zadajac dla sie-
bie rownych praw, oddawata si¢ licznym diabtom, kazdego dnia rodzac ponad sto demondow.
Uwazana za praprzodkini¢ wampira pojawia sie juz w starozytnej Mezopotamii, w Biblii, Tal-
mudzie i Gilgameszu — starobabilofiskim eposie jeszcze z czaséw przed Chrystusem. W Wul-
gacie jej imig zostato przetozone na okreslenie ,,lamia”. Zrodto — Lilith — hasto w: Podreczna
encyklopedia biblijna, red. ks. E. Dabrowski, Poznan 1959, s. 727.

B. Zwolinska, Motywy wampiryczne w gotyckim swiecie opowiadan Edgara Allana Poego, [W:]
Gotycyzm i groza..., s. 31.

4 T, Mann, dz. cyt., s. 365.
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zamknigty w nierealnym labiryncie swoich mysli, obsesyjnych spostrzezen
i prywatnych demonéw, ktore zrodzity si¢ w jego glowie pod wptywem okolicz-
nosci i dziwnego otoczenia. Niepotrafigcy odrozni¢ $wiata realnego od niereal-
nego, tego, co tu i teraz, od tego, co tworzy w myslach, staje si¢ tatwym celem
i zdobycza dla energetycznej wampirzycy.

Klawdia jest kobieta niecodzienna, o nieoczywistej, egzotycznej, niespoty-
kanej urodzie; Rosjanka o francuskim nazwisku. To ku niej biegto zainteresowa-
nie Castorpa. Zaintrygowata jego zmysty ,,ta niewielka, migkko skradajaca sie
postacia z kirgiskimi oczami”*, zawladnela jego wyobraznia, wszedzie widziat
jej obraz, ,,myslat o jej ustach, kosciach policzkowych, oczach, ktorych kolor,
ksztatt i osadzenie wryly mu si¢ w dusze, o jej pochylonych plecach, sposobie
trzymania glowy...”*%. Ona nie szta, nie kroczyla, a ,.sunela ku swojemu miej-
scu”. Opetata naszego bohatera, ktéry widzial w niej istote niemal nadprzyro-
dzona, boginig, aniota i femme fatale w jednym. Jej zachowanie czyni z niej
wysysajaca energi¢ wampirzyce, ktora ,,rozplotla rece, [...] rozwarla ramiona,
[...], pochylita sig, pochylita ku niemu, nad nim, czul won jej ciata i gdy
omdlewajac z rozkoszy i Igku ktadt dlonie na jej ramiona [...] — uczul na war-
gach wilgo¢ jej SSACEGO [podkr. — B.L.] pocatunku”. Oto obraz kobiety —
wampira, wampira seksualnego czy nawet energetycznego, ktoéry wysysa zycio-
wa energi¢, witalno$¢ ze swych ofiar.

Poczucie grozy i strachu narasta, gdy czytamy o pacjentach, ktorzy MUSZA,
ale NIE CHCA umrze¢. Ich goraczkowe chwytanie si¢ zycia, walka ze zblizaja-
ca si¢, nieuchronng $miercig przypomina sceny z filmowych egzorcyzmow:

W chwili, kiedy ksiadz przestepowal prog, ustyszatem z pokoju taki wrzask, taki krzyk,
krzyk ten powtorzyt sig trzy, cztery razy, a potem przemienit si¢ w jeden nieprzerwany
ryk [...] stycha¢ w nim bylo rozpacz i przerazenie i protest, potem nagle ten glos stat si¢
pusty i bezdzwigczny, jak gdyby zapadt sig pod ziemig [...] schowata si¢ pod kotdre [...]
cztowiek z krzyzem i ministrant ciagle jeszcze nie $mieli wej$¢ do pokoju [...] w glowie
16Zka stali ludzie, naturalnie rodzina, ojciec i matka, kierowali jakie$ uspokajajace stowa
w dot, w strong t6zka. Wida¢ w nim byto tylko jaka$ bezksztaltnag masg, ktora o co$ ze-
brala, namigtnie protestowata i wierzgata. Z calej sity! Ale to nic nie pomogto. Ostatnie
sakramenty musiala przyjac. [...] zdazytem dostrzec glowg umierajacej z rozrzuconymi,
jasnymi wlosami, wpatrzyla si¢ w ksiedza szeroko otwartymi, bladymi, zupetnie bez-
barwnymi oczami i nagle z ponownym krzykiem schowata si¢ pod kotdre®.

Pojawia si¢ bohaterka — mtoda dziewczyna, Ellen, ktéra posiada nadnatural-
ne zdolnosci, polegajace na niezbyt czestych, ale oczywistych wizjach, chociaz-
by wizja starszej siostry Zofii, ktora od dawna mieszkata w Ameryce, a ktora
w samym czasie wizji umarta! Ponadto ,,Opowiadala, Zze styszy szept. Kto$ jej

Tamze, s. 316.
Tamze, s. 317.

4 Tamze, s. 322.

* Tamze, s. 436, 437.
Tamze, s. 87.
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szepcze co ma robi¢, cicho, ale stanowczo 1 wyraznie”. Poniewaz powies¢ grozy
karmi si¢ wywotywaniem strachu — a nic go tak nie wywotuje, jak sekretne na-
wigzywanie kontaktu z duchami — w powie$ci pojawia si¢ seans spirytystyczny,
z zachowaniem wszelkich regul, podczas ktorego dziewczyna petni rolg peino-
wymiarowego medium, przez ktore bohaterowie nawiazuja kontakt ze §wiatem
cieni. Najpelniej doznaje tego Castorp — widzi swego zmartego kuzyna:

— Ziems-en! [...] — Widzg go juz od dawna.[...] Szmer ghichego drapania rozlegat sig
w ciszy. W pokoju bylo o jednego cztowieka wigcej. Tam, na uboczu, w tyle, gdzie reszta
czerwonego S$wiatla niemal gingla w ciemnos$ci, pomigdzy biurkiem a parawanem,
w zwroéconym w strong pokoju fotelu, siedziat Joachim. Byt to Joachim z ostatnich dni
Swego zycia, z cieniami na zapadtych policzkach i wojenna broda [...]".

Jednym z wazniejszych sktadnikéw grozy i horroru sa krajobrazy. Mamy
zatem uzdrowisko polozone w odosobnionym, bo goérskim miejscu, z dala od
cywilizacji, gdzie panuja inne zasady i obyczaje; to azyl, czy wrgez miniatu-
rowe panstewko, w ktorego ,,lodowa czysto$¢ zaklgty byt §wiat, codzienny
jego brud znikt i zakrzept, pograzony niby we $nie w okowach fantastycznego
czaru $mierci”®, Castorp, podobnie jak wczeéniej cztowiek pierwotny, nada-
wal tej groznej przyrodzie cechy absolutu, widzial w niej demony, ktére napa-
waly go chorobliwym Igkiem, doprowadzajac do tworzenia we wlasnym umy-
$le ,,nieskonczonego ciagu tajemnic, obejmujacych wszystkie niezrozumiate
zjawiska™".

To ztowrogie miejsce polozone wysoko w gorach, ,,wsrod spigtrzonych po-
sagow zasniezonych Alp [...] ze skalistymi szczytami, niezmierzonymi plasz-
czyznami $niegu, [...] z wystepami skalnymi, pojawiajacymi si¢ na przemian na
niewiele chwil, aby znéw zginaé za zastona mgly”™, gdzie kazdy poranek jest
»~mrozny, ciemny, kiedy zoéttawy odblask lampki nocnej przedziera si¢ przez
okno w glab nagich galezi, chwiejacych si¢ na dworze w lodowatej, rozbrzmie-
wajacej krakaniem wron, porannej mgle”™, to miejsce odcigte od rzeczywistego,
realnego $wiata, gdzie panuje poczucie uwigzienia, pomimo wzglednej swobody.

Cate gorskie otoczenie — z punktem centralnym, czyli sanatorium — mozna
utozsamia¢ z labiryntem, jego przestrzenia, kolei odsytajaca z kolei do powiesci
gotyckiej, w ktorej labirynt utracit swoj symboliczny i religijny charakter, a stat
si¢ ,.figura tragicznej §wiadomos$ci cztowieka zamknigtego w systemie zagma-
twanych drog”?. Castorp — wraz z innymi pacjentami, ktorzy chyba nie sa do
konca $wiadomi grozy sytuacji — jest uwiktany w labiryntowa przestrzen, ktora —
podobnie jak gotyckie plataniny korytarzy w zamkach i domy ze wspotczesnych

" Tamze, s. 485.

8 Tamze, s. 414.

* H.P. Lovecraft, dz. cyt., s. 14.

% T Mann, dz. cyt., s. 186, 187.

! Tamze, s. 331, 332.

P. Santarcangeli, Ksiega labiryntu, przet. 1. Bukowski, Warszawa 1982, s. 285.
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horroréw — jest w stanie zawtadnaé swymi wiezniami>’, osaczy¢ i nie pozwolié
si¢ im wydosta¢. W takiej, przepetnionej poczuciem klaustrofobicznego lgku,
sytuacji (nie)realnego zagrozenia zostaje postawiony Hans Castorp od chwili
przybycia do Davos — to uczucie, ktore zawazyto na jego zdrowiu, rowniez psy-
chicznym. Byt to Igk przed Nieznanym, Innym, Obcym $wiatem®'. Najlepiej jest
to widoczne w jednym z rozdziatdéw powiesci, kiedy bohater samotnie wybiera
si¢ na przejazdzke na nartach. Zagubiony w tym nieprzystgpnym, gorskim labi-
ryncie, nie moze si¢ z niego wydosta¢, zupekie jakby o$niezone szczyty i lo-
dowce chciaty zamkna¢ go w swej mroznej putapce. Przynajmniej tak odbierat
to sam bohater — rownie dobrze mogta to by¢ tylko projekcja jego przewrazli-
wionej imaginacji.

Sanatorium, hotel dla przewlekle chorych staje si¢ dla nich domem, a ten
symbolicznie nalezy do codziennego, zwyklego otoczenia, do powszedniosci. To
fad, porzadek i norma, uporzadkowanie i hierarchia. Dlatego wszystkie nadnatu-
ralne zjawiska, postacie sa tym straszniejsze, im bardziej zwykte jest ich otoczenie
— dlatego dom jest terenem ich zuchwatych poczynan — twierdzi Caillois. Wystar-
czy przypomnie¢ dom w Zagtadzie domu Usherow P0ego, czy Zmore w ciemnosci
Lovecrafta, gdzie budowla w niesamowity sposob oddzialywala na bohatera.
W Czarodziejskiej... sanatorium u$mierca pacjentéw, wysysa z nich zycie, a Cas-
torpa wabi w putapke, w ktéra mimowolnie wpada. Z ktorej nie ma juz wyjscia. ..

Jest przeklety pokdj nr 34, w ktérym tuz przed przyjazdem Castorpa umiera
pacjentka — po jej $mierci nasz protagonista obejmuje lokum; mamy laborato-
rium, gdzie Behrens oglada ludzkie szkielety; analityczna jaskinie ginaca
w potmroku, w ktorej dr Krokowski uprawia swe podejrzane psychoanalizy
(pranie mézgu); koszmary senne wywotane pobytem w tym demonicznym miej-
scu, gdzie czas jest bezczasem:

nawiedzity go dziwaczne sny. [...] Snito mu sie, Ze radca Behrens, z krzywymi nogami
i sztywno zwisajacymi rekami, spaceruje po $ciezkach ogrodu, dostrajajac swe diugie
kroki do dzwigkow marsza dolatujacych z daleka™.

Snit uwigziony w burzy $nieznej o

drzwiach do wngtrza $wiatyni, [...] w blasku pochodni ujrzat dwie siwe kobiety, poina-
gie, z rozczochranymi wlosami, ze zwisajacymi piersiami czarownic, ktore wsrdd przej-
mujacej ciszy rozrywaty rekami nad misa mate dziecko, ujrzat jego delikatne blond wto-
sy umazane krwia, polykaty je kawaltkami, tak, ze az kruche kostki trzeszczaly w ich
ustach, a krew sptywala z ich wstretnych warg [...]%.

Jest wreszcie stary cmentarz, bez ktérego — i obowiazkowych wycieczek
pomigdzy grobami — nie moze si¢ obej$¢ zadna powies¢ grozy:

A. Izdebska, Gotyckie labirynty, [w:] Wokét gotycyzmow..., s. 36.
M. Kruszelnicki, dz. cyt., s. 28.

% T.Mann, dz. cyt., s. 142.

% Tamze, s. 217, 218.
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mijali groby otoczone zelaznymi kratami i przykryte gruba warstwa $niegu, te pigknie
i rowno usypane mogity i widniejace na nich krzyze z kamienia lub metalu oraz mate
pomniki. Nie bylo tu jednak zywej duszy. Niczym niezaktocony spokoéj tego pustkowia
uderzyt ich swa glebia i nicokreslona tajemniczoscia [...]%".

Epatowanie makabra, groteska, opisami wymyS$lnych zbrodni i tortur nie
przystoi powiesci spod znaku gotycyzmu. Ta bowiem stawia na operowanie
strachem, poruszenie czytelnikow za pomoca subtelnych wrazen i odpowiednio
budowanego napigcia. Makabra, ohyda, cielesnos¢, wnetrze — to elementy
wspolczesnego horroru, spotykanego u Grahama Mastertona czy Scotta Smitha.
Mann jednak nie pozostaje w tyle. Jego opisy ludzkiej fizjonomii, wngtrzno$ci,
zyt, tetnic, kosei, krwi, wigzadel, sa bardzo plastyczne, pigkne w swej hiperreal-
nosci, a przez to tak grozne:

[...] migsiste ciato, parujace, kleiste, [...] z plamami, brodawkami, zazoétceniami, peknig-
ciami i miejscami ziarnistymi, tuszczacymi sig, |[...] ciato z cztonkami przepojonymi lim-
fa, z wewngtrznym rusztowaniem wydrazonych, thustym szpikiem wypehionych kosci,
[...] ciato z torebkami i osliztymi od smaréw jamami, z powlokami ochronnymi, z ja-
mami surowiczymi, z obficie wydzielajacymi gruczotami, z aparatem rur i szczelin swe-
g0 zawilego, otworami na zewnatrz uchodzacego wnetrza [...J%.

Zamiast zakonczenia

Naturalnie trudno jest czyta¢ cala Czarodziejskq gore przez pryzmat grozy,
zaréwno tej klasycznej, jak i wspotczesnego horroru. Zachodzi wowczas obawa,
czy nie otarliémy si¢ o nadinterpretacj¢ 1 wykorzystali$my tekst na poszukiwanie
w nim czego$, czego zasadniczo w nim nie ma. Majac w pamigci dyskusje
Umberto Eco, Richarda Rorty’ego, Jonathana Cullera o skutkach naduzywania
tekstu, pozwolg sobie przytoczy¢ interesujaca mnie kwestig:

owe intertekstualne powiazania trzeba bra¢ pod uwage w procedurach interpretacyjnych;

strzec si¢ jednak pilnie trzeba demona nadinterpretacji, ktéry wodzi¢ moze na pokuszenie

wpisywania wiedzy i refleksji komentatora w teksty, ktore wolne sa od widzianych i poza-

danych przez badacza znaczen albo tez tropienia uniwersalnych glebinowych tozsamosei.

Z drugiej strony, groza towarzyszy nam codziennie, jest nieodtaczng towa-
rzyszka naszego zycia. Poza tym, Czarodziejskq gore czytano juz chyba w kazdy
mozliwy sposéb. Zajmowano si¢ nawet kwestig jedzenia i pokarméw serwowa-
nych pacjentom w jadalni sanatorium®. Dlaczego wicc nie zaja¢ si¢ wyszukiwa-

> Tamze, s. 488.

8 Tamze, s. 400, 423.

Interpretacja i nadinterpretacja, red. S. Collini, przet. T. Bieron, Krakow 1996.

W. Kedzierzawski, Jadalnia w uzdrowisku. Antropologiczne konteksty pewnego motywu
w ,, Czarodziejskiej Gorze” Tomasza Manna, [w:] Pokarmy i jedzenie w kulturze. Tabu, dieta,
symbol, red. K. Lenska-Bak, Opole 2007, s. 197-213.
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niem elementéw grozy, skoro ta na kartach literatury, w kinie, malarstwie,
w psychologii, antropologii, historii, przezywa swoj — kolejny juz — renesans?
Kwesti¢ pozostawiam otwarta, ale moze uda mi si¢ przekonaé, ze odczytywanie
starych, nieco wytartych juz tekstow, celem przetarcia w nich nowych $ciezek,
wyjdzie im na dobre i uchroni je od zapomnienia i odestania w literacki niebyt.
A poszukiwanie znaczen realnych i nierealnych moze odbywac si¢ i na takiej
drodze — odnajdywania nierzeczywistego pierwiastka w tekstach na wskro$ (?)
rzeczywistych, a przynajmniej uchodzacych za takie. A wskazowka dla mnie
w poszukiwaniach nierealnego w realnym byly stowa radcy Behrensa, ktore
pozwolg sobie przytoczy¢: ,,Upiorne, co? Tak, nie da sie¢ zaprzeczy¢, ze jest
w tym odcief upiornosci”®.
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Groza w Czarodziejskiej gorze Tomasza Manna

Streszczenie

Obszarem badan w moim artykule bylo poszukiwanie elementéw grozy w tekécie uznanym za
jedna z najwazniejszych powiesci intelektualnych XX wieku.

Przedmiotem mojej analizy byta Czarodziejska géra Tomasza Manna, a zadaniem, jakie sobie
postawitam, bylo odczytanie jej w kontekscie literackiego horroru — co czyni z utworu spoteczno-
-obyczajowo-filozoficznego powiesé weird fiction. Swiadome i celowe odejscie od klasycznych
i utartych $ciezek interpretacyjnych pokazuje, ze wszystko zalezy od punktu widzenia interpretato-
ra, jego intencji, ale i samego utworu literackiego i jego potencjatu — a ten, w przypadku Czaro-
dziejskiej gory, wydaje si¢ niewyczerpany.

Stowa kluczowe: gotyk, groza, horror, weird fiction, Tomasz Mann, Czarodziejska gora.

Terror in Thomas Mann’s The Magic Mountain

Summary

Area of my research in this article was seeking for elements of terror in text, recognized as one
of the most important novels of the XX century.

Material of my work was The Magic Mountain, written by Thomas Mann, and my assignment
was to read it in terms of literary horror — as a result, changing a social-philosophical novel into
a weird fiction, consciously and deliberately diverging from conventional and well-worn ways of
interpretation — all of this to show that everything depends on interpreters point of view (and his
intensions) and on the book itself (and its potential, which — in case of The Magic Mountain —
seems to be endless).

By my article, 1 wanted to point that searching for new ways of reading and decrypting texts
could be not only the form of literary entertainment, but also some kind of rescue for composi-
tions, interpreted in so well-known ways.

Keywords: gothic, terror, weirdness, horror, weird fiction, real, unreal, Thomas Mann, The
Magic Mountain.
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Realne i cudowne elementy w narracji o dziejach
pierwszej krucjaty
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Pierwsza wyprawa krzyzowa byla jednym z najbardziej doniostych kulturowo
przedsiewzig¢ w calej historii Europy. Wigksza czgs¢ dotychczasowych badaczy
krucjat ograniczata si¢ do jak najbardziej szczegbtowego opisania doktadnej trasy
marszu krzyzowcOw oraz bitew przez nich toczonych. Spogladajac na pozostawione
przez uczestnikow lub $wiadkéw tych wydarzen teksty zrodlowe, zimne i empirycz-
ne szkielko i1 oko historyka chce dostrzega¢ jedynie wydarzenia prawdopodobne
i realistyczne, bezrefleksyjnie bagatelizujac i omijajac wszystkie elementy cudowne
lub ponadzmystowe. Byly one traktowane jako subiektywne i niegodne historycznej
analizy, jako nieprawdopodobne lub wprost zmyslone. Jest to z pewnos$cia dobry
sposéb badania tych wydarzen i ich efektow od strony zjawisk materialnie mozli-
wych do ,,uchwycenia”, jednak potencjalne ograniczenia metody badawczej nie
powinny decydowac o tym, czy dany aspekt zjawiska powinien by¢ analizowany.

Zapozyczenie metod z szeroko rozumianej antropologii, czy nieco weziej,
z jej subdyscyplin, takich jak performatyka, czy ritual studies, powoduje, ze
poprzez zmiang perspektywy unaoczniaja si¢ pomijane dotad aspekty badanego
zjawiska. Z drugiej strony, dla antropologa material historyczny moze stanowié
pole falsyfikacji wtasnych metod na gruncie odmiennego materiatu badawczego
— tekstow zrodlowych i opracowan, bez kontaktu z zywym uczestnikiem. Takie
podejécie spelnia dominujacy we wspotczesnej humanistyce paradygmat multi-
dyscyplinarnych podejs¢, lecz musi by¢ stosowane z nalezyta ostroznoscia, gdyz
moze si¢ zdarzy¢, iz bezkrytyczne przeniesienie narzgdzi pomigdzy dyscyplina-
mi bgdzie prowadzi¢ do zafatszowan.
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Stoimy na stanowisku, ze wspoélczesna antropologia kulturowa odpowiada
bardzo precyzyjnie na postulat nowszych szkoét historiograficznych wyjscia ,,po-
za tekst”, czyli przejscia z fiksacji na zrodtach jako na ,tekstach, ktore mozna
odczytac”, na ujecie ich w sposdb odmienny, bardziej dostosowany do analizo-
wanego materialu. Antropologia kulturowa co najmniej od trzech dekad przeta-
muje paradygmat tekstualnego odczytania kultury. Dowarto§ciowana zostata
sfera dziatan i praktyk, co przejawito si¢ w powstaniu szeregu podejs¢ nakierun-
kowanych na wykonawcza sfere kultury. Za ,,0jca zatozyciela” tego nurtu uwaza
si¢ antropologa i badacza kultury Indii, Miltona Singera®, ktory juz w latach
piec¢dziesiatych postulowal zainteresowanie si¢ ,,widowiskami kulturowymi”,
a wigc rytuatami, ceremoniami i spektaklami, ktore stanowi¢ miaty ,,okna” po-
zwalajace na wglad wewnatrz badanych spotecznosci, odstaniajac realny $wia-
topoglad ,,w dziataniu”. W dalszej kolejnosci warto wykorzysta¢ analizg rytu-
atow oraz ich miejsca w kulturze, dokonana przez wybitnego brytyjskiego an-
tropologa Victora Turnera? oraz zatozenia ritual studies zaproponowane przez
Ronalda Grimesa®. Wydaje sig, ze rozwiazania wypracowane na tym polu moga
wzbogaci¢ interpretacjg I krucjaty, ktéra nawet w czysto potocznym ujgciu moz-
na uzna¢ za specyficzna forme¢ dziatania obrz¢dowego, zblizonego do form pe-
regrynacyjnych. Dopiero jednak szczegotowa analiza wydarzen pokaze, ze spoj-
rzenie na I krucjate jako na rytuat par excellence nie tylko jest wysoce uzasad-
nione od strony strukturalnej, dostarcza ponadto glebszego i poznawczo warto-
$ciowego spojrzenia na pomijane zazwyczaj aspekty tych wydarzen.

Warto w tym miejscu zaznaczy¢, ze w odniesieniu do wydarzen nadnatural-
nych, ktorych wystapienie opisuja kronikarze krucjat, znajduje zastosowanie
zdefiniowana przez Le Goffa kategoria niezwyktosci. Sa to do§wiadczenia nace-
chowane ponadzmystowo, nieprawdopodobne, ktore jednak dla ludzi zyjacych
w epoce sredniowiecza, z ich 6wczesnym aparatem poznawczym, byly zupetie
realne i wrecz dostownie namacalne. Niezwyklos¢, wedtug Le Goffa, peknita
funkcje kompensacyjna, stanowiac pewien przejaw oporu wobec zimnej ideolo-
gii chrzescijanskiej®.

Czy zatem krucjata byta rytuatem lub czy mozemy ja tak traktowac? Z punk-
tu widzenia wspolczesnych badan nad rytualem nie da si¢ wskaza¢ jednego
esencjalnego czynnika sine qua non rytuatu, ktorego obecno$¢ w obrebie logiki
zerojedynkowej jednoznacznie powie nam, ze dane wydarzenie jest rytuatem,

Por. M. Singer, The Cultural Pattern of Indian Civilization, ,,Far Easter Quarterly” 1955, nr 15,
s. 27.

Por. zwl.: V. Turner, Gry spoleczne, pola i metafory, przet. W. Usakiewicz, Krakoéw 2005;
tenze, Proces rytualny. Struktura i antystruktura, Warszawa 2010 oraz tenze, Las symboli.
Aspekty rytuatow u ludu Ndembu, przet. A. Szyjewski, Krakow 2006.

R. Grimes, Beginnings in Ritual Studies, University of South Carolina Press 1995.

J. Le Goff, Swiat Sredniowiecznej wyobrazni, przet. M. Radozycka-Paoletti, Warszawa 1997,
s. 39.
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za$ jego brak przekresli mozliwo$¢ nadania mu takiego statusu®. Jak wigkszos¢
zjawisk kulturowo-spotecznych, kategoria rytuatu ma rozmyte granice, o przy-
naleznosci do niej decyduje za$§ szereg czynnikow powiazanych na zasadzie
rodzinnego podobienstwa Wittgensteina®. Sposrod tych czynnikéw wymienié
mozna specyficzng strukturg, communitas, liminalno$¢, karnawalizacje, skutecz-
nosci rytualne, rytualny czas i przestrzen, performatywno$¢ i $wiatopoglad.
W swojej analizie skupimy si¢ na tych z nich, ktére w przypadku analizy krucja-
ty wydaja si¢ najbardziej ewidentne, czyli gléwnie na procesie rytualnym
w rozumieniu Victora Turnera.

Europejskie sredniowiecze doskonale zna model sakralnych wedrowek.
Ruch pielgrzymkowy nie ustat po zajeciu Ziemi Swietej oraz Afryki Potnocnej
przez Arabow, zostat jedynie skanalizowany w obrebie terenow zachodnioeuro-
pejskich. Wedréwka do Jerozolimy staje sig¢ odleglym ,,typem idealnym”, ktéry
zastapi¢ musza Rzym, Compostela, czy Walsingham. Z drugiej strony, podziat
pracy uczynit z fazy liminalnej szczeg6lny stan, dostgpny gtownie specjalistom
— zakonnikom, pozostawiajac peregrynacje do miejsc $wigtych jako jeden z nie-
licznych $rodkow kontroli napig¢ spolecznych o charakterze liminalnym. Jak
pisze Turner o tym okresie w swojej ksiazce o liminalnosci pielgrzymek:

w chrze$cijanstwie za podrézami tego rodzaju lezy paradygmat drogi krzyzowej, do kto-
rej ze wzgledu na upadek czlowieka dodano element czy$éca. Pograzeni w kontemplacji
mnisi i mistycy potrafili codziennie odbywa¢ zbawcze wedrowki; jednak ludzie pograze-
ni w $wiecie musieli swoja §wigta podrdz manifestowac fizycznie w postaci niecodzien-
nej przygody pielgrzymowania. Dla wigkszo$ci wiernych pielgrzymka byta wigc wielkim
liminalnym doswiadczeniem zycia religijnego. Jezeli mistycyzm jest pielgrzymka we-
wnetrzna, to pielgrzymka jest uzewnetrznionym mistycyzmem. [...] W spoteczenstwach,
w ktorych mozliwo§é wyrwania si¢ z waskiego, zakorzenionego w miejscowej glebie
kregu przyjacidt, sasiadow i wladz lokalnych sa ograniczone [...] — jedyna mozliwoscia
podrozowania jest $wicta wedrowka: pielgrzymka lub krucjata’.

Krucjata rozpoczeta si¢ od wezwania, ktére dotarto do Europy za posrednic-
twem postow bizantyjskiego cesarza Aleksego Komnena, ktory poprosit papieza
i katolicka Europg o wsparcie militarne dla swego Cesarstwa, bezbronnego wo-
bec najazdéw tureckich po druzgocacej klgsce pod Manzikertem® w 1071 r.

° Por. M. Dasal, Wieloczynnikowa koncepcja rytuatu. Studia nad rytuatem zainspirowane dorob-

kiem Bensona Salera, ,,Kwartalnik Religioznawczy «Nomos»” 2009, nr 67/68.

L. Wittgenstein, Dociekania filozoficzne, przet. B. Wolniewicz, Warszawa 2000, par. 66—68,
s. 50-51.

V. Turner, Obraz i pielgrzymka w kulturze chrzescijanskiej, przet. E. Klekot, Krakéw 2009.
Wtasnie ta klgska jest przez wielu badaczy uwazana za najwazniejsza przyczyng wypraw krzy-
zowych: J. Waterson, Wojny mamelukéw. Wiadcy i rycerze islamu, thum. B. Tkaczow, War-
szawa 2008, s. 46. Inaczej twierdzi T. Asbridge, wskazujac na osobiste pobudki Urbana II, kto-
ry miat oglosi¢ wezwanie do krucjaty, by osiagna¢ wilasne polityczne cele. Autor szeroko opi-
suje réwniez rosnace przez dekady napigcie pomigdzy $wiatem tacinskim i islamskim:
T. Asbridge, Pierwsza krucjata, thum. E. Jagta, Poznan 2014, s. 34-37. Tezg ta popiera takze
P. Biziuk, Hattin, Warszawa 2004, s. 7-8. O bitwie pod Manzikertem zob. C. Hillenbrand, Tur-
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Aleksy w zadnym razie nie spodziewal si¢, ze jego prosba moze przynies¢ po-
dobne efekty®. Zadziwiona rozmiarami krzyzowych armii, ktére pojawily sie
pod murami stolicy, corka cesarza Anna napisata, iz byty ,,liczne jak piasek na
brzegu morza czy gwiazdy na niebie™™. Przyczyny tak licznej odpowiedzi na
wezwanie byly przynajmniej trzy.

Po pierwsze, Europa Zachodnia przezywata w XI w. poczatek trwajacego
przez nastgpne dwa stulecia okresu prosperity, ktory przejawiat si¢ migdzy in-
nymi w zauwazalnym przyro$cie populacji, takze wsrdd rycerstwa. O ile za$ dla
chlopa lub mieszczanina wielu synow moglo by¢ zréodtem bogactwa i szczgscia,
dla feudata zwykle byli oni przyczynkiem do ktopotéw. Wiosci dzielono pomig-
dzy nich, co prowadzito do nadmiernego rozdrobnienia feudalnego, lub przy-
znawano jedynie najstarszemu z braci. Kolejny wedle starszenstwa zwykle prze-
znaczany byt do stanu duchownego, jednak trzeci i nhastepni synowie czesto
mogli od ojca otrzyma¢ jedynie nazwisko i miecz, z ktorymi posytani byli
w $wiat, aby sta¢ si¢ potencjalnym utrapieniem catego spoteczenstwa.

Po drugie, na okoliczno$¢ organizowanej krucjaty papiez Urban Il po raz
pierwszy w historii powotat do zycia instytucje odpustu zupelnego — przyrze-
czenia ztozonego przez nastgpcg $w. Piotra, iz uczestnicy wyprawy, ktorzy
,»przyjma na pier$ krzyz”, zostana obmyci z wszystkich popetionych grzechow.
Tak radykalne oczyszczenie duchowe szlo poniekad w parze z ziemskim, gdyz,
wyruszajac na krucjate, pielgrzymi odcinali si¢ od spraw doczesnych, a zatem
czesto takze od zaciagnigtych dlugdw i popetnionych przewin. Otoczeni nimbem
swigtosci, obroncy wiary stawali si¢ tym samym czy$ci zarowno w oczach nie-
bianskiej, jak i ludzkiej jurysdykcji.

Trzecim i najwazniejszym dla naszych rozwazan powodem tak licznego
uczestnictwa w | krucjacie byt kryzys spoteczny, przez jaki przechodzita tacin-
ska Europa w XI w. Swiezo zakoficzone wojny i konflikty, takie jak podboj An-
glii przez Wilhelma Zdobywcg, podbdj Sycylii przez Normanéw lub spér o in-
westyture, pozostawily po sobie pewna spuscizng w postaci olbrzymiej liczby
zbrojnych i wyszkolonych w wojennym rzemiosle ludzi, ktorzy szybko stali sie
zroédtem potencjalnych ktopotéw. Spoér o inwestyturg ponadto znacznie ostabit
pozycje zarowno cesarza niemieckiego, jak i papieza, z ktorych ten drugi pro-
bowal ratowa¢ swoj wizerunek zwierzchnika chrzescijanskiego §wiata wlasnie
organizujac krucjate, ktora miala za jeden z wazniejszych celow ponowne zszy-
cie przepasci pomigdzy kosciotami wschodnim i zachodnim, powstatej po nie-

kish myth and muslim symbol. The battle of Manzikert, Edinburgh 2007; J. Bonarek, Bizancjum
w dobie bitwy pod Mantzikert, Krakéw 2011.

T. Asbridge, dz. cyt., s. 112. O bizantyjskiej polityce zaciagania najemnikow na zachodzie
i 0 poselstwie Aleksego zob. J. Harris, Bizancjum i wyprawy krzyzowe, ttum. J. Gardzinska,
Warszawa 2005, s. 82-83; S. Runciman, Wyprawy krzyzowe, t. 1, thum. J. Schwakopf, Warsza-
wa 1987, s. 104-105.

0" Anna Komnena, Aleksjada, trans. and ed. by E.A. Dawes, London 1928, X, 5.
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dawnej schizmie''. Drugi z wielkich wtadcow Europy, krél Francji Filip |, byt
w owym czasie ekskomunikowany, co — podobnie jak w przypadku cesarza —
ostabiato pozycje zardwno jego, jak i kosciota. Swiat zachodniego chrzescijan-
stwa, peten podziatow i pozbawionych ztudzen co do uniwersalnych ideatow
weteranow niedawnych wojen, przezywal spoteczny kryzys, z ktorego mogto go
wybawi¢ katharsis, jakim byta wspdlna misja, ponownie jednoczaca tacinnikow
pod jednym sztandarem — symbolem krzyza. Przywrocenie Grobu Panskiego
pod chrzescijanskie panowanie okazalo sig¢ takim wlasnie celem. Stad tez zapewne
tak wielkie poparcie dla idei krucjaty wsérod wszystkich warstw spotecznych.
Poszukujac mechanizmu rozwiazania nabrzmiewajacych konfliktow, wiadze
si¢gaja do utartych wzorcdéw, odgornie kanalizujac ideg ruchu pielgrzymkowego
w polaczeniu ze zbrojna wyprawa. I podobnie jak pielgrzymka ma charakter
inicjacyjny, liminalny, oczyszczajacy, uwalniajacy z codziennych struktur, tak
tez krucjata staje si¢ wielka, po czg$ci zorganizowana i obowiazkowa, po czesci
chaotyczna i dobrowolna, peregrynacja do Ziemi Swigtej — rytuatlem w pelnym
tego stowa znaczeniu. Jak zauwaza Clifford Geertz: ,,W rytuale $wiat doswiad-
czany oraz $wiat wyobrazony, stopione pod wplywem dziatania okreslonego
zbioru form symbolicznych, jawia si¢ jako jeden i ten sam §wiat, wywotujac
w ten sposob owa wewngtrzng przemiang w ludzkim poczuciu rzeczywistos’ci”12
— krzyzowcy sa jednoczes$nie wedrowcami po realnych krainach, jak i pielgrzy-
mami po terenach czysto imaginatywnych; jednoczesnie sa fanatycznymi, po-
zbawionymi litosci wojownikami potaczonymi kolektywna przemoca, jak row-
niez $wigtymi apostotami, zbawionymi za zycia; a ostatecznie dotra jednocze-
$nie do Jerozolimy realnej, jak i apokaliptycznej Jerozolimy niebianskiej oraz
Jerozolimy — Golgoty Chrystusa. Jak fenomenalnie ukazata to prof. Tokarska-
-Bakir na przyktadzie wielkanocnych misteriow pasyjnych, w przypadku rytuatu
nie ma sprzecznosci w dialektyce'®, w ktorej podobne sprzecznosci zostaja zinte-
growane 1 przestrzen moze mie¢ podwojna nature. Nie tylko w tym aspekcie kru-
cjata moze by¢ odczytana jako rytuat — wskazuja na to réwniez cechy strukturalne.
W obliczu nieskutecznosci lub niskiej skutecznosci konwencjonalnych $rod-
kéw 1 procesOw rozwiazywania kryzysow, spotecznosci siegaja po rytuaty, ktore
charakteryzuje specyficzna struktura, wskazana po raz pierwszy przez Arnolda
van Gennepa przy analizie obrzedow przejécia'®, a znacznie poszerzona i zrein-
tepretowana przez Edmunda Leacha, a p6zniej Victora Turnera. Pierwszy etap
rytuatu to faza separacji, w ktorej nastgpuja symboliczne i fizyczne akty oddzie-

1T, Asbridge, dz. cyt., s. 95. Na temat politycznych i ideologicznych przyczyn ruchu krzyzowe-

go zob. J. Herrin, Bizancjum. Niezwykle dziedzictwo Sredniowiecznego imperium, thum. N. Ra-
domski, Poznan 2009, s. 302-303.
12 C. Geertz, Interpretacja kultur, przet. M. Piechaczek, Krakow 2005, s. 134.
J. Tokarska-Bakir, Obraz osobliwy. Hermeneutyczna lektura zrédel etnograficznych. Wielkie
opowiesci, Krakoéw 2000.
A. van Gennep, Obrzedy przejscia, przet. B. Biaty, Warszawa 2006.
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lenia jednostki lub grupy od spoteczenstwa i spraw ,,tego $wiata” oraz jej do-
tychczasowego statusu, a przynajmniej odcigcie od stosunkowo stabilnego ukta-
du uwarunkowan kulturowych. Aktualne statusy zostaja zawieszone, traci sig
imiona, czgsto wystepuje symbolika $§mierci, réwnie czesto traktuje si¢ osoby
znajdujace si¢ w tym stanie jako ,,zmarle”.

W zasadzie od samego poczatku krucjaty mozemy zatem obserwowac ja ja-
ko dramat spoteczny — proces rytualny, przez ktory jej uczestnicy przechodzili,
aby zazegna¢ wzmiankowany kryzys i oczyscic si¢ z jego skutkéw — dostownie,
poprzez odpust przyznany im przez papieza, z grzechdw i win. Z uwagi na roz-
miary ponizszego tekstu, pominiemy w naszych rozwazaniach losy wyprawy
Piotra Pustelnika oraz wielu pomniejszych grup, ktore dotaczyty do armii krzy-
zowej, koncentrujac si¢ na wydarzeniach centralnych i kluczowych dla losow
krucjaty. Armia krzyzowa powstata wtasciwie dopiero pod murami Konstanty-
nopola, gdy zebraty si¢ tam pod jej sztandarami armie pigciu moznych — Boe-
munda z Tarentu, Rajmunda z Tuluzy, Gotfryda z Bouillon, Roberta z Flandrii
i Stefana z Blois. Pod ich przewodnictwem do cesarskiej stolicy dotarli liczni
rycerze, zbrojni, shudzy oraz pielgrzymi (nie tylko zbrojni), ciagnacy setkami za
ozdobionymi znakiem krzyza rycerskimi plaszczami'®. Wszyscy oni porzucili
swe miejsce w drabinie feudalnej — cze¢$¢ z nich zapewne liczyta na poprawe
swego losu, jednak moznowtadcy i bogatsi sposrod rycerstwa nie mogli by¢ tego
zbyt pewni. Od momentu przyjecia krzyza przestawali oni by¢ poddanymi
swych krolow oraz zwierzchnikami swych wasali. Nie bylo to oczywiscie tak
dramatyczne, abySmy mogli zaobserwowa¢ chocby zblizenie pozycji spotecznej
ubogiego pielgrzyma i choc¢by najposledniejszego z rycerzy, jednak wszyscy
uczestnicy wyprawy zaczeli funkcjonowaé w pewnym zagubieniu, porzuciwszy
znany sobie i oswojony $wiat feudalizmu przypisanego do posiadanych wlosci.
W tym momencie mozemy tez obserwowac powstawanie swoistego communitas
i procesu zmiany roli — gdy armie moznych zdazaja do Konstantynopola i nie
maja juz swego bezpiecznego miejsca w drabinie feudalnej, nie bedac jeszcze
czgScig armii krzyzowej, gdyz ta sformowata si¢ dopiero po przekroczeniu Bos-
foru. Wymienieni wcze$niej z imienia mozni doswiadczyli niejako wzmocnio-
nego odrzucenia swej dawnej roli, zmuszeni do zlozenia przysiggi cesarzowi
Aleksemu, ktora przypieczgtowata dokonany wybor.

Od momentu ztozZenia tejze przysiggi, armia krzyzowa byla niejako na bizan-
tyjskiej stuzbie, co nijak nie pasowato do wyobrazen, jakie mieli jej uczestnicy
co do charakteru swej wyprawy, a takze do zamierzen, jakie — pomimo danego
stowa — mieli wobec ziem, ktére zamierzali podbi¢. Podobnie wygladata kwestia
stosunku do ludnosci tych krain — krzyzowcy byli przekonani, ze przybyli, aby
oczyscic je z niewiernych, przez co czesto dopuszczali si¢ niebywatych wrecz

% Liczebnos¢ wyprawy szacowana jest nawet na 75 tys. osob: T. Asbridge, dz. cyt., s. 134; inni
badacze podaja liczby nizsze: 40-50 tys. osob: P. Biziuk, dz. cyt., s. 11.



Realne i cudowne elementy w narracji o dziejach pierwszej krucjaty... 39

okrucienstw wobec miejscowej ludnosci'®, zazwyczaj chrzescijanskiej, gdyz
jeszcze kilka dekad wczesniej byly to tereny bizantyjskie. Ten swoisty okres
zawieszenia zostat zakonczony wraz ze zdobyciem Nicei, ktorej oblezenie kosz-
towato krzyzowcow wiele wysitku 1 czasu, a ktéra zostata im wykradziona
w ostatniej chwili, gdyz turecka zatoga poddala si¢ potajemnie wojskom bizan-
tyjskim — w zamian nie wpuscity one zadnych krwi facinnikow do miasta. Dla
przybyszy z Zachodu bylo to jawne zerwanie tej przedziwnej pseudofeudalnej
zalezno$ci pomigdzy nimi a cesarzem — ten jako senior mogl si¢ spodziewac
postuszenstwa od swych wasali, jednak musial tez zapewni¢ im wsparcie
i ochrong, a takze udziat w zdobyczach. W taki sposob rozgoryczeni, jednak
skonsolidowani, krzyzowcy wyruszyli na potudnie, ku Antiochii.

Aby do niej dotrze¢, musieli jednak wpierw przeby¢ Anatolig i gory Anty-
taurusu, czesto nie znajac Sciezek, pozbawieni dostaw zywnosci i dostepu do
wody"’, co odbito sig bardzo na kondycji zaréwno ludzi, jak i koni, niezbednych
rycerzom do walki — mieli oni przemierza¢ te odcinki drogi na wotach, nie chcac
meczyé swych bezcennych wierzchowcow'®. Przebycie gor i terenow Anatolii
okazato si¢ dla krzyzowcow niezwykle kosztowne'®. Pomimo wysitkow, na
waskich gorskich $ciezkach tacinnicy utracili wiele zwierzat, jucznych i wierz-

16 M.in. mordowano dzieci, wbijajac je na pale, palac w ogniskach i rozdzierajac na czesci: Gesta
Francorum et aliorum Hierosolymitanorum, ed. and trans. by R.M. Hill, London 1962 [dalej:
Gesta Francorum] |, 4; Albert z Akwizgranu, Historia Hierosolymitana, [w:] Recueil des histo-
riens des croisades, vol. IV, Paris 1879 [dalej: Albert z Akwizgranu] I, 15-16. Krzyzowcy,
uzywajac Helenopolis jako bazy wypadowej, grabili i pustoszyli caty region az po Niceg:
M. Bohm, Flota i polityka morska Aleksego | Komnena, Krakéw 2012, s. 156. Podobnych czy-
néw mieli si¢ dopuszcza¢ wojownicy Boemunda, gdy poddato im si¢ miasto Maa’ra w poblizu
Antiochii. Mieszkancéw mieli tacinnicy piec zywcem na roznach i gotowa¢ w wielkich ko-
tlach. Opisy te wydaja si¢ jednak przesadzone, podobnie jak liczba mieszkancow zabitych
przez zdobywcow — podawana jako ponad sto tysigcy, gdy w istocie w miescie mieszkaé¢ mogta
ledwie dziesiata czes¢ tej liczby: A. Maalouf, The crusades through Arab eyes, trans. by J. Ror-
schild, Paris 1983, s. 39.

Niedostatek wody czgsto wynikat z braku dowodztwa i niezaplanowania kolejnych posunigé —
gdy krzyzowcy Piotra Pustelnika zdobyli Kserigordon i zostali w nim odcigci przez odsiecz
muzutmanska, zmuszeni byli do picia krwi zwierzgeej, a nawet wilgoci uzyskiwanej poprzez
moczenie pasow i ubran w latrynie: Gesta Francorum I, 5; Albert z Akwizgranu I, 16-17. Ta-
kie postgpowanie §wiadczy¢é moze o tym, jak latwo krzyzowcy wystawiali si¢ na kolejne fale
chorob i epidemii. Prowadzit do nich nie tylko brak potrzebnej higieny, ale tez stabe przygoto-
wanie operacji militarnych, ktore wiodto do takich wypadkow.

Gesta Francorum 1V, 2. Szerzej na ten temat zob. M. Billings, Wyprawy krzyzowe, thum.
Z. Dalewski, Warszawa 2002, s. 35; T. Asbridge, dz. cyt., s. 149.

Niektorzy badacze uwazaja, ze przekroczenie Anatolii byto dla armii krzyzowej znacznie wiek-
szym wyzwaniem niz walka z muzulmanami w Syrii. Nie tylko anatolijskie szlaki byly nie-
zwykle trudne, ale takze wrogowie, z jakimi krzyzowcy musieli si¢ zmierzy¢, 0 wiele silniejsi —
to wlasnie w tej krainie zakonczylo si¢ wiele pozniejszych wypraw: J.C. Russel, The popula-
tion of the crusader states, [w:] A history of the crusades, ed. by K.M. Setton, London 1985,
s. 304.

17
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chowcow, tracac wiele ze swej sprawno$ci bojowej, oraz zabranych z Konstan-
tynopola zapasow®.

Wydarzenia te z pewnoscia zblizyty krzyzowcdw, pochodzacych z catej Eu-
ropy 1 mowiacych wieloma jezykami. Krucjata wytwarzata wtedy strukture swej
spotecznosci, pozbawionej naczelnego wodza®, co posiadato swoja rytualnag
logike, lecz szybko stato si¢ kolejnym z powaznych probleméw, szczegdlnie
wobec kontaktow z Bizantyjczykami. Tych ostatnich reprezentowat cesarski wy-
stannik Tatikios?, ktory wobec braku wyraznego przywodztwa sam probowat po-
kierowa¢ wyprawa, podobnie jak wystany z armia przez papieza biskup Ademar.

Wedtug ritual studies, w tej drugiej fazie — liminalnej (progowej) — jednostki
I grupy pozostaja poza spoteczenstwem i czasem. Ich status jest spotecznie ,,p0-
sredni” (Turnerowskie ,,ani tu, ani tam”), powstaje dojmujace poczucie wspolno-
ty — communitas, osobowo$¢ uczestnikow, ,,odarta” z dotychczasowych tozsa-
mosci, staje si¢ plastyczna, a uczestnicy podatni na zjawiska liminalne (zmie-
nione stany §wiadomosci, stany mistyczne i in.). Na tym etapie rowniez nastgpu-
je szczegolna intensyfikacja sacrum, powstaja i wystepuja rozliczne tabu, bardzo
czgsto wytwarza si¢ nowa hierarchia, albo wzmocniona zostaje egalitarna
wspolnota wiernych, lub tez — na zasadzie karnawalizacji — odwrocone zostaja
statusy (czego dobrym przyktadem byli zebraczy krélowie karnawatow).

Tak zjednoczona w swych trudach i znojach armia krzyzowa dotarta do An-
tiochii, ktéra zdobyto po dtugim oblezeniu, dzigki zdradzie mieszkancéw miasta,
ktérzy wpuscili krzyzowcow do jednej z wiez na miejskich murach. Oblgzenie
to byto jednak niezwykle trudne i kosztowne dla tacinnikow?, co byto zapewne

2 Gesta Francorum IV, 10; zob. takze M. Billings, dz. cyt., s. 36.

2L problem ztego dowodzenia pojawit sig nie tylko w pierwszej, ale i drugiej krucjacie, dowodzo-
nej przeciez w znacznie bardziej scentralizowany sposéb. W czasie oblgzenia Damaszku krzy-
zowcy porzucili bezpieczny oraz dobrze zaopatrzony w prowiant oboz, ktory niemal gwaran-
towal zwyciestwo, i przeniesli oblezenie na inng cz¢$§¢ murdéw, gdzie zostali odcigei od zapa-
sow, i w efekcie zmuszeni do odstapienia. Mieli ich do takiej decyzji naméwi¢ przekupieni no-
table jerozolimscy, jednak fakt, ze ich poshuchano, §wiadczy o bardzo stabym rozeznaniu wo-
dzow w kwestiach taktyki i logistyki: J. Philips, Druga krucjata, thum. N. Radomski, Poznan
2013, s. 314-315. Ostatnia wielka bitwa, ktora przesadzita o losie chrzeécijanskich posiadtosci
w Ziemi Swietej, pod Hittin, takze zostata przegrana przez zte dowodzenie i odciecie armii od
zrédet wody, bez ktorej nie mogta ona wytrzymaé dlugotrwatego boju w upale. O bitwie pod
Hittin zob. H. Nicholson, D. Nicolle, Rycerze Boga. Zakon templariuszy i Saraceni, ttum.
K. Grodner, Warszawa 2009, s. 50-55; P. Biziuk, dz. cyt., s. 75-98; S. Lane-Poole, Saladyn
Wielki i upadek Jerozolimy, thum. B. Tkaczow, Warszawa 2006, s. 171-176.

22 M. Billings, dz. cyt., s. 39. Zob. takze T. Asbridge, dz. cyt., s. 134-135. O wsparciu, jakiego

wyprawie udzielili Bizantyjczycy, oraz o niespdjnosci relacji Zzrodtowych na ten temat zob.

M. Bshm, dz. cyt., s. 157-168.

W armii oblegajacej Antiochi¢ panowat wielki gtdd, upodabniajac sytuacje obleganych i oble-

gajacych — sposrad tych drugich mogta zgina¢ z glodu nawet piata czes¢: T. Asbridge, dz. cyt.,

s. 178-179; S. Runciman, dz. cyt., s. 204-205. Gdy krzyzowcy zdobyli juz Antiochig i zostali

w niej odcigci, z braku pozywienia mieli jes¢ swe konie, za$ ci, ktorzy ich nie mieli, zjadali ko-

23



Realne i cudowne elementy w narracji o dziejach pierwszej krucjaty... 41

przyczyna strasznego losu, jaki zgotowali oni obrofnicom i mieszkancom zdoby-
tego miasta, ktorych wycigto w pien, wypelniajac ich ciatami ulice?. Ta kolek-
tywna przemoc niejako ponownie podkreslita jednos¢ krzyzowcoéw — zjednoczo-
nych teraz takze brzemieniem popetionych zbrodni. Warto w tym miejscu takze
podkresli¢, iz na tacinnikow szybko spadta kara bezposrednio zwiazana z rzezia
Antiochii, gdyz w miescie wybuchta zaraza wywotana mnogos$cia niepogrzeba-
nych ciat, wypehiajacych jego ulice®.

W tym samym czasie, zdobyta Antiochia zostata otoczona oblezeniem tu-
reckich wojsk Kurbughi, ktéry przybyl na odsiecz wymordowanym juz miesz-
kancom. W walkach z nowo przybylymi wojskami tureckimi krzyzowcy wyka-
zali si¢ niebywalym wrgcz barbarzynstwem, czego przykladem moze by¢ zda-
rzenie po bitwie o Bram¢ Mostowa. Krzyzowcy przybyli na miejsce walk jakis$
czas po ich zakonczeniu i odgrzebali zwloki pokonanych przez siebie wrogow,
pochowanych wczesniej przez Turkéw, aby je ograbi¢, zas glowy zabitych za-
brali do swych namiotow jako trofea®.

Obrona Antiochii byta, dla skrajnie juz wyczerpanej armii tacinskiej, po-
czatkiem kolejnego kryzysu — fizycznego, ktory bedac analogonem praktyk
ascetycznych paradoksalnie prowadzit do odrodzenia duchowego. W tym czasie
krzyzowcy czgsto oddawali si¢ postom, co nie powinno dziwi¢, zwazywszy na
catkowite odcigcie od zapasow zywnosci — ktore doprowadzito w kilku przy-
padkach do kanibalizmu; zaczgli takze odczuwaé obecno$¢ boskich wystanni-
kéw. Mialy na to zapewne wptyw zaréwno gldd, desperacja, jak i $wiadomos¢
bliskosci celu podrézy — Jerozolimy, miasta Boga.

r¢ z drzew oraz padling, wystawiajac si¢ na grozne choroby; Ibn al-Athir X, 188-190, [w:]
Arab historians of the Crusades, trans. E.J. Costello, New York 2010, s. 4-5. Zob. takze
S. Runciman, dz. cyt., s. 218.

Gesta Francorum VIII, 5. Dokladny opis oblgzenia i zdobycia Antiochii zob. T. Asbridge,
dz. cyt., s. 216; M. Balard, Zacinski Wschod, thum. W. Ceran, Krakow 2010, s. 61. O zdobyciu
miasta zdrada i masakrze jego mieszkancow zob. A. Maalouf, dz. cyt., s. 32.

M. Billings, dz. cyt., s. 41. W samej Antiochii wybuchta zaraza, ktora zmusila jej zdobywcow
do opuszczenia miasta zaraz po jego odblokowaniu, poprzez zwinigcie oblgzenia Kurbughi:
tamze, s. 44. Zaraza zabrata takze biskupa Ademara, ktory miat nawet pas¢ jej pierwsza ofiara:
Albert z Akwizgranu V, 4. Podobny los spotkal Jerozolimg, ktorej obroncy oraz mieszkancy
zostali wycigci w pien, ginac od miecza i ognia, zrzucani z mur6w i me¢czeni, az ulice §wigtego
miasta nie wypelnity sig ich ciatami: Gesta Francorum X, 19. Szeroko na temat zdobycia Jero-
zolimy zob. S. Runciman, dz. cyt., s. 263-264. Nauczeni do$§wiadczeniami Antiochii krzyzow-
cy uprzatneli jednak miasto z cial zabitych, ktdre spalono na wielkich stosach pod jego murami:
Gesta Francorum X, 19. Masakra w zdobytej Jerozolimie, w czasie ktorej muzulmanskich
mieszkancéw mordowano na murach i w domach, palono zywcem i torturowano na ulicach,
pozostaje w kontrascie z tym, jak odbite Swigte Miasto potraktowat Saladyn, wypuszczajac zen
nie tylko wojownikéw, ale takze kobiety, dzieci, a nawet biedote: S. Lane-Poole, dz. cyt.,
s. 191. Trudno ocenié, czy istotnie wida¢ tu réznice cywilizacyjna, czy tez format wiadcy, ja-
kim byt sultan Egiptu.

% Gesta Francorum VII, 4.
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Opisujac obrong przed turecka odsiecza, narracja o dziejach Frankow zmie-
nia sig, zyskujac coraz wigcej elementéw ponadzmystowych. Proces ten zaczyna
si¢ od bardzo doktadnego opisu widzenia, jakiego dostapil jeden z kaptandéw
towarzyszacych wyprawie, w czasie modtow w koSciele Najswigtszej Marii.
Miat on ujrze¢ Chrystusa w towarzystwie Marii i §w. Piotra — nie rozpoznal go
jednak, gdy ten spytat, czy wie, kim jest. Wtedy nad jego glowa pojawi¢ si¢ miat
krzyz, po ktorym kaplan poznal, Ze ma przed soba Syna Bozego, i upadl na
twarz. Prosi¢ mial Chrystusa o pomoc w trudach walki z niewiernymi, a wraz
z nim prosi¢ mieli Piotr i Maria. Po ich wstawiennictwie, Jezus mial pochyli¢ si¢
nad dola strudzonych pielgrzymow, zalecajac, aby powrocili do niego, a wtedy
on powrdci tez do nich, zsylajac im wielka pomoc, gdy minie pi¢¢ dni — wskazat
tez wprost, ze oznacza to odejscie od grzechu, ,.ktérego smrod czué az w Krole-
stwie Niebieskim” oraz codzienne modty”’.

Ksiadz ten przedstawit swoje widzenie wodzom wyprawy, oferujac, ze go-
toOw jest rzuci¢ si¢ z pobliskiej wiezy, aby udowodni¢ jego prawdziwos¢ — gdyby
upadek nie wyrzadzit zadnych szkdd, bytby to dowod na to, ze Chrystus otoczyt
go swa opieka. Nie jest nam dane pozna¢ dalszych losow owego bezimiennego
kaptana, jednak baronowie mieli przyja¢ prawdziwos¢ jego opowiesci, zarzadza-
jac modty i posty dla przebtagania Zbawiciela. Tankred, siostrzeniec Boemunda,
uniesiony atmosfera chwili, mial nawet poprzysiac, iz nie odwroéci si¢ od walki
o Jeruzalem, poki ma ze soba cho¢ czterdziestu zbrojnych, co mialo znacznie
podnie$¢ morale styszacych to krzyzowcow.

Wkrotce pdzniej innemu z pielgrzymow, imieniem Piotr, objawi¢ si¢ miat
$w. Andrzej. Oczekiwal na niego w bramie miejskiej, gdy ten po raz pierwszy
wkroczyt do Antiochii. Podobnie jak poprzednio, wierny nie rozpoznat swigte-
g0, ktory przedstawit sig i polecit pielgrzymowi uda¢ si¢ do kosciota $w. Piotra,
gdzie dane mu bedzie znalez¢ wtdcznig, ktora przebito bok Chrystusa. Piotr
zapytal $wigtego: ,.kt6z mi uwierzy?”, na co ten zabral go do miejsca, gdzie
relikwia byta pogrzebana, wskazujac mu je doktadnie. Pielgrzym nie odwazyt
si¢ jednak przedstawi¢ swej wizji innym krzyzowcom, przez co zostal ponownie
nawiedzony przez $sw. Andrzeja, ktory upomniat go: ,,Dlaczego nie wydobytes
wioczni z ziemi? Czy nie wiesz, ze ktokolwiek bgdzie nidst ja w bitwie nie zo-
stanie nigdy zwycigzony?”. Pouczony Piotr udat si¢ do zgromadzonych krzy-
zowcow, jednak faktycznie nikt mu nie uwierzyt. Zaklinat on sig jednak, iz to co
mowi jest prawda, dodajac, ze Sw. Andrzej obiecatl, iz w ciagu pigciu dni Bog
wesprze wielce chrzescijan, ktorzy nie upadna w wierze. Warto zauwazy¢, iz
motyw pieciu dni wystepuje tu identycznie, jak w poprzednim widzeniu®.

2" Gesta Francorum IX, 6.

% Gesta Francorum IX, 7. Warto w tym miejscu zauwazy¢, ze wspolczesna historiografia probuje
od do$¢ dawna racjonalizowaé te wydarzenia, czego $wietny przyklad znajdziemy w pracy
Runcimana — S. Runciman, dz. cyt., s. 221.
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Wkrotce pozniej Boemund miat podpali¢ miasto, wsciekly na swych pod-
wladnych, ktorzy kryli si¢ w jego zabudowaniach, zamiast walczy¢, przez co
sptona¢ miato dwa tysiace domoéw i kosciotow, jednak o pdinocy ogien miat
cudownie zniknac¢®.

Kulminacja zdarzen nadnaturalnych pod Antiochia bylo zbiorowe widzenie —
W jego trakcie wojska krzyzowcow ujrze¢ miaty wielka pomoc zestang im przez
Chrystusa. Byta to armia jezdzcow na biatych koniach i dzierzacych biate sztanda-
ry. Poczatkowo, nie rozpoznano ich (ponownie), jednak szybko krzyzowcy zorien-
towali sig, ze sa to $wigci, ktorym przewodzi¢ miat sam $w. J erzy3°.

Od zdobycia Antiochii narracja o krucjacie staje si¢ niemal mityczna — przy-
pomina opowies$¢ o herosach — wodzach wyprawy, ktorzy dokonuja nieprawdo-
podobnych czynow i otrzymuja boska pomoc i protekcje. Az do zdobycia Jero-
zolimy mozemy w opowieSci zobaczy¢ uczestnikow wyprawy kroczacych
w takiej niemal mitycznej rzeczywistosci. Po osiagnigciu celu wyprawy, jakim
bylo odbicie §wigtego miasta, nastgpuje ostatnia czes¢ rytuatu.

Ostatnia faza to reintegracja, opierajaca si¢ na symbolicznych lub faktycz-
nych aktach ponownej agregacji jednostki do grupy, jest to rowniez koniec fazy
liminalnej i zjawisk z nia zwiazanych. Nastepuje rozpad communitas (cho¢ wie-
zy zawarte w trakcie jej trwania czesto potrafia przetrwaé wiele kolejnych lat na
zasadzie wspolnoty doswiadczenia). W efekcie podmiot wraca do poklasyfiko-
wanego, swieckiego i przyziemnego zycia. Czasem jednak moze okaza¢ sig, ze
kryzys ostatecznie nie zostal zazegnany i moze doj$¢ do ,,schizmy”, czyli wyod-
rebnienia si¢ nowego wzoru kulturowego. Doktadnie tak byto w przypadku
I krucjaty, ktorej uczestnicy powrdcili do Europy, gdzie ponownie wdrozyli sig¢
do zycia w spoteczenstwie feudalnym, jednak znaczna ich czg$¢ pozostata
w Ziemi Swietej, tworzac panstwa krzyzowe, takie jak: Krolestwo Jerozolim-
skie, Ksigstwo Antiochii, Hrabstwo Edessy i Hrabstwo Trypolisu. Panstwa te
byly tworzone na wzor europejskiego feudalizmu, wykorzystywano do tego celu
weteranow krucjaty, ich nastepcow, przybywajacych strumieniem z Zachodu,
oraz miejscowa ludnos¢, roznych wyznan i kultur. W efekcie powstaty twory,
ktére ani nie realizowaly dobrze tacinskich wzorcow, ani tez nie funkcjonowaty
nigdy poprawnie, nie bedac w stanie wytworzy¢ gospodarki ani uktadéw spo-
tecznych potrzebnych do utrzymania zdobytych ziem.

W przypadku analizy wydarzen pierwszej krucjaty, proces rytualny moze
zosta¢ wykorzystany na dwa sposoby Z jednej strony, mozna uzna¢ go za prosty
klucz interpretacyjny omawianych wydarzen. Krucjata, jak chyba kazde nad-
zwyczajne wydarzenie spoleczne, ma swdj poczatek, srodek i koniec, uczestnicy
wychodza z codziennosci, tacza si¢ w spolecznosci uczestnikow, by wrocic poz-
niej do porzuconych funkcji i rél, do pewnego stopnia odmienieni, lub po prostu

2 Gesta Francorum IX, 9.
%0 Gesta Francorum IX, 17.
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bogatsi o nowe doswiadczenia. W tym sensie krucjata nie roznitaby si¢ od do-
wolnego innego wydarzenia o podobnej formie, w dowolnej kulturze i okresie.
W tym sensie analiza taka, cho¢ by¢ moze interesujaca i niepozbawiona elemen-
tu poznawczego, obarczona bytaby grzechem symplifikacji i nadmiernej genera-
lizacji, zwtaszcza w przypadku tekstu, ktorego objgtos¢ nie pozwala na eksplo-
racj¢ tematu z wicksza szczegotowoscia.

Z drugiej strony, spojrzenie na pierwsza krucjatg jako na faktyczny rytuat
o specyficznej strukturze, dynamice, skuteczno$ci i procesualno$ci, pozwala
poszerzy¢ nasze rozumienie tego zjawiska, jak réwniez, w pewnym stopniu,
wej$¢ glebiej w przezywanie tych wydarzen przez samych uczestnikéw. Pokazu-
je tropy do odpowiedzi na pytania o kolektywna przemoc, o sprzecznosci
w rozumieniu wydarzen przez samych uczestnikow, o przyczyny takiego, a nie
innego opisu tych wydarzen, blizszego narracji mityczno-rytualnej niz kronikar-
skiej, o powody, dla ktorych uczestnicy o zmienionym statusie, przynajmniej we
wlasnym przekonaniu, nie mogli znalez¢ dla siebie miejsca w ,,starych hierar-
chiach” po powrocie, oraz 0 przyczyny zmitologizowania pozniejszych narracji
o krucjacie. Mit jest nieodtacznym towarzyszem rytuatu.

Probujac odpowiedzie¢ na pytanie szczegotowe, jakie postawiliSmy na po-
czatku tekstu, nie jesteSmy w stanie i nie zamierzamy odpowiadaé, czy krzy-
zowcy faktycznie widzieli Chrystusa, archaniotéw czy $wigtych. Zatozeniem
postulowanej ,,antropologii historycznej” nie sa pytania o ontologig, tylko
o ludzkie przekonania. Jezeli krzyzowcy byli przekonani, ze widzieli aniolow
i $wigtych, a teksty zrédtowe na to wlasnie wskazuja, to odpowiedzia na pytanie,
dlaczego tak bylo, bedzie rytualny kontekst krucjaty. Wszechogarniajacy, wielo-
poziomowy, multisemantyczny obrzed — naznaczony pot¢znym tadunkiem sym-
bolicznym, jakim byta (migdzy innymi) I krucjata w szczytowym punkcie fazy
liminalnej, przy maksymalnym natgzeniu communitas, nie wspominajac juz
o0 ekstremalnych warunkach deprywacyjnych — miat petny potencjat by, ponow-
nie nawiazujac do Geertza, $wiat wyobrazony zlal si¢ ze $wiatem realnie prze-
zywanym. Potwierdzenie znajdziemy réwniez w pracach neuroantropologow,
ktorzy wskazuja, ze juz znacznie ,,delikatniejsze” rytuaty sa w stanie wyzwolié
pomniejsze stany mistyczne, w ktorych wyobrazenia moga zosta¢ odebrane jako
postrzegania®. Oczywistym jest, ze — z uwagi na rozmaite czynniki zewnetrzne

31
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3. W tym miejscu warto odnies¢ si¢ do potencjalnych zarzutow, jakie podobnej metodologii
stawial juz wiele lat temu Philippe Buc w swej, znakomitej skadinad, pracy Putapki rytuatu.
Odnosit si¢ on jednak do czynnosci, ktore ludzie Sredniowiecza sami uwazali za rytuat i przypi-
sywali im symbolike, interpretujac ich poprawnos$¢ lub jej brak i znaczenie metaforyczne
w tekstach kronik. Przyktady wraz z szeroka analiza tematu zob. P. Buc, Pulapki Rytuatu. Mie-
dzy wezesnosredniowiecznymi tekstami a teoriq nauk spolecznych, ttum. M. Tomaszek, War-
szawa 2011, s. 31-197.

Por. m.in.: V. Turner, Body, Brain and Culture, ,.Zygon. Journal of Religion and Science”
1983, 18 (3), s. 221-245; Spectrum of ritual, ed. E. d’Aquili, C. Laughlin, J. McManus, New
York 1979; E. d’Aquili, A. Newberg, The mystical mind, Minneapolis 1999.
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oraz r6zna osobnicza podatnos$¢ oraz wrazliwos¢ na stany mistyczne — nie wszy-
scy uczestnicy wydarzen w rownym stopniu poddani byli ich wptywom. Sita
communitas — zwtaszcza opartej na kolektywnej przemocy (zwiazanej z mecha-
nizmem kozla ofiarnego)®, wymuszajacej niejako dla uspokojenia sumienia
zgode na wspdlna wersje wydarzen — zwielokrotnia normatywny konformizm
i w efekeie czgéciej bedziemy mieli do czynienia z sytuacja, ze ci, ktorzy nie wi-
dzieli, ,,i tak widzieli”, niz z sytuacja odwrotna, w ktdrej $§wiadectwo watpiacego
spowoduje erozj¢ wiary pozostatych. Zwtaszcza w sytuacji, gdy ,,niewidzenie”
$wiadczy o grzesznosci, byciu niegodnym lub jakiej$ formie sakralnej ,,zmazy”.

Podsumowujac, postulowanie przez uczestnikoOw realnosci zjawisk mistycz-
nych, z jednej strony, stanowi wazka przestankg do uznania danego wydarzenia
za rytual (przy spetnieniu dodatkowych warunkéw), z drugiej strony, niejako
W sprzezeniu zwrotnym, interpretacja z zakresu ritual studies (ujeciu krucjaty
jako rytuatu) jest w stanie uniknaé putapki pozytywistycznego redukcjonizmu
i prostego psychologizowania (z ktorej mogtyby ptynac takie wnioski, jak np.
zbiorowa halucynacja). jak rowniez jeszcze prostszego teologizowania. Kwestia
do dalszej analizy, wykraczajacej poza zakres niniejszego tekstu, musi pozostaé
kwestia celow, w jakich kronikarze uwypuklali mistyczne przezycia uczestni-
kéw krucjaty, i1 jaka ramg interpretacyjna utworzyto to dla kolejnych wypraw
krzyzowych w szczegole, i jaki wptyw mialy one na kultur¢ Europy kolejnych
pokolen. Nie ma bowiem watpliwosci, iz dla ludzi wspotczesnych wyprawie,
ktérzy shuchali opowiesci o krucjacie, mato istotne byly informacje o niedozy-
wieniu, aktach kanibalizmu czy powszechnych kradziezach w obozie krzyzo-
Wwym — najwazniejsza i pierwszoplanowa byta dla nich natomiast narracja mi-
tyczna o dzielnych rycerzach i ich dokonaniach oraz o bezposrednim kontakcie
z sitami niebianskimi. Zdajemy sobie sprawe, iz temat zostal przez nas jedynie
zarysowany, jednak objeto$¢ tego tekstu nakazuje nam odesta¢ osoby zaintere-
sowane do naszych przysztych badan i publikacji.
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Realne i cudowne elementy w narracji o dziejach pierwszej
krucjaty (na przykladzie Gesta Francorum)

Streszczenie

Pierwsza krucjata byta z pewnoscia jednym z przetlomowych wydarzen europejskiego $rednio-
wiecza, a opowiesci o niej uksztattowaly kolejne pokolenia mieszkancoéw starego kontynentu.
Jedna z takich opowiesci sa Gesta Francorum, w ktorych znajdujemy ciagla i zwarta narracje,
obejmujaca zarowno wydarzenia, ktore dzi$ oceniliby$my jako realistyczne, jak i watki cudowne.
Czy jednak historyk moze odciaé¢ pierwsze od drugich metodologicznym nozem, jednoczesnie
zachowujac pewno$¢, ze swej analizie poddat cato$¢ badanego tekstu? Aby unikna¢ podobnego
dziatania, sprobowali$my przystawi¢ do tej konkretnej opowiesci o krucjacie metodologig ritual
studies, ktora pozwolita na badanie tekstu jako calosci, wykorzystujac takze kategori¢ niezwykto-
$ci Le Goffa.

Stowa kluczowe: krucjata, rytuat, narracja, cudownosé¢, Gesta Francorum.

Real and Miraculous Elements in the Narrative about the First
Crusade (Based on Gesta Francorum)

Summary

The first crusade was certainly one of the landmark events of the European Middle Ages, and
the stories about it shaped the next generations of the inhabitants of the old continent. One of these
stories is Gesta Francorum, in which we find a continuous and compact narrative, covering events
that we would judge today as realistic and miraculous. However, can the historian, cut off the first
from the latter with the methodological knife, while maintaining the certainty that he analyzed the
text as a whole? In order to avoid similar actions, we tried to use in the research of this particular
crusader story, a methodology of ritual studies, which allowed us to study the text as a whole,
using also Le Goff's miraculous category.

Keywords: crusade, ritual, narrative, miraculous, Gesta Francorum.
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Gra komputerowa jako zrodlo wartosci
aksjologicznych.
Na przykladzie gry Ori and the Blind Forest

Celem niniejszego tekstu jest zastosowanie narzedzi badawczych wypraco-
wanych przez lana Bogosta, oraz elementéw teorii dzieta literackiego Romana
Ingardena do badania gier komputerowych w aspekcie wartosci aksjologicznych
na przyktadzie gry Ori and the Blind Forest.

Retoryka proceduralna. Zarys powstania i metodologia

W kilkudziesiecioletniej historii gier komputerowych® badacze tego medium
pracowali nad stworzeniem odpowiednich narzgdzi do ich analizy. Od konca lat
dziewigcdziesiatych XX wieku doszto do burzliwej debaty, znanej jako spor
ludologéw z narratologami®. W niniejszym tekscie nie ma miejsca na szczego-
lowe zrelacjonowanie tej dyskusji. Prezentacja, chocby skrotowa, stanowisk
kazdej ze stron jest jednak niezbedna, by wskaza¢ podwaliny dla metod analizy
wypracowanych przez lana Bogosta.

Podobnie jak Piotr Sterczewski, do ktorego artykutu odwotuj¢ si¢ w dalszej czgSci wywodu,
opisujac metodologie lana Bogosta, przyjmuje termin ,,gra komputerowa” na okreslenie wszel-
kich gier wideo zwiazanych nie tylko z komputerem osobistym, ale i kazdym innym narze-
dziem umozliwiajacym ich odtwarzanie, jak: konsola, tablet, telefon komorkowy itd. Takie
okreslenie jest u nas najpowszechniejsze i obejmuje swoim zasi¢giem wszystkie platformy,
niezaleznie od ich nazwy.

P. Sterczewski, Czytanie gry. O proceduralnej retoryce jako metodzie analizy ideologicznej
gier komputerowych, ,, Teksty Drugie” 2012, nr 6, s. 210.
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Wsrod badaczy gier zawigzaly si¢ dwa obozy zwolennikow najczgsciej pro-
pagowanych metod: narratologicznej i ludologicznej®. Narratolodzy twierdzili,
ze gra komputerowa jest rodzajem interaktywnego tekstu, ktorego gtowna funk-
cja jest opowiadanie. Sama rozgrywka natomiast ma charakter wtorny: stanowi
jedynie pretekst do siggnigcia po kolejny rodzaj opowiesci, ktory podlega po-
dobnym metodom analizy, jak inne rodzaje dziet (takie jak literatura, film czy
widowisko teatralne).

Ludolodzy zajmowali odmienne stanowisko, twierdzac, ze gra to swoisty
system regul, interaktywny program, ktory nalezy bada¢ w perspektywie jego
sedna opartego na do$§wiadczeniu grania (Espen Aarseth pisze o tym, ze gry
nalezy bada¢ w ich ,,growosci”)’.

Przez lata spierano si¢ w kwestii stosowanych narzedzi. Badacze inspirujacy
si¢ narratologia stosowali metody zaczerpnig¢te z nauk humanistycznych stoso-
wane wobec innych rodzajow tworczosci, ludolodzy za$ starali si¢ badac gre
jako autonomiczny i swoisty przedmiot, odmienny od innych typoéw dziet, po-
siadajacy wiasne, indywidualne cechy®. Jej cechy konstytutywnej, odrozniajacej
od innych tekstow kultury, upatrywali w tym, ze gra komputerowa jest medium
interaktywnym, na ktorego ksztalt wptywa uzytkownik. Stad tez Espen Aarseth
nazywa ja ergodycznym cybertekstem'.

Probe wyjscia z zaistniatego impasu podjat Bogost, dazac do pogodzenia ze
soba obu perspektyw. Piotr Sterczewski tak oto referuje jego stanowisko, okre-
$lajac je mianem jednej z ,,najciekawszych propozycji metodologicznych doty-
czacych czytania gry jako systemu interaktywnego™:

[...] proceduralna retoryka ITana Bogosta przedstawiona w ksiazce Persuasive Games.
The Expressive Power of Videogames [...] taczy obie gléwne tendencje zatozycielskiego

Tamze, s. 211.

Tamze. Z podobnego zatozenia wychodzil tez poczatkowo Rafat Kochanowicz w ksiazce Fa-
bularyzowane gry komputerowe, odnoszac si¢ jednak do gier RPG jako tych, ktorych glownym
motorem jest fabuta (zob. R. Kochanowicz, Fabularyzowane gry komputerowe w przestrzeni
humanistycznej, Poznan 2012).

P. Sterczewski, Czytanie gry..., [za:] J. Stasienko, Alien vs. Predator? Gry komputerowe
a badania literackie, Wroctaw 2005; D. Urbanska, Homoplayers. Strategie odbioru gier kom-
puterowych, Warszawa 2009; J. Dovey, H. Kennedy, Kultura gier komputerowych, przet.
T. Macios, A. Oksiuta, Krakéw 2011. Autor podaje powyzsze pozycje, poniewaz opisuja one
bardziej szczegbtowo spor ludologiczno-narratologiczny. Gtownymi przedstawicielami ludolo-
gicznego podejscia do badania gier sa: Espen Aarseth, Jaspen Juul, Katie Salen i Eric Zimmer-
mann, Lars Konzack i Gonzalo Frasca. W Polsce tematem zajmuja si¢ m.in. Mirostaw Filiciak,
Jerzy Szeja, Jan Stasienko, Bartosz Staniecko, Ryszard Kluszczynski, Tomasz Majkowski
i Marcin Petrowicz.

Tamze. Za przyklad czolowego narratologa Sterczewski podaje Janet Murray. Do tej grupy
mozna zaliczy¢ takze takich badaczy, jak Noah Wardrip-Fruin czy Henry Jenkins. Na gruncie
polskim podej$ciem narratologicznym zajmowali si¢ m.in. Rafat Kochanowicz, Jan Stasienko,
Maria Garda, Katarzyna Prajzner i Piotr Kubinski.

Tamze.
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sporu game studies: z jednej strony kladzie nacisk na badanie mechaniki gry i specyficz-
nych mozliwo$ci przedstawieniowych interaktywnego medium, a z drugiej korzysta z do-
robku literaturoznawstwa i pozwala na przejécie od analizy mechaniki gry do jej kontek-
stu spotecznego, kulturowego i politycznego. Unika tym samym ryzyka jednostronnosci
wpisanego w zdecydowany wybor opcji narratologicznej lub ludologicznej. Sama analiza
tekstualna nie daje narzedzi do zbadania $rodkow perswazyjnych wynikajacych z me-
chaniki gry, natomiast analiza tylko mechaniki i dziatan gracza pomijataby caty szerszy
dyskursywny kontekst, w ktérym one funkcjonuja [...]8

Badacz opiera swoja metodologi¢ na zatozeniu, ze wszelkie przekazy poja-
wiajace si¢ w grze (jej zasady, wydarzenia, informacje dla gracza, przekazy au-
diowizualne) opierajg si¢ na jej proceduralnosci, ktora rozumie jako zdolno$¢ do
wytwarzania i ukazywania procesoéw przy pomocy systemu regul’. Zauwaza, ze
zaleznosci zachodzace w grze sa podobne do zasad panujacych w spoteczen-
stwie (np. w kwestii procedur obowiazujacych w hierarchii spotecznej), przez co
gra komputerowa posiada zdolno$¢ komunikowania swych tresci za posrednic-
twem calej swojej konstrukcji oraz regut nia rzadzacych. Kazdy bowiem proces
zachodzacy w grze stanowi rodzaj komunikatu audiowizualnego lub jezykowe-
go, ktory pozwala zinterpretowac tresci zawarte w grze za pomoca jezyka. Pro-
cesy te sa rodzajem ekspresji o charakterze symbolicznym. Gra ma wyrazac
zawarte w niej idee w systemie regut okreslajacych interakcje z graczem. Bogost
rozumie retoryke w jak najbardziej prostym sensie — jako sztuke perswazji po-
przez realizacje regut rozgrywki i relacje pomiedzy nimi®.

Sterczewski, referujac stanowisko Bogosta, zaznacza, ze:

Chociaz pojecie proceduralnej retoryki daje si¢ zastosowaé do wszystkich (takze nieelek-
tronicznych) zjawisk kulturowych opartych na procesach i regutach, Bogost stwierdza, ze
najciekawszym polem jej wystgpowania sa gry komputerowe (,,artefakty informatyczne,
ktore maja kulturalne znaczenie jako artefakty informatyczne™); ponadto zaznacza, ze ten
potencjat ekspresyjny i perswazyjny maja wszystkie gry, niezaleznie od ich budzetu czy
tez intencji tworcow. Srodki tej znaczacej ekspresji sa nie tylko takie, jakie znamy juz
z innych dziedzin kultury. Koncepcja proceduralnej retoryki pozwala na kompleksowa
analize ideologii gry powstalej ze splotu jej zabiegdéw mechanicznych i warstwy este-
tyczno-tre$ciowej oraz pokazanie wzajemnych zwiazkow (a takze sprzeczno$ci) migdzy
tymi dwiema warstwami. Ideologi¢ rozumiem tu szeroko jako zestaw przekonan doty-
czacy okreslonych tematéw, zatem przyjmuje, ze ideologia warunkuje powstanie kazdej
konstrukcji semantycznej i zwykle jest mozliwa do opisania na podstawie tej konstrukcji
za pomoca analizy lub krytyki ideologicznej*.

Analiza ideologiczna ma opiera¢ si¢ na zatozeniu, ze artefakty kulturowe (tj.
konkretne typy tekstow — np. serial telewizyjny, film fabularny, wideoklip, powies¢

8  Tamze, s. 214. Za sam termin proceduralno$ci odpowiada Janet Murray, ktra wprowadzita to poje-

cie do teorii mediow, obok takich wlasciwosci artefaktow cyfrowych, jak: uczestnictwo, spacjalnosé
(umiejetnos¢ komputera do wdrazania zaprogramowanych w grze zasad) i encyklopedyczno$¢.
Tamze.

10 Tamze, s. 214.

1 Tamze, s. 215.

9
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fantasy itp.) powstaja w konkretnym kontekscie historycznym (tj. zostaja wykre-
owane przez pewne grupy dla konkretnej spotecznosci odbiorcow)*?. Jej celem jest:

zrozumienie kultury jako spotecznej formy ekspresji. Poniewaz artefakty kulturowe sa
tworzone w spotecznie i historycznie specyficznych kontekstach, ujmowane sa one jako
wyrazajace i promujace warto$ci, przekonania i idee w relacji do kontekstow, w ktorych
sa produkowane, rozprowadzane i odbierane. Analiza ideologiczna ma na celu zrozumienie,
w jaki sposob tekst kultury weiela i odgrywa okreslony zestaw wartoéci, przekonan i idei®,

Opierajac si¢ na opisie analizy ideologicznej autorstwa Mimi White, by po-
twierdzi¢ stusznos¢ kierunku obranego przez Bogosta w zakresie metodologii,
Sterczewski pisze dalej, ze:

Proceduralna retoryka daje narzedzia do badania gry jako symulacji, a wigc przedstawie-
nia proceséw za pomoca innych procesow. Aby stworzy¢ symulacje, najpierw nalezy
opracowa¢ model wybranego wycinka rzeczywistosci (albo moze bezpiecznej: wycinka
empirycznie poznawalnego $wiata). Ze wzgledu na to, ze rzeczywisto$¢ nie jest w petni
poznawalna i ze symulacja nie moze uwzgledni¢ wszystkich czynnikow dziatajacych na
dana sytuacj¢, model zawsze jest pewnym uproszczeniem rzeczywistosci. W modelu
pewne czynniki sg brane pod uwagg, inne wykluczane, a jeszcze inne zostaja poddane
przyblizeniu. Na potrzeby gier tworzy si¢ rézne modele wystepujacych w $wiecie fizycz-
nym zjawisk. Symulacja, do ktorej dostgp ma gracz-uzytkownik, polega na wykonywa-
niu czynnos$ci na tym modelu. Ten sposob reprezentacji oparty jest zatem na podwojnym
zaposredniczeniu — najpierw wybrane fragmenty empirycznego $wiata przyblizane sa
w modelu, a pdzniej gracz-uzytkownik wchodzi w interakcje z tym modelem (aktualizu-
jac takze tylko wybrane jego fragmenty). W symulacji wazna jest nie tyle jej doktadnosé
rozumiana jako maksymalna zgodno$¢ z empiryczna rzeczywistoscia, ile jej uzytecznosé

oraz — kiedy symulacja pozostaje na stuzbie fikcji — wewnatrztekstowa wiarygodno§é™,

Umiegjetnos¢ odczytywania retoryki proceduralnej w grach badacz nazywa
,proceduralna pismienno$cia”. Oznacza ona umiejetnos¢ odczytywania abstrak-
cyjnych systemoéw oraz konstrukcji znaczeniowych funkcjonujacych w grze, jej
systemie regut.

Jest to zdolno$¢ o kluczowym charakterze dla analizy ideologicznej gry. Ba-
dacz podejmujacy si¢ analizy gry komputerowej w $wietle retoryki procedural-
nej powinien:

1) umie¢ oceni¢ model danego procesu w programie (w jaki sposob zostat za-
projektowany — co i w jakim stopniu zostato uproszczone w stosunku do re-
gut zaczerpnigtych ze §wiata rzeczywistego);

2) okresli¢, w jakiej pozycji znajduje si¢ gracz w obrebie gry (co mu wolno,
a co jest zabronione; w jaki sposob wpltywa na §wiat wykreowany w grze);

2 Tamze, s. 216.

¥ Tamze, s. 216, [za:] M. White, Ideological Analysis and Television, thum. P. Sterczewski, [w:]
Channels of Discourse, Reassembled. Television and Contemporary Criticism, ed. R.C. Allen,
London 1992.

Tamze, s. 217.

Tamze.
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3) ustali¢, za co gracz otrzymuje nagrodg, a ktore dzialania z jego strony spoty-
ka w grze kara;
4) zbadac, w jaki sposob gra informuje gracza o skutecznosci lub nieskuteczno-
$ci podejmowanych przez niego akcjils.
Konczac referowanie zatozen retoryki proceduralnej, Sterczewski podsu-
mowuje metodg nastepujaco:
Chociaz wlasciwie do kazdej gry mozna podej$¢ z réznych perspektyw, co przyniesie
rézne interpretacje (podobnie, jak ma to miejsce w przypadku literatury czy filmu), ana-
liza proceduralna wydaje si¢ by¢ najskuteczniejszym narzedziem przy rozwazaniu ide-
ologicznej warstwy gry i pozwala zbada¢ kwestie, ktore wymykatyby si¢ analizie narra-
tologicznej lub ortodoksyjnej analizie ludologicznej. Mechanika niekiedy wchodzi
w konflikt z warstwa tekstualng gry, ale badanie przy uzyciu samych narzedzi literaturo-
znawczych nie jest w stanie zdiagnozowac takiej niespdjnosci; z kolei analiza samej roz-
grywki (jak postulowali ludolodzy) ma tendencje do pomijania catego dyskursywnego
kontekstu warstwy estetycznej gry (jak w przypadku zlekcewazenia dyskursow kobieco-
$ci i cielesnosci przy analizowaniu postaci Lary Croft w niestawnej wypowiedzi Aarset-
ha). Zdaje si¢ przy tym, ze dobdr okreslonej metodologii powinien by¢ jednak czgsciowo
zalezny od samej gry. W dalszym ciagu ukazuja si¢ tytuly, wobec ktdrych najwigcej
owocnych interpretacji przyniosa narzedzia literaturoznawczego pochodzenia®’.

Warto za Sterczewskim zauwazy¢, ze metoda zaproponowana przez Bogosta
nie jest wprawdzie idealna, przez co trudno uzna¢ ja za uniwersalne narz¢dzie
badawcze, jednak jest to, jak dotad, jedyne narzedzie, ktore po odpowiednich
modyfikacjach mozna wykorzysta¢ zarowno w ludologicznej, jak i narratolo-
gicznej analizie gry™.

Retoryke proceduralng Bogosta uwazam za narzedzie o tyle wartosciowe, iz
ujmuje ona, w moim przekonaniu, swoistos¢ tego medium w sposéb spojny,
oddajac sprawiedliwo$é odrebnosci tego rodzaju tworczosci'. W dalszej czesci
artykulu zamierzam przeprowadzi¢ analizg gry ukierunkowana na §wiat warto-
$ci, odwotujac si¢ do tej koncepcji, a takze do teorii dzieta literackiego Romana
Ingardena, ktéra cheialbym teraz — z koniecznosci w formie ogromnie skonden-
sowanej — przywotac.

16
17
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Tamze, s. 218.

Tamze, s. 219.

Tamze. Przytaczany przeze mnie artykut jest o tyle wartosciowy, ze w dalszej czgSci autor
aplikuje retoryke proceduralng do analizy gry z gatunku Serious games (gier poruszajacych
wprost lub metaforycznie problematyke wspotczesnego $wiata). Wart polecenia jest tez inny
artykut Piotra Sterczewskiego, przenoszacy model analizy na kolejny przyklad gry — por.
P. Sterczewski, Retoryka porazki. Semantyczne i perswazyjne funkcje przegranej w serious ga-
mes, art games i grach glownego nurtu, ,Homo Ludens” 2013, 5.

Warto tez wspomnie¢, ze polemike ze Sterczewskim co do metody Bogosta podjat Zygmunt
Szeja — por. Z. Szeja, Retoryczne gry. Polemika z artykutem Piotra Sterczewskiego ,, Czytanie
gry. O proceduralnej retoryce jako metodzie analizy gier komputerowych”, ,,Homo Ludens”
2013, 5.

19



54 Jakub BIENKOWSKI

Budowa dziela literackiego wedlug teorii dziela literackiego
Romana Ingardena

Opisujac budowe dzieta literackiego, Roman Ingarden zwrécit uwage na je-
go cechy charakterystyczne, a mianowicie: warstwowo$¢, fazowo$¢ oraz polifo-
nicznoéé¢ (warto$é wynikajaca z harmonijnego uktadu warstw i faz)®.

Pierwsza z wymienionych wlasciwosci polega na tym, ze dzieto sztuki lite-
rackiej zbudowane jest z co najmniej czterech warstw, z ktorych kazda gromadzi
wlasciwy sobie material o swoistych wtasnosciach. Poszczegdlne warstwy sa
nadbudowane jedna na drugiej, wedtug okreslonego porzadku: na warstwie jeg-
zykowych tworéw brzmieniowych (brzmienia stow i zdan) wznosi sig¢ warstwa
znaczen poszczegblnych jednostek jezykowych, ktore z kolei ,,pracuja na rzecz”
wytworzenia warstwy przedmiotow przedstawionych, te za$ odstaniaja si¢
w postaci wygladow uschematyzowanych (tj. aspektow, w jakich przedmioty
jawia si¢ w dziele jako znane czytelnikowi lub bliskie jego doswiadczeniu)?.

Oprocz porzadku warstwowego, dzieto sztuki literackiej charakteryzuje si¢
rowniez budowa fazowa, wynikajaca z jego pozornie ,,czasowego” charakteru.
Nastepujace po sobie fazy to jakby poszczegoélne ,,momenty” dzieta, od jego
poczatku do konca, w przekroju synchronicznym: w kazdej fazie dzieta przeja-
wiaja si¢ wszystkie jego warstwy. Porzadek fazowy warunkuje mozliwo$¢ od-
bioru i rozumienia dzieta (jego konkretyzacj¢). Bez organicznego powiazania
obu tych wlasciwosci dzieto literackie nie istnieje lub jest nickompletne®.

Polifoniczno$¢ charakteryzuje dobre dzielo literackie: w takim dziele
wszystkie fazy i warstwy ze soba harmonijnie zestrojone, dzigki czemu odbiorca
doznaje satysfakcji estetycznej, majac poczucie obcowania z przedmiotem arty-
stycznie doskonatym.

Tak oto w zaproponowanym przez Ingardena modelu otwiera si¢ miejsce dla
problematyki wartos$ci, poniewaz w kazdej z wyréznionych przez niego warstw:

buduja si¢ na podtozu réznych wlasciwosci jakosSci estetycznie wartosciowe, charaktery-
styczne dla danej warstwy W zwiazku z tym powstaje zagadnienie, czy nie byloby ko-
nieczne wyrdznic jeszcze jedna warstwe dzieta literackiego, ktdra [...] w stosunku do juz
wymienionych warstw lezalaby niejako ,,w poprzek™”, a miataby w nich podstawe swej
budowy: mianowicie warstwg estetycznych jakosci wartoSciowych i budujacej si¢ na
nich polifonii wartosciowej .

Ostatecznie filozof nie uznaje jakosci estetycznych za osobng warstwe, lecz
mowi o zespole jako$ci estetycznych, ktore sa bezposrednio uchwytne dla od-

2 Wykorzystanie my$li Romana Ingardena w analizie gier mialo juz miejsce w obecnych bada-
niach — por. Philosophy of Computer Games, red. J.R. Sageng, H.J. Fossheim, T.M. Larsen,
Springer Science & Business Media 2012.

2L R, Ingarden, O dziele literackim, Warszawa 1988, s. 53.

2 Tamze, s. 384.

2 Tamze, s. 54.
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biorcy i stanowia o jakosci dziela, uwidaczniajac si¢ najmocniej w warstwie
przedmiotow przedstawionych. Jako$ci te przejawiaja si¢ w dziele dzigki polifo-
nicznemu zestrojeniu poszczegdlnych sktadnikéw jego budowy, ktorych harmo-
nia uwydatnia warto$¢ danego utworu jako dzieta sztuki.

W zbudowanym w ten sposob, zharmonizowanym wewngtrznie dziele, moze
dojs¢ do wylonienia sig¢ jakosci metafizycznych, rozumianych przez autora
O dziele literackim jako odpowiadajace tym, ktorych objawienie si¢ w zyciu
cztowieka stanowi warto$¢ wobec ,,szarej codzienno$ci”. Jakosci te sg jedyne
W swoim rodzaju, nieporownywalne z zadnym innym doswiadczeniem. Nie da sig
ich okresli¢ czysto rozumowo; mozna natomiast zda¢ sobie z nich sprawe (dozna-
jac uniesienia, czy tez pod wplywem kontemplacji), obcujac z dzietem sztuki lite-
rackiej, ktore posiada zdolno$¢ do ich ewokowania. Dzigki tym jakosciom odsta-
nia si¢ glebszy sens istnienia®’. Sa one — jak powiada we wiasciwym dla siebie
stylu Ingarden — rodzajem taski, ktorej nie jestesmy w stanie w zaden sposob wy-
wotaé. Realizuja sie w przezyciu, budzac nieugaszona, powracajaca tesknote®.

W ujeciu Ingardena jakos$ci metafizyczne stanowia szczytowe osiagnigcie
dziela literackiego. Jego artyzm opiera si¢ na tym, w jaki sposob odstania ono te
jakosci®®. Nie moga one uobecnié si¢ w dziele literackim wprost (zostaé zreali-
zowane), sa bowiem heteronomiczne?®’. Nie narusza to jednak ich konkretnosci
ani jakosciowej peti. Dzieto sztuki literackiej umozliwia ich spokojna kontem-
placje. Za jego posrednictwem mozna je uchwyci¢, zachowujac wobec nich
dystans, niemozliwy do uzyskania, gdy doswiadcza si¢ ich ,,serio” w zyciu. Ja-
kosci te wplywaja na czlowieka, posiadajac przedziwna zdolno$¢ do zmiany
jego zycia®. To jedno z mozliwych objasnief sposobu i charakteru oddziatywa-
nia literatury na cztowieka.

Zarysowany tu pokrotce Ingardenowski model dzieta literackiego jest istotny
dla proponowanej przeze mnie dalej metodologii, poniewaz — przy pewnym
podobienstwie rozumowania, mianowicie dostrzezeniu znaczenia wspolgrania ze
soba poszczegolnych sktadowych dzieta (dla Bogosta sa to procedury generujace
komunikaty i1 znaczenia, dla Ingardena wartosci estetyczne i metafizyczne) —
wprowadza perspektywe aksjologiczna, nieobecna u Bogosta (badacz W swojej
metodzie bardziej zwraca si¢ ku odczytywaniu ideologii niz koncentruje si¢ na
sferze wartosci). W dalszej cze$ci artykulu postaram si¢ wykazaé, ze analize
warto$ci w grze komputerowej mozna oprze¢ na propozycji retoryki procedural-

?* Tamze, s. 368.

% Tamze, . 369.

% Tamze, s. 372.

2" Tamgze, s. 373. Heteronomia bytowa jakosci metafizycznych oznacza, ze istnieja one faktycznie
w rzeczywisto$ci pozaliterackiej, natomiast mozemy ich domniemywaé¢ w toku konkretyzacji
dzieta. Nie sg one w dziele tak silne i druzgocace, jak w prawdziwym zyciu — np. inaczej do-
$wiadczamy tragiczno$ci $§mierci bohatera literackiego, inaczej zas $mierci osoby bliskie;.

28 Tamze, s. 374.



56 Jakub BIENKOWSKI

nej Bogosta, wzbogaconej o perspektywe aksjologiczna, wywiedziona z Ingar-
denowskiego modelu dzieta literackiego.

Poje¢cie wartosci aksjologicznej

Wedlug Stefana Sawickiego, teoretyka nowoczesnych badan aksjologicz-
nych w nauce o literaturze:

Literatura, jak sztuka w ogole, jest szczegdlna sfera wartosci dla cztowieka. I nie mozna jej

bada¢ nie uwzgledniajac problematyki wartosci, nawet jesliby ta problematyka byla mniej
naukowa. Scisto$é i pewnoé¢ musi tu ustapi¢ przed lojalnoscia wobec rzeczywistosciZ.

Nie nalezy jednak w sferze aksjologii ogranicza¢ si¢ tylko do literatury. Juz
dawno zauwazono, ze potencjat przywolywania i obrazowania wartosci w dziele
maja takze inne dziedziny kultury, w tym medium, jakim sa gry komputerowe.
W przywotanych przez Sawickiego obszarach juz dawno zauwazono potrzebe
badan nad problematyka wartosci. Humanistyka jest dziedzina, ktéra nie moze
uchyla¢ si¢ od oceny swojego przedmiotu witasnie ze wzgledu na jego aksjolo-
giczne nacechowanie: artefakty kultury jako intencjonalne wytwory czlowieka
domagaja sie tego, by ujmowaé je w perspektywie wartosci®®. Stad potrzeba
przyjrzenia si¢ grom komputerowym ze stanowiska humanistycznego, a wigc
z uwzglednieniem ich odniesien do §wiata ludzkiego, ktory ze swej istoty jest
$wiatem warto$ci i charakteryzuje si¢ m.in. obcowaniem z wartosciami®".

Wartos¢ jest czyms, co:

decyduje o udziale [...] w kulturze $wiata, jest czym$ decydujacym w nauczaniu, upO-

wszechnianiu literatury [mozna to tez rozszerzy¢ do innych form kultury — przyp. J.B.].

Jest, a przynamniej powinna by¢, motywacja wszelkiego typu nagréd. Jest w koncu tym,

na co reagujemy spontanicznie pod wplywem lektury. Warto$¢ wywotuje przezycie, od-

powiadamy na nia wlasna, prywatna ocena dzieta®,

Sawicki uzywa tej kategorii w odniesieniu do literatury, w ktorej wskazuje
obecnos¢ wartosci na réznych poziomach dziela, zwracajac rowniez uwage na
ich oddziatywanie na odbiorcg. Widzac potrzebe tego typu badan na gruncie
literaturoznawczym, powotuje si¢ na filozofa wartosci, Henryka Elzenberga,
ktory tg konieczno$¢ w odniesieniu do catosci nauk humanistycznych uzasadnia

[...] kulturowo i moralnie. My$lenie to ma by¢ przeciwwaga dla niewarto$ciujacej [...]
nauki. Chodzi [...] o to, aby przekonania o wartosci nie byly wynikiem narzucania indy-

2 5. sawicki, Ku swiadomej ocenie dziela literackiego, [W:] tegoz, Wartosé¢ — sacrum — Norwid,

Lublin 1994, s. 52.

Zob. np. J. Biatostocki, De gustibus est disputandum, [w:] O wartosci dzieta sztuki, Warszawa
1968, s. 152-153.

W. Strozewski, Istnienie i wartos¢, Krakow 1981.

Tamze, s. 51.
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widualnych czy zbiorowych opinii, lecz zgody wynikajacej ze wspodlnego [...] poszuki-
wania i poznawania wartosci>.

Wartos¢ zatem jest pewnym dobrem, czyms, co domaga si¢ od podmiotu za-
jecia stanowiska oceniajacego. Ocena ta jednak nie powinna sprowadzac si¢ do
arbitralnego sformulowania sadu, lecz opiera¢ na intersubiektywnych kryteriach,
wynegocjowanych na drodze wspolnych poszukiwan. Warto$¢ okresla relacje
danego przedmiotu wzgledem cztowieka. Cztowiek stanowi punkt odniesienia,
a wartos$¢ jest tym, do czego on dazy. W tym kontek$cie przydatne okazuje si¢
pojecie wartosci aksjologicznej:

[...] kryterium rozpoznawcze warto$ci stanowi to, ze odnosi si¢ do (stanowi przedmiot

Iub cel) aktéw poznawczych, uczuciowych lub dazeniowych. Atoli warto$¢ jest relacyjna

nie co do istnienia jakosci, lecz co do jej charakterystyki. Stad wartosciowe jest co$ nie

dlatego, ze jest poznane, cenione, pozadane, przyjemne czy kochane, ale dlatego iz jako

warto$ciowe powinno by¢ cenione, pozadane, itd. Jest to zatem co$§ wigcej niz tylko ce-

cha dyspozycyjna, czyli jakby zdolna wywota¢ akty poznawcze, uczuciowe lub dazenio-

we; ona z koniecznosci je wywotuje, jesli tylko zostanie do nich odniesiona, w wartoSci

jest powinno$¢ bycia. Oczywiscie mowa jest tu o wartosci aksjologicznej, czyli doskona-

lacej, absolutnej, terminalnej, bedacej celem samym dla aktéw osobowych, a wigc samej

w sobie godnej poznania, upodobania lub pozadania.

Ujmujac rzecz najprosciej — wartosci aksjologiczne (to one sa przedmiotem
niniejszej analizy) to te jakosci, ktore, uobecniajac si¢ w dziele sztuki, maja zdol-
no$¢ wptynaé na zycie ludzkie i je zmieni¢. Mozna to objasni¢ na przyktadzie.

Jezeli ktos czyta powies¢, ktora go w jakis sposob porusza — czy to poprzez
identyfikacje z bohaterem, czy za sprawa wiarygodnej konstrukcji §wiata przed-
stawionego — migdzy czytelnikiem a dzielem zawiazuje si¢ pewna szczegdlna
interakcja. W jej wyniku zmienia si¢ mys$lenie i postawa odbiorcy wobec $wiata
zewnetrznego. Mozemy mowic o odstonigciu si¢ jakosci dzieta, ktore stanowia
o jego wartosci aksjologicznej. Dzigki lekturze odbiorca moze dozna¢ katharsis,
przemiany mysli i uczué¢, a w konsekwencji zmieni¢ swoje postgpowanie przez
gleboki przekaz. Moze on doswiadczy¢ podobnych poruszen ogladajac sztuke
teatralna czy dzieto filmowe, a takze — jak uwazam i co sprobuj¢ wykazaé —
grajac w gre komputerowa.

Zalozenia i metoda analizy
Na potrzeby dalszej analizy przyjmuj¢ nastgpujace zatozenia:

1) przedmiotem analizy sa gry komputerowe (posiadaja one system wzajemnie
powiazanych regut oraz fabulg, chociazby najbardziej podstawowa);

% Tamze, s. 55-56.
3 S, Kaminski, Jak uporzadkowaé rozmaite koncepcje wartosci?, [W:] O warto$ciowaniu w ba-
daniach literackich, red. S. Sawicki, W. Panas, Lublin 1986, s. 17.
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2) tworzona przez program symulacja jest spojna pod wzgledem rzadzacych nig
regut (symulowany $wiat jest spojny dzigki jasnym dla gracza zasadom roz-
grywki, oraz regutom rzadzacym odtwarzana rzeczywistoscia wirtualna, tzn.
w grze nie ma znaczacych bledéw uniemozliwiajacych pltynny udziat w roz-
grywce, a symulowane realia tworza dla odbiorcy spojna cato$é, takze po-
przez wspotgrajace z catym systemem audiowizualia);

3) uzywajac pismienno$ci proceduralnej mozna w grze na bazie Swiata i two-
rzonych w jego obrebie komunikatéw audiowizualnych i jezykowych wyod-
rebni¢ watki kulturowe, ideologiczne, spoleczne, psychologiczne czy chocby
edukacyjne, a takze tre$ci pozatekstowe (np. problem glodu, ktéry neka wio-
ske w grze, mozna odnie$¢ do sytuacji realnozyciowej, co prowadzi gracza
do refleksji na ten temat na podstawie doswiadczenia z rozgrywki — watkow,
dialogéw, wykonywanych zadan, wlasnych reakcji na wydarzenia komuni-
kowane w grze);

4) poruszanej tematyce mozna przypisaé warto$¢ aksjologiczna, ktora wynika
z uobecnienia si¢ jakosci metafizycznych, a te z kolei sg efektem zharmoni-
zowania jakosci artystycznych i — doznawanych w procesie odbioru oraz
uczestniczenia — jakosci estetycznych.

Za warto$¢ aksjologiczna, opierajac si¢ na definicji sformulowanej przez
Stanistawa Kaminskiego®, uwazam jako$¢ réznorakiej natury (estetyczna, edu-
kacyjna, spoteczna, kulturowa etc.) wywolujaca przezycie, ktéra uwidacznia si¢
w grze poprzez udzial w medium i odbior (zaré6wno na poziomie regut, jak
i fabularnym). Odréznia te¢ wartos¢ jako absolutna od wartosci instrumentalnej,
prakseologicznej, czyli wartosci wynikajacej stad, ze co$ jest nam do czego$
potrzebne. Wartos¢ aksjologiczna jest warto$cia sama w sobie, sama dla siebie,
ze wzgledu na siebie, czyli np. co$ jest dobre, pigkne, sluszne, zaslugujace na
uznanie itd. Jakos$¢ ta ma prowadzi¢ gracza do analizy rzeczywistosci pozame-
dialnej (kategorii odnoszacych si¢ do $§wiata prawdziwego) lub zmiany — pod
wplywem udziatu w grze — perspektywy na sprawy dotyczace czlowieka.

Ze Slepego Lasu ku nadziei: Ori and the Blind Forest

Ori and the Blind Forest to gra platformowa niezaleznego studia Moon Stu-
dios, wydana w 2015 roku przez Microsoft. Gracz wciela si¢ tu w mtodego
i niedo$wiadczonego ducha lasu imieniem Ori. Wybratem do analizy tg gre,
poniewaz spetnia ona wyzej wskazane Kryteria: jest to gra komputerowa pozba-
wiona powazniejszych btedow; §wiat przedstawiony w grze jest spojny i rzadza
nim klarowne zasady, typowe dla gry platformowej, z pewnymi odchyleniami
gatunkowymi widocznymi podczas rozgrywki (na uwage zastuguje warstwa

3 Tamze, s. 17.
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audiowizualna i sposob prowadzenia opowiesci); gra swoja retoryka (tym, jak
prezentuje poszczegdlne komunikaty, ukladem i wzajemnym oddziatywaniem
na siebie poszczegdlnych proceséw) porusza problemy bliskie odbiorcy, ekspo-
nujac pewne watki w warstwie fabularnej, a inne na poziomie regut. W dalszej
czescei analizy bedg starat si¢ wykazaé, ze poruszana problematyka wpisuje sig
w definicj¢ wartoSci aksjologicznej.

Protagonista na poczatku zostaje odnaleziony przez istote, ktéra poznaje ja-
ko Naru. Humanoidalna posta¢ postanawia go wychowa¢ i przygarnac. We
wzruszajacym intrze mozna zobaczy¢, jak niewinnie i zarazem tragicznie rozpO-
czyna si¢ podréz Oriego, podczas ktorej bedzie on sig staral dowiedzie¢ czegos o
sobie i otaczajacym go $wiecie. Wstep do gry nie jest typowa wstawka filmowa,
ktéra umieszcza si¢ jako wprowadzenie do fabuty. Gracz od poczatku ma czeg-
sciowa kontrole (moze przemieszczaé postacie w kierunku wskazanym ich po-
stawa). W ten sposob od poczatku zostaje zaangazowany w wydarzenia Swiata
gry. Zjawisko imersji*® poteguje wykonana na bardzo wysokim poziomie war-
stwa audiowizualna (w grze wszystkie tekstury sa recznie malowane, a instru-
mentalna muzyka wytwarza specyficzny klimat basni). Catos¢ tych doswiadczen
artystycznych sktada si¢ na do§wiadczenie estetyczne, ktore porusza uzytkowni-
ka. Poczatkowo delikatna i sielankowa melodia (budujaca nastrdj glownie za
pomoca fletu) stopniowo, wraz z przechodzeniem gracza w kolejne etapy wpro-
wadzenia, przemienia sie W coraz bardziej rozbudowane partie orkiestralne.
Catosci dopetnia ciepta kolorystyka lasu i gra $wiatla poglebiajaca wrazenie
szcze$liwej atmosfery odwiedzanego przez gracza miejsca. Doswiadczane pigk-
no Slepego Lasu budzi u$miech na twarzy gracza. Wzbudza cieple uczucia
1 moze przypomnie¢ czasy mtodosci.

Niewatpliwie przejawiaja si¢ tutaj jakosSci estetyczne. Zwrocic jednak trzeba
uwagg, ze uobecniaja si¢ one w inny sposob niz u Ingardena. Sa one owocem
zachodzacych migdzy soba procesow (w wypadku omawianego interaktywnego
intra: wydarzen, wyzwalaczy), ktore wspolgraja ze soba. Muzyka harmonizuje
z obrazem, a gracz, podejmujac dziatania posuwajace naprzod rozwdj akcji,
porusza dalsze procedury gry.

W dalszej czgsci nadchodza nieoczekiwane dla bohaterow gry zmiany. Przy-
chodzi dziefi, w ktorym Ori, zrodzony z prastarego drzewa Nibel, zostaje we-
zwany przez swojego prawdziwego rodzica. Przerazona wezwaniem Naru zabie-
ra mlodego Oriego do swego legowiska. Wywotuje to okrutna susz¢ w calym
Slepym Lesie, wskutek czego z jam wypelzaja roznorakiej masci potwory. Za-
pasy zebrane przez protagoniste i jego opiekunke nie wystarczaja na dtugo. Mi-
jaja dni. Naru stopniowo opada z sit. Traci wolg zycia. Gtowny bohater, poru-
szony cala sytuacja, stara si¢ zapobiec najgorszemu. Wraca do zasuszonego lasu,

% Tmersja to zjawisko ,,zanurzenia si¢” w §wiat gry, zawieszenia niewiary na rzecz doswiadczenia
proponowanego w aplikacji. Poziom imersji gracza uzalezniony jest od spdjnosci i wiarygod-
nosci $wiata danej gry.
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by zebraé jeszcze troche owocow, prowadzony decyzjami gracza. Gdy powraca
do swojej norki, zastaje Naru martwa.

Ori and the Blind Forest

W zaistniatej sytuacji nastgpuje pewien dysonans. Gracz, przyzwyczajony
do ,,platforméwkowego” modelu rozgrywki, oczekuje szcze$liwego zwrotu ak-
cji. Gdy wprowadza Oriego do jaskini, ma nadziej¢, ze dobra, prosta Naru be-
dzie jeszcze zy¢, ze otrzyma owoc i bedzie mu dalej towarzyszy¢. Tak sig jednak
nie staje. Zostaje bowiem skonfrontowany z do$wiadczeniem $mierci. Wytania
si¢ tutaj jako$¢ metafizyczna, ktoéra opiera si¢ na wspotczuciu i czg§ciowym
zawieszeniu niewiary.

Mozliwe jest to dzigki zaistnialemu w grze procesowi przyczynowo-
skutkowemu, w ktory gracz zostal wciagnigty przez sie¢ regut rozgrywki. Na
potrzeby sceny jego mozliwosci zostaly ograniczone tylko do ruchu i skoku. Nie
ma dostgpu do zadnych umiejgtnosci. Jest w pozycji uczestnika-obserwatora
Idzie przez cate intro, by ostatecznie — poprzez odpowiednio ukonstytuowane
i zharmonizowane jakosci aksjologiczne — moc doswiadczy¢ przezycia metafi-
zycznego — skonfrontowac¢ si¢ ze Smiercia. Muzyka zmienia si¢. W tle zaczynaja
pobrzmiewa¢ w niskich, smutnych tonach klawisze pianina, a krajobraz ulega
znaczacej zmianie — zostaje skapany w czerni rozktadu.

Wokot doswiadczenia $mierci wylania sig cate spektrum innych do$wiad-
czen 1 warto$ci aksjologicznych. Gdy Naru umiera, gracz moze mimowolnie
podjac refleksjg na temat przemijania. Moze przyja¢ ona rézne postaci. Przygla-
dajac si¢ kierowanemu bohaterowi, sam ma mozliwo$¢ przypomnienia sobie
0 stracie bliskiej osoby, uczuciach, jakie takiemu wydarzeniu towarzysza. Jest to
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tez moment, w ktorym moga pojawic si¢ mysli dotyczace przemijania w ogole —
a co za tym idzie — refleksja nad kruchoscia i przemijalnoscia istoty ludzkiej.

Po gltodowej $mierci swojej opiekunki, Ori — w towarzystwie kulistej ema-
nacji drzewa Nibel, ktora przedstawia mu si¢ imieniem Sein — Wyrusza na we-
drowke, by doprowadzi¢ do odrodzenia prastarego drzewa i przywréci¢ do zycia
obumarta puszcze. Ori and the Blind Forest jest typowa ,,platforméwka”. Gracz
przemierza poziomy zaprojektowane w postaci korytarzy i platform, nawiazuja-
cych stylistyka do basniowej krainy toczonej przez wszechogarniajace zto.

Uzytkownik ma mozliwo$¢ prowadzi¢ tytutowego bohatera w r6znych kierun-
kach, w zalezno$ci od budowy obszaru. Jest to standardowe rozwiazanie dla
wspotczesnych gier tego gatunku. Z cech nietypowych lub czerpiacych z innych
gatunkéw mozna wskaza¢ np. rozwdj postaci, charakterystyczny dla gier RPG.
Ro6zni si¢ on jednak od klasyki RPG tym, ze aby zdobywaé¢ nowe zdolnosci, Ori nie
awansuje na kolejny poziom, lecz zbiera esencje, ktore potem moze wymienia¢ na
punkty umiejetnosci. Co ciekawe, sam protagonista nie moze atakowac, lecz jedy-
nie przemieszcza¢ sig, skaka¢ lub wspina¢ na skarpy, badz tez uzywac zdolnosci
poprawiajacych jego oddziatywanie na srodowisko gry. Przeciwnikow moze ata-
kowa¢ wylacznie Sein, nad ktorego poczynaniami zwigzanymi z walka kontrole
réwniez sprawuje gracz. Jest to dos¢ interesujace posunigcie. W znacznej wigkszo-
$ci tytutéw platformowych to wiasnie posta¢ prowadzona przez gracza, Wraz z roz-
wojem wydarzen w symulacji lub awansem postaci, zdobywa nowe umiejgtnosci
bojowe 1 nowy arsenal broni. Gracz bierze czynny udzial w walce. Ma jednak $wia-
domos¢, ze to nie postac, z ktora si¢ utozsamia, lecz jego towarzysz jest tym, ktory
wykonuje ataki i chroni go, by mogt odnalez¢ i zrealizowa¢ swoje przeznaczenie.

Oriego zatem poczatkowo odbiera si¢ jako bezbronne stworzenie, ktore mo-
ze jedynie ucieka¢ przed swoimi przeciwnikami lub ich unika¢. Dopiero wraz
Z postgpem rozgrywki gracz uzyskuje swiadomos¢, ze protagonista — choc¢ jest
chroniony przez Seina i sam nie wykonuje atakow — nie jest bezbronny. To wia-
$nie on si¢ rozwija (znacznie bardziej niz Sein, co mozna tatwo okresli¢ po licz-
bie mozliwos$ci rozwoju dla obu postaci z ,,druzyny”) i dzigki swoim poczyna-
niom i decyzjom prowadzi do wyzwalania si¢ kolejnych obszaréw Slepego La-
su. Na swojej drodze gracz spotyka pomniejsze stugi wigkszego zta (rozmaite
insektoidy, formy larwalne, ssaki czy istoty eteryczne, ktore rozpanoszyty si¢ po
usmierceniu pradawnego drzewa).

Cata rozgrywka toczy si¢ w Slepym Lesie, podzielonym na osiem obszardw:
Nory Czarnego Korzenia, Nibel, Stoneczna Polana, Zaginiony Gaj, Drzewo
Ginso, Kryjowka Gumo, Ruiny Folorn oraz Mgliste Lasy. Kazdy z tych obsza-
row charakteryzuje si¢ odmienna stylistyka, fauna i flora oraz klimatem. Punk-
tem wspdlnym dla bytujacych w tych rejonach stworzen jest zto, ktore pojawito
si¢ wraz z agonig Drzewa Nibel, a takze zmiany, jakimi zaowocowalo w istnie-
jacych ekosystemach (czg$¢ zwierzat zamienita si¢ w zdeprawowane potwory,
czerpiace przyjemno$¢ z zadawania cierpienia stabszym osobnikom).
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Gra jest uczciwa wzgledem gracza. Karze go tylko za jego biedy, i to niezbyt
dotkliwie. Sa gry, ktére maja tak wysrubowany poziom trudnosci lub sg tak nie-
wywazone pod wzgledem sterowania, ze gra jest znacznie trudniejsza, niz by¢
powinna®. W Ori and the Blind Forest nie ma systemu punktow zycia czy pa-
skow zdrowia, a na kazdym poziomie rozmieszczone sa punkty autozapisu, po-
zwalajace kontynuowaé rozgrywke w danym miejscu po jej zawieszeniu. Jezeli
gracz straci zycie, Ori odradza si¢ w punkcie, w ktorym ostatni raz dokonany
zostat zapis rozgrywki. Pod tym wzgledem gra stosuje utatwienia wlasciwe dla
wspotczesnych gier platformowych. Gry tego typu z wczesniejszych generacji
(mam tu na mys$li zwlaszcza trzecia generacje konsol) cechowaty si¢ tym, ze
uzytkownik miat tylko kilka szans (zwykle trzy) na przejécie etapu. Jesli mu si¢
nie powiodto, musiat zaczyna¢ gre od nowa. Systemu zapisu rozgrywki w zasa-
dzie nie bylo. Rozwiazanie to pojawito si¢ wraz z rozwojem sprzgtu w czwartej
generacji konsol®.

Wzgledna latwos¢ rozgrywki wydaje sie¢ delikatnym uklonem tworcoéw
w kierunku narracji. Grajacy ma si¢ skoncentrowac i zanurzy¢ w opowiesci, ktora
ma go pobudzi¢ do eksplorowania nast¢pnych lokacji w wykreowanym swiecie.

Gracz uwalnia kolejne obszary spod witadzy sit ciemnosci, poznajac jedno-
czesnie dalsze szczegoty historii, przy akompaniamencie muzyki, okreslanej
jako jedna z najlepszych $ciezek dzwigkowych w tego rodzaju grach®. Oprawa
audiowizualna zostala nagrodzona m.in. na targach E3, otrzymata nagrody na
galach HMMA, Golden Joystick Awards i GANG Awards. Muzyka w grze Ori
and the Blind Forest jest o tyle istotna, ze wzmacnia efekt imersji, przez co
gracz jest bardziej obecny w samej grze, co ma zasadnicze znaczenie dla jego
partycypacji. Na przyktad $mieré Naru, przedstawiona we wstgpie do gry, to nie
tylko przyktad umiejgtnosci programistow i zespotow kreatywnych, lecz takze
wskaznik tego, jak bardzo gra zastosowanymi w niej $srodkami ekspresji potrafi
zacheci¢ odbiorce do uczestnictwa i poprowadzi¢ go przez doswiadczenie wyso-
ce indywidualne, a jednocze$nie wspolne dla wszystkich grajacych.

W grze tej nie dochodzi wytacznie do imersji. Doswiadczy¢ w niej mozna
autentycznego przezywania losow istoty, ktora pragnie dobra tak samo, jak
cztowiek; ktora poszukuje odpowiedzi na pytanie, kim jest i dlaczego przyszto
jej by¢ wiasnie tym, kim jest. Kiedy to wreszcie odkrywa, stara si¢ wypetni¢
swoje zadanie. Czy nie mozna w tym dostrzec losu cztowieka, ktory roéwniez

37 7a przyklady takich gier mozna podaé gry Capcomu na Nintendo Enterntainment System (mam
tu na mysli serie Megaman) Iub chociazby serie¢ Crash Bandicoot studia Naughty Dog, wydana
dwie generacje p6zniej na PlayStation.

Wspolczesna nauka o grach (jak i kultura graczy, na ktorej czgsto bazuje) wyrdznia osiem
generacji konsol, ktore roznia si¢ mozliwosciami sprz¢tu, rozwojem technologicznym i dostgp-
ng baza tytutdéw. Flagowym sprzgtem trzeciej generacji bylo Nintendo Entertainment System,
w Polsce znane w wersji Pegasusa (BobMark International). Wigcej na temat generacji gier
mozna przeczytac u takich autoréw, jak Barttomiej Kluska czy Piotr Mankowski.

¥ por. oficjalna strona wydawcy, online: https://www.orithegame.com/awards/ [dostep: 28.06.2017].
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poszukuje swojej $ciezki, ktory domaga si¢ afirmacji w dziataniu, realizacji sie-
bie i swego powotania?

Aby to zrozumie¢, trzeba znalez¢ si¢ na miejscu gracza, ktory — bedac
otwartym na nowe doswiadczenie — nie uruchamia jedynie kolejnej gry, ale
wchodzi w inna, jakze bliska mu rzeczywistos¢, kuszaca go paleta kolorow,
dzwigkami, ktore sa w stanie poruszy¢ odbiorce i wzbudzi¢ to, o czym wsrod
nattoku codziennych obowiazkéw mozna zapomnie¢: refleksje nad ludzkimi
odruchami, wspotczuciem i wspieraniem drugiego.

Whioski koncowe

W przeprowadzonej powyzej analizie dazytem do wykazania, na przyktadzie
gry Ori and the Blind Forest, ze w grze komputerowej moze doj$¢ do odstonig-
cia wartos$ci aksjologicznych. W pierwszej kolejnosci przygladatem sig regutom
gry, budowie jej $wiata wewngtrznego i procesom oddziatujacym na gracza.
Z tych procesow, dzigki odpowiednim kompetencjom odbiorcy, mozna wyczy-
ta¢ co$ wigcej niz tylko same zasady rozgrywki i warunki potrzebne do osig-
gnigcia zwycigstwa.

Z gry wylania si¢ problematyka, ktora dotyka sfery wartosci. Poruszane
przez gre problemy moga dotyczy¢ — i czgsto tak wiasnie jest, czego dowiedze-
nie wymagatoby jednak osobnego studium — spraw natury egzystencjalnej,
a moze takze moralnej. Bohater gry, z ktorym utozsamia sig, ktorego rolg odtwa-
rza, i w ktorego perypetiach uczestniczy gracz, moze by¢ figura cztowieka poko-
nujacego swoje stabosci, by odnalez¢ siebie, swoje miejsce w Swiecie 1 wznies¢
si¢ ponad wlasne ograniczenia. Bardzo czgsto prowadzi posta¢ poczatkujaca,
staba, niedo$wiadczona. Wraz z rozwojem rozgrywki zdobywa potrzebne umie-
jetnosci 1 przeobraza si¢ w obronce stabszych i pogromce zta. Poprzez podjecie
walki, wypowiada wojne zhu. Warto zada¢ sobie pytanie, czy podobna wojna,
w sensie symbolicznym, nie rozgrywa si¢ codziennie w zyciu kazdego z nas?
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Streszczenie

Celem artykulu jest zastosowanie narzedzi wypracowanych przez lana Bogosta i elementow
teorii dzieta literackiego Romana Ingardena do badania gier w aspekcie wartosci aksjologicznych
zawartych w grze komputerowej, na przyktadzie Ori and the Blind Forest. Wedtug retoryki proce-
duralnej gra jest systemem regut, wytwarzajacym znaczenia audiowizualne i jezykowe poprzez
wzajemne oddzialywanie na siebie jej sktadowych. Znaczenia te maja podtoze ideologiczne (doty-
kaja problematyki réznorakiego rodzaju: spolecznej, politycznej, psychologicznej, estetycznej,
ekonomicznej etc.). Odnosza si¢ przez to do swiata, ktory otacza gracza i komentuja rzeczywisto$¢
w sposob wilasciwy dla medium, jakim jest gra. Z kolei perspektywa wyprowadzona z Ingarde-
nowskiego modelu dzieta literackiego pozwala dopetni¢ propozycje Bogosta o zagadnienie wartosci
aksjologicznych i ukazac¢ ich role w relacji odbiorca—medium. Analizowana gra jest prostym i jasnym
przyktadem wykorzystania tej formuly do analizy gier jako zrodta wartosci aksjologicznych.

Stowa kluczowe: retoryka, proceduralna, gra, komputerowa, wartosci, aksjologia.
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A Computer Game Seen as a Source of Axiological Value.
Based on Ori and the Blind Forest

Summary

The article aims at using lan Bogost tools and elements of Roman Ingarden’s literary work of
art theory in order to examine video games from the point of view of their axiological value. The
article uses the Ori and the Blind Forest game as an example. According to procedural rhetoric,
a game is a system of rules. The system creates audiovisual and linguistic meanings through the
mutual influence of its components. The meanings are ideologically based (they touch on a variety
of issues: social, political, psychological, aesthetic, economic, etc., ones). The meanings refer thus
to the world that surrounds the player and comment on the reality in the way that is typical to
a game. The perspective that is given by Roman Ingarden’s literary work of art allows in turn to
fill in Bogost’s proposal with axiological value and shows its role in the receiver-medium relation-
ship. Ori and the Blind Forest is a simple and clear example of using this formula to analyse
games as a source of axiological value.

Keywords: computer, games, procedural, rhetoric, values, axiology.
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»Najpierw gra, potem ksigzka” — gry wideo jako
motywacja do czytania wSrod mlodziezy szkot
Srednich

Mowienie o grach wideo wiaze si¢ z konieczno$cia przyjecia dwoch per-
spektyw jednocze$nie. Z jednej strony, mowi si¢ o nich jako o cudach techniki,
wynalazkach zwiazanych z postgpem naukowo-technicznym. Z drugiej strony,
debatuje si¢ na temat ich destrukcyjnego wplywu, szczegdlnie na mtodego czto-
wieka, ktory dopiero wkracza w zycie. Niektorzy twierdza, ze gry to strata wol-
nego czasu, ze powoduja trwale uszkodzenia wzroku, wywotuja agresjeg, uzalez-
nienie, zaniedbywanie obowiazkéw szkolnych — wady mozna wymieniac
w nieskonczono$¢. Negatywny poglad na temat jakichkolwiek wartos$ci gier
zakorzenit si¢ w ludzkiej $wiadomosci na tyle gleboko, ze jest on prezentowany
przez gtéwne osrodki wychowawcze — rodzicow, nauczycieli, opiekunow,
zwlaszcza tych, ktérzy urodzili si¢ w pokoleniu cyfrowych imigrantéw, a mia-
nowicie przed rokiem 1985". Jednakze, biorac pod uwage najnowsze produkcje
tworzone przez profesjonalne studia gier, liczne $rodowiska naukowe daza do
zmiany negatywnego wizerunku i pogladéw na ich temat. Skoro gry wideo staty
si¢ najatrakcyjniejsza rozrywka wsrod mtodziezy, to czy nauczyciel poszukujacy
inspirujacych tematéw do dyskusji na temat mediow oraz mechanizmoéw ich
dziatania, nie powinien siggna¢ po wybrane gry komputerowe? Istnieje ponadto
prawdopodobienstwo, ze zblizy si¢ do mtodego odbiorcy i pokona tzw. barierg
pokoleniowa. Wiele gier moze postuzy¢ do rozméw na temat etyki, stereotypow,
wizji §wiata oraz rozwiazywania nurtujacych zagadnien wychowawczych, zwia-
zanych np. z prawidlowym odczuwaniem emocji lub empatia, a takze pojmowa-

1 Zrédlo: M. Polak, Cyfrowi tubylcy i imigranci, http://www.edunews.pl/system-edukacii/
przyszlosc-edukacji/622-cyfrowi-tubylcy-i-imigranci [dostep: 26.02.2017].
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niem i rozumieniem wszelkich metafor i personifikacji, np. zjawisk przyrody.
Szeroko rozumiana popkultura, w tym gry wideo, moga stac si¢ pretekstem do
rozszerzenia zainteresowan ucznia, moga postuzy¢ do analizy procesu ,,adapta-
¢cji” 1 pojmowania specyfiki poszczegdlnych mediow oraz ich wzajemnych rela-
cji. Wedtug Mirostawa Filiciaka, ,,gry komputerowe — obok Internetu, bedacego
swoistym metamedium — zajmuja dzi$ czotowa pozycje wsrod najnowszych
srodkow komunikacji™®. Teze te potwierdzaja badania socjologiczne, przeczace
jednoczes$nie stereotypowej opinii, mowiacej o tym, ze gry sa przede wszystkim
rozrywka nastoletnich chtopcéw. Badania przeprowadzone przez ESRB — stowa-
rzyszenie badajace zawarto$¢ gier pod katem wieku uzytkownika, wykazuja, ze
sredni wiek gracza w Stanach Zjednoczonych Ameryki wynosi trzydziesci czte-
ry lata®. Jednoczesnie potwierdzaja to dane ESA — stowarzyszenia badajacego
rynek gier w USA, a dodatkowo wykazuja, ze istotna grupa wsrod graczy sa
kobiety — stanowia one 44% spoérod osob korzystajacych z gier w USA”. Po-
dobne badania prowadzone sa w polskich osrodkach naukowych. Autorzy spo-
rzadzonego W 2013 r. Raportu z badania graczy, Joanna Draszanowska i Michat
Sroka, twierdza, ze ,,zmniejsza si¢ odsetek grajacych kobiet i mgzezyzn. W 2012
réznica ta wynosita 12 punktow procentowych na korzy$¢ mezczyzn — w tym
roku [...] juz jedynie 7 punktow procentowych”. P6Zniejsze badanie — Kondycja
polskiej branzy gier wideo. Raport 2015 — wykazato wrecz, ze kobiety stanowia
wickszo$é (53%) osob siegajacych w Polsce po gry”. Wyniki te trafnie, w swojej
ksiazce Gry wideo. Zarys poetyki, podsumowuje Piotr Kubinski: ,,Trudno o do-
bitniejszy wyraz tego, ze gry wideo znajduja si¢ nie na peryferiach, ale w cen-
trum wspotczesnej kultury™®.

Zamyst powstania niniejszego artykutu pojawit sie w 2015 r., podczas anali-
zy badan niezbednych do napisania pracy magisterskiej na temat preferencji
lekturowych wspotczesnych gimnazjalistow. W przygotowanej ankiecie, prze-
prowadzonej w 3 szkotach gimnazjalnych, z rozréznieniem na $rodowiska wiel-
komiejskie, miejskie oraz wiejskie, znalazto si¢ pytanie: ,,Co sktonito Cig do
przeczytania ksiazek wymienionych w poprzednim pytaniu?”. Dodam, Zze owo
pytanie poprzedzajace dotyczylo ksiazek, ktore uczen przeczytal w ostatnim
czasie. Respondenci (16%) odpowiedzieli, ze gtdéwna motywacja byly gry,
w ktore grali; wymieniali takie tytuty ksiazek, jak: Gra o tron, Wiedzmin, Metro
2033, Assassin’s Creed, Diablo, Stalker, Boska komedia, Jqdro Ciemnosci, Ala-
mut, czy Opowiadania H.P. Lovecrafta. Problem, ktory wyptynat z wdrozone;j

2 M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspélczesnej, \Warszawa

2006, s. 15.

Zrédto: www.esrb.org/about/video-game-indrustry-statistics.jpg [dostep: 23.02.2017].

Zrédto: www.theesa.com/wp-content/upolads/2015/04/ESA-Essemtial-Facts-2015.pdf [dostep:
23.02.2017].

®  Zrodto: www.kpt.krakow.pl/wp-content/uploads/2015/09/Raport_A4_Web.pdf.

P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Krakow 2016, s. 21.
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wczesniej ankiety, zglgbiono wystosowujac kolejne ankiety oraz przeprowadza-
jac wywiady. Wyniki ankiet oraz zebrane opinie przedstawione zostaly w niniej-

szym artykule.

Analiza wynikéw badan

Tabela 1. Badanie fokusowe przeprowadzone w szkotach

GRUPA A GRUPA B GRUPAC
Szkota techniczna Szkola zawodowa Szkota licealna

dziewczeta 3 1 3

chlopcy 2 3 3

razem 5 0séb 4 osoby 6 0sob

Zrodto: badania wiasne.

Wywiady byty prowadzone za pomoca metody fokusowej w 3 grupach 4—6-
-osobowych. Wszyscy uczestnicy badania pochodza z terenu woj. t6dzkiego —
tacznie 15 oséb (7 dziewczat i 8 chlopcow). W grupie pierwszej znalezli sig
uczniowie szkot technicznych (5 oséb), w drugiej szkot zawodowych (4 osoby),
a w trzeciej liceow ogolnoksztatcacych (6 osob) — zob. tabela 1. Podczas roz-
méw moderator staral si¢ uzyska¢ odpowiedzi na pytania: ,,Czy gra wideo moze
sta¢ si¢ motywacja do siggnigcia po lekturg?”” oraz ,,W jaki sposob mozna uroz-
maicac lekcje jezyka polskiego w oparciu o gry wideo?”. Dodatkowo przepro-
wadzono ankiete internetowa, ktora zostata umieszczona na stronach zrzeszaja-
cych graczy, co pozwolito szerzej spojrze¢ na postawiony problem — w badaniu tym
wzigto udziat 120 respondentow, zamieszkujacych rozne polskie wojewodztwa.

Wykres 1. Rozroznienie pici respondentow internetowych

Zrodto: badania wlasne.
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W badaniu internetowym zdecydowana wigkszos¢ stanowili mezczyzni
(82,7%), natomiast podczas wywiadow przeprowadzonych w szkotach — dziew-
czgta (46,6%). Grupa uczniéw bioracych udziat w wywiadzie zglosila si¢ do-
browolnie po weczesniejszym poinformowaniu ich, ze tematem rozmowy bedzie
,Wplyw gier wideo na czytelnictwo”. W sondazu internetowym braty udziat
osoby catkowicie przypadkowe, ktére postanowily wypeli¢ kwestionariusz
noszacy tytut ,,Popularnos$¢ gier wideo”, w opisie sprecyzowano, ze ma on na
celu migdzy innymi poruszenie zagadnienia popularyzacji czytelnictwa.

H16-20
H21-24
u25-30
H31 1 wigcej

Wykres 2. Okreslenie grupy wiekowej ankietowanych w badaniu internetowym

Zrodto: badania wiasne.
W ankiecie dominujaca grupa byly osoby w przedziale wickowym 16-20 lat

(62,7%), czyli w wieku licealnym (zob. wykres 2). Taka sama grupg wiekowa
okreslono w wywiadzie, byly to osoby z réznych klas.

Ktore rodzaje gier Pan/Pani preferuje?

91%
41%
24% 21%
0,
'
QO 4] ] < oL ()
& & fé w°$ & «
& & & & ¥
e}°$ Q\ Q\ @&)
&
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@

Wykres 3. Okreslenie preferencji ankietowanych

Zrédlo: badania wlasne.
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Jedno z pytan, ktore pojawito si¢ zarowno w wywiadzie, jak i w kwestiona-
riuszu dotyczyto rodzaju gier (zob. wykres 3). Otoz, az 90,7% osob wskazato
gry komputerowe/wideo jako swoje ulubione, dopiero na drugim miejscu znala-
zty si¢ gry planszowe (41,3%). Podczas wywiadu uzyskano podobne odpowie-
dzi. Uczniowie motywowali to tym, ze gry komputerowe pozwalaja im si¢ ode-
rwaé od rzeczywistosci, jednoczesnie zamykajac ich w rzeczywistosci wirtual-
nej. Jedna osoba stwierdzita, ze traktuje gre jak swoista sztuke, ktora analizuje,
tak samo, jak na jezyku polskim analizuje si¢ literaturg. Najwigcej pozytywnych
opinii padio na temat fabuty gier komputerowych — stwierdzono, ze kilka gier
»wciagneto na cale noce”. Przykladowa wypowiedZ uczennicy liceum:

Gra wideo jest dla mnie rozrywka na najwyzszym poziomie, efekty dzwigkowe, fabula,
klimat, nastrdj oraz to, ze jestem uczestnikiem, czuj¢ si¢ jakbym tam byta. To ja kieruje
postacia. Ksiazki, filmy, seriale wciagaja mnie, ale brakuje mi w nich tego, ze jestem
w nich jedynie w roli obserwatora, nie osoby uczestniczacej w wydarzeniach’.

Czy gra Pan/Pani w dane rodzaje gier?
60

40 o

Przygodowe Akgji Logiczne mﬂ(&]é,m&ep G RPG Symulatory | Sportowe |Strategiczne W iil?rilczziwo Arkady
|ITak 32 44 22 32 39 2 33 28 33 6
|ICzasarm 27 21 33 16 17 16 13 27 21 19
|thie 16 10 20 27 19 37 29 20 21 50

Wykres 4. Okreslenie preferencji gatunkowych

Zrodto: badania wiasne.

Wykres 4 przedstawia odpowiedzi na pytanie, w ktorym uczestnicy ankiety
musieli okresli¢, czy i jak czgsto graja w dane rodzaje gier. Najwigksza popular-
noscia cieszyty si¢ gry akcji oraz RPG, dalej przygodowe i online. Podczas wy-

Zapis sporzadzony na podstawie nagrania, uzyskanego podczas wywiadow w grupach fokuso-
wych.
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wiadu udato si¢ ustali¢, ze uczniowie najchgtniej siggaja po gry, ktore sa okra-
szone fabula, najrzadziej po symulatory. Byla to pierwsza pozytywna przestanka
dla udowodnienia zatozonej wczesniej tezy. Wszyscy uczniowie liceow stwier-
dzili, ze gry, ktore staty si¢ ich ulubionymi, sa zainspirowane ksiazka. Ponadto
wskazali, ze moze to by¢ przyczyna tak ciekawej fabuty. Uczniowie szkot za-
wodowych doszli do podobnych wnioskow, jednak dodali, Ze znaja gry, ktore sa
samodzielnym tworem, a mimo to fabuta jest w nich ,,niesamowita”. Uczniowie
technikum postrzegali gre jako cato$¢, ktora moga roztozy¢ na czegéci, jedna
z nich byta fabula, jednak wigksza uwage skupiali na detalach grafiki, dzwigku
oraz realistycznym odwzorowaniu postaci.

Co zacheta Pana/Panig do siggniecia po dany tytul?

80%
70%
60%
50%
40%

30%
20%
= =
0%
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Wykres 5. Okre$lenie motywacji siegniecia po dang gre

Zrédlo: badania wlasne.

Nastepne pytanie skoncentrowane byto na uzyskaniu odpowiedzi dotyczacej
motywacji do siegniecia po tytut gry (zob. wykres 5). W przewazajacej czesci
decydujacy wplyw na siggnigcie po wybrana gre mialy opinie znajomych
(70,7%), dalej dopiero przeczytana/obejrzana recenzja (66,7%), natomiast gra
zainspirowana ksiazka osiagneta najnizszy wynik (30,7%). Podobna sytuacja
miata miejsce podczas wywiadu — uczniowie najczesciej polegaja na opinii zna-
jomych, najrzadziej na opisie gry z opakowania.

W pytanie otwartym: ,,Czy zna Pan/Pani gry wideo, ktére powstaty na pod-
stawie ksiazki?” najczestszymi odpowiedziami byly Wiedzmin i Harry Potter.
Podczas wywiadu uczniom czgsto zdarzato si¢ myli¢ pierwowzory — prawie
potowa z nich stwierdzita, ze gra Assassin’s Creed zostala oparta na serii ksiazek
o tym samym tytule. Tylko jedna osoba miata swiadomos¢, ze tworcy gier czer-
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pali inspiracje z ksiazki Alamut, a popularna saga o gldownym bohaterze gry jest
literacka adaptacja gry wideo.

Kluczowa sprawa byto réwniez sprawdzenie, czy osoby biorace udziat w ankie-
cie mozna zaklasyfikowa¢ do grupy zwolennikow czytania (zob. wykres 6).

Ile ksigzek przeczytal/a Pan/Pani w ciagu ostatniego roku?

# Zadnej
H1-3
u4-7
E8-15

Wykres 6. Tlo$¢ ksiazek przeczytanych przez badanych

Zrodto: badania wlasne.

Wigkszo$¢ (48%) ankietowanych przeczytala w ciagu ostatniego roku 1-3
ksiazek, 28% z nich — 4-7. Uczniowie szkot $rednich w przewazajacej mierze
czytali lektury szkolne omawiane na jezyku polskim, pojawialy si¢ tez tytuty
spoza kanonu, w wigkszo$ci zwigzane z grami komputerowymi oraz literaturg
z gatunku fantastyki.

Ostatnie pytanie dotyczylo postrzegania ksiazki wzgledem gry komputero-
wej (zob. wykres 7).

Czy ksiazka moglaby by¢ dla Pana/Pani:

70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Rozszerzeniem Zrédtem wiedzy na Przedhuzeniem Inne
fabuty temat przygody
niezrozumiatych
watkow fabularnych

WyKkres 7. Postrzeganie ksiazki wzglgdem gry komputerowe;j

Zrodto: badania wlasne.
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W tym przypadku wyniki ankiety réwniez pokryly si¢ z wnioskami wycia-
gnigtymi z wywiadu. Dla wigkszo$ci ksigzka moglaby by¢ zréodlem wiedzy na
temat niezrozumiatych i zawitych watkow oraz rozszerzeniem fabuty gry.
O$miu ucznidw stwierdzito, ze zdarzalo im sig siggac po ksiazke, po zakoncze-
niu gry w jej komputerowa adaptacj¢. Jedna z dziewczat mowita o lekcji jezyka
polskiego, na ktorej omawiane byly fragmenty WiedZzmina Andrzeja Sapkow-
skiego; dzigki niej zostata zainspirowana do siggnigcia nie tylko po calg serig,
ale i rozne jej adaptacje — od filmu po wszystkie czgsci gry.

Niniejsze badanie potwierdzito, ze zjawisko oddziatywania na siebie literatu-
ry i gry wideo jest obecne w zyciu respondentow.

Gra wideo na lekcji j¢zyka polskiego

Nastgpnym etapem pracy byt zamyst konstruktywnego wykorzystania adap-
tacji ksiazki w formie gry na lekcji jezyka polskiego. Badacze najczgsciej przy-
wotuja jednak negatywne aspekty gier wideo. Szczegdlowa analiza tre$ci zawar-
tych w grach komputerowych wykazata, ze 80-85%°%, a w niektérych przypad-
kach 95%°, zawiera szeroko rozumiane rodzaje przemocy. Wielu badaczy jest
zdania, ze maja one wysoki wplyw na niewla$ciwy rozwdj emocjonalny
ucznidw, zanik wrazliwo$ci, empatii oraz szacunku do innych oséb. Inni twier-
dza, ze wplywaja na poczucie osamotnienia oraz moga prowadzi¢ do stanéw
lekowych, a nawet depresyjnych’®. Jednakze gtéwnym czynnikiem decydujacym
o tym, w jaki sposob gra wplynie na mtodego odbiorceg, jest ich §wiadomy oraz
celowy dobor, ktory obejmie tresci w petni dostosowane do gracza. Pozytywna
opini¢ na temat gier oraz mozliwosci ich konstruktywnego wykorzystania for-
mutuje neurolog Paul Kearney z Unitec w Nowej Zelandii. Badacz ten przeko-
nuje, iz wybrane gry moga usprawnia¢ zdolno$ci poznawcze i wdraza¢ jednostki
do wielozadaniowosci’. Natomiast doktor David Miller z Uniwersytetu Dundee
w Szkocji przekonuje, iz zastosowanie tego typu programéw prowadzi do real-
nych korzysci i wzrostu efektywnosci procesu uczenia si¢'?. Na gruncie polskim

Zrodlo: 1. Kaczmarek, Negatywny wplyw gier komputerowych na wychowanie mlodego pokole-
nia, www.publikacje.edu.pl/publikacje.php?nr=7973 [dostep: 2.02.2017].

P. Sroczynski, Katecheta wobec gier komputerowych, ,Legnickie Studia Teologiczno-
Historyczne” 2006, nr 8, s. 152-156.

Zob. A. Andrzejewska, (Nie)bezpieczny komputer od euforii do uzaleznien, \Warszawa 2008;
M. Braun-Galkowska, Gry komputerowe a psychika dziecka, ,,Edukacja i Dialog” 1997, nr 9,
s. 58-62; W. Puppel, Rola gier komputerowych we wspolczesnej przestrzeni edukacyjnej, ,,Lin-
guodidactica” 2014, nr 18, s. 157-159.

Por. G. Small, G. Vorgan, iMozg. Jak przetrwac technologiczng przemiang wspolczesnej umy-
stowosci?, Poznan 2011.

Zrodto: Instytut Nowoczesnej Edukaciji, Gry komputerowe w edukacji, http://www.ine.com.pl/
pl/strona/9/gry_komputerowe_w_edukacji [dostep: 27.02.2017].
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0 zaletach wykorzystania gier w edukacji przekonuje m.in. Polskie Towarzystwo
Badania Gier oraz Laboratorium Dydaktyki Cyfrowej.

Podczas wywiadu zaréwno dziewczeta, jak i chlopcy wspominali o grze
Spec Ops: The Line, ktora jest jedna z nielicznych gier pokazujacych okrucien-
stwo wojny. Jej tworcy inspirowali si¢ Jadrem ciemnosci Josepha Conrada.
W odréznieniu od innych gier ukazujacych temat wojny, w ktorych fabuta —
przypominam, przez ucznidéw nazwana ,krwawa jatka” — pozwala graczowi
w petni odczu¢ konsekwencje wyboréw oraz wywota¢ w ich emocje zwigzane
ze wspotczuciem i trwoga. Problematyka, ktéra mozna wdrozy¢ do edukacji to:
konflikt natura—kultura, relatywizm moralny w sytuacjach zagrozenia, podejscie
do Innego — tubylca, i konflikt na linii Zachod—Orient/reszta $wiata — zagadnie-
nia te otwieraja drogg do rozwazan nad wspotczesnym obliczem dyskursu kolo-
nialnego®®. Narracja zastosowana przez Josepha Conrada W Jqdrze ciemnosci,
ktéra moze by¢ pretekstem do pokazania uczniom podobienstw i réznic migdzy
dzietem literackim a jego wirtualna adaptacja, pozwala odbiorcy $ledzi¢ prze-
miane wewnetrzng bohatera, dzieki zastosowaniu toku pierwszoosobowego. To
Marlow jest narratorem, przywotuje swoje wspomnienia i uczucia, przezywajac
je na nowo. Taki zabieg narracyjny pozwala pozna¢ glebsze motywy dziatan
bohatera. Czytelnik nie wie, czy wyglad zewngtrzny Marlowa w jakims$ stopniu
ulegt zmianie pod wptywem jego przezy¢ wewngtrznych. Spec Ops: The Line
pozwala przyjrze¢ si¢ postaci Walkera — glownego bohatera — z perspektywy
trzeciej osoby, i cho¢ widok domyslny przedstawia graczowi tylko plecy gry-
walnej postaci, w wielu momentach (np. gdy Walker kryje si¢ za ostonami, czy
w trakcie przerywnikow filmowych) mozna zobaczy¢ ja od frontu. Tworcy gry
podkreslili przemiang zachodzaca we wngtrzu protagonisty za pomoca zmian
w jego wygladzie. Kolejne traumatyczne przezycia pozostawiaja na twarzy
Walkera tak wyrazne $lady, ze pod koniec gry niemal trudno uwierzy¢, ze to ta
sama postac, ktora trzy doby wczesniej weszla do Dubaju. O zastosowaniu tego
zabiegu pisze Brendan Keogh:

W podcascie dla serwisu Gamespot Walt Williams, tworca scenariusza The Line, stwierdza, ze
treScia gry jest ,,zdzieranie kolejnych warstw z bohaterow™ [...]. | gdy Williams zdziera owe
kolejne warstwy, gra dostownie obiera bohaterow ze skory. Podczas rozgrywki Walker i jego
druzyna staja si¢ coraz widoczniej uszkodzeni — zarowno fizycznie, jak i mentalnie®®.

Kolejnym tytulem przywolywanym najczesciej przez uczniéw jest Metro
2033 — gra stworzona na podstawie apokaliptycznej serii ksiazek Dmitrija Gtu-
chowskiego o tym samym tytule. Powies$¢, ktorej bohaterowie chronig sie
w moskiewskim metrze po wojnie atomowej, jest najlepszym przyktadem na
zjawisko czytania ksigzek po wczesniejszym graniu. Co ciekawe, gra otworzyta
droge do powstania ksiazek uniwersum metro, gdzie akcja rozgrywa si¢ migdzy

13 K. Bhabha Homi, Miejsca kultury, tham. T. Dobrogoszcz, Krakow 2010.
¥4 K. Brendan, Killing is harmless: a critical reading of ,,Spec Ops: The Line”, Marden 2012, s. 53.
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innymi w Polsce. Metro 2033 bedzie idealnym przyktadem do lekcji poswigco-
nej przenikaniu literatury do szeroko rozumianej kultury popularnej.

Przyktadem transpozycji, ktora mozemy wykorzysta¢ na lekc;ji, jest gra Dan-
te’s Inferno, oparta na utworze Dantego Alighieri Boska komedia, przez wieki
ksztaltujacym wizj¢ zaswiatow. Podkresli¢ nalezy, ze ten dawny tekst, postrze-
gany przez mtodziez jako zupelie nieatrakcyjny, oddzialuje na wspotczesng
kulture — popkulture. Tradycyjny wyktad nauczyciel moze wzbogacié o pokaz™,
np. prezentujac kadry z fabuly wirtualnych rozgrywek, nawiazujace do porusza-
nego tematu. Wprowadzajac pojecia powiesci historycznej przy omawianiu np.
trylogii Sienkiewicza, mozemy postugiwaé si¢ kadrami zaréwno z filmu, jak
i z gry komputerowej Ogniem i mieczem: Dzikie Pola. Aby wyeliminowaé za-
grozenia, ktore niesie ze soba zespalanie §wiata wirtualnego z odbiorem tekstu
literackiego, nauczyciel musi dokladnie selekcjonowac stosowane materiaty,
sprawdzajac je w szczegdlnosci pod katem krwawych scen, ktérymi gry kompu-
terowe bywaja nasycone. Czgste obcowanie mtodego cztowieka z tego rodzaju
scenami moze wywola¢ zobojetnienie moralne poprzez dziatanie mechanizmow
habituacji i facylitacji, wzmacnianych dodatkowo nagradzaniem zta w grach®.

Pierwsza gra adaptujaca ksiazke, ktora przychodzita na mysl wszystkim an-
kietowanym, byt zdecydowanie WiedZzmin Andrzeja Sapkowskiego. Gry z serii
Wiedzmin sa rozpoznawalne niemal na catym $wiecie, do tego stopnia, ze staty
si¢ reprezentatywna marka Polski — nadmienig, ze polski premier wreczyt edycje
kolekcjonerska gry Wiedzmin II. Zabojcy krolow amerykanskiemu prezydento-
wi. Zagraniczni recenzenci chwalili wykreowany przez tworcow §wiat za gorzki
realizm i brak jasnego podziatu na dobro i zto, zachwycano sig, ze gra traktuje
o kwestiach powaznych, w tym 0 problemach dotkliwie doskwierajacych wspot-
czesnym spoteczenstwom, jak rasizm czy dyskryminacja. Sa to doktadnie te
same cechy, ktore poniekad sa wyréznikiem ksiazkowych opowiesci o Geralcie
z Rivii: euhemeryzacja, urealistycznianie fantastycznych $wiatéw oraz obnaza-
nie kontrowersyjnych zachowan ludzi. Zaréwno jezyk ksiazki, jak i gry jest do-
brym materiatem do analizy zastosowanych w nich wulgaryzméw, eufemizméw
oraz stylizacji jezykowej. Anna Whodarczyk podkre§la wartos¢ gry jako inter-
pretatentu tekstu:

Zagadnienie ponowoczesnej kondycji cztowieka otwiera takze nowe zjawisko, jakim jest
tozsamos$¢ zwana homo players [...]. Narracyjnos¢ gier komputerowych moze by¢ uroz-
maiceniem lekcji literackich i jezykowych, ktora angazowataby ucznia w proces interpre-
tacji tekstow literackich®’.

1% W. Okon, Zarys dydaktyki ogdinej, Warszawa 1968, s. 154.

16 Wigcej na ten temat mozna przeczyta¢ w: M. Braun-Gatkowska, dz. cyt., s. 58; M. Griffiths,
Czy gry komputerowe szkodzq dzieciom, ,,Nowiny Psychologiczne” 1995, nr 4, s. 35-49.

Y A. Wiodarczyk, Polonista w przestrzeni multimediow. Swiadomy odbiorca — skuteczny nadaw-
ca — tworczy nauczyciel, [w:] Edukacja a nowe media, red. M. Latoch-Zielifiska, I. Morawska,
M. Potent-Ambroziewicz, Lublin 2015, s. 281.
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Zastosowany w grach skonczony badz otwarty ciag jasno zdefiniowanych
czynnosci, koniecznych do wykonania pewnego rodzaju zadan w celu osiagnig-
cia zamierzonego celu, moze pomodc uczniom w znajdowaniu sposobow poste-
powania prowadzacych do unikania wszelkiego rodzaju zagrozen, pozytywnego
rozwigzywania problemow, niekrzywdzacego nikogo. Zadaniem nauczyciela
bedzie np. réwnolegle ukazanie roznych drog wiodacych bohatera z pewnego
stanu poczatkowego do pozadanego stanu koncowego.

Dydaktyczna metoda przypadkéw moze postuzy¢ do omoéwienia fragmentow
powies$ci — mozna pokaza¢ uczniom wiele mozliwych zakonczen, ktére nalezy
przeanalizowa¢, a nastgpnie ustosunkowac si¢ do nich, na przyktadzie adaptacji
komputerowej. Gra RPG jest tworem posiadajacym wiele zakonczen rozgrywki,
ktore sa konsekwencja wyborow gracza. Wdrazajac sytuacje z fabuty utworu bez
jasnego zakonczenia, uzyskujemy efekt podobny. Nalezy jednak pamigtaé
o wilasciwym podkresleniu celu metody oraz poddac¢ kazdy przypadek interpre-
tacji na forum klasy, aby unikna¢ btedéw, ktore moga objawi¢ si¢ np. myleniem
watkéw lub bledna interpretacja.

Za pomoca klasycznej metody problemowej nauczyciel moze sktoni¢
uczniow do refleksji na temat gier komputerowych, ktére sa adaptacjami lektur
szkolnych. Poruszajac kwesti¢ cyfrowego §wiata, ktory zakorzenit si¢ we wspot-
czesnej kulturze, mozna przeprowadzi¢ burze¢ mézgdéw na temat np. zagrozen
lub dobrodziejstw, jakie niesie rozwdj techniki — czy ksiazka bedzie miata dalej
racje bytu, czy raczej zejdzie do lamusa.

Ciekawym pomystem jest rowniez tworzenie na lekcji gier narracyjnych.
Lekcje rozpoczyna si¢ od gietdy pomystow, ktore czesto przybieraja forme gier
dydaktycznych. J.Z. Szeja o tej metodzie pisze:

Do jej specyficznych celow nalezy podnoszenie umiejetnoscei literackich: ksztattowanie
intrygi; plastycznego wiarygodnego opisu; budowania odpowiedniego dla systemu na-

stroju (jak dla gatunku powiesciowego); konstruowanie wiarygodnych pod kazdym

wzgledem bohaterow®,

Nauczyciel XXI wieku, chcac rozwina¢ pasj¢ czytelnicza oraz wzmocnic¢
zainteresowanie lekcja, powinien korzysta¢ z mediow audialnych, wizual-
nych, audiowizualnych czy interaktywnych. Nie mozna mlodego cztowieka
izolowac od gier, ale nie wolno tez pozwoli¢, aby byl on bezwtadnie przez
nie ,,wychowywany”'®. Wspotczesnie nalezaloby sie skupié na wspolnych
elementach starych i nowych medidow oraz obserwowac swobodny przeptyw

. .7 .20
form migdzy nimi~.

18 J.Z. Szeja, Gry fabularne — nowe zjawisko kultury wspélczesnej, Krakow 2004, s. 183.

19 J. Truskolaska, Wychowa¢ mitosnika ksiqzki czyli czytelnictwo i okolice, Tychy 2007, s. 149,

2 B, Gromadzka, Jak nowe media i kultura wspéluczestnictwa wplywajq na ksztalcenie poloni-
styczne, [w:] Edukacja, a nowe media, red. M. Latoch-Zielinska, I. Morawska, M. Potent-
-Ambroziewicz, Lublin 2015, s. 88.
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Wyzwania dla nauczyciela polonisty XXI wieku

Szeroko rozumiana interaktywno$¢ bez watpienia uksztattowata, dzigki nowym
mediom, wspotczesna komunikacje kulturowa. Zjawisko bycia w sieci traktowane
jest przez mtodziez jako podstawowa forma interakcji migdzyludzkiej. Nieograni-
czona przestrzen wirtualna sprawia, ze tradycyjne modele kontaktu z literatura,
usankcjonowane przez naukowe autorytety, roztopily si¢ pod wpltywem nowych
form uczestnictwa w kulturze, a co za tym idzie nastapita zmiana kulturowego para-
dygmatu. Media, ktore niegdy$ nie wymagaly od uzytkownika ciaglej aktywnosci,
obecnie przyjmuja formy wspotuczestnictwa w nieustannych procesach przetwarza-
nia, wymiany i przechowywania. Nauczyciel XXI wieku porozumiewa si¢ ze swo-
imi uczniami za posrednictwem elektronicznych dziennikdéw, poczty mailowe;,
aplikacji classroom, a dane przechowuje w chmurze. Srodowisko edukacyjne, do
niedawna kojarzone tylko z murami szkoty, obecnie pokonuje ograniczenia i rozle-
wa si¢ do sieci. Zauwazona ekspansja intermedialnosci stanowi wyzwanie dla kon-
wencjonalnie rozumianej roli polonisty jako posrednika migedzy Swiatem literatury
a uczniem. Praktyka o§wiatowa, oparta niegdys tylko na tekscie lektury i podreczni-
ku, jest juz niewystarczajaca dla wspotczesnych uczniow, dlatego tez dydaktykom
przedmiotu powinna silniej niz do tej pory przy$wiecaé¢ mysl, jak efektywnie wyko-
rzysta¢ mozliwosci nowych mediow, jednocze$nie uwalniajac potencjat ucznia wy-
chowanego w srodowisku cyfrowym, nie zaniedbujac przy tym pozycji literatury.

Jednym z zatozen edukacji XXI wieku jest przygotowanie do aktywnego uczest-
nictwa w aktualnie powstajacej kulturze. Zapominamy jednak, Ze z roku na rok spada
liczba przeczytanych ksiazek, a wzrasta godzin spedzonych w cyfrowym $wiecie.
Remedium na to zjawisko moze sta¢ si¢ pokonanie barier, ktore uczen stwarza na
drodze siggania po lekture, thumaczac si¢ brakiem czasu, zainteresowania lub twier-
dzac, 7e ksiazka to co$ przestarzatego i niepotrzebnego®. Mozemy jednak zburzyé
powstaly mur przez pokazanie podopiecznemu, ze odrzucona przez niego lektura,
oddziatuje na ulubione gry komputerowe. Jak stusznie zauwaza Beata Gromadzka:

Rownowaga w nabywaniu kompetencji wizualnych i werbalnych pozwala swobodnie
manipulowaé¢ stowami i obrazami, odzwierciedlajac natur¢ umystu oraz stan najnow-
szych technologii®,

Narracyjne gry fabularne w dydaktyce

Niezaleznie od wysitkow pedagogdéw, mlodziez bedzie grata w gry kompute-
rowe/wideo — gtownie samodzielnie, ale rowniez w gronie swoich rowiesnikow.
Warto wykorzysta¢ ten fenomen, tym bardziej, ze udziat w narracyjnych grach

2L 7blizenie ucznia do lektury szeroko omawiane jest w ksiazce: Szkolna lektura blizej terazniej-
szosci, red. A. Janus-Sitarz, Krakow 2011
22 B, Gromadzka, dz. cyt., s. 84.
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fabularnych prowadzi do realizacji wielu celéw pedagogicznych. Jerzy Zygmunt
Szeja® jako najwazniejsze wymienia:
— ¢wiczenie wyobrazni — zdolno$¢ do wizualizacji opisow stownych — nie-
zbedna w czytaniu;
— ksztaltowanie umiejgtnosci odczuwania i zrozumienia sytuacji i psychiki
innych ludzi, nawet nalezacych do egzotycznych kultur, religii, ras;
— wyczulenie na r6znego rodzaju znaki kulturowe — takie, jak stroje, zachowa-
nia, przedmioty codziennego uzytku, bron etc.;
— wchodzenie w interakcje stowne i emocjonalnie — ksztattowanie umiejgtno-
$ci komunikacyjnych;
— ksztalcenie grupowych dziatan teologicznych — praca w zespole, wspotdzia-
anie z rywalizacja i bez niej;
— absorbowanie wyobrazni ucznidow 1 organizacji ich czasu;
— budowanie pozytywnych relacji mi¢gdzy wychowawcami a wychowankami;
— wychowanie dla kultury stowa,
— ksztaltowanie postaw etycznych oraz skutecznych i warto$ciowych spotecz-
nie postaw zyciowych.
Dla wspodtczesnego ucznia stowo pisane rzadko umozliwia takie zespolenie
z bohaterem, jakie zachodzi podczas obcowania z gra narracyjna. Pamigta¢ trze-
ba, ze poziom zaangazowania emocjonalnego wzrasta wraz z przezywana fabu-
fa. Mozliwa jest wowczas interioryzacja przekazu badz jego odrzucenie.
Nauczyciel powinien jednak zawsze podkresla¢ wartos¢ ksiazki i pierwszo-
rzedno$¢ pierwowzoru nad adaptacja, gdyz gldéwnym i najczes$ciej wymienianym
przez badaczy zagrozeniem jest mylne odczucie hierarchii gry wzgledem ksiaz-
ki. Powinno si¢ traktowa¢ gre¢ jako kontekst.
Witold Bobinski we wstepie do swojej ksiazki Wyksztatci¢ widza, sztuka
ogladania w edukacji polonistycznej formutuje mysl:
[...] trudno nam marzy¢ o powszechnym powrocie do kultury ksiazki, do ziemi utraco-
nej, ochrzczonej swego czasu mianem galaktyki Gutenberga. Wyrazajac sig¢ bardziej pre-
cyzyjnie — nie odtworzymy wspoétczesnie stanu (w miarg) powszechnego i rzeczywistego
kontaktu z ksiazka, zwlaszcza literackim kanonem arcydziet, stanowiacym jeden z klu-
czowych sktadnikow nauczania. Nie oznacza to, rzecz jasna, powszechnej emigracji ze

$wiata kultury literackiej, ktora, oprocz samej literatury, obejmuje w naszych czasach
takze wizualne i audiowizualne postacie i kontynuacje tekstow [...]%

Podsumowanie

Skoro nie mozemy ochroni¢ uczniow przed ,,$lgczeniem” nad grami kompu-
terowymi, mozemy pokazywa¢ im sposoby przenikania literatury do kultury

2 ).Z. Szeja, dz. cyt., s. 177-178.
24 W. Bobinski, Wyksztalci¢ widza, sztuka ogladania w edukacji polonistycznej, Krakow 2016, s. 15.
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popularnej. Badania przeprowadzone przez autorke artykutu dowiodly, Ze
uczniowie szkol Srednich, ktorzy okreslaja sie mianem graczy, pod wptywem
gier komputerowych siggaja do ksiazek z przyjemno$cia, a nawet z fascynacja.
W wigkszosci motywuja to checia zrozumienia watkéw niejasnych, pominigtych
W grze, lub traktuja owe watki jako rozszerzenie fabutly gry, przedtuzenie przygody.

Dzigki grom komputerowym mozemy wspiera¢ konstruowanie wiedzy przez
ucznia, zainicjowaé sytuacje motywacyjna, ktora rozwinie pasj¢ czytelnicza oraz
sprawi, ze czas spedzony w szkole, w mniemaniu mlodego czlowieka, bedzie
kojarzyt si¢ z przyjemnoscia. Ponadto poszukiwanie regularnosci, a takze abs-
trahowanie w $wiecie przedstawionym — Czy to W grze, czy to w ksiazce — moze
uczyni¢ lekcje na tyle ciekawa, ze uczen chetnie przyjdzie na kolejne zajecia.
Nalezy jednak pamigtac, aby wszelkie materiaty wprowadza¢ madrze, doktadnie
je selekcjonowaé i adaptowac¢ do procesu ksztatcenia. Gra komputerowa nie
moze zastapi¢ podstawowych narzedzi wykorzystywanych na lekcji, powinno
si¢ ja traktowac jako urozmaicenie zaje¢ tradycyjnych. Takie dziatania sprawia,
7ze wspolczesny uczen bedzie postrzegal nauke jako fantastyczng przygode
w bliskim mu §wiecie, a nie monotonny spacer w prehistorycznej przestrzeni®.
Wyzwaniem dla nauczyciela jest skupienie si¢ na wspdlnych elementach starych
i nowych medidéw oraz obserwowanie swobodnego przeptywu tresci migdzy nimi.

Podsumowujac, nalezy zauwazy¢, ze gry komputerowe odpowiadaja na
wazng potrzebe ludzka, a mianowicie zachowania nasladowcze. Poczawszy od
Arystotelesa, ktory dowodzi, ze sztuka nasladowcza (oraz ptynaca z niej przy-
jemnos$¢) jest przymiotem podstawowym kazdego cztowieka — wprost warun-
kiem konstytutywnym jego cztowieczenstwa:

Sztuka [...] swe powstanie zawdzigcza gtdownie dwu przyczynom tkwiacym gleboko
w naturze ludzkiej. Instynkt nasladowczy jest bowiem przyrodzony ludziom od dziecin-
stwa i tym wlasnie cztowiek rozni si¢ od innych zwierzat, Ze jest istota najbardziej zdolna
do naladowania. Przez nasladowanie zdobywa podstawy swej wiedzy, a dziela sztuk na-
sladowczych sprawiaja mu prawdziwa przyjemno$é.

Bibliografia

Publikacje papierowe

Andrzejewska A., (Nie)bezpieczny komputer od euforii do uzaleznien, Warszawa
2008.

Arystoteles, Retoryka. Poetyka, przet. H. Podbielski, Warszawa 1988.

Bhabha Homi K., Miejsca kultury, ttum. T. Dobrogoszcz, Krakéw 2010.

% por. M. Karwatowska, B. Jarosz, E-learning a blended learning w edukacji polonistycznej.
Korzysci i ograniczenia, [w:] Edukacja a nowe media..., s. 49—62.
% Arystoteles, Retoryka. Poetyka, przet. H. Podbielski, Warszawa 1988.



., Najpierw gra, potem ksiqzka” ... 81

Bobinski W., Wyksztaici¢ widza, sztuka ogladania w edukacji polonistycznej,
Krakow 2016.

Braun-Gatkowska M., Gry komputerowe a psychika dziecka, ,,Edukacja i Dia-
log” 1997, nr 9.

Brendan K., Killing is harmless: a critical reading of ,,Spec Ops: The Line”,
Marden 2012.

Filiciak M., Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspélcze-
snej, Warszawa 2006.

Griffiths M., Czy gry komputerowe szkodzq dzieciom, ,,Nowiny Psychologiczne”
1995, nr 4.

Gromadzka B., Jak nowe media i kultura wspétuczestnictwa wplywajq na ksztai-
cenie polonistyczne, [w:] Edukacja a nowe media, red. M. Latoch-Zielinska,
I. Morawska, M. Potent-Ambroziewicz, Lublin 2015.

Karwatowska M., Jarosz B., E-learning a blended learning w edukacji poloni-
stycznej. Korzysci i ograniczenia, [W:] Edukacja a nowe media, red. M. La-
toch-Zielinska, 1. Morawska, M. Potent-Ambroziewicz, Lublin 2015.

Kubinski P., Gry wideo. Zarys poetyki, Krakow 2016.

Okon W., Zarys dydaktyki ogolnej, Warszawa 1968.

Puppel W., Rola gier komputerowych we wspélczesnej przestrzeni edukacyjnej,
»Linguodidactica” 2014, nr 18.

Small G., Vorgan G., iMozg. Jak przetrwac technologicznq przemiane wspotcze-
snej umystowosci?, Poznan 2011.

Sroczynski P., Katecheta wobec gier komputerowych, ,,Legnickie Studia Teolo-
giczno-Historyczne” 2006, nr 8.

Szejal.Z., Gry fabularne — nowe zjawisko kultury wspélczesnej, Krakow 2004.

Szkolna lektura blizej terazniejszosci, red. A. Janus-Sitarz, Krakow 2011.

Truskolaska J., Wychowaé mitosnika ksiqzki, czyli czytelnictwo i okolice, Tychy
2007.

Wiodarczyk A., Polonista w przestrzeni multimediow. Swiadomy odbiorca —
skuteczny nadawca — tworczy nauczyciel, [w:] Edukacja a nowe media, red.
M. Latoch-Zielinska, I. Morawska, M. Potent-Ambroziewicz, Lublin 2015.

Zrédla internetowe

Instytut Nowoczesnej Edukacji, Gry komputerowe w edukacji, http://www.
ine.com.pl/pl/strona/9/gry komputerowe w_edukacji [dostgp: 27.02.2017].

Kaczmarek I., Negatywny wplyw gier komputerowych na wychowanie mlodego
pokolenia, www.publikacje.edu.pl/publikacje.php?nr=7973 [dostep:
2.02.2017].

Polak M., Cyfrowi tubylcy i imigranci, http://www.edunews.pl/system-edukacji/
przyszlosc-edukacji/622-cyfrowi-tubylcy-i-imigranci [dostgp: 26.02.2017].

www.esrb.org/about/video-game-indrustry-statistics.jpg [dostgp: 23.02.2017].



82 Monika WDOWINSKA

www.theesa.com/wp-content/upolads/2015/04/ESA-Essemtial-Facts-2015.pdf,
[dostep: 23.02.2017].

www.kpt.krakow.pl/wp-content/uploads/2015/09/Raport_ A4 Web.pdf [dostep:
23.02.2017].

»Najpierw gra, potem ksiazka” — gry wideo jako motywacja do
czytania wsrod mlodziezy szkol Srednich

Streszczenie

Wspolczesne teorie dydaktyczne coraz czgsciej zwracaja uwagg na rolg gier w zwigkszeniu mo-
tywacji do nauki. Badania edukacyjne, prowadzone w rdznych osrodkach na $wiecie, coraz cze-
Sciej wskazuja na warto$¢ gier edukacyjnych w procesie uczenia sie. Celem artykutu ,, Najpierw
gra, potem ksiqzka” — gry wideo jako motywacja do czytania wsrod mlodziezy szkot srednich jest
przedstawienie opinii ucznidéw na temat ksiazek, ktore staty sig¢ inspiracja dla tworcow gier wideo.
Szkic jest proba odpowiedzi na pytanie: Czy wirtualne rozgrywki wypetniajace w wigkszo$ci
wolny czas mtodziezy moga sta¢ si¢ motywacja do siggnigcia po pierwowzor — literaturg? Zwro-
cona zostata rowniez uwaga na sposob, w jaki wspotczesny nauczyciel moze wykorzystac gre jako
kontekst kulturowy na lekcji jezyka polskiego. Gtowne narzedzie wykorzystane do zebrania anali-
zowanego materialu badawczego stanowia ankiety i wywiady przeprowadzone w wybranych
szkotach w woj. todzkim.

Stowa kluczowe: gra wideo, adaptacja, edukacja, ksztatcenie polonistyczne, dydaktyka.

“First the Game, then a Book” — Video Games as a Motivation
to Read among the Secondary School Students

Summary

The contemporary didactic theories more frequently mention about the video games meaning in
increasing motivation and efficiency towards learning. Educational researches conducted in variety
of world centres increasingly indicate the value of educational video games in the learning process.
The aim of the article “First the Game, then a Book” — Video Games as a Motivation to Read
among the Secondary School Students — is to present the students’ opinions about the books that
have become an inspiration for the video games’ makers. The draft will be an attempt to respond
for a question: Do the virtual games fulfilling majority of student’s free time may become a moti-
vation to reach for the prototype — a literature? The attention will be attracted over the way of
applying a video game during the polish lesson by contemporary tutor in the form of cultural
context. The main instrument used to collect the analysed investigative material is carried out by
the questionnaires and interviews made in selected schools of £.6dzkie voivodeship.

Keywords: video game, adaptation, education, polish language education, didactics, teaching.
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Gry komputerowe w terapii logopedycznej —
mozliwosci i zagrozenia

Wspdtczesny $wiat, nasycony nowoczesnymi technologiami, coraz czgsciej
oferuje swoim potencjalnym odbiorcom szereg gier i aplikacji. Szczegdlnie do-
tyczy to mtodych ludzi, ktérym blizsze sa technologie informacyjno-komunika-
cyjne, w wyniku czego chetniej preferuja tego typu aktywnosci. Gry i aplikacje
staja si¢ wigc jedna z metod coraz czesciej wykorzystywanych w gabinecie 10-
gopedycznym.

Glownym celem niniejszego artykutu jest ukazanie mozliwosci i zagrozen
gier komputerowych, bedacych wsparciem w terapii logopedycznej dzieci
w wieku przedszkolnym. Przedmiotem rozwazan stalo si¢ takze ustalenie, czy
wprowadzenie gier do terapii logopedycznej wptywa na jej efektywnosc.

Funkcje gier stosowanych w terapii

Gra dydaktyczna to

gra podporzadkowana [...] jakiemus$ celowi dydaktycznemu, a wigc jest narzedziem ksztatce-
nia. Walor ksztalcacy kazdej gry dydaktycznej zalezy od tego, jakim zadaniom ksztalcacym
stuzy, jak te zadania odbijaja si¢ w samym dziataniu zabawowym, jakie prawidta reguluja to
dziatanie oraz od wyniku gry, a przede wszystkim od tego, czy jest to gra o sumie zerowej
(9dy jedna strona tyle wygrywa, ile druga przegrywa), czy o sumie niezerowej’.

Technologie informacyjno-komunikacyjne maja wiele obszaréw zastosowa-
nia. Na niektore z nich zwrocit uwage Piotr Plichta. Wedlug niego, moga one
by¢ m.in.. elementem wspomagajacym rehabilitacj¢ mowy i komunikacji (tj.

1 'W. Okon, Stownik pedagogiczny, Warszawa 1987, s. 64.
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programy i aplikacje zamieniajace tekst na mowe, aplikacje dotyczace alterna-
tywnych sposobdéw porozumiewania si¢), srodkiem wspierajacym dziatania edu-
kacyjne (aplikacje rozwijajace zdolno$ci matematyczne i poszerzajace stownic-
two), narzedziem uzywanym do celéw rozrywkowych, zabawowych oraz uroz-
maicajacym czas wolny. Powyzsze obszary najczgsciej realizowane sa jednocze-
$nie (dla dziecka gra moze by¢ jednoczesnie rozrywka, forma nauki i stanowic
element rehabilitacyjny)®.

Jak zauwaza Stanistaw Juszczyk, w trakcie korzystania z programéw kom-
puterowych stworzonych do celéw pedagogicznych rozbudzana jest aktywno$¢
poznawcza. Wsrdd gtownych czynnikéw motywujacych dziecko do udziatu
w dydaktycznych grach komputerowych jest cieckawos¢ sktaniajaca do poznawa-
nia tego, co nowe i interesujace’. Jednoczeénie, dzicki swojej atrakcyjnej formie,
gry komputerowe przyblizaja ,,procesy poznawcze uczacych si¢ do warunkow
poznania bezposredniego™. Niezaprzeczalna zaleta gier jest takze to, Ze za pomo-
ca zabawy ucza dziecko okre$lonej sprawnosci, np. pisania, czytania czy mowie-
nia. Ich atrakcyjna szata graficzna sprawia, ze staja si¢ one interesujace i dzieci
chetnie po nie siggaja. Rowniez interaktywno$¢ gier stanowi o ich atrakcyjnosci —
dzigki niej dziecko moze sta¢ si¢ bardziej samodzielne podczas swojego dzialania,
a zmniejszona zostaje rola dorostego’. Korzystanie z komputera przyczynia si¢
takze do wyksztalcenia pozytywnej motywacji, ktéra powstaje w trakcie nauki.
Praca przy komputerze daje dziecku mozliwo$¢ wielokrotnego odtworzenia dane-
go ¢wiczenia. Wazne jest to przede wszystkim podczas terapii dzieci m.in. z nie-
petosprawnoscia intelektualng — potrzebuja one bowiem wielu powtoérzen, aby
zrozumie¢ kierowany do nich komunikat. Co najwazniejsze — komputer sprawia,
ze dziecko otwiera si¢ na nowe zrodta informacji, przez co wzbogaca swoja wie-
dze i umiejetnosci, prowadzace do jego glebszego rozwoju®.

Nowe technologie informacyjne, do ktoérych nalezy m.in. wykorzystanie gier
dydaktycznych, dzigki wizualizacji procesow i zjawisk przyczyniaja si¢ rowniez
do lepszego zrozumienia i pomagaja w poglebianiu wiedzy’. Podczas pracy

2 p. Plichta, Male dzieci z zaburzeniami rozwojowymi i ich rodzice jako adresaci dziatarh wyko-

rzystujqcych technologie informacyjno-komunikacyjne, [w:] Male dzieci w swiecie technologii
informacyjno-komunikacyjnych. Pomiedzy utopijnymi szansami a przesadzonymi zagrozeniami,
red. J. Pyzalski, £.6dZ 2017, s. 98.

P. Tkaczyk, Grywalizacja, Gliwice 2012, s. 54.

H. Gulinska, Gry edukacyjne w nauczaniu chemii, [w:] Homo communicativus, red. A. Surdyk,
J.Z. Szeja, Poznan 2008, s. 217.

® K. Majewska, Jak nauczaé interaktywnie?, ,,45 Minut” 2012, nr 70 (4), s. 11-13.

S. Juszczyk, Podstawy informatyki i dydaktyki komputerowej dla studentow pedagogiki weze-
snoszkolnej, [w:] Informatyka w szkole: XI konferencja IwsS, Kielce, 13-16 wrzesnia 1995, red.
M.M. Systo, Kielce 1995, s. 186-188.

J. Dunin-Borkowski, E. Kawecka, Information technology for good or evil in science educa-
tion, [w:] Computer based learning in science, proceedings, vol. 2: The educational potential of
new technologies, red. C.P. Constantinou, Z.C. Zacharia, Nicosia 2004, s. 24-28.
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z komputerem ksztatcona jest umiejetnos¢ rozwiazywania problemow®. Docho-
dzi do interakcji pomigdzy dzieckiem a komputerem, ktora polega m.in. na tym,
ze po przekazaniu pewnych informacji i porcji wiedzy program komputerowy
moze na biezaco weryfikowa¢ poziom ich zrozumienia poprzez odpowiednie
zadania kontrolne. Dzigki temu dziecko od razu otrzymuje informacjg o liczbie
i rodzaju popetnionych btedow, co staje si¢ dla niego czynnikiem motywujacym
do dalszej pracy.

Stosowanie komputera razem z odpowiednimi programami edukacyjnymi
jest jednym z nowszych kierunkdéw podniesienia efektywno$ci w procesie na-
uczania®. Dla harmonijnego rozwoju dziecka najwazniejsze jest, by, korzystajac
z gry edukacyjnej, poprzez zabawe uczyto sie. Dodatkowo dziecko, w szczeg6l-
nosci w wieku przedszkolnym, nie powinno samotnie funkcjonowac przed kom-
puterem — gra w parze z innym dzieckiem nie tylko przyczynia si¢ do rozwoju
intelektualnego, ale takze uczy, jak budowac relacje z réwiesnikami. Spoteczny
charakter gier komputerowych jest zwiazany z tym, ze wspdlna gra umozliwia
prace w grupie, wedhug okreslonych z gory regut i zasad postgpowania®,

Badania pokazuja, ze edukacyjne programy komputerowe w sposob istotny
wspomagaja proces osiagania gotowosci szkolnej dzieci w zakresie wiedzy
1 umiej¢tnos$ci matematycznych, nauki czytania i pisania, a takze umiejgtnosci
plastycznych'.

Gry stosowane w terapii przyczyniaja si¢ do usuwania zaburzen rozwojo-
wych oraz rozwoju umiejgtnosci intelektualnych. W logopedii stuza one przede
wszystkim do diagnozowania mowy, ksztalttowania i utrwalania prawidtowej
wymowy, usuwania zaburzen glosu, nauczania mowy w przypadkach jej braku

. . L .12
i usuwania trudno$ci w czytaniu™.

Przeglad dostepnych gier i aplikacji wykorzystywanych
w terapii logopedycznej
Obecnie na rynku dostgpna jest coraz szersza oferta gier logopedycznych.

Wigkszos¢ z nich jest bezptatna, tylko niektore wymagaja wykupienia abona-
mentu. Logopeda, pragnacy urozmaici¢ swoja terapi¢ logopedyczna poprzez

8 K. Potyrata, Edukacja. Synergia nowych mediéw i dydaktyki. Ewolucja — antynomie — kontek-

sty, Krakow 2017, s. 124.

A. Watota, Komputer a ksztaltowanie gotowosci szkolnej dziecka, [w:] Wybrane aspekty techno-

logii informacyjnej w edukacji, red. D. Siemieniecka, A. Sieminska-£osko, Torun 2007, s. 52.

0 K. Majewska, Multimedialne gry dydaktyczne w opinii studentéw edukacji wezesnoszkolnej,
[w:] Lifelong Learning, red. V. Tanas, W. Welskop, £6dz 2012, s. 171.

1 A. Watota, Komputerowe wspomaganie procesu ksztaltowania gotowosci szkolnej dzieci sze-
scioletnich, Torun 2006, s. 271.

12 B, Siemieniecki, Komputer w diagnostyce i terapii pedagogicznej, Torun 1999, s. 12.
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wlaczenie do niej programow, gier i aplikacji komputerowych, moze skorzysta¢

z serwisu internetowego www.mimowa.pl, na ktorym dostepne sa réznego ro-

dzaju gry wspomagajace ¢wiczenia prawidtowej wymowy. Terapeuta zabiera

dziecko w $wiat matej dziewczynki o imieniu Mi oraz jej przyjaciot. Posta¢ ta

obecna jest we wszystkich z proponowanych aktywnos$ci. Przy kazdej grze do-

stgpne sa materialy do wydrukowania, ktoére urozmaicaja zajgcia logopedyczne

w gabinecie. Dodatkowo mozna je wykorzysta¢ podczas samodzielnej pracy

w domu. Na portalu znajduje si¢ obecnie okoto stu gier, skategoryzowanych

przez Autorke na podstawie poszczegdlnych zaburzeh mowy wystepujacych

u dzieci w wieku przedszkolnym, tj.: seplenienie, kappacyzm i gammacyzm oraz

f, w, b, t, reranie. Dodatkowo wyrdzniono takie kategorie, jak: gimnastyka buzi

i jezyka, wspieranie mowy oraz harmonogram c¢wiczen z Mi. Proponowane

w serwisie aktywnosci cyfrowe m.in.:

— sprawiaja, ze dziecko ¢wiczy prawidlowa wymowe okreslonych glosek (etap
wywoltywania, utrwalania i automatyzacji),

— dostarczaja prawidlowego wzorca ulozenia narzadow artykulacyjnych,

— uwrazliwiaja dziecko na bodzce stuchowe,

— koncentruja jego uwage na bodzcach stuchowych,

— stuza stuchowemu réznicowaniu glosek,

— ¢wicza umiejetnos¢ lokalizacji zrodta dzwigkow,

— usprawniaja stuch fonematyczny,

— trenuja pamig¢ stuchowa,

— rozwijaja rozumienie ze stuchu,

— ksztaltuja umiejgtnosé¢ kojarzenia obrazu z nazwa,

— ucza klasyfikowania,

— ¢wicza gramatyke (stopniowanie przymiotnikow),

— rozwijaja sprawno$¢ grafomotoryczna,

— usprawniaja logiczne myslenie,

— ¢wicza spostrzegawczosc,

— trenuja refleks i zrecznosc,

— rozwijaja dziecigca kreatywnosé,

— trenuja pamigc,

— wzbogacaja wiedzg na okreslony temat zwiazany z gra,

— stuza jako wstgp do nauki czytania i pisania.

Kazde ¢wiczenie zakonczone jest kilkusekundowa animacja, stanowiaca
bezposrednia nagrode dla dziecka. Zadaniem logopedy jest umiejgtny dobor gry
do odpowiedniego etapu terapii, na ktorym znajduje si¢ dziecko.

Autorzy strony internetowej zaproponowali takze aplikacje na telefon lub ta-
blet Szumi Mi, w ktorej gry podzielono na szumki (gdzie ¢wiczone sa gloski
szeregu szumiacego, tj. Sz, z, CZ, dz), syczKi (tj. gloski szeregu syczacego S, z, C,
dz), ciszki (tj. gloski szeregu ciszacego s, Z, ¢, dZ) oraz rymy. W kazdej grupie
dziecko ma do wyboru ¢wiczenia zatytutowane odpowiednio: odglosy (wskazy-
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wanie obrazka, ktory kojarzy si¢ z ustyszanym odglosem), gfoski (wskazywanie
obrazka, ktorego nazwa zawiera podana gltoske) oraz podpisy (wskazywanie
zaprezentowanej gloski, ktéra wystepuje w nazwie obrazka). W czgsci rymy
znajduja si¢ krotkie wierszyki odczytywane przez lektora, ktérych dziecko
w ramach dodatkowego treningu moze nauczy¢ si¢ na pamigc. Powyzsze ¢wi-
Czenia sa doskonatym urozmaicaniem terapii m.in. dyslalii czy mowy bezdz-
wigcznej. Ostatnia czg$¢ (tj. rymy) ksztattuje m.in. stuch fonematyczny.

Kolejna witryna internetowa oferujaca gry logopedyczne jest www.yummy.pl,
na ktorej dostgpne sa gry logopedyczne i ogdlnorozwojowe. Serwis sktada sig
z trzech czgdci, zatytutowanych: przedszkolaki, uczniaki oraz laboratorium.
W pierwszej i drugiej czesci gracz przenosi si¢ do domu, po ktorym oprowadzaja
go latajaca wrozka (przedszkolaki) oraz lokaj (uczniaki). Mieszkania sktadaja si¢
z dwoch pozioméw, na ktorych znajduja sig rézne przedmioty. W kazdym z nich
ukrywa sig gra, ktorej zadaniem jest ksztaltowanie odrgbnych umiejetnosci. Do-
stgpna jest ona w czterech jezykach: polskim, angielskim, francuskim i niemiec-
kim. Laboratorium adresowane jest do mtodziezy i dorostych. Oprocz nauki jezy-
ka, proponowane gry rozwijaja sprawnosci jezykowe, ksztattuja stuch fonema-
tyczny oraz rozwijaja procesy poznawcze, tj. pamig¢, uwage i spostrzegawczose.

Przytaczajac programy komputerowe, nie sposoéb pominaé¢ Logopedii wyda-
wanej przez Young Digital Planet. Aplikacje zawarte w programie pozwalaja na
ksztattowanie poprawnej wymowy wszystkich glosek jezyka polskiego oraz
korygowanie wigkszo$ci zaburzeh mowy (m.in. rerania, lambdacyzmu, kappa-
cyzmu, gammacyzmu, mowy bezdzwigcznej, sygmatyzmu migdzyzebowego,
jakania itp.). Dodatkowym uatrakcyjnieniem jest mozliwos¢ nagrywania mowy
za pomoca dotaczonego mikrofonu. Funkcja ta umozliwia dziecku samokontrole
sluchowa i pomaga w dostrzezeniu popetnianych btedow. Nagrania stanowia
bardzo warto$ciowy materiat, ktéry mozna wykorzysta¢ w pdzniejszym etapie
¢wiczen w celu weryfikacji skutecznosci i postepow w terapii w poréwnaniu ze
stanem poczatkowym. Oddzielna aplikacje stanowi strefa logopedy, w ktorej
terapeuta moze zapisywac dane pacjenta, wyniki diagnozy oraz postgpy w tera-
pii. Wszystkie gry, oprocz podstawowych ¢wiczen logopedycznych, zawieraja
takze ¢wiczenia ogdlnorozwojowe.

Aplikacja Animals For Kids dostgpna jest na urzadzenia mobilne. Opiera si¢
na prezentacji ilustracji ré6znych zwierzat (zwierzgta domowe, zwierzeta lasu,
zwierzeta $wiata, ptaki, owady, zwierzeta wodne), uczac dziecko ich nazw oraz
prezentujac unikalne dzwieki wydawane przez zwierzeta. Koncowym elemen-
tem aplikacji jest quiz, ktory weryfikuje poprawnos¢ wykonywanych ¢wiczen.
Niezaleznie od liczby poprawnie udzielonych odpowiedzi, na koncu kazdorazo-
WO gracz otrzymuje zwycigskie gwiazdki i jest nagradzany gromkimi brawami.
Podobnie jest w aplikacji Fruits and Vegetables For Kids, w ktorej gracz pozna-
je nazwy miegdzy innymi owocow, warzyw 1 jagod, a takze kwiatow, grzybow,
zjawisk przyrodniczych i por roku. Dobor kategorii jest w tym przypadku zaska-
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kujacy, poniewaz nazwa wskazuje, ze aplikacja dotyczy¢ bedzie jedynie owo-
cow i warzyw. W Human World For Kids autorzy oferuja dziaty do nauki: tech-
nika i transport, budynki, zawody, instrumenty muzyczne, narzedzia, meble,
naczynia, odziez i obuwie.

Powyzsze aplikacje przyczyniaja si¢ do poszerzenia stownictwa biernego
i czynnego, ¢wicza umiejetnos¢ rozumienia mowy, a takze uwrazliwiaja na
dzwigki otoczenia.

Orientacja w przestrzeni to kolejna propozycja, ktéra moze by¢ wykorzy-
stywana w ¢wiczeniach rozwijajacych mowe oraz usprawniajacych orientacje
przestrzenng. Autorzy proponuja rdézne przestrzenie znane dziecku, m.in. potke
na zabawki, podworko przydomowe oraz wiejskie, §wiat wodny i plac zabaw.
Zadaniem dziecka jest umieszczenie danego przedmiotu w przestrzeni — nad,
pod, obok, za, pomigdzy itp. Podczas ¢wiczen rozwijane jest dodatkowo rozu-
mienie ze stuchu — dziecku zostaje wydane polecenie, ktore ma wykona¢. Na
koncu gracz zostaje nagrodzony wesota melodyjka i komunikatem super! Nie-
stety, w aplikacji pojawiaja si¢ btedy merytoryczne — w jednym z zadan lektor
wydaje polecenie dziecku poféz w prawym dolnym rogu, mimo ze prawidlowe
wykonanie tego zadania polega na umieszczeniu przedmiotu w lewym dolnym
rogu. Lektor tym samym wprowadza mlodego gracza w btad. Niemniej jednak
gra jest doskonatym ¢wiczeniem sprawdzajacym znajomos$¢ stosunkow prze-
strzennych i orientacji, bardzo chetnie wybieranym przez dzieci.

Aplikacja Szafa firmy DrOmnibus stworzona zostata przez psychologow
i terapeutow. Przetestowano ja m.in. w o$rodkach terapeutycznych w grupach
wczesnego wspomagania®™. Gra polega na sprzatnigciu przez dziecko coraz bar-
dziej zabataganionego pokoju poprzez wskazanie par takich samych elementow
prezentowanych na ekranie — skarpetek, butow badz rekawiczek. Kazdy poziom
gry zakonczony jest nagroda, polegajaca na mozliwosci ustalenia samodzielnych
wiasnych porzadkow w szafie. Gra dostgpna jest w dwoch opcjach — poprzez
wskazywanie elementow lub ich przeciaganie. Podstawowym jej celem jest
ksztaltowanie umiejgtnosci rozpoznawania i wskazywania identycznych elemen-
tow w przestrzeni. Dziecko ¢wiczy dodatkowo roznicowanie, a takze uwage,
koordynacje¢ wzrokowo-ruchowa oraz pamigc.

Alfabet dla dzieci to aplikacja przygotowujaca do nauki czytania. Dzigki niej
dziecko uczy si¢ alfabetu (zarowno wielkich, jak i matych liter). Grafii towarzyszy
takze dzwigk. Gracz dodatkowo ¢wiczy stuch fonematyczny, zaznaczajac obrazki
rozpoczynajace si¢ na dana gloske, budujac nowe stowa, odnajdujac literg lub
gloske w stowie, dopasowujac liter¢ badz gloske do obrazka, wskazujac, jaka glo-
ske styszy na poczatku i koncu stowa. Aplikacja zaprojektowana zostata zar6wno
dla dzieci w normie, jak i stabiej funkcjonujacych. Moga sig nia postugiwac osoby
nieczytajace oraz te, ktore $wietnie opanowaty juz t¢ umiejetnosc.

¥ Informacje te zawarte byly w opisie gry.
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Podobna gra jest Wesoty Alfabet, w ktorej dziecko dodatkowo uktada stowa
z rozsypanki literowej, przyporzadkowujac je do okreslonych miejsc. Po utozeniu
wyrazu, lektor wyjasnia jego znaczenie, np. akordeon — instrument muzyczny.

First Sounds to ¢wiczenia stuchowe, w ktorych pacjent musi rozpoznac
dzwigki zwierzat, czynno$ci oraz przedmiotdw kuchennych, przedmiotéow co-
dziennego uzytku, zjawisk atmosferycznych, pojazdéw i instrumentéw muzycz-
nych. Rozwijaja one percepcjg stuchowa, ksztalca stuch fonematyczny oraz sa
doskonatla zabawa dzwickowa, ktora urozmaica terapig.

Zaprezentowane powyzej aplikacje wspieraja rozwdj dziecka poprzez zaba-
we. Moga by¢ wykorzystywane zardwno w domu przez rodzica badz opiekuna,
jak i w gabinecie terapeutycznym przez pedagoga, psychologa, nauczyciela czy
logopedg. Nowoczesna grafika oraz odpowiednio dobrane dzwigki przykuwaja
uwage dziecka i zachgcaja do pracy. Dzigki temu pacjenci chetniej pracuja,
$wietnie si¢ przy tym bawiac. Kazda z prezentowanych gier i aplikacji niesie za
soba mozliwosci, ale takze zagrozenia. Spostrzezenia na ten temat zostaly przed-
stawione w dalszej czesci artykutu.

Mozliwosci i zagrozenia wynikajace z uzywania gier
komputerowych w terapii

Jeszcze do niedawna terapia logopedyczna polegata gléwnie na treningu
wymowy i pracy z zeszytem. Rozwdj technologii informacyjno-komunikacyj-
nych przyczynia si¢ do tego, ze tradycyjne ¢wiczenia na kserokopiach zastepo-
wane sa coraz czesciej programami komputerowymi czy aplikacjami dostepny-
mi na tablet badZz smartfon. Pomagaja one w terapii, urozmaicajac ja. Wykorzy-
stywane sa zarowno na zajgciach z dzie¢mi w normie intelektualne;j, jak 1 z nie-
petnosprawnymi umystowo, albowiem kazde z proponowanych ¢wiczen moze
by¢ dostosowane przez terapeute do poziomu danego dziecka. Moga stuzy¢ tak-
ze jako pomoc dla dzieci z innymi wspotwystepujacymi zaburzeniami, takimi
jak: autyzm, zespot Aspergera, mézgowe porazenie dziecigce, zespol Downa itp.

Proponowane obecnie na rynku gry i aplikacje posiadaja w swojej ofercie
m.in. ¢wiczenia: usprawniajace narzady artykulacyjne, oddechowe, artykulacyj-
ne, stuchowe, percepcji wzrokowej, logicznego myslenia, ciagu przyczynowo-
skutkowego, koncentracji uwagi i strony gramatycznej mowy — nabieraja tym
samym charakteru interdyscyplinarnego. Mozna dostosowac je do réznych eta-
pow terapii logopedycznej, dzigki czemu usprawnianych zostaje wigkszo$¢ za-
burzonych funkcji. Dzigki grom dzieci poszerzaja swoja wiedz¢ i poznaja nowe
stownictwo.

Jednoczesénie praca z wykorzystaniem gier komputerowych ma takze swoje
negatywne strony. Przede wszystkim moze sta¢ si¢ zagrozeniem dla metod tra-
dycyjnych, ktore stanowia niezbgdny element skutecznej terapii. Pacjenci moga
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preferowaé inng interesujaca forme ¢wiczen, zniechecajac si¢ do efektywniej-
szych, podstawowych metod. Przy czgstym sigganiu do gier dzieci moga za-
mknaé si¢ w wirtualnym $wiecie. Nalezy tez pamigtaé, ze program komputero-
wy nigdy nie zastapi drugiej osoby, tym bardziej terapeuty. Dlatego aplikacje
powinny by¢ tylko urozmaiceniem terapii i nie moga sta¢ si¢ atrakcyjniejsze od
catego procesu terapeutycznego. Nalezy takze zwraca¢ uwagg na warto$¢ mery-
toryczna gier — niektore bowiem zawieraja blgdy, nie sa tworzone pod kontrola
wykwalifikowanych terapeutow. Nadmierne korzystanie z komputera moze
przyczyni¢ sig¢ do znacznej stymulacji prawej potkuli, co nie jest korzystne dla
rozwoju funkcji jezykowych. Zbytnie zaangazowanie dziecka w gre dodatkowo
sprawia, ze niekiedy przestaje ono interesowac si¢ aktywno$ciami zwiazanymi
z zabawami manualnymi i skupia si¢ tylko na spgdzaniu czasu przed komputerem.

Z obserwacji wyniesionych z indywidualnych terapii logopedycznych
z dzie¢mi, podczas ktorych stosowano wyzej opisane gry i aplikacje, wynika, ze
u wiekszosci stwarzaty one wiele mozliwosci rozwoju'®. Dzieci niepenospraw-
ne angazowaly si¢ w nie, chetniej wykonujac ¢wiczenia logopedyczne. Kamera
internetowa, dzieki ktérej widzialy si¢ na ekranie monitora, stata si¢ atrakcyj-
niejsza forma ¢wiczenia od tego ze standardowym lustrem. Zarowno dzieci
zdrowe, jak i niepelnosprawne znacznie czg¢$ciej zniechgcaty si¢ i wykonywaty
¢wiczenia z mniejszym zaangazowaniem w momencie, kiedy terapia przyjmo-
wata forme tradycyjna. Gry byly atrakcyjnym elementem terapii. Interakcje
i ruchomy interfejs sprawialy, ze dzieci odczuwaty wigcej i mocniej, cieszyly
si¢, a co najwazniejsze — terapia kojarzyta im si¢ z przyjemnoscia. Motywowato
to je do dalszej pracy. Wazna role odegraty emocje, jakie wywotywaty w pa-
cjentach gry — byly to najczesciej optymizm, motywacja i che¢ do natychmia-
stowego dziatania. Sytuacja zaprezentowana w grze angazowala pacjentow,
pozyskujac ich zainteresowanie. Wprowadzony w grach element rywalizacji
wptywat na nich mobilizujaco. Poprzez identyfikacje¢ z proponowanymi w pro-
gramach komputerowych postaciami, dzieci dbaty o poprawnos¢ swojej wymo-
wy, poniewaz chcialy si¢ z nimi utozsamia¢. Bardzo chetnie uczestniczyty
w zajeciach urozmaicanych w koncowej czgsci grami. Terapia stala si¢ efektyw-
niejsza, poniewaz dzieci, wiedzac, ze otrzymaja nagrod¢ w postaci gry, praco-
watly chgtniej i sprawniej tradycyjnymi metodami. Gra stata si¢ wigc motywacja,
ktéra uczac, jednoczesnie bawita.

Cho¢ z obserwacji wynika, ze gry komputerowe stosowane w terapii logo-
pedycznej miaty wiele zalet, to wskazane jest, aby stuzyly one jednak jako
wsparcie, a nie substytut tradycyjnych metod. Logopeda za kazdym razem po-
winien obra¢ sobie cel, ktory przy$wieca wyborowi okres$lonej aplikacji. Wazne

¥ Wnioski wyciagnieto na podstawie potrocznych obserwacji dokonanych podczas indywidualnej
terapii logopedycznej z dzie¢mi w normie intelektualnej oraz ze specyficznymi potrzebami
edukacyjnymi (tj. dzieci z niepelnosprawnoscia intelektualng w stopniu lekkim i umiarkowa-
nym oraz autyzmem).
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jest racjonalne wykorzystywanie gier, ktore nie moga stanowi¢ podstawy terapii,
lecz nagrodeg zachegcajaca do dalszej pracy. Istotna staje si¢ takze rola logopedy,
ktéry w sposéb kompetentny powinien dobiera¢ odpowiednie aktywnosci. Mu-
sza one stuzy¢ przede wszystkim podniesieniu jakos$ci ksztalcenia i przyczynié
si¢ do szybszych postepow w pracy terapeutycznej, a nie penic jedynie funkcje
rozrywkowa, nic nie wnoszaca do zajec.
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Gry komputerowe w terapii logopedycznej — mozliwosci
i zagrozenia

Streszczenie

Celem artykutu jest ukazanie mozliwosci i zagrozen stwarzanych przez gry komputerowe, be-
dace wsparciem w terapii logopedycznej dzieci w wieku przedszkolnym. Coraz szersza oferta gier
logopedycznych sprawia, ze dzigki nim terapia staje si¢ atrakcyjniejsza. Wazna role odgrywaja
emocje, jakie wywoluja w pacjentach gry — jest to najczgsciej optymizm, motywacja i ch¢é do
natychmiastowego dziatania. Tres¢ gier jest na tyle interesujaca, ze pacjent bardziej angazuje sig¢ w
zajeCia prowadzone z wykorzystaniem technologii informacyjno-komunikacyjnych. Jednocze$nie
praca w oparciu o gry komputerowe staje si¢ zagrozeniem dla metod tradycyjnych, ktdre stanowia
niezbedny element skutecznej terapii. W pierwszej czesci artykutu autor przedstawia rozwazania
teoretyczne na temat funkcji gier komputerowych stosowanych w terapii. Nastgpnie prezentuje
najpopularniejsze witryny internetowe, na ktorych autorzy udostgpniaja stworzone przez siebie
gry. W koncowej czg$ci opisane zostaly aplikacje na urzadzenia z oprogramowaniem Android,
ktore moga wspomoc terapi¢ logopedyczna. Przy omawianiu kazdej gry komputerowej/aplikacji
zostaly ukazane zar6wno jej zalety, jak i wady.

Stowa kluczowe: logopedia, multimedia w terapii, gry edukacyjne.

Computer Games in Speech Therapy — Opportunities and Threats

Summary

The aim of this article is to portray the possibilities and threats of computer games and applica-
tions supporting speech therapy of pre-school children. The broad offer of speech-therapy games
causes that thanks to them therapy is becoming more attractive. Emotions those games are trigger-
ing — i.e. optimism, motivation and willingness to take immediate action plays important role in
therapy. Thanks to interesting content of games the patient is becoming more involved in the
speech-therapy which uses information-communication technologies. On the other hand this kind
of therapy is a threat to more conservative forms of speech-therapy. In the first part of the article
the author is presenting theoretical dissertations about functions of computer games applied in
speech-therapy. Next he is presenting the most popular websites, on which authors are making
games created by oneself available. In the final part of the article author describes mobile applica-
tions aiding the speech-therapy, specifically created for the Android operating system. Every
description of game or application portrays both pros and cons of every game or application.

Keywords: logopaedics, multimedia in therapy, educational games.
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Wirtualna wiekuistos¢ — Smier¢ w grach wideo

O Smierci technicznie

Pojecie $mierci pojawito si¢ jeszcze w spoleczenstwach przedplsmlennych
Jako najwigksze tabu wywolywato zrozumiaty strach i niepok6j’. Smieré uzna-
wana W wigkszosci kultur zachodnich za co$, co budzito Igk, miata wydzwigk
negatywny. W kulturze chrzescijanskiej nie byta koncem, tylko kolejnym eta-
pem?, a $mier¢ fizyczna oznaczata jedynie przejécie z doczesnosci do $wiata
wieczno$ci®. Sam akt umierania zawsze rodzil zainteresowanie i fascynacje,
a zarazem zmuszal ludzi do refleksji nie tylko w kwestii samego kresu zycia, ale
takze sensu bytu cztowieka’. Ewolucyjnie jestesmy uwarunkowani tak, aby baé
si¢ $mierci i od niej uciekaé, niemniej jednak ryzyko $§mierci wspotuczestniczy
w niektérych ludycznych formach zabawy na zasadzie ,,przygoda dla przygody,
ryzyko dla samego ryzyka™”.

Fascynacja $miercia jest dostrzegalna w kazdej epoce i w kazdej kulturze.
Wspolczesnie, wraz z pozadaniem wykluczenia jej z zycia, checia zapomnienia
0 niej, zaintrygowanie $miercia wzrasta nie tylko w odniesieniu do jej przeja-

Zob. P. Mrzygtod, Filozoficzne rozumienie Smierci oraz jej interpretacja w Swietle antropologii
sw. Tomasza z Akwinu, ,PERSPECFIVA. Legnickie Studia Teologiczno-Historyczne” 2011,
R. X, nr1(18), s. 145.

Zrodlo:  http://historia.focus.pl/swiat/smierc-centralny-element-chrzescijanstwa-1414 [dostep:
30.6.2017].

3 Zob. P. Mrzyglod, dz. cyt., s. 144,

Zob. H. Struzyna, A. Struzyna, Wyjqtkowos¢ doswiadczenia smierci w artystycznych grach
wideo, ,,Repozytorium. The Polish Journal of Game Studies” 2015, nr 2, Uniwersytet £.6dzki,
L6dz 2015, s. 52.

E. Morin, Antropologia Smierci, [W:] Antropologia Smierci. Mysl francuska, tham. S Cichowicz,
J.M. Godzimirski, Warszawa 1993, s. 295.
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wOw czy postaci. Zauwaza si¢ fascynacj¢ $miercia, ktéra ma stanowi¢ nasza
wladze nad innymi, $miercia, ktéra zawiera si¢ w powszechnie dostepnej i ma-
sowej rozrywce®. Jej obraz w dzisiejszym spolteczefistwie to rownoczesnie obraz
postawy wobec zycia, co niejako jest konsekwencja tego, iz ,,wspotczesna kultu-
r¢ przesyca $mier¢: wirtualne gry, $mier¢ w filmach, komiksach, bajkach,
w mass mediach. Takie zasypywanie wszechobecna Smiercia sprawia, iz przesta-
je sig odczuwac jej powage i zaczyna si¢ traktowac ja lekcewazaco, jak i takze
samo zycie”’. Smieré przestata by¢é oczyw15t0sc1av stata si¢ czyms$ zupelnie nie-
zgodnym z porzadkiem rzeczy, nienaturalnym®, tracac w pewnym sensie swoja
tajemniczo$¢, przynajmniej rozumianag jako koniec naturalnego okresu zycia.

Tym samym powstat nowy model umierania, ktory odrzuca jego naturalnosc¢
i nieunikniona konsekwencje na korzy$¢ ujmowania go jako zdarzenia abstrak-
cyjnego, przyjmujacego rozne obrazy i formy. Co jednak ze $miercia umiesz-
czona w rozrywce wirtualnej? Czy tak samo, jak w zyciu codziennym nalezy si¢
w grach wideo umierania wystrzega¢? Wszakze zawsze albo co$§ gonimy, albo
przed czym$ uciekamy, a posredni stan nie jest osiagalny, poniewaz stanowi
zaprzeczenie definicji rozgrywki w ogole. Czy jest wigc mozliwa gra bez umie-
rania? To pytanie w niniejszym tekscie stanowi sedno rozwazan.

Gry wideo to element wspotczesnego §wiata medidw. Coraz czgsciej staja
si¢ gldownym sposobem spedzania czasu wolnego, a dla pewnej, coraz wigkszej
grupy — wrecz zycia®. Gra to medium budowane dla wszystkich grup wieko-
wych, poczawszy od dzieci grajacych na urzadzeniach mobilnych, do profesjo-
nalnych sportowych e-zawodnikow. Bez wzgledu na gatunek, specyfike czy
fabute, mechanizm samej gry jest identyczny. Przegrana zawsze jest w pewnym
stopniu koncem, kresem, destrukcja czy wrecz $miercia. Utrata punktu w grze
Tennis for Two, stworzonej przez Williama Higinbothama w 1958 roku, jest
umowna forma $mierci, to niejako zarodek zaistnienia jej motywu w rozrywce
interaktywnej. Pong, stworzony przez Allana Alcorna w 1972 roku, rozbudowat
mechanizm punktéw, wprowadzajac limit, po osiagnigciu ktoérego program ogla-
szal zwycigzca posiadacza wyzszego wyniku punktowego.

W wigkszosci gier cyfrowych nadrzedna intencja jest pozostanie przy zyciu,
dopoki rozgrywka czy misja nie zostanie zakonczona. Celem wyeliminowania
system stawia przed graczem wyzwania, ktore petnia role putapek. Niezaliczenie
poziomu czy utrata punktéw oznacza koniec gry i tym samym usmiercenie

& Zrodto: http://etyka.uw.edu.pl/archiwum/zarys-aksjologii-smierci-proba-filozoficznego-opisu-
sensu-smierci/ [dostep: 25.7.2017].

A. Guzowski, E. Krajewska-Kutak, G. Bejda, Kultura smierci, kultura umierania, t. 1, Uniwer-
sytet Medyczny w Biatymstoku, Wydziat Nauk o Zdrowiu, Biatystok 2016, s. 9.

M. Ratkowska, W poszukiwaniu zaginionej smierci czyli Ars moriendi dzisiaj, ,,Polska Sztuka
Ludowa — Konteksty” 1998, t. 52, z. 2, Instytut Sztuki PAN, Warszawa 1998, s. 55.

M. Jedrzejko, Smieré jako zabawa — czlowiek w $wiecie gier komputerowych i sieciowych,
,»Media i Spoteczenstwo” 2011, nr 1, s. 168.
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uczestnika w predefiniowanym $wiecie'®, a roznice w formach zakonczenia gry
to jedynie aspekt kosmetyczny. Podstawowy mechanizm ,,wygrywasz/giniesz”
nie jest zmieniany.

Tekst ten nie bedzie skupiaé sie na aspekcie etycznym, aspekcie przemocy
czy tematyce $mierci w grach wideo. Brak tu bedzie wzgledem deweloperow
oceny czy oskarzen o kreacj¢ symulacji treningowych dla seryjnych mordercow,
brak begdzie potgpiania tego, w jaki sposob ukazany jest w grach wideo koniec
zycia. Intencja tekstu jest zaprezentowanie, jak uzytecznym zabiegiem w two-
rzeniu gry wideo jest $mier¢, i jak bardzo niemozliwe bez niej byltoby istnienie
wielu intrygujacych tytulow. Tematem rozwazan bgda najczegsciej gry single-
-player z pominigciem glgbszej analizy gatunku bijatyk.

Niejednakowe umieranie

Gry wideo umieszczone sg w przestrzeni edukacji i zabawy, maja charakter
rozrywkowy. Gra albo zabawa to forma dobrowolnego konkursu opartego na
wspotzawodnictwie!, dostarczajacego przyjemnosci czy rozrywki', lub tez
podjecie wyzwania wraz ze §wiadoma zmiang zewngtrzng lub wewngtrzna. Ma-
jac na uwadze linearna koncepcje czasu, nie jest nam dane zapomniec, ze cO-
kolwiek rozpoczete ma takze swoj koniec, a ten jest niczym innym, jak w pew-
nym sensie $miercia. Oczywiscie, W przestrzeni wirtualnej ta ma zgota inny
status niz $mier¢ rzeczywista. W procesie grania konstytuuje bowiem granice
temporalna, powodujac, ze gracz zostaje chwilowo wykluczony ze $wiata gry™.
Smier¢ jest wigc nieunikniona, ma wiele okreslen i dzigki metaforom mozna by
uznaé, ze stanowi kres kazdej gry.

Przejmujaca $mier¢ czy porazke oferuja szczegdlnie trudne scenariusze,
gdyz jej obecno$¢ pozwala zachowa¢ fikcyjna spojnosc i sprawia, ze gracz czuje
zagrozenie powodzenia, niepokoj, a czasem nawet strach™. Smier¢ zacheca do
podejmowania kolejnych prob, dalszych wyzwan, poniewaz w grach jest czgsto
postrzegana jako sposob dostarczania ostatecznej kary™® za brak lub stabe umie-
jetnosci, za nieprzemyslane kroki, niedostateczne doswiadczenie. Bez odnosze-
nia si¢ do instynktu przetrwania, gra stracitaby sens i stataby si¢ nieadekwatna
wzgledem tego, co nas intryguje. Tym samym, nie bytaby rozgrywka czy przy-

10 RE. Ntelia, Death in Digital Games: A Thanatological Approach, ,,Antae Journal”, t. 2, wyd. 2,
University of Malta 2015, s. 3.

13, Huizinga, Homo ludens, thum. M. Kurecka, W. Wirpsza, Warszawa 1985, s. 48-49.

R. Callois, Gry i ludzie, thum. M. Zurowska, A. Tatarkiewicz, Warszawa 1997, s. 7.

H. Struzyna, A. Struzyna, dz. cyt., s. 5.

J. Tocci, You Are Dead. Continue? Conflicts and Complements in Game Rules and Fiction,

,Journal for Computer Game Culture” 2008, nr 2 (2), s. 195.

% R.E. Ntelia, dz. cyt., s. 91.
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goda, a jedynie nudna — bo taka, do ktdrej nie mozemy si¢ odnies¢ — opowiescia.
W takim kontekscie kres gry wiaze si¢ podejmowaniem kolejnych i kolejnych
prob, z coraz to wigkszym bagazem doswiadczen, a $mier¢ stanowi tymczasowa
porazke zaprojektowana niekiedy jako zabieg umozliwiajacy graczowi podjecie
kolejnej proby, a nie zniechgcenie go do gry.

Mtodsza grupa docelowa graczy narazona jest na usmiercenie najczesciej
poprzez przekroczenie limitu czasu, co uwidacznia si¢ w Super Star Wars (Lu-
casArts, 1992). Gry dla mtodziezy moga natomiast ukara¢ za brak instynktu
samozachowawczego. W tytutach takich, jak Broken Sword 2 (Revolution So-
ftware, 1997) czy tez Monkey Island (LucasArts, 1990) mozna zginaé¢ wowczas,
gdy faktycznie wykorzysta si¢ celowo taka mozliwo$é'. Tytuty Sierry (np. seria
Kings Quest) raz za razem kara¢ beda za myslenie niezgodne z zamierzeniami
tworcy'’ do tego stopnia, Zze przeistoczy sie to w forme powracajacego zartu
i metagre prowadzona z odbiorca zarowno w mechanice, jak i tresci.

Sama idea $mierci ma sprawic, ze gracz chce jej uniknaé. Jest to postawa do-
sy¢ powszechna, niemniej jednak w eksperymentalnej grze platformowej w stylu
retro | Wanna Be The Guy Michaela O’Reilly’ego z 2007 roku'® pomimo tego,
ze gracz ma nieskonczong liczbg zy¢, ginie na kazdym kroku, a $§mier¢ trakto-
wana jest bardziej jako technika narracyjna™. W komputerowej grze platformo-
wo-logicznej Limbo (Playdead, 2010) $mier¢ postaci bohatera stanowi jeden
z glownych elementow mechaniki. Przeszkody, putapki czy zagadki pokonywa-
ne sa metoda prob i btedow. Zaprojektowano je tak, aby chlopiec ginat, zanim
znajdzie rozwiazanie® i dopiero jego zgon stanowi ich rozszyfrowanie?. Ponowne
podjecie gry zwigksza mozliwo$¢ uniknigcia przez gracza niebezpieczenstwa.

Smier¢ moze by¢ narzedziem narracji zaréwno na poziomie fabuly, jak
i mechaniki gry. Wciagajaca gra stosuje koniunkcjg obu tych wspotczynnikow
i motywuje zar6wno do ucieczki, jak i do pogoni. Wspotgrajac z umystem osoby
partycypujacej, wprowadza ja w stan immersji’>. Zdarza sie¢ jednak, ze zachwia-
nie balansu narracji z mechanika zaburza proces zanurzania si¢ gracza w elek-
troniczna rzeczywisto$¢. Nadmiar dialogéw polaczony z niewielka iloscia eks-

16 W przypadku Monkey Island jedynym sposobem na $mier¢ bylo czekanie pod woda dziesigé

minut, co doprowadzato gtownego bohatera do zgonu.

Gry Sierry lubia drwi¢ z gracza, gdy umiera w grze. Jest to wregcz znak rozpoznawczy czesci

tytutéw tego wydawcy.

P. Christiansen, Tanatogaming: Death,videogames and the biopolitical state, DiGRA Confe-

rence 2014 Papers, s. 10.

% R.E. Ntelia, dz. cyt., s. 94.

2 Niektore putapki uaktywniaja sie czesto dopiero po §mierci gracza.

2L 7Zrodto: https:/www.giantbomb.com/limbo/3030-30380/ [dostep: 24.7.2017].

2 Tmmersyjno$¢ — proces zanurzania albo pochlaniania osoby przez rzeczywisto$é elektroniczna.
Nastepuje tak zwane zanurzenie zmystow. Immersj¢ nalezatoby rozpatrywaé¢ z uwagi na trzy
przypadki.  Zrodto:  http:/Awww.psychologyofgames.com/2010/07/the-psychology-of-immersion-
in-video-games/ [dostegp: 17.05.2018].
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ploracji powoduje znudzenie, a w konsekwencji nierzadko wycofanie ze Swiata
gry. Podobny skutek wywota przesyt walki i eksploracji pozbawionych kontek-
stu oraz odniesien do fabuly i motywacji bohaterow. W Xenosaga Il (Namco,
2005) wystapity oba problemy, nierzadko doprowadzajac do ztamania immersji
wirod graczy®.

Celem gry w ogole jest nagrodzenie graczy w sztucznie stworzonym ukla-
dzie pozornej rownosei?’. Gracz chee sie czué doceniony za po§wigcenie czasu,
chce triumfowac, a to czy 0w triumf jest okupiony krwia zabitych strzyg, czy tez
wysoka liczba punktow zalezna od zrgcznoscei jest w tym konkretnym przypadku
bez wigkszego znaczenia. W dobrze zaprojektowanej grze porazka nie rozcza-
rowuje, ale podtrzymuje zainteresowanie gracza i umacnia poczucie wptywu na
rozgrywke, a takze posrednio zapewnia o mozliwosci sukcesu”. Motywacja jest
wyzwanie, ktore lezy u podstaw dobrej zabawy, uwarunkowanej subiektywnym
wyborem poziomu trudnosci.

Kazda gra opiera si¢ na zestawie systemow, ktore wzajemnie wspoipracuja,
tworza ogdlne wrazenie gry, a ,,odpowiednie zaprojektowanie mechanik najcze-
Sciej wspiera podstawowy tryb zaangazowania albo jest warunkiem jego zaist-
nienia”?®. Trudno$¢ zaprojektowana to ten typ wyzwania, ktéry jednoznacznie
wynika z mechaniki rozgrywki. Odnosi si¢ do ilo$ci wymaganych od gracza
umiejetnosci wynikajacych z do§wiadczenia, przy czym wigksza trudno$¢ ozna-
cza, ze nalezy wlozy¢ w gre wiecej wysitku?’. Bieglos¢ wynika nie tylko z fi-
zyczno$ci samej gry, ale takze zawiera si¢ w odpowiednio obranej strategii
i zapamigtywaniu®,

Dopoki nie wprowadzono paskow zycia — tak, jak np. w bijatykach typu
arcade — jedna pomytka rownata sie jednej $mierci®®. W grach o linearnym
charakterze rozgrywki zreczno$¢ oraz spryt gracza zazwyczaj wyrazana jest
punktami, stupkami lub wykresami, a ich przyrost zalezy od trafnosci decy-
2ji®. Gracz bowiem sam decyduje, jakie dziatania podejmie: albo uda mu sig
dotrze¢ do celu, odnalez¢ skarb, uciec przed wrogiem, albo zakonczy zywot™.

2 ), Krogulec Immersja i tworzenie podmiotowosci w grach, ,,Creatio Fantastica PL” 2015, nr 1
(48),s. 7.

2 R. Callois, dz. cyt., s. 18-19.

% p, Sterczewski, Retoryka porazki. Semantyczne i perswazyjne funkcje przegranej w serious

games, art games i grach giownego nurtu, ,Homo Ludens” 2013, nr 1 (5), s. 24.

M. Petrowicz, Zasady przeciw immersji. Zaangazowanie w narracje i zaangazowanie w system

formalny gry, ,,Repozytorium. The Polish Journal of Game Studies” 2015, nr 2, £.6dz 2015,

S. 44.

21 Zrodto:  https://gamedevelopment.tutsplus.com/articles/hard-mode-good-difficulty-versus-bad-

difficulty--gamedev-3596 [dostep: 25.7.2017].

Tamze.

2 7Zrodto: hitp://www.gry-online.pl/S018.asp?ID=1311[dostep: 24.7.2017].

% T, Majkowski, Gry wideo i kultura autentycznosci, ,;Homo Ludens” 2011, nr 1 (3), s. 99.

3t Zrodto: http://www.laboratoriumkultury.us.edu.pl/?p=28265 [dostep: 25.7.2017].
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W grach platformowych konkretnie ukazane sa strefy bezpieczenstwa czy za-
grozenia, czytelnie wida¢ ulozenie power upow (bonuséw utatwiajacych lub
modyfikujacych rozgrywke) czy wrogéw. Algorytm gry wyjasniony jest
W prosty i intuicyjny sposob.

Pierwszy ekran Super Mario Bros (Nintendo, 1985) zawiera bodaj wszystkie
kluczowe kwestie: przeciwnika, obiekt do przetestowania mechaniki skoku,
power up lub inny element do zdobycia. Mario ma zycie, ktore traci, gdy zosta-
nie zaatakowany, wpadnie w dziurg lub wyczerpie limit czasowy. Gra ta podob-
nie jak Contra (Konami, 1987) lub Battle City (Namco, 1985) nie posiada moz-
liwosci zapisu stanu gry. Smieré w tym przypadku nie jest jednak absolutna.
Wykorzystanie puli zy¢ prowokuje i zachg¢ca do kontynuacji. Uwzgledniajac
ewaluacj¢ dziatan, gracz ma szans¢ poprawi¢ wynik i umrze¢ na pozniejszym
etapie gry*, gdyz kolejna rozgrywka to kolejne zycie.

Na normalnych poziomach systemy sa zazwyczaj wywazone, co pozwala
graczowi do$wiadczy¢ gry z duza ilo$ciag wyzwan, mozliwoscia prob i bledow,
testujac umiejetno$é nawigacji w tychze systemach®. Istotnym wariantem gry,
niejako podkategoria, jest tak zwana sztuczna trudno$¢®, czyli rodzaj trudnosci
uzyskanej w wyniku zmiany statystyk elementow gry na tatwiejszym pozio-
mie®, liczby punktow naszego zdrowia oraz zdrowia przeciwnikow, liczby
punktow obrazen, amunicji i tym podobnych. Z poziomu mechaniki stanowi to
jedynie modyfikacje wartosci lub zmiang sposobu rozgrywki. W Devil May Cry
(Capcom, 2013) wystepuja przetworzenia sprowadzajace poziomy zycia bohate-
ra 1 przeciwnikow do wartosci, ktéora powoduje ich $mier¢ po jednym, trafnie
zadanym ciosie. Umieralno$§¢ w grze moze by¢ wigc czgscia samej rozgrywki
lub niezbednym narzg¢dziem rozwojowym, niezaleznie od tego, czy chodzi
o umiejetno$é narracyjna, czy gracza®. Death Race, wydany przez Exidy
(1976), wprowadzit wyjatkowo kontrowersyjna $mier¢®’. To pierwsza gra zrecz-
nos$ciowa, w ktorej uzyskanie punktu wiazato si¢ z celowym najechaniem na
postaci przechodniow. Punkty zdobywalo si¢ za kazda $mierc™®.

Niektore gry nie maja wprost okreslonych regut. W sensie strukturalnym po-
zwalaja graczowi na swobod¢ w wyborze metod i celéw dziatania. W przypadku
cze$ci gier reguly obowiazuja domyslnie lub powstaja w trakcie rozgrywki®,

% H. Struzyna, A. Struzyna, dz. cyt., s. 54.

¥ Zrodto: https://gamedevelopment.tutsplus.com/articles/hard-mode-good-difficulty-versus-bad-
difficulty--gamedev-3596 [dostep: 23.7.2017].

Tamze.

Tamze.

Zrodo:https://www.lancaster.ac.uk/luminary/issue6/issue6article8.htm [dostep: 28.7.2017].
Programisci okres$laja je nazwa gremlins.
Zrédto:http://www.museumofplay.org/blog/chegheads/?s=death+in+video+game [dostep: 25.7.
2017].

J.F. Jacko, Czym jest gra? Uwagi o przedmiocie ludologii. Analiza fenomenologiczno-metodo-
logiczna, ,,Homo Ludens” 2016, nr 1 (9), s. 69.
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a poziom trudnos$ci nierozerwalnie polaczony jest ze §miercig, bedac w pewnym
stopniu jej pomocnikiem. W grach opartych na opowiesciach typu $mier¢ i po-
razka metoda prob i1 bledow narusza postgpowanie narracyjne, zmuszajac gracza
do poswigcenia wigcej czasu na zglebienie zasad gry*. Spotegowanie umieral-
nosci postaci w produkcjach zeszlego wieku najbardziej jest widoczne przy ze-
stawieniu Super Mario Bros (Nintendo, 1985) z japonska wersja jej sequelu,
wydana na rynku zachodnim jako Super Mario Bros: Lost Levels (Nintendo,
1986, 2007). Japonski tytut oferowat t¢ sama mechanike, jednak konstrukcja
byla zaprojektowana w taki sposdb, ze poziom trudnosci znacznie wzrastat, co
implikowato zwigkszenie Smiertelnosci gracza.

RoézZne ujmowanie Smierci permanentnej

W grach cyfrowych nalezy wyrdzni¢ kilka rodzajow destrukcji, poniewaz
kategoria §mierci pelni réznorakie funkcje i jest wprowadzana do gier na roz-
nych zasadach.

Pionierska $mier¢ permanentna byta naturalng konsekwencja rozgrywki wy-
nikajacej z 6wezesnych ograniczen technologicznych®. Legendarna juz Rouge
(1980) autorstwa Glenna Wichmana to pozornie banalna w wygladzie oraz me-
chanice walka gracza (reprezentowanego przez symbol @) z literkami uosabia-
jacymi klasyczne stwory. Wysoki poziom trudno$ci oparty na skomplikowanym
systemie komend, a takze na zatozeniach rozgrywki nie wybacza graczowi naj-
mniejszego biedu. Podczas eksploracji lochéw, nabywania do$wiadczenia
w celu zdobycia magicznego artefaktu, kazde potknigcie czy nieuwaga powodu-
je $mier¢ postaci gracza i calkowita utrat¢ zdobytych umiejetnosci oraz ekwi-
punku®. Brak mozliwosci wezytania stanu gry, czy cofniecia do punktu kontrol-
nego, z pewnoscia zniechgcato mniej cierpliwych do szybkiego podejmowania
kolejnych préob. Nie zrazito to jednak tworcow i w efekcie pojawil si¢ nowy
podgatunek gier RPG (Role Play Game) roguelike, ktory opiera sie gtdéwnie na
dwoch przestankach $wiadczacych o unikalnosci tego typu gier®. Sa to losowo
generowane lochy i permanentna $mier¢ potaczona z wymazaniem zapisu stanu
gry. W niektorych produkcjach istnieje jednak mozliwo$¢ rozpoczecia gry inna
postacia bez koniecznosci rozpoczynania trybu fabularnego od nowa*. Na po-
dobnej bazie opiera si¢ NetHack (1987) Jaya Fenlasona. Gra ma prosta grafike,

%03 Tocci, dz. cyt., s. 190.

Rogue cechuje si¢ interfejsem tekstowym (tzn. wszystko w grze jest znakami w standardzie
ASCI]I).

Zrédto: http://www.eurogamer.pl/articles/2014-12-20-male-kompendium-rpg?page=4 [dostep:
11.4.2017].

M.B. Garda, Neo-rogue and the essence of roguelikeness, ,,Homo Ludens” 2013, nr 1 (5), s. 62.
Zrédto: hitp:/Avww.spidersweb.pl/2014/01/permanentna-smierc-w-grze html [dostep: 23.05.2017].
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jednakze jest bardzo rozbudowana. Aby zdoby¢ upragniony amulet, nalezy do-
trze¢ w lochach ponizej dwudziestego poziomu, co w praktyce okazuje si¢ nie-
mozliwe bez skorzystania z konkretnych podpowiedzi. Z powodu braku mozli-
wosci zapisu, $mieré glownego bohatera jest ostateczna. Dla poczatkujacych
NetHack proponuje jednak tryb explore mode. Pozorna utrata zycia przenosi
posta¢ gracza, wyposazonego w pelng pula zy¢, do tego samego stanu gry,
z sarkastycznym ,,Dobrze, wigc nie umrzesz”*.

Smieré permanentna wspolczesnie zdobywa coraz wigcej zwolennikéw. Co
daje implementacja permadeath? Przede wszystkim ,,wigksza immersj¢ i wigcej
realizmu, ktory nadaje grze jedno, jedyne zycie™*. Potwierdzeniem jest rosnaca
w sit¢ scena gier niezaleznych, gdzie zmniejsza si¢ zdecydowanie ilos¢ tenden-
cyjnych czy konwencjonalnych zabiegéw narracyjnych®’. Smieré w tych pro-
dukcjach przybiera rézne formy, ale informacja dla gracza jest zawsze taka sa-
ma: bledy maja fatalne w skutkach konsekwencje*®, Permadeath mozna sprowo-
kowa¢ samemu przez nieuwage lub nierozwagg. Gracz, ktory lubi uczucie nie-
pokoju, zagrozenia czy tez strachu w Minecraft (Microsoft Studios, 2009) czy
Diablo 11 (Blizzard Entertainment, 2012) moze wybra¢ poziom trudnosci hard-
core®™. W XCOM: Enemy Unknown (Firaxis Games, 2012), aby zgina¢ nicodwra-
calnie, wystarczy przetaczy¢ gr¢ w tryb Iron Man. Motyw $mierci permanentnej
W sposob catkowicie odmienny i nowatorski zaprezentowato studio From Softwa-
re. Japonczycy ujmuja tu porazke ,,jako naturalng kolej rzeczy, pewien proces,
przed ktorym naprawde cigzko sig uchronic i ktory jest tak oczywisty, jak mijajacy
czas, $mier¢ czy zmuszanie nas do pacenia podatkow’’.

Wydany niezaleznie w roku 2014 przez Team Oneshot OneShot rozszerza kon-
cept Smierci permanentnej. Wylaczenie gry uniemozliwia jej kontynuacje. Brak tu
mozliwosci zapisu progresu i brak tez mozliwosci jej zresetowania. Sam juz tytul
(ang. jedno podejscie) wskazuje na to w dyskretny sposob. Grg nalezy ukonczy¢ za
jednym razem, a wszystkie podjete w niej decyzje sa nieodwracalne, co determinu-
je wigksza rozwage przy wybieraniu bardziej odpowiadajacych opcji fabularnych.
Wersja udostepniona na platformie Steam zmienia mechanike w znaczny sposob,
bowiem zawiera opcj¢ zapisu gry. Program jednak rejestruje takie dziatania i we-
whnatrz narracji odpowiednio na to reaguje, utrzymujac w odbiorcy poczucie posia-
dania tylko jednej szansy na obcowanie z wydarzeniami z gry.

Undertale, autorstwa Toby’ego Foxa, z roku 2015, z miejsca stata si¢ hi-
tem®! ze wzgledu na niekonwencjonalne podejécie do wykorzystania narzedzia,

% Zrodto: http://www.hardcoregaming101.net/nethack/nethack2.htm [dostep: 21.04.2017].

% Zrodto: https:/igameplay.pl/news.asp?ID=73360 [dostep 3.06.2017].

47 Zrodto: hitp:/fwww.spidersweb.pl/2014/01/permanentna-smierc-w-grze.html [dostep: 23.05.2017].
8 Zrodlo: https://www.wired.com/2012/11/permadeath-dayz-xcom [dostep: 7.07.2017].

0 Zrodto: hitp://www.spidersweb.pl/2014/01/permanentna-smierc-w-grze html [dostep: 23.05.2017].
0 Zrodto: http://www.spidersweb.pl/2014/06/smierc-w-grach.html [dostep: 23.07.2017].

51 Zrodto: http://www.ppe.pl/encyklopedia/8277/undertale [dostep: 23.7.2017].
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ktorym byta pisana, czyli RPG Makera. Wyzwanie mozna podjac¢ na dwa sposo-
by — pokona¢ wszystkich wrogéow lub wejs¢ z nimi w interakcj¢ za pomoca wer-
balnych zabiegow: pocieszania, straszenia, flirtowania. W grze obecna jest za-
bawa konwencja, zapis gry jest bowiem pamigtany i wykorzystywany w formie
akcentu. Przy spelieniu okreslonych warunkow, ponowne rozpoczecie przygo-
dy po ukonczeniu scenariusza odstania dodatkowe lub zmienione linie dialogo-
we, a to z kolei pomaga graczowi lepiej zrozumie¢ Swiat gry i wydarzen. Co to
oznacza? Undertale, podobnie jak OneShot, w pewnym stopniu jest gra perma-
nentnych decyzji, a co za tym idzie — takze i odbierania graczowi mozliwo$ci
naprawienia swych bledéw. Brak sposobnosci zagrania catkowicie od nowa (bez
ingerencji w zapisy rejestru systemu) kreuje swoisty fatalizm i zmusza do bar-
dziej empatycznego lub strategicznego myslenia na temat przebiegu wydarzen
w tychze produkcjach. Taka forma $mierci dominuje w grach typu FPS (First-
-Person Shooter). One Life z 2016 roku, rosyjskiego studia Kefir, oferuje gra-
czowi tylko jedno zycie, ktore w wyniku zabojczego strzatu, zdrady czy glodu
ten traci bezpowrotnieSZ, a doswiadczenie $mierci oznacza konieczno$¢ rozpo-
czynania rozgrywki catkowicie od nowa.

Intrygujace sa rowniez i te tytuly, ktore uniemozliwiaja ponowne rozpocze-
cie przygody po jej ukonczeniu bez konieczno$ci ingerowania w rejestr systemu
operacyjnego. Nalezy do nich, zaprezentowany w pixelartowej grafice retro,
horror IMSCARED, wyprodukowany przez niezaleznego tworcg Ivana Zanottie-
go (MyMadness Works, 2016), lub produkcja oparta na kanwach gatunku sim-
date — Doki Doki Literature Club! (Team Salvato, 2017). Gry te mozna przej$¢
tylko raz. Po ukonczeniu scenariusza aplikacje nie udzielaja graczowi dostgpu
nawet do menu glownego, wyswietlajac jedynie $ladowa informacje powiazana
z zakofczeniem scenariusza. Oba te tytuly skupiaja si¢ przede wszystkim na
opowiedzeniu porywajacych, a zarazem melancholijnych historii. Uniemozli-
wienie ponownej rozgrywki poteguje stan frustracji lub smutku, prowadzac
z odbiorca metagre.

Smier¢ protagonisty

Utrata zycia przez protagonist¢ moze mie¢ charakter czasowy — gdy gtowna
posta¢ zostaje cofnigta do poczatku jakiegos etapu gry, lub gdy po uptywie okre-
slonego czasu powraca do zycia nieopodal miejsca zgonu; lub tez moze by¢
nieodwracalna. Motyw zgonu w grach jest niejednoznaczny, wynika bowiem
z faktu odmiennej specyfiki wirtualnej $mierci, ktora powinno sig rozpatrywac
w dwoch aspektach: $mierci awatara gracza i $mierci innych postaci gry.

52 7rodio:  https://www.pcgamesn.com/one-life-is-an-fps-that-locks-you-out-of-the-game-when-
you-die-now-thats-permadeath [dostep: 23.07.2017].
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W odniesieniu do gier wideo mozna zauwazy¢, ze tworcy coraz czgsciej usmier-
caja wirtualnych bohateréw glownie po to, by nas zaszokowac¢®. Smieré ghow-
nego bohatera staje si¢ bolesnym przezyciem, gdyz, kontrolujac posta¢, gracz
utozsamia si¢ z nig i ulega emocjonalnemu zaangazowaniu. Gry wideo czgsto
stanowia medium narracyjne, w ktorym $mier¢ bohatera nie jest pozbawiona
dramatu. Taki zwrot akcji ma na celu wigksze zaskoczenie, wywotanie dysonan-
su poznawczego. Uczucie niezgody z tym, co dostrzegamy na ekranie, ma gra-
czy magnetyzowac i zachgcac.

Posrednim celem rozgrywki jest raczej unikanie $mierci protagonisty, jed-
nakze jej zaistnienie posiada wazne znaczenie dla podtrzymywania zaintereso-
wania gra>'. Zabieg z uémierceniem jednej lub wigcej gtownych postaci na state
wpisat si¢ do historii interaktywnej rozrywki. Oto peten wzglednie utartych
schematow gatunek zostaje od$wiezony innowacyjnym zabiegiem narracyjnym.
Zdarzaly sie sytuacje utraty wspottowarzyszy, jednak nigdy wczesniej w tak
definitywny sposob nie zrezygnowano z klucza do zrozumienia $wiata przed-
stawionego, czyli awatara, ktory towarzyszyt graczowi od poczatku fabuty. Jed-
nym z pierwszych tytutéw, w ktérym obecny byt motyw $mierci gldéwnej posta-
ci, byt Chrono Trigger (Square Interactive, 1995). Crono stracit zycie w walce
z przeciwnikiem, pozostawiajac swoja druzyne. Inna produkcja to ponure
w nastroju Final Fantasy VII (Square Interactive, 1998), ktore wywotato glosne
komentarze. Jest to zarazem najczesciej przywotywany przyklad nieodwracalnej
$mierci jednego z bohateréw™. Kolejne praktyki zwiazane z u$miercaniem pro-
tagonisty zostaly zaadaptowane w innych grach (nie tylko bowiem RPG zawiera
ten element): $mier¢ wielu bohateréw przedstawiona w Battlefield 1 (Electronic
Arts, 2016), Jokera w Batman: Arkham City (Warner Bros, 2011) lub Sary
w The Last of Us (Naughty Dog, 2013). W grze Fire Emblem: Awakening (Nin-
tendo, 2012), z nicliniowa fabula, zabtakana strzata konczy zywot najblizszej
postaci gracza osobie. Jej $mier¢ wywoluje znaczne konsekwencje 1 w strategii,
i W narracji.

Smieré gléwnego bohatera ma zwykle wymiar mechaniczny, jest sygnatem
porazki i powodem do wznowienia gry od wcze$niejszego punktu lub tez od
poczatku. Czasem jest zaprojektowanym wydarzeniem na koncu gry i jako taka
ma znaczenie wyltacznie fabularne, nie wptywajac na przebieg dalszej rozgryw-
ki*®. Smier¢ Marstona, bohatera Red Dead Redemption (Rockstar Games, 2010),
wprowadza gracza niemal w fizyczny bdl i jest trudna do zaakceptowania. Wy-
dane w 2013 roku przez Cellar Door Games, nawiazujace stylistyka do gier re-

53 Zrodto: https:/igameplay.pl/news.asp?ID=73360 [dostep: 3.06.2017].

% Tamze.

5 Zrodlo:  http:/iwww.pssite.com/publicystyka/1089/ranker-smierci-ktore-zapadly-w-pamiec.html?
page=4 [dostep: 25.07.2017].

5 Zrodto: http://dspace.uni.lodz.pl:8080/xmlui/bitstream/handle/11089/8846/06%20Sterczewski.
pdf?sequence=1 [dostep: 25.07.2017].
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tro, Rougue Legacy proklamuje jeszcze skrajniejszy model, gtéwny bohater bo-
wiem po $mierci zostaje zastapiony przez jedno ze swych dzieci. Gracz ma moz-
liwos¢ dokonania wyboru awatara na dalsza czgs$¢ zabawy, niemniej jednak wy-
soki poziom trudno$ci nie sprzyja zbytnio do emocjonalnego zespolenia si¢
z jednym bohaterem.

Penaldeath ($mier¢ karana) jest konkretnym sposobem na zakonczenie, ale
nie zawsze unicestwienie gracza. Niesie za soba rygorystyczne skutki. Jesli pro-
tagonista umrze, zaczyna gra¢ nowa postacia, ktora moze probowacé odzyskac
cenny sprzet poprzedniego awatara z miejsca, w ktorym nastapit jego zgon. Te-
go typu rozwiazania mozna do$wiadczy¢é w Zombi (Ubisoft Entertainment,
2012), Dark Souls (From Software, 2011), Nether (Phosphor Games, 2013) czy
tez Diablo (Blizzard North, 1996)*’. Protagonista moze rowniez straci¢ zycie
w imi¢ celow wyzszych, i taka intencja tworcow ma ogromne znaczenie dla
calej fabuty gry. W przypadku Call of Duty 4: Modern Warfare (Infinity Ward,
2007) $mier¢ zolnierza kierowanego przez gracza, ktory ginie stosunkowo wcze-
$nie W rozwoju akcji, staje si¢ jednym z fabularnych uzasadnien dalszej walki,
poniewaz w nastepnej sekwencji gracz weiela si¢ w posta¢ innego zoierza®.
W Dying Light (Technland, 2015) zgon bohatera wiaze si¢ z konsekwencjami.
Awatar wraz ze zgromadzonym ekwipunkiem i zapisem aktualnych postepoéw
zostaje automatycznie przeniesiony do bezpiecznej strefy, pozbywajac si¢ przy
tym posiadanych juz punktéw ,,poziomu przetrwania”. Ich utrata poprzez czgste
zgony spowalnia mozliwo$ci rozwoju gléwnego bohatera.

Czy istnieje gra bez Smierci?

Mechanika rozgrywki zawsze zmusza uczestnika gry do pogoni lub ucieczki,
bo gra to przede wszystkim ruch i zmiana®. Mowa tu o zdobyciu nagrody, albo
o oddalenia si¢ od zagrozenia. Balans i wspodtdziatanie tych dwoch czynnikow
zapewniaja doskonata rozgrywke. Oszukanie $mierci, zaserwowane w formie jej
uniknigcia, zapewnia poczucie spetnienia.

Nalezy oddzieli¢ pojecie gry pozbawionej $mierci, jako bezposredniej me-
chaniki, od gry pozbawionej wizerunku $mierci sensu stricto, a nastgpnie poddac
je analizie, uznajac — z poziomu projektowania mechaniki rozgrywki — za jedy-
ne, dwie dostepne, opcje.

Pierwsza z opcji zaklada nieistnienie stanu gry przegranej, czyli brak nie-
zmiennego game over na skutek niezgodnosci umiejetnosci grajacego z zatoze-

57 Zrodto: https:/www.wired.com/2012/11/permadeath-dayz-xcom [dostep: 7.07.2017].

%8 p. Sterczewski Gra w utrate kontroli. Slaba podmiotowosé, kwestionowanie racjonalnosci
i problematyzowanie utozsamienia w narracyjnych grach komputerowych, ,,Repozytorium. The
Polish Journal of Game Studies” 2015, nr 2, £.6dz 2015, s. 53.

% Najblizej tu do Arystotelesa i jego koncepcji mozliwosci.
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niami dewelopera dotyczacymi zasad. Porazka w grze komputerowej wydaje si¢
zagadnieniem czysto formalnym®. W przypadku, kiedy nie ma wspomnianego
game over, gra dopinguje uczestnika do progresu, oferujac mu dalszy rozwoj
fabuly lub przedostanie si¢ na kolejny z poziomow.

Warto réwniez skupi¢ uwagg na tytule, bgdacego dzisiaj czgscia EA Games,
studia Maxis The Sims z 2000 roku. Gra nie ma okres§lonego celu. W teorii tytut
zaktada nieskonczona zabawe, poniewaz gra nie odbywa si¢ tylko jedna posta-
cia. Sima mozna zlikwidowa¢ w dowolny sposob, a mechanika §mierci stuzy tu
czystej rozrywcee i jest humorystycznym akcentem wynikajacym jasno z formuty
i zalozenia gry. Gra jest w pewnym sensie symulatorem zycia, $§mier¢ musi ist-
nie¢ w takiej czy innej formie, jednak w pewnym sensie jej obecnosé, limit cza-
sowy okre§lony czasem zycia, determinuje do szybszego osiagania aspiracji
wirtualnych ludzi. Jaki skutek odniesie usunig¢cie z mechaniki aspektu wyzwa-
nia? Granie w ktorakolwiek z czgéci The Sims z wykorzystaniem kodéw dobitnie
ukazuje, jak bardzo niezbedna jest owa zacheta w postaci niedoboru, zagrozenia
czy $mierci.

Wszystko wiec zalezy od gatunku. Gry przygodowe typu point-and-click®
na przyklad zawiesza gracza w swego rodzaju limbo tak dtugo, az nie wykona
on czynno$ci zaplanowanej przez tworcow. Stan zawieszenia oznacza¢ mogliby
$mier¢ w grze, gdyby zakladata ona brak ruchu, a poniewaz takowego nie zakla-
da wcale, 6w stan za $mier¢ uznany by¢ nie moze, gdyz istnieje poza gra. Mo-
tywacja do dalszej rozgrywki jest zazwyczaj tylko fabuta: rozwiktanie zagadki,
rozwoj postaci lub odblokowanie dodatkowych opcji.

Zawieszenie mozna réwniez uzna¢ za umowna forme¢ $mierci. Z jednej stro-
ny, moze ono wynika¢ z mechaniki. W liniowych grach, szczegolnie przygodo-
wych starego typu (Atlantis, Cryo 1997), wcze$niej czy pozniej nalezy podazy¢
zaplanowana przez tworcoOw $ciezka, a jej odnalezienie czgsto przyprawia gracza
o frustracj¢ czy zniechegcenie. Drugi rodzaj zawieszenia wynika z samego scena-
riusza. Prym wiedzie tu przede wszystkim scena gier przygodowych Shadow of
Memories oraz Silent Hill 2, (obie wydane w 2001 roku przez Konami) wspo-
mniany juz Chrono Trigger i pierwsze Final Fantasy (Square, 1987). Najistot-
niejszym tu aspektem jest zaimplementowanie w narracji toposu paradoksu cza-
sowego lub wymiarowego, z ktorym zmagaja si¢ bohaterowie scenariusza. Wy-
dawac sig¢ moze, iz sa to dwie oddzielne kategorie, nie mozna im jednak odmo-
wi¢ elementu wspdlnego: uczucia zawieszenia w prozni, a w konsekwencji bra-
ku progresji. Wspomniany juz ruch jest nadaremny tak dtugo, dopdki nie doko-
namy wlasciwego (zaprogramowanego przez tworcow lub wynikajacego z fabu-
ty) wyboru. Wariant fabularny jest nadrzedny wzgledem mechaniki, ktora w tym
przypadku jest na jej ustugach.

8 p, Sterczewski, Retoryka porazki..., s. 3.
81 Coraz czesciej HOPA.
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Paint Drying Simulator (tworca niezalezny, 2015), obecny w (nieistniejacej juz)
ustudze Greenlight platformy Steam, wydaje si¢ przeczy¢ powyzszemu stwierdze-
niu, jednak owa produkcje uznaé trzeba za satyr¢ na temat mnogo$ci pozycji ze
stowem symulator w nazwie oraz ich szerokiego spektrum. Pomimo absurdalnej
tresci, tytut ten ma limit czasowy, zawiera wigc w sobie ruch, a wigc 1 zmiang. Nale-
Zy sig zastanowi¢, czy mowa tu tylko o dostosowaniu si¢ do modelu rozgrywki, czy
jest to celowe posuniecie bezposrednio zwiazane z narracja zastosowang w tytule.
Smier¢ jest tu ujeta metaforycznie — jako stagnacja, brak postepu. Jest to rzadko
stosowany zabieg, jednak nie nalezy o nim zapomina¢, gdyz stanowi niecodzienna
metode, a dobrze skonstruowany, potrafi nawet porzadnie wstrzasna¢ graczem.

Smieré nie musi by¢ ujeta w sposéb bezposredni, kazda gra bowiem w mniej-
szym lub wigkszym stopniu opisana jest na ramach linearnej koncepcji czasu,
a powyzszy zabieg narracyjny posiada cechy projektu cyrkularnej koncepcji. Za-
stanowi¢ si¢ mozna ewentualnie, jak dalece taka $mier¢ to efekt braku uwagi ze
strony gracza, a w konsekwencji nieumiejetne prowadzenie rozgrywki, a nie in-
tencjonalne zapetlenie fabularne sprowokowane przez tworcow. Swietnym przy-
ktadem jest tu labirynt z Atlantis 3 (Cryo Interractive, 2001), w ktérym drogi wyj-
$cia nalezy szuka¢ pomigdzy dwoma rzgdami szesciu par drzwi na rownoleglych
sobie $cianach. Dopiero przekroczenie szesciu progéw konkretnych drzwi pozwa-
la opusci¢ lokacje. Przegrana, czyli cofnigeie gracza do punktu zapisu, ma cechy
cyrkularnej koncepcji czasu. Wszystko, co juz byto, pojawia si¢ ponownie; scena-
riusz w sposob nawiazujacy do linearnej koncepcji postepuje w okreslony sposob,
jednak ze wzgledu na aspekty mechaniki moga nastapi¢ powroty tych samych
segmentow gry. Cykle te jednak koncza si¢ wraz z ukonczeniem scenariusza gry.

Na koniec opisana zostanie gra w pewnym sensie edukacyjna, abcdeSIM —
symulator leczenia. Opracowano ja w celach szkoleniowych dla stuzby medycz-
nej. Korzystajac z programu, lekarze ucza si¢ doktadnie oceni¢ stan zdrowia
kazdego pacjenta, rozpoznaja choroby i urazy. Program stuzy rowniez do nauki
resuscytacji®®. Ratownicy medyczni zapoznaja sie z migdzynarodowa metoda
ABCDE w érodowisku wirtualnym, maksymalnie zblizonym do rzeczywistych
warunkow. Zadaniem jest uratowanie zycia pacjentow poprzez dokonanie od-
powiedniego wyboru: jakiego leku wymaga pacjent?, jak nalezy go leczyc?,
jakie ptyny nalezy podaé dozylnie?®. Gra ma trzy wersje: dla ratownikow me-
dycznych, dla pielegniarek i dla lekarzy rodzinnych.

Wiekuista gra?

Smier¢ jest najwieksza z sit dzialajacych na nas w grze wideo. To przed nia
uciekamy, to przed nia bronimy si¢ walczac z przeciwnikami, rozwiazujac za-

82 Zrodto: http://virtualmedschool.com/abcdesim/ [dostep: 28.5.2017].
83 Zrédto: https:/fig.intel.pl/prawdziwe-zycie-i-smierc-stawka-w-grze-wideo/ [dostep: 11.05.2017].
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gadki czy wypelniajac misj¢. Gra to ruch, bezustanna gonitwa, ucieczka, surwi-
wal. Nie ma znaczenia, jaki rodzaj gry obierzemy za obiekt analizy, wciaz be-
dziemy stymulowani przez wirtualng wiekuistos¢, ktora — mimo wielokrotnie
zadanej nam $mierci — zawsze zaoferuje ponowienie gry. Bez znaczenia takze,
czy mowa tu o $mierci ujetej jako utrata zycia, czy o $mierci bardziej umiejsco-
wionej w filozofii, ktorej na imi¢ stagnacja — widmo braku postepu.

Wirtualna wiekuisto$¢ stwarza nam mozliwos¢ nieskonczonego powracania
do gier, szczegolnie tych, ktdre nas poruszaja, zapewniaja intensywno$¢ wrazen,
stanowia wyzwanie. Smier¢ w nich, chociaz pozorna, jest zawsze. Umieramy,
aby powrdci¢ z lepszym zrozumieniem dla systemu gry — z lepszym do$wiad-
czeniem, nowymi umiej¢tnos$ciami, petni wiary w powodzenie lub zawzigci
jeszcze bardziej. Kolejna przegrana czgsto zachgca do powrotu.

W $wiecie wirtualnym $mier¢ to bardziej nasz przyjaciel anizeli antagonista,
ktérego nalezy si¢ baé. Tworcy gier uzywaja jej zard6wno jako przestrogi, po-
uczenia, sposobu na przekazania odbiorcy zasad panujacych w nierzeczywistym
$wiecie, jak 1 metody na zatrzymanie nas przy swym produkcie na dhuze;.
Smier¢ jest w grach wideo omnipotentna, ale sposob, w jaki emanuje, jest rozny.
Niewazne, czy moéwimy o tytutach komercyjnych (wydawanych przez potgzne
korporacje), w ktorych $mier¢ to raczej forma pauzy, aby przypadkiem nie za-
smucié¢ gracza, czy tez o tytulach niezaleznych. Smieré zawsze pozostaje ci-
chym, dziatajacym zza kulis, rezyserem.

Kres to najpotezniejsza z sit nadrzednych filozofii, a w grze wideo, jako
gléwna determinanta, pelni niejako rolg pierwszego poruszyciela i stanowi klu-
czowy aspekt zabawy. Bez $mierci gra wideo nie bylaby mozliwa — nie istniato-
by wyzwanie, nie mozna by bylo mowi¢ zatem i o ekscytacji wynikajacej
z uczestnictwa w zabawie duchowej, jaka jest gra.
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Streszczenie

Artykut analizuje temat umierania i konotacje tego procesu, wystepujacego w nawet najwcze-
$niej tworzonych tytutach; proponuje umiejscowi¢ teori¢ $mierci w samym centrum procesu pro-
jektowania mechaniki gry. Smieré jest najbardziej wszechpotezna sita w historii gier, poniewaz
wstepnie okresla, w jaki sposob ludzie w nie graja, w jaki sposob uczestnicza w §wiecie przedsta-
wionym przez samg gre i definiuje czas, jaki w nim spgdzaja. Tekst nie zawiera zadnych opinii
etycznych i skupia si¢ wylacznie na procesie tworzeniu narracji oraz na tym, w jaki sposob przy-
czynia si¢ ona do tworzenia satysfakcjonujacej rozgryweki.

Stowa kluczowe: $mier¢, mechanika, historia gier, trudny poziom, immersja, narracja.
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An Everlasting Virtuality — Death in Video Gaming

Summary

The article approaches the theme of dying and connotations of the process addressing even the
earliest titles created and proposes a theory that death in the very center of the gaming process
when it comes to mechanics and design. Death is the most omnipotent force in the history of gam-
ing as it pre — determines how people do play it, how they participate in the world given to them
by game itself and define if they participate in it for bigger amounts of time. The text does not
contain any ethical opinions and focuses solely on how storytelling is constructed and how it helps
to create fulfilling gaming experience.

Keywords: death, game mechanics, history of gaming, difficulty level, immersion, narrative.
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Narracja historyczna w mechanice gry wideo
na przykladzie cywilizacji bizantyjskiej
w Age of Empires |11

W drugiej dekadzie XXI w. mozemy zaobserwowa¢ powolne zanikanie ga-
tunku klasycznych strategii czasu rzeczywistego. Rynek gier strategicznych
zostal zdominowany przez gatunki hybrydowe, taczace rozgrywke RTS (ang.
Real Time Strategy) z elementem turowym, jak np. seria Total War, z elementa-
mi gry fabularnej, jak Warcraft 111", ktory sami tworcy nazwali pierwsza gra
RPS (ang. Role Playing Strategy), lub z elementami gry ekonomicznej, jak seria
Europa Universalis®. Podobnie mozemy zaobserwowaé zanik popularnosci gier
historycznych, ktore ustgpuja miejsca opowiesciom fantastycznym lub historiom
alternatywnym, czego najlepszymi przyktadami sa, wspomniana juz, seria Total
War, ktorej ostatnia odstona osadzona zostata w uniwersum Warhammera®, oraz
seria Assassin’s Creed, ktora co prawda odtwarza pigkne, historyczne realia
architektury 1 mody panujacej w dawnych epokach, umieszcza jednak w nich
opowiesci catkowicie sprzeczne z ich historyczna wersja, np. koronujac Jerzego
Waszyngtona na krola®. Istnieje jednakze seria gier, ktorej kierunek rozwoju
idzie wprost przeciw tym dwom nurtom. Seria Age of Empires, stworzona przez
Ensemble Studios, moze by¢ przedstawiona jako prawdziwy wyjatek od wielu
regut panujacych na rynku gier wideo. Po probie zmiany tematyki historycznej

Warcraft I11: Reign of Chaos, Blizzard Entertainment, 2002.

Seria ta posiada juz kilka czesci gtéwnych oraz cale mnostwo serii pobocznych, dlatego celem
ilustracji przyktadu wymienimy tylko pierwsza z nich: Europa Universalis, Paradox Interac-
tive, 2000.

Total War: Warhammer, The Creative Assembly, 2016.

*  Assassin’s Creed III: The Tyranny of King Washington, Ubisoft, 2013.


http://dx.doi.org/10.16926/i.2018.04.08

112 Fukasz SASULA, Justyna MIGON-SASULA

na mitologiczna w grze Age of Mythology® oraz po eksperymencie ze zmiana
formuty rozgrywki w Age of Empires 111°, seria powrdcila do najbardziej udanej
drugiej czesci’, ktora doczekata si¢ nowego dodatku, rozbudowujacego roz-
grywke, az siedemnascie lat po premierze podstawowej wers;ji.

Powr6t do klasycznej formuty historycznego RTS-a moze oznaczaé, ze na
wspolczesnym rynku gier jest miejsce dla gier tego typu, cho¢ wiele osob twier-
dzi, ze zagranie to odwoluje si¢ raczej do nostalgii starszych uzytkownikow,
ktorzy — wraz z rosnaca $rednia wieku graczy — staja si¢ coraz wigksza grupa
odbiorcéw. Z narratologicznego punktu widzenia najciekawszym aspektem tej
konkretnej gry jest historycznos¢ jej rozgrywki, aloowiem — cho¢ w grze znalez¢
mozemy encyklopedi¢ wiedzy historycznej, dostgpna z poziomu menu glowne-
go, oraz kampanie, w ktorych rozgrywka wzbogacona zostala o historyczna
narracj¢ tekstowa — zdecydowanie nie mozna powiedzie¢, aby historyczno$¢ Age
of Empires Il ograniczata si¢ do aspektu tekstualnego. W grze znalez¢ mozemy
takze narracje audiowizualne oraz mechanike rozgrywki, ktére moga by¢ —1isa —
obszarem narracyjnym w medium gier®. Z pewnoscia dla medium growego naj-
bardziej unikalng ptaszczyzna narracyjna jest mechanika rozgrywki, gdyz narra-
cj¢ tekstualng oraz audiowizualng mozemy znalez¢é np. w medium filmowym.
Z tego powodu, i z uwagi na rozmiar niniejszej publikacji, postanowilismy ogra-
niczy¢ si¢ jedynie do omowienia historyczno$ci narracji mechaniki gry. Aby
zawezi€ 1 uszczegdtowi¢ przedstawiane przez nas rozwazania, wybraliSmy tylko
jedna z kilkudziesigciu dostgpnych w grze cywilizacji, jednak omowione przez
nas mechanizmy sa oczywiscie wtasciwe dla kazdej z nich.

Gra Age of Empires Il umieszczona zostata w realiach $redniowiecza, jednak
— w sposoOb charakterystyczny dla tej serii — kazda rozgrywka obejmuje rozwoj
cywilizacji od bardzo prymitywnej, plemiennej struktury, az do rozwinigtej
i zaawansowanej formy wiasciwej dla przetomu XV i XVI w. Z tego powodu

Age of Mythology, Ensemble Studios, 2002. Gra ta nie zalicza si¢ wprost do serii Age of Empi-
res, jednak tacza ja z nig ci sami tworcy, bardzo zblizona formuta rozgrywki, a nawet wiele su-
gerujacy tytul.

Age of Empires I1l, Ensemble Studios, 2005.

Age of Empires Il: The Age of Kings, Ensemble Studios, 1999. W tekécie omawiamy od$wie-
zona wersj¢ tej klasycznej gry — Age of Empires Il: HD Edition, HiddenPath Entertainment,
2013.

Age of Empires II: Rise of Rajas, Forgotten Empires, 2016.

Z narratologicznego punktu widzenia nie powinni$my ogranicza¢ obszaru badawczego do
jakichkolwiek plaszczyzn medialnych. Bada¢ teksty kultury musimy oczywiscie poprzez wyod-
rebnianie kolejnych obszarow, na ktorych znalezé mozemy poszczegolne tresci narracyjne, jed-
nak badanie takie zawsze powinno konczy¢ si¢ uogolnieniem traktujacym tekst kultury jako ca-
1os¢. Z tego powodu narracja gry moze by¢ zaré6wno tekstualna, graficzna, audialna, jak row-
niez zawarta w mechanice rozgrywki i wielu innych ptaszczyznach. Ograniczanie badania nar-
ratologicznego poprzez odrzucanie konkretnych ptaszczyzn medialnych nie wydaje si¢ stuszne
— M. Bal, Narratologia. Wprowadzenie do teorii narracji, red. i ttum. E. Kraskowska, E. Ra-
jewska, Krakow 2012, s. 167.
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dobor dostepnych w grze cywilizacji nie mogt by¢ dla tworcow oczywisty, gdyz
w epoce $redniowiecza wiele panstw powstalo, ale tez wiele zakonczyto swe
istnienie. Twoércy gry zdecydowali si¢ zatem na uogdlnienie czg$ci panstw
w nazwach ludow lub plemion wtasciwych raczej dla poczatkow epoki, podczas
gdy niektore cywilizacje pozostaly pod nazwami znacznie bardziej wspotcze-
snymi. Tym sposobem w grze mamy mozliwo$¢ pokierowania Celtami oraz
Brytami, co z historycznego punktu widzenia moze by¢ dos¢ mylace, jako ze
Brytowie zaliczaja si¢ do grupy ludéw celtyckich (niezreczno$¢ tego doboru
zostata dodatkowo podkreslona w kampanii samouczka, w ktérej mozemy po-
kierowa¢ losami Williama Wallace’a, stojacego na czele Szkotow — reprezento-
wanych przez Celtow — i walczacego z Anglikami pod postacia Brytow). Po-
dobnie ludy germanskie zostaly podzielone na Gotoéw, Teutonow oraz Wikin-
gow. W grze mozemy jednak znalez¢ takze konkretne panstwa, nie zas ludy, jak
Chiny, Japonia czy Bizancjum. Sama nazwa Bizancjum jest uproszczeniem sto-
sowanym przez europejska historiografi¢ dla okreslenia Cesarstwa Rzymskiego,
ktore istniato az do 1453 r. — historycy wykorzystuja okreslenie Cesarstwo Bi-
zantyjskie, aby odrozni¢ okres przed i po upadku Rzymu w 476 r., sami jednak
Bizantyjczycy okreslali siebie jako Rhomaioi — Rzymianie. Ta pozorna niespoj-
nos¢ i niekonsekwencja tworcow w nazywaniu grywalnych frakcji nie powinna
wszakze nas zmyli¢ — tworcy doskonale zdawali sobie sprawe ze stworzonych
W ten sposob niezrgcznoscei, a zabieg ten byt celowy. Mozemy si¢ o tym przeko-
na¢, otwierajac wspomniang encyklopedie historii zawarta w grze. Tworcy
umiescili w niej skrocone ale rzetelne opisy historycznych dziejow wszystkich
dostgpnych w grze nacji, jak rowniez kluczowych dla epoki §redniowiecza wy-
darzen, w tym takze upadku miasta Rzym, ktory wcale nie zakonczyl istnienia
Imperium Romanum.

Wspomniana celowo$¢ okazuje si¢ oczywista, gdy u§wiadomimy sobie, jaka
formute przyjmuje rozgrywka w Age of Empires Il. Wigkszo$¢ rozgrywanych
gier polega na $cieraniu si¢ losowo wybranych cywilizacji na losowo wygene-
rowanym gruncie. Zatem mozemy w grze zobaczy¢ wojng aztecko-mongolska,
toczona na skutej lodem tundrze, lub starcie chinsko-portugalskie w dzungli
Jukatanu. Z tego powodu nie sposob moéwic o historycznosci catej rozgrywki —
ograniczona zostata ona do charakterystyki konkretnych, grywalnych frakcji.
Tym sposobem tworcy $§wiadomie zrezygnowali z karkotomnego wyzwania,
jakim bytoby historyczne sankcjonowanie tak dziwacznych konfliktow, a ogra-
niczong tym samym narracj¢ historyczng mogli przeprowadzi¢ w sposob bar-
dziej rzetelny.

W Age of Empires Il znajdziemy dwa typy narracji historycznych — ludonar-
racje oraz narracje wykadrowana'®. Ta druga, wystepujaca w grach np. w formie

0 Ang. ludonarrative i framed narrative, roznice pomigdzy oboma typami szczegotowo wyjasnia
A. Chapman, Digital Games as History: How Videogames Represent the Past and Offer Access
to Historical Practise, New York 2016, s. 119-122.
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przerywnikow filmowych (cut scenes) lub innych predefiniowanych elementow,
na ktore gracz nie ma wptywu, pojawia sig tu przede wszystkim jako encyklope-
dia wiedzy oraz pozarozgrywkowe fragmenty kampanii historycznych (jak wia-
$nie wokalizowane przerywniki). Co wazne, fragmenty te sa wyciagnigte z sa-
mej struktury rozgrywki, tworzac druga warstwe narracyjna, ktéra jednak jest
waznym elementem wspodlnej, catkowitej narracji historycznej gry. Uzupetnia ja
warstwa mechaniczna — ludonarracyjna, przekazuje ona opowie$¢, mimo iz kon-
trola nad rozgrywka spoczywa w rekach gracza, ktory wspottworzy te narracje
wspotpracujac z tworcami gry™.

Narracja historyczna zawarta w omawianej przez nas grze, zarowno mecha-
niczna jak i pozarozgrywkowa, jest oskryptowana'’. Oznacza to, Ze chociaz
gracz ma bardzo duzy wptyw na sama rozgrywke (w koncu moze ja np. prze-
grac¢), to nie ma zadnego na sama narracj¢. Preprogramowana kampania oraz
struktura poszczegdlnych mechanik gry, odwzorowujacych procesy historyczne,
nie zmieni si¢ niezaleznie od jego wyboréw. Co nie znaczy, ze narracja ta ideal-
nie nasladuje to, co wiemy dzigki historiografii — znaczy jedynie, ze jest ona
okreslona z gory. Wiele historycznych tropéw zostato tu zmienionych lub przed-
stawionych pod oryginalnym katem, aby pozwoli¢ graczom na odnoszenie suk-
ceséw w kampanii, co — w przypadku kierowania obrong azteckiego imperium
przeciw najazdowi konkwistadorow — nie jest wcale oczywiste. Widzimy tu
charakterystyczny dla medium gier rozdzwigk pomigdzy rekonstruowaniem
historii a nadawaniem znaczenia i wplywu poczynaniom gracza, ktory zniecheci
si¢ do rozgrywki, gdy w nagrode za zwycigska misje otrzyma komunikat, iz
bronione przez niego miasto upadto™.

W obrebie mechaniki gry tworcy musieli zachowaé rownowage pomigdzy
dazeniem do unikalno$ci kazdej z grywalnych frakcji, a zachowaniem rowno-
wagi sity pomigdzy nimi. Tak, aby, z jednej strony, kazda z nacji zachowata
swoj historyczny charakter, przejawiajacy si¢ w sposobie dazenia do zwycig-
stwa, a z drugiej — aby zadna z nich nie osiagata na zadnym polu niemozliwej do
nadrobienia przewagi. I tak w grze mozemy spotkac¢ cywilizacje morskie, takie
jak Wikingowie, ktore lepiej radza sobie w walce nawodnej, oraz takie, ktore
moga wystawia¢ silniejsza piechot¢ lub kawalerie. Z uwagi na ograniczenia
technologiczne, jakie istniaty w 1999 r., a takze na dazenie do zachowania ba-
lansu pomigdzy poszczegdlnymi frakcjami, wigkszos¢ budynkow, ktore gracze

" Tamze, s. 122.

12 Co odroznia ja od np. serii Civilisation lub Europa Universalis — poréwnanie rozmaitych narra-
cji historycznych w grach zob. M.A. Wainwright, Teaching Historical Theory through Video
Games, ,,The History Teacher” 2014, vol. 47:4, s. 583.

18 Szeroko na ten temat, szczegolnie w kontekscie azteckim zob. J.D. Holdenried, N. Trépanier,
Dominance and the Aztec Empire: Representations in ,,Age of Empires II” and ,, Medieval II:
Total War”, [w:] Playing with the Past: Digital Games and the Simulation of History, red.
M.W. Kapell, A.B.R. Elliott, New York 2013, s. 111-112.
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moga zbudowac, jednostek, ktore moga wystawic, oraz technologii, ktére moga
odkry¢, pozostaje wspolna dla wszystkich frakcji. Roznice pomigdzy nimi ogra-
niczone sa do unikalnych jednostek (od jednej do trzech na frakcjg); unikalnych
technologii (dwie na frakcje¢); premii cywilizacyjnych, ktére maja wptyw np. na
koszt poszczegdlnych jednostek i budynkow lub ich silg; premii druzynowe;j,
ktora okresla, w jaki sposob posiadanie danej frakcji w sojuszu wzmacnia go;
oraz wreszcie do dostgpu do puli ogoélnych jednostek, budynkow i technologii.
Ta pula jest tez ograniczona w pewien sposdb w konkretnych grupach cywiliza-
cji — i tak np. cywilizacje mezoamerykanskie (Aztekowie, Majowie, Inkowie)
posiadaja wspolny dostep do jednostki orlego wojownika, ktory nie jest dostep-
ny zadnym innym frakcjom. Te zgrupowania cywilizacji mozemy obserwowac
takze w sferze wizualnej, dziela one ze soba bowiem takze styl architektoniczny.

W skroconej charakterystyce cywilizacji bizantyjskiej zamieszczonej w grze
mozemy znalez¢ informacje, ze jest to cywilizacja obronna (ang. defensive civi-
lisation). Znajduje to wyraz w unikalnych dla tej cywilizacji premiach. Budynki
stawiane przez Bizantyjczykow sa wytrzymalsze — premia ta wynosi od 10 do
40% w zaleznosci od postepu w grze. Oprocz tego, Bizantyjczycy otrzymuja za
darmo technologi¢ strazy miejskiej, ktora pozwala obroncom budowli widzie¢
przeciwnika z wigkszej odleglosci. Taki charakter cywilizacji znajduje bardzo
dobre umocowanie zarowno w obrazie cywilizacji bizantyjskiej, jaki uksztatto-
wal si¢ w kulturze europejskiej, jak i w historiografii oraz zroédtach historycz-
nych. Cesarstwo Bizantyjskie — poza nielicznymi probami odbicia utraconych
terytoriow (podejmowanych np. za panowania Justyniana [ Wielkiego, Herakliu-
sza oraz Bazylego Il) — znajdowalo sie przez wigksza cze$¢ swojego istnienia
w defensywie prowadzonej zza grubych murdéw fortec i miast. Bizantyjczycy
fortyfikowali swoje granice™, jak réwniez budowali potezne umocnienia wokot
glownych miast Cesarstwa. Defensywny charakter prowadzonych przez Bizan-
tyjczykéw wojen nie byt wywotany jedynie staboscia Cesarstwa, ale znajdowat

¥ Proces modernizacji umocniei rozpoczgto juz przed panowaniem Justyniana Wielkiego,
wznawiajac prace fortyfikacyjne na granicach. Szczegélnie silny, bizantyjski system obronny
na pétnocnej granicy sktadat si¢ z twierdz, tworzacych swoiste przedmurze na lewym brzegu
Dunaju oraz obozéw wojskowych ulokowanych okoto dwudziestu kilometrow od rzeki na pra-
wym jej brzegu i kilku poteznych fortec na tytach, ktore, przegradzajac wezty komunikacyjne,
stanowity ostatnig lini¢ obrony dla zdemilitaryzowanych prowincji. O limesie Ilirii patrz:
B. Bavant, llliria, [w:] Swiat Bizancjum, t. 1, red. C. Morrisson, thum. A. Grabon, Krakow
2007, s. 387. Szerzej o umocnieniach limesowych w: M. Biernacka-Lubanska, The Roman and
early-Byzantine fortifications of lower Moesia and northern Thrace, Warszawa 1982. Justynian
wielkim sumptem umocnit jeszcze Tracje i Ilirig tak, ze w tej drugiej zlokalizowano az cztery-
sta trzydziesci twierdz. Obozy nad samg granica mialy by¢ wystarczajaco duze, aby zakwate-
rowa¢ numerus piechoty lub kawalerii, czyli ok. pieciuset ludzi — B. Bavant, dz. cyt., s. 396.
Jednoczesnie od czasoOw Anastazjusza systematycznie naprawiano fortyfikacje starszych
twierdz i miast. Rozbudowywano system trojkatnych i pieciokatnych bastionéw oraz pogrubia-
no mury. Justynian nakazat odbudowywaé¢ mury fortec bardzo odlegtych od limesu, mimo iz
skarb $wiecit pustkami — M. Biernacka-Lubanska, dz. cyt., s. 219.
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swoje zrodto w charakterystycznym dla Bizantyjczykow chrze$cijanskim pacy-
fizmie i wyksztatconej w ich kulturze idei wojny sprawiedliwe;j™.

Unikalna jednostka Bizantyjczykow jest cigzkozbrojny kawalerzysta — Kata-
frakt (ang. cataphract; grec. katagpaxrog). Jednostka ta jest jak najbardziej hi-
storyczna, byla tez uzywana w Cesarstwie Bizantyjskim przez wicksza czgsc
sredniowiecza. Co cieckawe, cho¢ w obrazie, jaki utrwalil si¢ w europejskiej
kulturze, armia rzymska kojarzy sig raczej z piechota i legionami, ci¢zkozbrojna
jazda stanowila znaczna czg$¢ armii Cesarstwa jeszcze przed upadkiem Rzymu
W 476 r."® Sami katafrakci nie mieli tez rzymskiego i greckiego pochodzenia, lecz
zostali sprowadzeni do wojskowosci rzymskiej z panstwa Partow™'. Jednak w histo-
riografii europejskiej, a szczegdlnie anglosaskiej, katafrakci kojarzeni sa przede
wszystkim z armig bizantyjska. W okresie rozkwitu $redniowiecza (X—XI w.) kata-
frakei byli cigzka jazda wykorzystywana w armii bizantyjskiej do przetamywa-
nia szykéw piechoty’®. Cho¢ gtéwnym uzbrojeniem bizantyjskich kawalerzy-
stow z tego okresu byly tuk oraz witocznia, katafrakci jako bardziej wyspecjali-
zowana jednostka wyrdzniali si¢ rowniez uzbrojeniem, stosujac w walce przede
wszystkim zelazne maczugi'®. Jednostke te ustawiano przed szykiem lzejszej
jazdy, tak aby swoim cigzarem mogta rozbi¢ formacje przeciwnika, chroniona
cigzkim pancerzem, ktorym okrywano rowniez wierzchowce.

Katafrakci wskazywani byli jako kawaleria przeznaczona do walki z forma-
cjami piechoty, z tego tez powodu zapewne prozno szukaé w zrodtach opowiesci
o przewagach bizantyjskiej jazdy np. przed normanskim rycerstwem®. Znajduje
to odzwierciedlenie w mechanice rozgrywki. Katafrakci sa cigzko opancerzona
jazda posiadajaca premi¢ do walki z piechota.

Ze wspomniana unikalna jednostka zwiazana jest tez jedna z dwoch unikal-
nych dla Bizancjum technologii — logistyka (ang. logistics, co ciekawe nazwa tej
technologii zostata w grze zapisana w sposob stylizowany na grecki — logistica).
Technologia ta pozwala katafraktom na zadawanie obrazen poprzez ,,tratowa-

%% Tylko wojny toczone w obronie Cesarstwa przed nieprzyjaciolmi mogly byé uznawane,

w oczach Bizantyjczykow, za sprawiedliwe — Maurikios, Strategikon — Maurice’s Strategikon:
Handbook of Byzantine Military Strategy, trans. G.T. Dennis, Philadelphia 1984, VIII, 11, 12;
Leo VI, Taktikon, ed. G.T. Dennis, Washington 2010, 11, 29.

W dokumencie Notitia Dignitatum mozemy znalez¢ doktadny podziat wojsk Cesarstwa pomieg-
dzy jego wschodnig i zachodnia cze$¢ — Notitia Dignitatum, ed. by R. Ireland, Monachium
2002.

Szeroko temat katafraktéw omawia M. Mielczarek, Cataphracti and Clibanarii. Studies on the
heavy armored cavalry of the ancient world, £.6dz 1993.

Nicephoros Phokas, Praecepta militaria Il, 11, [w:] E. McGeer, Sowing the dragonsteeth,
Washington 2008.

Tamze, IlI, 7.

Z ktérym mieli okazje spotkaé si¢ wielokrotnie, ponoszac zwykle dotkliwe kleski, jak np. pod
Dyrrachium w 1081 r.. Szeroko o tym starciu pisze D. Piwowarczyk, Normanowie i Bizancjum
w XI stuleciu, Warszawa 2006, s. 181-205.
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nie” (ang. trampledamage). Gdy jednostka ta zaatakuje przeciwnika, obrazenia
otrzyma nie tylko cel ataku ale takze jednostki znajdujace si¢ w jego bezposred-
nim sasiedztwie. Jest to jedyny w tej grze przypadek, gdy obrazenia zadawane
poprzez atak wregez przyjmuja formg obszarowa. W tym miejscu mozemy zaob-
serwowaé pewna niespojno$¢ nazwy omawianej technologii oraz jej efektu.
Mozemy, co prawda, znalez¢ nieco karkotomny zwiazek pomigdzy logistyka
a zadawaniem przez katafraktow wigkszych obrazen, ttumaczac, iz dobrze za-
opatrzone i najedzone wojsko walczy lepiej, jednak znacznie bardziej pasowac
bedzie w tym miejscu odwotanie si¢ do bizantyjskiej teorii wojskowosci.
W istocie olbrzymia czg$¢ bizantyjskiej mysli wojskowej stanowity rozwazania
na temat logistyki armii. Mozemy je pozna¢ analizujac bizantyjskie traktaty
wojskowe, ktore byty swoistymi podrecznikami sztuki prowadzenia wojny, two-
rzonymi przez kolejnych wtadcow lub ich dowodcow dla wodzow bizantyjskich
armii (np. Strategikon Maurycjusza, Taktikon Leona VI czy Praecepta Militaria
Nikefora Fokasa). Patrzac przez pryzmat lawinowego rozwoju teorii wojskowo-
$ci europejskiej w ostatnich trzech stuleciach, tatwo nie doceni¢ tych rozwazan,
jednak nalezy pamigtac, iz powstawaty one na tysiac lat przed tym, gdy Europa
zachwycila si¢ pruska organizacja armii Fryderyka II. W dziejach $redniowiecz-
nych wojen, np. w opisach | wyprawy krzyzowej, znalezé mozemy liczne opo-
wiesci o glodzie, chorobach, problemach z zaopatrzeniem armii, ktérych wo-
dzowie nie potrafili przewidzie¢ przed rozpoczgciem wyprawy. Armia bizantyj-
ska — cho¢, wedtug wielu historykow, nie dorownywata Lacinnikom pod wzgle-
dem bitnosci — byla w poréwnaniu do nich doskonale zorganizowana machina
wojenna. Mozemy doszukiwa¢ si¢ przelozenia tej wysoce zaawansowanej orga-
nizacji na skuteczno$¢ i specjalizacje konkretnych bizantyjskich jednostek
w grze. Z tego wilasnie powodu katafrakci przeznaczeni do walki z piechota
moga zosta¢ wzmocnieni przez technologi¢ pozwalajaca im na zadawanie obra-
zen calym grupom jednostek, co doskonale sprawdza si¢ wtasnie w przypadku
walki z duzo tansza i licznie wystepujaca w grze piechota.

Druga unikalna technologia bizantyjska jest ogien grecki (ang. greek fire),
ktory zapewnia premie do zasiegu statkom ogniowym (ang. fireships). Ten typ
jednostek jest dodatkowo wzmocniony w premii cywilizacyjnej Bizantyjczy-
kow, ktora zapewnia mu +20% do zadawanych obrazen. W istocie Bizantyjczy-
cy stosowali w swojej wojskowosci, szczegolnie morskiej”!, swoiste miotacze
ptomieni, znane w historiografii jako ogien grecki. Co ciekawe, w grze dostep
do miotajacych ptomieniami okr¢tow otrzymaty wszystkie cywilizacje, a Bi-
zantyjczycy posiadaja jedynie ich najmocniejsze wersje. Wynika to przede
wszystkim z dazenia do dywersyfikacji jednostek nawodnych, ktorych i tak
w grze nie wystgpuje zbyt wiele — spotka¢ mozemy okrety miotajace strzaty,

2L W historiografii mozemy spotkaé si¢ takze z opisami uzycia tej technologii przez formacje
ladowe. Szeroko na ich temat wypowiadat si¢ w swoich kontrowersyjnych pracach Andrzej
Michatek — A. Michalek, Wyprawy krzyzowe: armie ludow tureckich, Warszawa 2001, s. 68.
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kule armatnie, ogien, oraz samobdjcze okrgty-putapki, eksplodujace w kontak-
cie z przeciwnikiem.

W dziejach Bizancjum znalez¢ mozemy wiele przypadkéw bardzo skutecz-
nego uzycia ognia greckiego, ktéry spali¢ mial np. todzie atakujacych Konstan-
tynopol Rusow, a takze uzywany byt w walkach z Wenecjanami i muzutmana-
mi. Udostepnienie miotajacych ogien statkow wszystkim cywilizacjom w grze
wydawac¢ moze si¢ pewna nickonsekwencja, jednak w tym miejscu warto zwroé-
ci¢ uwage na postawiona na wstgpie tej analizy teze, iz narracja historyczna
w Age of Empires Il ograniczona zostata do cech unikalnych dla kazdej cywili-
zacji. Tym samym technologia i premia, zapewniajace Bizantyjczykom dostep
do najsilniejszych statkdéw ogniowych, jak najbardziej wpisuja si¢ w historycz-
nos$¢ tego tytutu.

Wreszcie na koncu warto rowniez wspomnie¢ o premii druzynowej, jaka Bi-
zantyjczycy zapewniaja wszystkim swoim sojusznikom, gdy w rozgrywce wal-
cza ze soba druzyny, a nie pojedyncze cywilizacje. Premia ta pozwala mnichom
uzdrawia¢ sojusznicze jednostki 50% szybciej. W tym miejscu ponownie mozna
by oburzy¢ si¢ na nichistoryczno$¢ i wrecz niewiarygodno$¢ narracji gry,
w ktorej mnisi ruchem reki moga uzdrawia¢ rannych wojownikéw. Mozna
oczywiscie zaryzykowaé stwierdzenie, ze jest to jedynie skrot myslowy twor-
cow, ktorzy tym sposobem chceieliby zasugerowac, ze ranni zotnierze czgsto byli
leczeni w zakonnych infirmeriach, jednak jest to ponownie do$¢ karkotomna
propozycja. Zamiast tego tatwiej znow odwotaé si¢ do postawionej tezy, iz hi-
storycznos$¢ narracji zostata w grze ograniczona do samych cech unikalnych dla
danej cywilizacji. Poczyniwszy takie uproszczenie, trudno zaprzeczy¢, iz Cesar-
stwo Bizantyjskie bylo jednym z najbardziej uduchowionych panstw w historii
$wiata. Bizancjum nie tylko bylo ojczyzna ruchéw monastycznych, ale sprawy
wiary zaprzataly jego mieszkancéw na tyle silnie, iz religijne doktryny czgsto
zmieniaty losy catego Cesarstwa. Bylo tak w przypadku ikonoklazmu, a sama
bizantyjska armia byta bardzo mocno nasycona religijnymi wptywami®.

Podsumowujac, Cesarstwo Bizantyjskie zostalo przedstawione w Age of
Empires 1l jako cywilizacja skoncentrowana na obronie swoich granic poprzez
budowe umocnien, a takze stosowanie wysoce wyspecjalizowanych, jak na epo-
k¢ $redniowiecza, jednostek i rozwigzan wojskowych. Jest to obraz catkowicie
zgodny z kulturowym wyobrazeniem o Bizancjum, jakie uksztaltowalo sig
w popkulturze i $wiadomosci Europejczykow, jak rowniez z historiografia opar-
ta na rzetelnych badaniach zrédet historycznych. Na tym przyktadzie mozemy
stwierdzi¢, iz historycznos$¢ narracji gry nie musi by¢ traktowana catosciowo —
jej rzetelno$¢ moze znalez¢ oparcie w jawnej rezygnacji z dazenia do urealnienia

22\ trakcie kampanii wojennej Zotnierzom, zwlaszcza gdy zblizata sig bitwa z nieprzyjacielem,
towarzyszyly liczne religijne obrzedy (np. $wigcenia sztandarow — Leo VI, dz. cyt., XIII, 1)
i modlitwy, dzigki ktérym mieli zapewni¢ sobie Boza przychylnos¢ i opiekg w trakcie walki —
Nicephoros Phokas, dz. cyt., 1V, 11.
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samej rozgrywki, przez co tworcy moga skoncentrowac si¢ na wiarygodnym
odwzorowaniu historycznych cywilizacji, co tez sami w omawianym przypadku
otwarcie zasugerowali. Dos¢ otwarta wypowiedzia autorow gry w tej kwestii jest
konstrukcja stworzonej na potrzeby Age of Empires Il encyklopedii historycznej.
Sktada si¢ ona w przewazajacej cze$ci z opisow dziejow poszczegdlnych do-
stepnych w grze frakcji, ktore nie tylko nie tacza sig ze soba, ale wystepuja jako
wyodrebnione catosci. Kazdy z tych opisdéw zostal tez opatrzony ilustracjami
w formie szkicOw oraz motywem muzycznym, unikalnym dla kazdej cywiliza-
cji. W ten sposob tworcy zasygnalizowali wprost, iz historycznos¢ ich gry zosta-
fa ograniczona do charakterystyki samej cywilizacji, a znalez¢é mozemy ja
w tejze encyklopedii oraz w cechach poszczegolnych cywilizacji w mechanice
gry. Biorac pod uwagg, iz prawidtlowe wykorzystanie stabych i mocnych stron
poszczegolnych frakeji stanowi kluczowy element rozgrywki w Age of Empires II,
mozemy $miato stwierdzié, iz zaszyta tym Sposobem w mechanice gry narracja
historyczna zostata prawidtowo odczytana przez znacznie wigksza grupe odbior-
cOw, niz statoby si¢ to w przypadku nawet najlepiej poprowadzonej narracji
tekstualnej, ktora gracze mogliby zwyczajnie pominaé¢, koncentrujac si¢ na do-
$wiadczeniu rozgrywki.
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Narracja historyczna w mechanice gry wideo na przykladzie
cywilizacji bizantyjskiej w Age of Empires Il

Streszczenie

Narracja w grach moze wystgpowac¢ w wielu formach i by¢ zawarta w bardzo réznych ich ele-
mentach. Warto tu przede wszystkim wyr6zni¢ ludonarracj¢ — zawarta w mechanizmach samej
rozgrywki, jak i narracje ramowa, ktéra wystgpuje w oderwaniu od elementéw interaktywnych
i immersyjnych. Od dawna zaréwno tworcy, jak i badacze gier rozwazaja kwesti¢ wykorzystania
ich narracji do poszerzania i popularyzacji wiedzy historycznej. Autorzy gry Age of Empires Il
pozornie nie mieli jednak podobnych ambicji — w grze mozemy wszak zestawi¢ ze soba w otwar-
tym konflikcie tak odlegte cywilizacje jak Aztekowie i Hunowie. Gdy jednak przyjrzymy sig
dzietu Ensemble Studios, zauwazymy, ze narracja historyczna pojawia si¢ w nim niemal na kaz-
dym kroku, zardwno w sferze graficznej, tekstualnej, dzwigkowej, jak i wreszcie w samej mecha-
nice rozgrywki. Wykorzystujac bardzo konkretny przyktad cywilizacji bizantyjskiej, postanowili-
$my przeanalizowaé poszczegdlne aspekty tego tytutu, probujac wytuska¢ poszczegdlne, zawarte
w nim elementy kryjace wiedzg historyczna.

Stowa kluczowe: narracja, mechanika, gra, Bizancjum, Age of Empires Il.
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Historical Narrative in Video Games Mechanics on the Example
of Byzantine Civilization in Age of Empires Il

Summary

Game narration can exist in many forms and be contained in many different elements. It is
worth emphasizing, above all, as ludonarrative — contained in the mechanisms of the game itself,
as well as the framework narrative, which occurs in isolation from the interactive and immersive
elements. Developers and game researchers have long considered the use of their narrative to
broaden and popularize historical knowledge. The authors of the Age of Empires 1l seemingly did
not have such ambitions — in the game, we can put together in an open conflict such distant civili-
zations as the Aztecs and the Huns. However, when we look at the work of the Ensemble Studios,
we notice that the historical narrative appears in it, almost at every step, both in the graphic, text
and sound as well as in the game mechanic itself. Using a very specific example of Byzantine
civilization, we decided to analyze the various aspects of this title, trying to extract individual
elements contained in it, that conceal historical knowledge.

Keywords: narrative, mechanics, game, Byzantium, Age of Empires II.
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Normanowie, wikingowie a ich przedstawienia
w Swiecie gier komputerowych
(na wybranych przykladach)

Na przetomie XIX i XX w., w dobie rodzacych si¢ w Europie nacjonali-
zmoéw, ludzi ogarnat zapat poszukiwania informacji dotyczacych najwczesniej-
szych dziejow ludow, ktore odpowiedzialne byly za geneze wspotczesnych na-
rodow. Z racji tego, ze wikingowie odcisngli na naszym kontynencie ogromne
pietno, gdyz ich wpltywy rozciagaty si¢ od Uralu po Islandig, do$¢ szybko stali
si¢ oni bohaterami r6znego rodzaju opracowan. Mialy one za zadanie ukazac¢ ich
czytelnikowi w réznych aspektach, ktérym blizej byto czgsto do fikcji literac-
kiej, nizeli do rzetelnej pracy naukowej. Dziato si¢ tak, poniewaz obiektywna,
nowoczesna historiografia naukowa dopiero sig rodzita. W aspekcie skandynaw-
skim jej prekursorami byli Brytyjczycy epoki wiktorianskiej, ktorzy szukali
u swoich przodkow odniesien do swojej wlasnej tozsamosci etnicznej. Szcze-
goblnie interesowaty ich takie cechy, jak nowoczesnos$¢ wikingéw na polu walki,
podrézy morskich czy handlu, ktora jak zywo przypominata im ich wlasny pro-
gres w XIX w.! Badajac te zagadnienia, wykorzystywano zrodta, jakimi byty
skandynawskie sagi, ktore w $redniowieczu przekazywano w tradycji ustnej,
a spisano dopiero w XI11 w. na zimnej Islandii’. Traktowano je jednak podobnie
do zbioru mitow greckich i rzymskich — jako opis do pewnego stopnia zapo-
mnianych dawnych czasow. Z analizy sag, jak i z badan r6znego rodzaju znale-
zisk archeologicznych zwigzanych z przybyszami z Europy Pétnocnej, korzysta-

1 A. Wawn, The Vikings and the Victorians: Inventing the Old North in Nineteenth-Century
Britain, Boydel & Brewer 2002, s. 20-75.

Szeroko zjawisko, jakim sa sagi islandzkie, omawia zbiorowa praca Sagi Islandzkie. Zarys
dziejow literatury staronordyckiej, red. J. Morawiec, L. Neubauer, Warszawa 2015, s. 15-18,
62-82.
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ta juz wkrotce cata Europa. Wtedy pojawit si¢ takze wizerunek rogatego wikin-
ga, ktory stal si¢ rodzajem znaku firmowego dawnych mieszkancow Europy
Poétocnej i wszedt do tzw. kultury masowej. Jego tworca byt profesor Carl Emil
Doepler, ktory stworzyt owe rogate hetmy na potrzeby festiwalu w Bayreuth,
gdzie wystawiono operg¢ Wagnera Piersciern Nibelunga (Der Ring des Nibelun-
gen) w 1876 r.> W XX w. wykorzystywano ten wizerunek w powiesciach histo-
rycznych, stuchowiskach, czy wreszcie w kinie. Wiking — zdobyweca, wiking —
gwalciciel, wiking — morski rabus, to najczgéciej pojawiajace si¢ skojarzenia,
gdy pytamy ludzi na ulicy o dawnych Dunczykow, Norwegow czy Szwedow. Do
tego dodajmy réwniez ogromna popularnos¢ serialu o wikingach, wyproduko-
wanego przez kanat History”, i przekonamy sie, ze takze wspotczesnie medium,
jakim jest telewizja, nie zawsze przedstawia pewne fakty zgodnie z prawda hi-
storyczna. Takie dziela autoré6w powiesci historycznych czy rezyserow, wywo-
dzacych si¢ z roznych nurtow popkultury, byly i ciagle sa sprzeczne z faktyczna
historia tych przybyszy z poinocy, co udato si¢ udowodni¢ pod koniec XX w.
dzigki postegpowi w badaniach archeologicznych, ktore obality wigkszo$¢ mitow
i stereotypow dotyczacych $redniowiecznych Skandynawow. W sukurs arche-
ologom przyszli historycy i runolodzy, ktérzy udowodnili, ze sagi sa pod wielo-
ma wzgledami wiarygodnymi zrodtami historycznymi, dajacymi poglad na to,
jak funkcjonowato cate spoteczenstwo wikingdw — od ich religijnosci, poprzez
zycie rodzinne, na polityce skonczywszy. Coraz lepiej rozumiemy ich wplyw na
nasz kontynent, szczegolnie jego potnocna czgs¢. Ogromne znacznie dla historii
catej Europy w XI i XII w. maja dzieje Normanow z ziem poéinocnej Francji,
ktorzy byli potomkami Dunczykow i Norwegoéw. Ludzie ci dokonali podboju
Anglii, ale pojawiaja si¢ takze na potudniu — w Italii, Bizancjum czy w pan-
stwach krzyzowych, gdzie wszgdzie imponuja swoimi umieje¢tnosciami wojsko-
wymi. Ich losy z kazda dekada poznajemy coraz lepiej, dzigki badaniom zrodet
im poswigconych, ktore zachowaly si¢ z tamtych czaséw. Normanowie nie sa
jednak jeszcze tak popularni w popkulturze jak wikingowie — z prostej przyczy-
ny: byli oni bowiem gorliwymi chrzeécijanami, ktorzy szczegdlnie mocna aten-
cja darzyli Archaniota Michata i §w. Jerzego, oraz wedrowali z pielgrzymkami
od Santiago de Compostela po Jerozolimg. Dlatego z tego powodu czgsto przy-
pisuje sig¢ im cechy ksenofobiczne, zapominajac o tym, ze stworzyli oni wielo-
kulturowe panstwa (Antiochia i Sycylia), w ktorych zyli obok siebie w zgodzie
przedstawiciele wszystkich wielkich religii monoteistycznych.

Mimo ogromnego postepu w badaniach skandynawistycznych i normani-
stycznych, jest jeszcze jedno pole we wspolczesnej popkulturze, ktore hotduje
pewny starym oraz utartym stereotypom. Jest nim rynek gier komputerowych,

® R. Frank, The Invention of the Viking Horned Helmet, [w:] International Scandinavian and

Medieval Studies in Memory of Gerd Wolfgang Weber, ed. M. Dallapiazza et al., Trieste 2000,
s. 199-209; J. Langer, The origins of the Imaginary Viking, ,,Viking Heritage” 2002, nr 4, s. 7-9.
* The Vikings (2013) — majacy 5 sezonéw serial, ktorego rezyserem jest Michael Hirst.
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ktory rozwija si¢ bujnie na $wiecie nieprzerwanie od ponad czterdziestu lat.
Dlatego w niniejszym artykule zarysuj¢ nieco to zjawisko, ktore ukaz¢ w sposob
chronologiczny na wybranych przyktadach od lat 80. po wspotczesnosé®. Doko-
nam tego w oparciu o tytulty wydawane na komputery (nie tylko PC), najcze¢sciej
strategie oraz RPG (Role Playing Games), ta platforma bowiem dla graczy jest
najstarsza i, mimo gwaltownego wspotczesnie rozwoju konsol, wciaz wcale nie
ustepuje im pola. Niestety, nie ma na ten temat (czyli wikingowie i Normanowie
w grach wideo) zadnej literatury naukowej, zar6wno w naszym kraju, jak i za
granica, zatem do pewnego stopnia moje badania beda pionierskie®. O ile 0 wi-
kingach prawie kazdego roku ukazuje si¢ kilka tytutow (ich petna lista, opis
i analiza zajgtaby prace rozmiarow ksiazki telefonicznej), tak Normanowie sa
wykorzystywani niezbyt czgsto jako tlo gier innych niz przygodowe czy zrgcz-
nosciowe (jak seria Assassin’s Creed). Od wielu lat historycy wchodza we
wspotprace z przemystem wirtualnej rozrywki, widzac w nim takze alternatywne
zrodio do nauczania dziejow’. Szczegdlnie widoczne jest to w Stanach Zjedno-
czonych, gdzie wigkszo$¢ obywateli ma dostep do platform zdolnych odtwarzaé
gry (konsole, PC, smartfony, tablety). Takie symulacje historii sa multidyscypli-
narne, zawieraja nierzadko szeroki kontekst, potaczony z rdznie pojeta interak-
tywnoscia czy symulacja rozgrywki®. Zainteresowaniem badaczy ciesza sie rOw-
niez przedstawienia wybranych ludow, np. Aztekow®. Czy w wypadku zaréwno
Normanoéw, jak i wikingdw mozemy powiedzie¢, ze jest podobnie? Czy rola
historykow jest i byla zawsze taka sama? A moze mamy do czynienia jedynie
z ahistoryczna wariacja tworcow gry? Na te wszystkie pytania postaram si¢ od-
powiedzie¢ ponize;j.

Jedna z pierwszych gier komputerowych, ktéra poruszata kwestig historii
wikingéw, jest wydana w 1984 r. na komputer ZX Spectrum produkcja pod tytu-
tem Viking Raiders, wydana przez Firebird™. Ta pozycja nie imponowala grafi-
ka, ale miata w zamysle tworcow by¢ strategia turowa, w ktorej procz kompute-
ra miato si¢ potyka¢ od 1 do 4 ludzkich graczy. Cel byl prosty — zdoby¢ zamek

Szczegodlnie znaczeniu pojecia starszych gier i nostalgii graczy wobec nich przyjrzat si¢ D. Rey-
nolds, What is ,,Old” in Video Games, [w:] Playing with the Past: Digital Games and the Simula-
tion of History, red. M.W. Kapell, A.B.R. Elliott, Bloomsbury Publishing 2013, s. 49-52.

Na temat branzy gier komputerowych w Skandynawii patrz: L. Konzack, Scandinavia, [w:]
Video Games Around the World, ed. I. Wolf, Cambridge 2015, s. 451-467.

" M.W. Kapell, A.B.R. Elliott, Playing with the Past: Introduction, [w:] Playing with the Past...,
s. 13-15.

R.D. Peterson, A.J. Miller, S.J. Fedorko, The Same River Twice: Exploring Historical Repre-
sentation and the Value of Simulation in the Total War, Civilization, and Patrician Franchises,
[w:] Playing with the Past..., s. 37-40.

J.D. Holdenried, N. Trépanier, Dominance and the Aztec Empire: Representations in ,,Age of
Empires 11 ” and ,, Medieval 1I: Total War ”, [w:] Playing with the Past..., s. 107-117.

Zrodlo: Viking Raiders, http://www.worldofspectrum.org/infoseekid.cgi?id=0005573 [dostep:
16.12.20186].
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wroga, lezacy po drugiej stronie fiordu, przy pomocy wszystkich dostgpnych dla
nas $rodkoéw: okretow, katapult czy wojownikow. Oczywiscie wszyscy niemal
dostepni gracze maja wizerunki wikingdw z rogami na helmach (nawet gracz,
ktérego awatarem jest kobieta). Ta angielska gra do dnia dzisiejszego ma dla
wielu starszych graczy status pozycji kultowej. Podobnie, jak kolejne tytuty. Sa
nimi gry z cyklu Heimdall (cze$¢ 1 i 2). Pierwsza produkcja z tej serii wydana
zostala w 1992 r. na systemy oparte na DOS, na Amigg, Atari ST czy konsolg
Sega Mega-CD". Oba tytuly opowiadaty histori¢ wikinga o imieniu Heimdall,
mieszkajacego w mitycznej Valhalli. Seria ta stanowi polaczenie gry zreczno-
sciowej z drobnymi elementami RPG czy przygodoéwek point-and-click. Pierw-
sza czgs¢ opowiada histori¢ podstepnej kradziezy magicznego miecza Odyna,
miota Thora i wtoczni Freya dokonanej przez Lokiego. Loki ukryt skradzione
przedmioty na Ziemi, dlatego nordyccy bogowie postanowili skierowaé tam
ochotnika, ktéry odzyskatby ich skradzione dobra. Zostaje nim tytulowy Heim-
dall, ktory wraz z 5-osobowa druzyna musi przemierzy¢ swiat wikingow. Oczywi-
$cie, mimo wielu zapozyczen z faktycznej historii Skandynawii doby wikingow,
razi znowu ich przedstawienie z rogatymi hetmami. Druga czg$¢ powstata w 1994 r.
i rowniez zostata wydana na wymienione wyzej platformy*?. Fabula posuncta si¢
dalej, albowiem Heimdall po swoich czynach w czesci pierwszej otrzymat status
boga, a takze zostat straznikiem teczowego mostu (Bifrost), taczacego swiat Asow
z Ziemia. Glownym celem tej gry byto odnalezienie amuletu (zdolnego spgtac
Lokiego), ktory zostat potamany na cztery czesci, a kazdy z tych kawatkéw wrzu-
cony do innego portalu w Hallu Swiatow. Oczywiscie Heimdall zglosit si¢ na
ochotnika do tej misji, po porazce swego poprzednika Baldura, lecz dla lepszego
wykonania misji powierzono mu rowniez walkiri¢ Urshg. Grafika, jak na tamte
czasy, imponowata zywymi kolorami i, podobnie jak w czg$ci pierwszej, pokazana
byta w konwencji izometrycznej. Zlikwidowano druzyng, zamiast tego wprowa-
dzono mozliwo$¢ przetaczania si¢ migdzy Heimdallem a Ursha. Seria Heimdall
byta do$¢ udana jak na owe czasy proba ukazania mitologii skandynawskiej oraz
pewnych stereotypow (jak na przyktad minigra, w ktorej miotanym toporem odci-
na si¢ warkocze dziewczynie uwigzionej w dybach, nie zabijajac jej przy tym),
dlatego nie mozemy po niej oczekiwac zbyt wiele wiarygodnosci historycznej.
Nieco inaczej ma sig sytuacja z kolejna pozycja z listy.

W 1986 r. na Commodore 64 i Amigg pojawita si¢ pozycja nawiazujaca bez-
posrednio do drugiej z analizowanych przez nas grup — czyli do Normanow. Jej
tytut brzmiat Defender of the Crown, a jej tworcami byli ludzie z Craffish Inter-
active; jest to strategia turowa z elementami zrecznosciowymi®™. Akcja gry ma

1 Zrodto: Heimdall, https://archive.org/details/msdos_Heimdall_1992 [dostep: 16.12.2016].

12 7Zrodto: Heimdall 2: Into the Hall of Worlds, http://www.mobygames.com/game/heimdall-2-
into-the-hall-of-worlds [dostep: 16.12.2016].

18 B. Weiss, Classic Home Video Games. A complete reference Guide, London 2007, s. 69-70;
M.E. Brooks, Computer Strategy and Wargames: Pre-20th Century, ,,Computer Gaming
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swoj poczatek w 1149 r. w Anglii, w czasie konfliktu pomigdzy Anglosasami
a Normanami o wtadze w panstwie po $mierci krola. Na poczatku gracz wybiera
sposrod czterech postaci Saksonow jednego, w ktorego sig¢ wcieli. Do wyboru
sa: Wilfred of lvanhoe, Cedric of Rotherwood, Geoffrey Longsword i Wolfric
the Wild". Wybrana posta¢ wptywa na poziom trudnosci gry i staré z Normana-
mi. Akcja toczy si¢ na mapie Wielkiej Brytanii podzielonej na 19 pdl, a na sze-
$ciu z nich znajduja si¢ zamki. W poczatkowej fazie gry trzy z nich naleza do
normanskich feudaléw, a trzy do anglosaskich. Grg wygrywa sig za$ po pokona-
niu wszystkich Normanow i zdobyciu zajgtych przez nich umocnien. Gracz
w kazdej turze ma mozliwos$¢ rozbudowy armii, na ktéra sktadaja si¢ zotierze,
rycerze, katapulty, zamki; moze tez porusza¢ swoimi sitami i zaatakowaé wy-
brang placéwke wroga. Ciekawym dodatkiem jest turniej rycerski. Sama walka
i oblezenie ma za$ o wicle wigcej wspolnego ze zreczno$ciowka nizeli z tak-
tyczna gra strategiczna. Gra byla ogromnym hitem na 6éwczesnym rynku gier
i do dnia dzisiejszego doczekata si¢ szeregu wznowien, takze na konsole (m.in.
Robin Hood: Defender of the Crown). Niestety, z prawda historyczna ma ona
bardzo niewiele wspdlnego. Sam wizerunek Normanow w Defenderze wyrasta
bardziej z literatury beletrystycznej XIX w., ktéra byla im niechetna, nizeli
z faktycznych informacji na ich temat zachowanych w zrodtach pismiennych.
Wynikalo to z wspomnianego na samym poczatku tego artykutu odwotania si¢
Brytyjezykoéw do dziejow Anglii sprzed podboju normanskiego, a zatem do cza-
s6w najazdow oraz osadnictwa wikingdw na ziemiach Anglosasow. Tworca ta-
kiej koncepcji byt mieszkajacy w Edynburgu sir Walter Scott, ktoéry zamiescit ja
w swojej powiesci o Ivanhoe™. Historia tego cztowieka miesza watki historycz-
ne (pojmanie Ryszarda Lwie Serce w Austrii, zbieranie pieniedzy na jego okup)
z fikcja (posta¢ Robina Hooda, czy przektamania dotyczace procesow o czary
wobec kobiet zydowskiego pochodzenia). Owczeéni Brytyjczycy zapomnieli, ze
to mowiacym w jezyku francuskim Normanom zawdzigczali ogromny progres,
jaki Anglia osiagneta po 1066 1., czyli po podboju dokonanym przez ksigcia
Wilhelma Zdobywce. Dzigki naptywowi przedsigbiorczych Normandw i ludzi
z ich krajow satelickich (Flandria, Bretania) gwaltownie rozwingly si¢ angielskie
miasta, takze te, ktore wczesniej zatozyli wikingowie (np. York), kraj za§ pokryt
si¢ siecia nowych zamkow, ktore staly si¢ symbolem nowej wladzy. Normano-
wie parli rowniez w kierunku sasiadow, Anglosaséw — na wyspach: Walii, ktorej

World”, October 1990, s. 11; M.E. Brooks, Wargame Survey Version 2.0, ,,Computer Gaming
World”, August 1993, s. 128.

Co ciekawe, autorzy pomiescili w imionach graczy wiele nawigzan do postaci historycznych
i bohaterow powiesci, nie tylko o Ivanhoe, lecz 0 osobach z okresu walki z Normanami, ktore
Walijezycy i Anglosasi prowadzili jeszcze w XI w. Pojawiajace si¢ imi¢ Geoffreya to francu-
ska (a zatem normanska) wersja Gotfryda, zatem nie zostala tutaj zachowana przez tworcow
nalezyta konsekwencja.

% W. Scott, Ivanhoe: A Romance, Edynburg 1820.

14
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podbdj rozpoczeli na wiasna reke niektorzy feudatowie z pogranicza zwani mar-
cher lordami juz od lat 70. XI w.; Szkocji, gdzie wielu normanskich rycerzy
osiedlito si¢ stuzac miejscowym wiadcom; Irlandii, ktérej podboj byt akcja pro-
wadzona prze Normanow z Walii, a do ktorego wlaczyt si¢ pozniej krol angiel-
ski Henryk 11 Plantagenet (1154-1189)"®. Nowa dynastia wywodzaca si¢ od tego
wiladcy miata rzadzi¢ Anglia przez najblizsze dwa wieki; wywodzil si¢ z niej
jeden z bohaterow wspomnianego wyzej Scotta — Ryszard Lwie Serce, ktorego
nie wiedzie¢ czemu Anglicy takze dzisiaj darza wielka estyma, mimo Ze ten
prawie nie przebywat w ich kraju i mowit po francusku réwnie dobrze jak jego
normanscy przodkowie. Tak selektywne podejscie do historii angielskich Nor-
mandw, niestety, nie zmienia si¢ do dzisiaj. Najlepszym tego przyktadem sa
poswigcone im programy telewizyjne, ktore w ostatnim dziesigcioleciu przygo-
towuje BBC, ewidentnie falszujac histori¢ tych ludzi, na sile wpisujac w nia
watki, ktore dzisiaj nazwalibysmy multiculti'’. Wroémy jednak do meritum.
Poczatek lat 90. to bujny okres rozwoju typowych gier strategicznych. Jedna
z nich, a przy tym nawiazujaca do podjgtej w niniejszym artykule tematyki, jest
Kingdoms of England IlI: Vikings, Fields of Conquest, wydana w 1992 r. przez
Realism Entertainment na Amige i systemy oparte na DOS'. Autorzy przyjeli
system turowy, pozwalajacy gra¢ nawet szdstce graczy przeciwko sobie lub
komputerowi. Gléwnym tupem gracza padaja Wyspy Brytyjskie (procz Anglii,
mamy rowniez na mapie Irlandi¢). Norwegia i Islandia ukazane sa w niewielkich
fragmentach, ktore stanowia punkt wyjscia do ataku na Angli¢. Gracze, ktorzy
moga prowadzi¢ zarowno wikingdw, jak i ich przeciwnikdéw, buduja swoje za-
plecze ekonomiczne, w oparciu o ktére podporzadkowuja sobie militarnie po-
szczegblne regiony wysp. Gra ma bardzo prosta jak na tamte czasy grafike. Nie-
co w odmiennym stylu dzieje wikingéw przedstawia kolejna strategia turowa,
wydana w 1994 r., pt. Hammer of the Gods™. Jej tworcy z Holistic Design starali
si¢ polaczy¢ pewne wzorce zaczerpnigte z mitologii skandynawskiej (np. elfy,
trolle, bogowie) z faktyczna historia ekspansji Skandynawow, ktora zostala
przedstawiona w klimacie fuzji Cywilizacji Sida Meiera z watkami pojawiaja-
cymi sie w pozniejszej serii Heroes of Might & Magic. Gracz prowadzi podboj,
wysyltajac druzyny, aby te opanowaly kolejne terytoria, rozszerzajac jego strefe
posiadania. Oczywiscie, wikingowie ukazani zostali jako wojownicy w hetmach

18 Na temat normafskich podbojéw na wyspach poza Anglia patrz M. Béhm, Normariski podboj
Irlandii w XII w. Zielona Wyspa miedzy wikingami a Normanami, O§wigcim 2017.

Y7 Szczegolnie trzyczesciowa seria 1066: A Year to Conquer England (znana w Polsce pod bardzo
pompatyczna nazwa Ostatni krélowie wojownicy Europy) wyprodukowana przez BBC Two
w 2017 r. Na silg¢ dodany ciemnoskory poset Wilhelma Bgkarta do Harolda Godwinsona nie
jest postacia historyczna, bo nie zostat potwierdzony w zadnym ze zrodet z epoki. Takie podej-
Scie tworcow i konsultantéw historykéw jawnie stoi w sprzecznosci z obiektywizmem histo-
rycznym.

18 H. Lesser, P. Lesser, K. Lesser, The Role of Computers, ,,Dragon” 1993, nr 192, s. 57-63.

19 Jay, Dee, Eye of the Monitor, ,,.Dragon” 1995, nr 221, s. 115-118.
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z rogami woldw, co nie jest zgodne z prawda historyczna. Pojawiaja sig tutaj
rowniez berserkowie, a takze tucznicy, jak rowniez uzbrojeni w widty chilopi,
stanowiacy gtownego spotykanego na polu walki przeciwnika (co jest zbyt dale-
ko idacym uproszczeniem). Nieco blizszy §redniowiecznej rzeczywistosci jest
tytul wydany przez Random Games Inc. w 1996 r., Vikings — The Strategy of
ultimate Conquest. W tej grze gracz przejmuje funkcje wodza plemienia wikin-
gow z IX w. i na jej poczatku moze wybra¢ swoja przynalezno$¢ do okreslonej
czesci Skandynawii (Norwegia, Szwecja lub Dania). Jako wodz ma dwie mozli-
wosci: moze zatrzymaé si¢ w domu i rzadzi¢, a to pomaga rozwija¢ jego pro-
wingcjg, ale nie ma wptywu na bogactwo czy stawe. Druga opcja jest wyruszenie
na wiking, na czele oddanej druzyny. W tej cze$ci gry mozna poruszaé si¢ na
duzej mapie Europy Poétnocnej. Po wyladowaniu w obcych miastach, mozna
negocjowaé z ludZzmi lub ich atakowac. Walka, jak na tamte czasy, nie byta
przedstawiona w stylu zbyt taktycznym, nawiazywata bardziej do klasycznych
pozycji arcade”. Wszystkie przytoczone wyzej tytuly gier strategicznych byty
jednak do$¢ niszowe i skierowane gtownie do odbiorcow, ktorzy szukali dla
siebie nowych po6l zainteresowan. Dlatego zapewne wikingowie oraz ich historia
miaty by¢ jedynie wabikiem dla zadnej wigkszych wrazen lecz matej grupy ludzi.
Przetom na polu gier strategicznych, w ktorych pojawiaja sie wikingowie,
nastapit dopiero w 2002 r., gdy The Creative Assembly wydato tytut Medieval:
Total War, ktory stat si¢ kamieniem milowym gatunku?. Stalo si¢ tak w duzej
mierze dzigki postgpowi w rozwoju technologii i mocy obliczeniowej kompute-
row, szczegdlnie na polu kart graficznych. Medieval: Total War zaprojektowana
zostala jako gra hybrydowa, ktora taczyta ze soba elementy strategicznych gier
turowych i strategii czasu rzeczywistego. Ramy czasowe gry to okres od XI do
XV w. Wojskiem i gospodarka panstwa zarzadza si¢ w sposob turowy, bitwy za$
rozgrywane sa w czasie rzeczywistym na trojwymiarowej planszy. Arena gry jest
mapa Europy, na ktorej, procz prowadzenia dziatan wojennych i rozwoju podle-
glych naszemu panstwu prowingji, mozemy zajmowac¢ si¢ polityka oraz szpiego-
stwem. Bardzo dobrze oddano rowniez cechy poszczegdlnych jednostek: inaczej
walczy jazda, prosta piechota, inaczej oddziaty elitarne. Wazna cecha w walce
jest morale, ktore moze przesadzi¢ o wyniku bitwy. W podstawowej wersji gry
pojawia si¢ miedzy innymi Polska, a ze Skandynawii — Dania. Dopiero w dodat-
ku Medieval: Total War — Viking Invasion otrzymujemy mapg Wysp Brytyjskich
wraz z nacjami, ktore daza albo do ich podboju (wikingowie), albo do zjedno-
czenia pod swoja wladza (Szkoci, Anglosasi, Walijczycy, Irlandczycy, Piktowie).
Dla tych nacji dostepne sa takze nowe oddzialy wojskowe wykorzystywane
przez armie graczy, w tym jednostki Viking Berserkers, Saxon Fyrdmen

2 vikings — The Strategy of ultimate Conquest, http://www.old-games.com/download/5675/
vikings-the-strategy-of-ultimate [dostep: 18.12.2016].

2L 5. Polak, Medieval: Total War, http:/Avww.ign.com/articles/2002/08/26/medieval-total-war-2
[dostep: 20.01.2017].
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i Huscarls, Gallowglasses, Irish Dartmen oraz Kerns®. Ich obecno$é pokazuje,
ze autorzy nie bawili si¢ w wymyslanie oddziatow poszczeg6lnych stron na no-
wo, lecz po prostu siggneli do zrddet historycznych, co jest bardzo duzym plu-
sem tej publikacji. Przesunigto ramy czasowe tego dodatku na koniec VIII w.,
czyli historyczny poczatek ekspansji Skandynawow w kierunku zachodnim.
Zmieniono roéwniez nieco kampanie na mapie gtownej Europy, dodajac mozli-
wos$¢ grania normanskim Krolestwem Sycylii. Jest to zatem jedna z pierwszych
gier strategicznych, gdzie pojawiaja si¢ takie dane i mozliwosci. Jednak przed-
stawienie Sycylijczykow, ktoci sie¢ mocno z wiedza historyczng na ich temat
i bardziej przypomina czasy poézniejsze, czyli panowanie Hohenstaufow czy
Andegawenow na tym obszarze. Mimo wielu pozytywdw, razi rOwniez ,,rogaty”
wiking na oktadce dodatku.

Niemal w tym samym czasie powstala kolejna juz, kultowa strategia RTS
pod tytutem Age of Empires I1: The Age of Kings. Byta to druga czg¢s¢ produktu
Microsoftu, wydana w 1999 r., dwa lata po swoim protoplascie. Tworcy gry dali
graczom do wyboru trzynascie cywilizacji, takich jak: Bizantynczycy, Celtowie,
Goci, Mongotowie, Saraceni, Turcy czy wreszcie wikingowie®. Planem autoréw
gry bylo ukazanie ewolucji, ktora trwata w $redniowieczu od tzw. ciemnych
wiekow, poprzez srodkowy okres, do momentu pojawienia si¢ broni palnej. Jest
to typowy RTS, gdzie kluczem do zwycigstwa jest uzyskanie jak najwyzszego
poziomu technologii, co zaowocuje dla nas najlepszymi jednostkami. W kontek-
$cie Skandynawow, pojawiaja si¢ tutaj berserkowie, ktorzy sa jednostka unika-
towa dla wikingow, ale ktorej przedstawienie wpisuje si¢ idealnie w kanon, czyli
zndw mamy uzbrojonego na modl¢ pdinocna wojownika z okragla tarcza,
w helmie normanskim z rogami.

Oba powyzsze tytuly stworzone zostaty przez wielkie migdzynarodowe kor-
poracje komputerowe, ktore sta¢ na zaptacenie konsultantom w osobach history-
kow czy rekonstruktorow, zapewne wspolpracujacych przy procesie wykonywa-
nia modeli poszczegodlnych postaci. Dlatego niezmiernie razi zastosowana kon-
wencja wikinga, opartego na wymystach ludzi zwiazanych z Wagnerem i jego
operami. Procz tego, w anglojezycznym $rodowisku istnieje bogata spuscizna
badawcza poswigcona zarowno wikingom, jak i Normanom. O ile zrozumiate
zatem wydaja si¢ pewne przektamania, ktore pojawiaja si¢ w grach z lat 80., 90.,
wynikajace z tego, ze robily je firmy zalozone przez entuzjastow i zapalencow,
ktorych wiedza na tym polu za bardzo nie miat kto wesprze¢ — tak kompletnie
niezrozumiale jest to w kontekscie produkcji nowych (z ostatnich kilkunastu lat).
W Medieval: Total War 2 pojawiaja sie zmiany na lepsze. Wizerunek rogatego
Skandynawa znika na korzy$¢ przedstawien opartych na badaniach archeolo-

22 7r6dto: Medieval: Total War — Viking Invasion [PC] (pol.). Gry-Online. [dostep 18.12.2016];
F. Dabrowski, ,,Medieval: Total War — Viking Invasion” — recenzja gry, http://www.gry-
online.pl/S020.asp?1D=1352 [dostep: 18.12.2016].

2 Game Reference — ,, Age of Empires II: The Age of Kings”, Microsoft Corporation 2000, s. 1-53.
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gicznych i zachowanej ikonografii, za co nalezy si¢ autorom uznanie. Wikingo-
wie nie byli ubranymi w skory i noszacymi rogate helmy dzikusami. To byli
ludzie, ktérych okreslilibySmy dzisiaj terminem dandyséw, niezwykle czysci i
bardzo dobrze ubrani, w rzeczy o czasami niezwyktych barwach. Dysponowali
rowniez niezwykle rozbudowana duchowoscia, ktorej pewne elementy odziedzi-
czyli ich potomkowie — Normanowie. Dlatego gry komputerowe poswigcone ich
tematyce powinny przej$¢ ewolucje, uwzgledniajaca prawdziwy obraz tych lu-
dzi, nie za$§ przektamany, ktory staje si¢ wygodnym atrybutem w réznego rodza-
ju grach politycznych we wspotczesnym §wiecie. Gry — jako zjawisko kreujace
wiedze ludzi mlodych — sa dzisiaj waznym narzedziem historycznym, ktdre mo-
ze 1 wpltywa ewidentnie na odbiér zarowno minionych wydarzen, jak i dawno
zyjacych ludow. Niestety, droga obiektywizmu historycznego nie ida dziesiatki
firm komputerowych, szczegoélnie tych, ktore oferuja gry MMO, w jaki$ sposob
nawiazujace do tematyki, ktora tutaj analizujemy. Na polskim rynku pochwata
nalezy si¢ CD Projekt Red, ktora to firma w sposob bardzo doktadny pewne
watki skandynawskie (mitologia, budownictwo, szkutnictwo, ubiér oraz uzbro-
jenie) przeniosta w $wiat wymys$lonej przez Andrzeja Sapkowskiego sagi
o wiedzminie (szczegdlnie w czgSci trzeciej gry), cho¢ tez pojawia si¢ tam wize-
runek rogatych wojownikow. Trudno uciec od tego stereotypu.
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Normanowie, wikingowie a ich przedstawienia w §wiecie gier
komputerowych (na wybranych przykladach)

Streszczenie

Pomimo ogromnego postgpu w badaniach skandynawskich i normanskich, istnieje jeszcze pole
we wspotczesnej popkulturze, ktore powiela pewne stare stereotypy. To rynek gier komputero-
wych, ktory kwitnie od ponad czterdziestu lat. Dlatego w artykule przedstawiono to zjawisko
chronologicznie — na wybranych przyktadach od lat 80. do chwili obecnej. Uczyniono to na pod-
stawie tytulow na komputery PC, najczesciej strategii i gier RPG (Role Playing Games), poniewaz
ta platforma jest jedna z najstarszych i pomimo szybkiego rozwoju konsol, wciaz im nie ulegta.
Niestety, nie istnieje literatury naukowa po$wigcona wikingom i Normanom w grach wideo, wigc
do pewnego stopnia badania sa pionierskie. Podczas gdy o wikingach prawie co roku publikuje si¢
kilka tytutéw, Normanowie nie sa wykorzystywani zbyt czgsto grach innych niz przygodowe lub
zrecznos$ciowe (jak seria Assassin’s Creed). Wikingowie nigdy nie ubierali si¢ w skory ani futra,
a na glowach nie nosili rogatych hetméow. Byli to ludzie, ktorych dzi§ nazwaliby$my ,,dandy” —
bardzo czysci i bardzo dobrze ubrani, w rzeczy o niecodziennym kolorze. Posiadali takze niezwy-
kle rozwinigta duchowos¢, ktora odziedziczyli niektdrzy z ich potomkoéw (Normanowie). Dlatego
poswigcone im gry komputerowe powinny przej$¢ ewolucjg, ktéra wezmie pod uwage prawdziwy
obraz tych ludzi, a nie znieksztatcenie, ktore staje si¢ wygodnym atrybutem we wszelkiego rodzaju
grach politycznych we wspotczesnym $wiecie. Gry komputerowe jako zjawisko, ktore jest dzi$
podstawa wiedzy mtodych ludzi, sa waznym narzedziem w edukacji historycznej — moga ewident-
nie wptyna¢ na odbior zaréwno minionych wydarzen, jak i dawno zyjacych ludzi. Niestety, histo-
ryczny obiektywizm nie trafia do dziesiatek firm komputerowych, szczeg6lnie tych, ktore oferuja
gry MMO, w jaki$ sposdb odnoszace si¢ do analizowanego w artykule przedmiotu. Na polskim
rynku chwalono CD Projekt Red, ktéry w bardzo doktadny sposdb mial odwzorowaé skandynaw-
ska tematyke (mitologia, budownictwo, szkutnictwo, odziez i uzbrojenie), przenoszac ja do $wiata
wymys$lonego przez Andrzeja Sapkowskiego w sadze o wiedZzminie. Jednak wbrew tym pochwa-
tom, nadal jest to obraz rogatych wojownikoéw. Trudno uciec przed tym stereotypem.

Stowa kluczowe: Normanowie, wikingowie, gry komputerowe, Dunczycy, Norwegowie.

Normans, Vikings and Their Image in the World of Computer
Games (on Selected Examples)

Summary

Despite the tremendous progress in Scandinavian and Normans studies, there is yet another
field in modern pop culture that shares certain old stereotypes. This is the market for computer
games, which has been flourishing globally for more than forty years. Therefore, in this article, we
will outline some of this phenomenon, which we will show chronologically on selected examples
from the 80s to the present. We do this based on PC titles, most often strategies and RPGs (Role
Playing Games), because this player platform is the oldest and despite the rapid development of
consoles, it still does not give up on them. Unfortunately, we do not have any scientific literature
in our country and abroad, so Vikings and Normans in video games, so to a certain extent our
research will be pioneering. While about the Vikings there are publishes several titles almost every
year (their full list, description, and analysis would take the work of the size of the phone book),
the Normans are used uncommonly as background games other than adventure or arcade (like
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Assassin s Creed series). The Vikings were not dressed in leather or furs and wearing robe helmets.
These are the people we would call today the term dandy, very clean and very well dressed, in
things of some unusual color. They also possessed extremely developed spirituality, which some of
its descendants inherited from them (the Normans). That is why computer games devoted to them
should go through an evolution that takes into account the true image of these people rather than
the distortion, which becomes a comfortable attribute in all sorts of political games in the modern
world. The Computer Games as a phenomenon that creates the knowledge of young people today
are an important historical tool that can and evidently affect the reception of both past events and
long lost peoples. Unfortunately, the historical objectivity does not go to dozens of computer com-
panies, especially those that offer MMOs, somehow referring to the subject matter, which we are
analyzing here. On the Polish market to be praised CD Projekt Red, which in a very accurate way,
some Scandinavian themes (mythology, construction, shipbuilding, clothing, and armament) trans-
ferred to the world invented by Andrzej Sapkowski saga about the Witcher (especially in the third
part). There is an image of horned warriors. It is difficult to escape this stereotype.
Keywords: Normans, Vikings, computer games, Danes, Norwegians.
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Uniwersytet Slaski w Katowicach

Trzymac asa w r¢kawie.
Czym jest oszustwo w grach wideo?

Wstep. Czy oszustwo poplaca?

Oszustwo nie poptaca. To moralizatorskie stwierdzenie wydaje si¢ towarzy-
szy¢ kazdemu cztowiekowi juz od dziecka. Wspotczesne teksty kultury staraja
si¢ przekazywaé, ze oszukiwanie — niezaleznie od kontekstu — jest nieuczciwe,
zawsze wyjdzie na jaw i ostatecznie skonczy si¢ dla oszukujacego niepomyslnie.

Jak wskazuje jednak J. Barton Bowyer, samo zagadnienie towarzyszyto
ludzkosci juz od zamierzchtych czaséw i taczyto sig z checia pozyskania korzy-
$ci, o czym $wiadcza starozytne egipskie zapisy odnoszace si¢ do gry w muszel-
ki lub tez stynny kon trojanski’. Nie mozna jednak tutaj charakteryzowaé oszu-
stwa jako jednoznacznie pejoratywnego, gdyz swiadczyto ono 0 sprycie i umie-
jetno$ci wyjscia z sytuacji kryzysowej. Nawet wspotczesnie, pomimo negatyw-
nych konotacji oszustwa, jest ono spotecznie przyjete w polityce, czy tez na
wojnie.

1. ,,Oszukiwanie” w kulturze masowej

W filmie, serialach telewizyjnych, a nawet w samych grach wideo wizerunki
oszustow, czesto jednostek o nieprzecigtnej inteligencji, spotyka ostatecznie kara

! Pod jedna z trzech muszelek jest kulka. Grajacy musi zgadna¢ po zmianie ulozenia muszelek,

gdzie wowczas znajduje si¢ schowany element. Gra do dzi$ stanowi jedno z najpopularniej-
szych oszustw jarmarkowych.

B.J. Bowyer, Cheating: Deception in war & magic, games & sports, sex & religion, business
& con games, politics & espionage, art & science, New York 1982.
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za probg postgpowania wbrew przyjetym kanonom i zasadom. Gatunkami nad-
zwyczaj podatnymi na taka tematyke sa film gangsterski oraz western. W filmie
Casino Martina Scorsese z 1995 roku proba oszukiwania przy grze w karty kon-
czy si¢ dla hazardzisty zmiazdzeniem reki, co zainspirowane zostalo przez au-
tentyczne sytuacje w prowadzonych przez gangi kasynach w Stanach Zjedno-
czonych®. Oczywiscie, analogicznie mozna sobie wyobrazié podobne obrazy
z westernow — kowboj oszukujacy przy stole pokerowym w saloonie zostaje
nakryty i zastrzelony na miejscu lub brutalnie ukarany w inny sposob. W anime
Gyakkyou Burai Kaiji: Ultimate Survivor z 2007 roku tytulowy bohater uczest-
niczy w rozgrywkach w kasynie, zdajac sobie sprawe, iz jedyna mozliwoscia
wygranej, a tym samym przezycia, jest oszukanie samych oszustow (wiascicieli
kasyna). Pomimo jednak podjecia bardzo przemyslanych prob wygrania (np.
obciazenie i przechylenie calego budynku w celu zwyciezenia w pachinko),
rozgrywka konczy sig dla bohatera kalectwem, a dla innych graczy $miercia.

Warto rowniez wskaza¢ przyktad innych niz hazardowe gier i rywalizacji nie
tolerujacych nieuczciwosci, jak sport, gdzie oszustwo (np. doping) prowadzi¢
moze do catkowitego wykluczenia z uprawianej dyscypliny. Wspodtczesna poli-
tyka sportowa jest w tym zakresie nieugigta i nawet po wielu latach odbiera si¢
medale dawnym mistrzom, jesli okaze sig, iz zwycigzali oni nieuczciwie (np.
Lance Armstrong, Zbigniew Kaczmarek), co z kolei naraza ich na ostracyzm
spoteczny”.

Podsumowujac, proba obejécia zasad, ktorym podlegaja wszyscy, jest ogol-
nie zle przyjeta i taczy si¢ z konsekwencjami, w tym karnymi. Jednoczesnie
jednak, nie kazde oszustwo zostaje wykryte, co z kolei stanowi o podejmowaniu
kolejnych préb obejscia przyjetych regut.

2. Gry wideo. Ramy badanego zjawiska

Przechodzac do glownej dziedziny, czyli do gier wideo, trzeba zada¢ pyta-
nie: czy w ich przypadku takze mozemy mowi¢ o zjawisku oszukiwania? Od-
powiedz twierdzaca wydaje si¢ tu oczywista. I nie moze by¢ inaczej — wszakze
gry wideo, jak i kazde gry analogowe, posiadaja jakie§ zasady, czy tez ustalone
warunki, ktore mozna nagia¢ lub ztama¢ w celu szybszego i pewniejszego zwy-
cigstwa. Niniejsze rozwazania nie beda stanowi¢ proby analizy zdefiniowanej
przez Dicka Hebdige’a subkultury graczy®, do ktorej w swoich rozwazaniach

3 Zrodlo: https://www.maxim.com/entertainment/cheaters-justice-brutal-payback-duping-dealers-
casinos-2015-10 [dostep: 25.6.2017].

*  Zrodlo:  http://www.aktywnie.radiozet.pl/Nowe/Okiem-biegacza/Byli-na-szczycie-a-spadli-na-
dno-Znani-sportowcy-ktorym-odebrano-medale-za-doping  [dostep:  25.6.2017].  Zrédto:
http://prawosportowe.pl/doping-wiezienie.html [dostep: 25.6.2017].

® D. Hebdige, Subculture: The meaning of style, London 1979.
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powraca takze Mia Consalvo®, odwolujac si¢ do nomenklatury wprowadzonej
przez Pierre’a Bourdieu’. Autor niniejszego tekstu poshugiwaé bedzie sig raczej
okresleniem ,,srodowisko graczy” lub ,spoteczno$¢ graczy”, odnoszacym sig
kazdorazowo do ogélu grupy zwiazanej z grami wideo — zaré6wno na konsole,
jak i komputer. Okre$lanie graczy mianem subkultury wydaje si¢ naduzyciem,
albowiem jako zbiorowo$¢ w ujeciu socjologicznym nie posiadaja oni podsta-
wowych cech tej grupy. Samo zjawisko gamingu jest natomiast znacznie szersze
i przekracza znacznie ramy badanego zagadnienia. Zgodzi¢ nalezy si¢ jednak ze
wspomniana Consalvo, iz gry nie stanowia prozni, a zdefiniowane zjawisko
majace swoje ramy®, dlatego tez w niniejszym tekscie podjeta zostanie proba
wskazania najistotniejszych dla autora tekstu zjawisk wchodzacych w zagadnie-
nie oszustwa gier wideo na wybranych kilku sposrod wielu tekstow kultury,
obejmujacych niezwykle szerokie spektrum.

Nalezy takze zaznaczy¢, ze z uwagi na ograniczone ramy niniejszego tekstu,
niewiele miejsca planuje si¢ poswigci¢ na model interakcji czlowiek—cztowiek,
czyli na gry wideo opierajace si¢ na sieciowej lub lokalnej rywalizacji dwojga
ludzi, gdyz nieuczciwe zagrywki oraz ich skutki w takich grach tatwe sa w in-
terpretacji i przynaleza do tej samej sfery, co opisywane juz oszukiwanie w spO-
rcie czy tez filmach. Cho¢ wskaza¢ nalezy, iz Consalvo traktuje oszukiwanie
w tego typu grach jako rownowazne z oszukiwaniem w innych grach wideo.

3. Gry wideo. Kody w grach

Wazne jest, kogo w grach tak naprawdg oszukujemy oraz czy mozemy zO-
sta¢ za to ukarani, np. poprzez zasady, konsekwencje famania regulaminu, badz
wykluczenie ze §rodowiska graczy. Jesli sprobujemy odpowiedzie¢ na te pyta-
nia, zauwazymy, ze sprawa nie jest tu taka oczywista, jak w przedstawionych
powyzej przyktadach, tym bardziej, iz interesuje nas tutaj przede wszystkim
aspekt socjologiczny.

Samo zjawisko oszukiwania w grach jest niezwykle szerokie i niejedno-
znaczne, dlatego pragne rozpoczaé od najbardziej powszechnego ujecia niniej-
szego tematu, czyli od tzw. czitowania. Jest to bowiem potoczne okreslenie,
odnoszace si¢ specyficznie do sytuacji oszustwa w grach wideo. Wywodzi si¢
z angielskiego stowa cheating, a doktadniej, w przypadku gier wideo, od cheat
codes, zwanych w jezyku polskim po prostu kodami.

Czym sa wigc kody w grach wideo? Najprosciej definiujac: sa to wprowa-
dzane do gry wideo za pomoca kontrolera konkretne stowa lub kombinacje kla-
wiszowe, ktore odblokowuja wczesniej niedostgpna dla gracza zawarto$¢, mo-

6
7

M. Consalvo, Cheating. Gaining Adventage in videogames, London 2007.
P. Bourdieu, Distinction: A social critique of the judgment of taste, Cambridge 1984.
& M. Consalvo, dz. cyt.
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gaca potencjalnie — cho¢ to nie regula — utatwi¢ mu rozwiazanie danego proble-
mu W rozgrywce.

Ciekawostka jest, ze juz w 1990 roku Camerica i Galoob rozpoczely wyda-
wanie zaprojektowanych przez Codemasters tzw. game genie. Byly to urzadze-
nia stworzone poczatkowo na Nintendo Entertainment System (NES), ktore
wktadano pomigdzy kartridz a konsolg. Po wlaczeniu urzadzenia i wyswietleniu
menu dawaty one mozliwo$¢ pozyskiwaniu kodoéw i szybszego przechodzenia
gry’. Bardziej rozwinigty system posiadaty wydane w 1996 roku Game Sharks
na konsole¢ Sega Saturn z wbudowana karta pamigci magazynujaca kodylo. Zja-
wiskiem pozostajacym nieco poza sfera kodow, jednakze zwiazanym z oszuki-
waniem w grach wideo, jest stosowanie tzw. mod chips, a wigc obejs¢ pozwala-
jacych na granie w nielegalne kopie™.

Jednak czy kody sa lub byly dozwolone, jesli wykorzystywano je przeciwko
grze, maszynie? Nie sposob udzieli¢ jednoznacznej odpowiedzi, gdyz wszystko
zalezy od specyfiki danej gry, Srodowiska graczy, stanowiska deweloperéw oraz
czasow, w jakich gra ukazata si¢ na rynku. Czasy maja tu niebagatelny wptyw,
gdyz wspotczesnie mamy do czynienia wlasciwie ze Smiercia tradycyjnych kodow
do gier, co zamierzam poruszy¢ w dalszej czeSci tekstu. Pozostajac zatem w cza-
sach, ktore byly dla kodow naturalne, tj. od lat 80. XX w. do polowy pierwszej
dekady XXI w.'2, cho¢ wydaje sig to dyskusyjne, rzadko spotykano si¢ z negatyw-
nym odbiorem przy przyznaniu si¢ do korzystania z nich w czasie rozgrywki®.

Wpisywanie kodow nie zawsze, jak juz wspomniano, jednoznacznie stuzyto
utatwieniu rozgrywki. Poszczegoélne komendy mogty posiadaé rozbiezne efekty,
czasem zaskakujaco nieprzewidywalne czy drastycznie zmieniajace gre, CZego
przyktadem moze by¢ gra Grand Theft Auto Ill, znana tez pod nazwa skrotowa
GTA I11. Jest to przygodowa gra akcji z otwartym $wiatem z 2001 roku, ktorej
tworca jest studio DMA Design (obecnie Rockstar North). Znajdziemy w niej
mozliwos¢ wprowadzenia czitow, ktore w domyslnym ich znaczeniu moga uta-
twi¢ graczowi ukonczenie watku fabularnego. I tak, mozemy udostepni¢ swoje-
mu awatarowi wszystkie rodzaje broni, da¢ mu wigcej pienigdzy czy najpotgzniej-
szy pojazd w grze, jakim jest czolg. Aczkolwiek, zauwazy¢ mozna, iz w GTA I,
poza tego typu kodami, jest jeszcze sporo innych komend o takich efektach, jak:
przyspieszenie czasu w grze, zmiana wygladu awatara, niewidzialne albo lataja-
ce samochody. W nadmienionych przypadkach trudno jest mowi¢ o tym, aby
czitowanie realnie dawato nam latwiejsza droge do zwycigstwa. Czemu mialyby
wigc shuzy¢ tego typu kody?

®  Zrodto: hitp://www.nesworld.com/gamegenie.php [dostep: 25.06.2017].

10" Zrédto: https://bulbapedia.bulbagarden.net/wiki/GameShark [dostep: 25.06.2017].

11 M. Consalvo, dz. cyt.; zrédto: https://en.wikipedia.org/wiki/Modchip [dostep: 25.06.2017].

12 7Zrédlo:  hitp://www.escapistmagazine.com/articles/view/features/9111-Where-Have-All-the-
Cheats-Gone [dostep: 25.06.2017].

13 Tamze.
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Tutaj musimy spojrzeé na szerszy obraz rzeczy. Istotne jest, ze GTA Il jest
gra o otwartym $wiecie — potocznie sandboksem (ang. ‘piaskownica’). Sandbox
to gra wideo umozliwiajaca graczowi otwarta zabawe w kontrolowanym $rodo-
wisku — takie gry staraja si¢ nie narzuca¢ zadnych regut prawidtowej rozgrywki,
zamiast tego wola przekazaé inicjatywe w rece gracza i da¢ mu szansg samemu
eksplorowa¢, odkrywac i wykorzystywaé wszystko wedlug wtasnego uznania,
zupehie jak w prawdziwej piaskownicy — stad nazwa. Co za tym idzie, jesli
mamy do czynienia z tego typu gra, celem wprowadzenia do programu koddéw
niekoniecznie musiato by¢ utatwienie rozgrywki, a zabawa sama w sobie oraz
eksperymentowanie. Bo czymze innym jest wprowadzenie po sobie dwoch roz-
nych kodéw — jednego udostegpniajacego bron wszystkim przechodniom, a dru-
giego zmuszajacego ich do atakowania kazdej postaci w zasiggu wzroku — jesli
nie eksperymentowaniem? Takie komendy wprowadza si¢ w celu urozmaicenia,
nawet udziwnienia, rozgrywki, utrudnienia pojawiajacych si¢ zadan, czy zwy-
czajnej zabawy w wirtualnym $wiecie. A to przeciez nie powinno by¢ utozsa-
miane ze zjawiskiem negatywnym, szczegolnie, jesli bedziemy pamigtaé, iz gry
wideo, niezaleznie od ich obecnego wizerunku, maja zawsze swoje korzenie
w rozrywce. Na marginesie warto doda¢, ze seria Grand Theft Auto jest jedna
z nielicznych, ktére do dzi§ umozliwiaja graczom ingerencj¢ w Swiat przedsta-
wiony za pomoca kodow.

Podobnych kodéw w starszych grach wideo jest wiele, i nie tylko w tych
zawierajacych otwarty $wiat. Moga by¢ one zarowno ulatwieniem dla gracza,
jak 1 posiada¢ walor komediowy. Nie powinno si¢ jednakze mowi¢ o nich bez
wytlumaczenia zrédta i pierwotnego celu kodow w grach wideo. Wiemy juz, ze
GTA Il dawato graczom dostep do kodow gltéwnie w celu zabawy, ale musimy
mie¢ na uwadze fakt, iz jest to gra, z punktu widzenia zywotu kodéw w kulturze
gamingowej, pozna. Jaki cel wczesniej przy$wiecal tworcom gier wideo, gdy
umieszczali tzw. czity w swoich produkcjach?

Poczatkowo nie miato to nic wspdlnego z utatwianiem leniwym graczom
ukonczenia gry. W rzeczywistosci kody byty furtka dostepu dla programistow,
ktorzy umieszczali je i wykorzystywali w celu latwiejszego testowania swego
dziela na wszystkich szczeblach jego tworzenia. Zaté6zmy, ze developer gry
chcialby sprawdzi¢, czy ostatni etap w jego produkcie jest wolny od btedow,
problemow. Gdyby miat to robi¢ przechodzac od poczatku, etap po etapie, cata
gre — 1 tak po kilka razy dla absolutnej pewnosci — zajeloby mu to prawdopo-
dobnie kilka dni. Podobnie, jesli chcialby w czasie rzeczywistym zbada¢ dziata-
nie jakiej$ broni na przeciwnikach, ktoéra gracz powinien uzyskaé dopiero po
zakonczeniu kilku wyczerpujacych zadan. Kody byty w takich sytuacjach ko-
nieczne, by szybko i wiarygodnie przetestowa¢ poprawne dziatanie gry™.

14 Zrodto: https://waypoint.vice.com/en_us/article/8qg7gk/how-cheat-codes-vanished-from-video-
games [dostep: 25.06.2017].
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Czy zatem ukryte komendy miaty stuzy¢ wytacznie programistom? Dlacze-
g0 wiec nie zostawaty usunigte z finalnej wersji produktu? Dzialo sig tak z kilku
powoddow. Po pierwsze, nawet ostateczna wersja byta narazona na potencjalne
btedy, a komendy zawarte w grze byly nierzadko traktowane przez nia jako
istotna cze$¢ programu. Proba ingerencji w kody lub ich wyjecie moglaby spo-
wodowa¢ luki systemowe, ktore w dalszej konsekwencji moglyby wywotaé
btedy w grze. Inni producenci nie decydowali si¢ na wyjmowanie kodoéw z gry
podczas ostatnich dni jej testowania, gdyz nie mieli pewnoSci, czy nie beda ich
jeszcze potrzebowaé, natomiast w nattoku pozniejszych obowiazkow (np. przy-
gotowanie dzieta do wysytki) po prostu o tym zapominali, kody wigc pozosta-
waty i mogli z nich korzysta¢ gracze™.

Oczywiscie, deweloperzy korzystaja z tej metody przy tworzeniu gier wideo
do dzis, lecz tym co odréznia wspotczesnosé od gier z XX w. jest to, ze obecnie
podobne komendy staraja si¢ bardzo zrecznie ukry¢ albo catkowicie usunaé, a ci,
ktérym si¢ to nie uda, zostaja narazeni na upokorzenie ze strony graczy i innych
producentéw (naturalnie za wyjatkiem tych, ktérzy uczynili tak $wiadomie)®.

Niektorzy tworcy, zeby udogodni¢ sobie pracg, a czasem takze stworzyé
wigz z odbiorcami, stosowali przy wszystkich swoich kodach charakterystyczna
metode lub nawet wielokrotnie w kilku grach korzystali z tej samej komendy.
Najbardziej znanym takim kodem jest Konami Code, znany roéwniez jako Contra
Code, poniewaz dla graczy zastynal po raz pierwszy wilasnie (choé¢ nie jest to
pierwsza gra korzystajaca z niego) z gry z 1987 roku Contra, ktorej producen-
tem byta japonska firma Konami'’. Twoércy z Konami umieszczali t¢ specyficzna
komendg w wielu swoich produkcjach, az stata si¢ ona nie tylko popularnym
kodem wérdd grajacych, lecz i czgsécig kultury popularnej. Po dzi$ dzien korzy-
staja z tego czitu zarowno developerzy z matczynej firmy, jak i wielu innych
programistow z calego $wiata — w formie swoistych easter eggow™ (ang. ‘jajko
wielkanocne’), czyli w terminologii graczy intertekstualnych sekretow w zawar-
tosci gry wideo.

Widzimy wigc, ze dawniej tak czitowanie, jak 1 same kody cieszyly sig po-
pularnoscia wsréd uzytkownikow. Gdzie w takim razie lezy przyczyna tego po-
zytywnego odbioru? Otoz, przede wszystkim, nalezy podkresli¢, iz kody byty
umieszczone wewnatrz gry przez tworcow, nie istnialy w formie ingerencji

15 Tamze.

6 Zrodto: https://www.rockpapershotgun.com/2011/09/06/ultra-oops-dead-island-dev-build-
released/ [dostep: 25.06.2017].

1 Zrodlo:  http://www.escapistmagazine.com/articles/view/features/9111-Where-Have-All-the-

Cheats-Gone [dostep: 25.06.2017].

Zauwazy¢ nalezy, ze doszukiwanie si¢ ukrytych zawartosci w grach zaczgto si¢ juz w 1976 r.

od Atari, gdzie pozornie nieistotny piksel stanowit ukryty przez programistow artefakt. Dato to

podstawg dla catego pdzniejszego procesu tworzenia ukrytych elementow w grach, majacych

stanowi¢ wyzwanie dla graczy.

18
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z zewnatrz, byly wigc jej czescia. Tworzyly kolejny sekret do odkrycia, zagadke
do rozwiazania, problem przed graczem. Byly mniejsza czg$cia tej samej cato-
$ci, ztozonej przez tych samych autoréw. Gra byla przeciwnikiem w calej swojej
okazatosci 1 odkrycie wszystkich jej tajnikow nalezato do obowiazkéw gracza
tak, jak i jej ukonczenie™.

Idac dalej tym tropem, nie tylko jednostki, ale wigkszo$¢ graczy poczuwata
si¢ do podobnej powinnosci. Przescigali si¢ oni w zglgbianiu nowych kodow,
chetnie chwalili swymi odkryciami przed znajomymi i sprawdzali kazda mozli-
wos¢ w celu zaspokojenia ciekawos$ci. Sprawdzenie, czy okreslona pogtoska jest
autentyczna, czy dziala, przetestowanie kodu i antycypacja jego ewentualnych
nastepstw dawaty graczom przyjemno$¢ sama w sobie. I nic dziwnego — w cza-
sach, gdy Internet nie byt rozwinigty, kazda nowa informacja byta dla fanow gry
na wagg ztota”.

Takich matych, lokalnych srodowisk graczy byto oczywiscie znacznie wig-
cej, co nie pozostawalo obojetne prasie. Powstawaly magazyny o tematyce gier
wideo, ktérych odbiorcy posiadali czgsto mozliwos¢ ograniczonego wspoitwo-
rzenia. W praktycznie kazdym czasopismie pojawial si¢ staty dzial z kodami
i trikami ze znanych, grywanych w danym czasie tytutow?'. Redaktorzy starali
si¢ nadaza¢ i dowiadywaé bezposrednio od tworcow lub posrednio od innych,
podobnych wydawnictw jak najwigcej wiadomosci?, ale czytelnicy zwykle
réwniez mieli okazje do nadsytania swoich rewelacji®. Wspomnieé¢ nalezy, ze
najpopularniejszym magazynem tego typu na rynku amerykanskim byto Ninten-
do Power o $rednim nakfadzie wynoszacym pot miliona egzemplarzy®. Procz
wspomnianych cheatéw duzo miejsca poswigcano na tzw. walkthrough, czyli
wskazowki krok po kroku do przejscia gry. Stanowilo to znaczne wlatwienie,
zwlaszcza w grach, gdzie kazda plansza stanowita nieoczekiwane wyzwania,
a ilo$¢ zy¢ postaci byta ograniczona. Umozliwiato to wigc znacznie szybsze
przejscie fabuty, odkrycie sekretéw umieszczonych przez tworcow oraz znaczne
ograniczenie czasu spedzonego nad jedna produkcja. Dzi$ walkthrough to jedne
z najpopularniejszych kanatéw na serwisie YouTube, bezsprzecznie jednak sta-
nowi swego rodzaju oszustwo, gdyz znacznie ogranicza kreatywno$¢ gracza
w analizie $wiata gry.

19
20

Tamze.
Zrodlo:https://waypoint.vice.com/en_us/article/8qg7gk/how-cheat-codes-vanished-from-video-
games [dostep: 25.06.2017].

2 Zrodlo:  hitp://www.escapistmagazine.com/articles/view/features/9111-Where-Have-All-the-
Cheats-Gone [dostep: 25.06.2017].

Zrodlo: https://waypoint.vice.com/en_us/article/8qg7gk/how-cheat-codes-vanished-from-video-
games [dostep: 25.06.2017].

Zrédlo: https://archive.org/details/secretservicemagazine [dostep: 25.06.2017].

Zrodlo: https://www.spidersweb.pl/2017/12/podcast-nintendo-power.html [dostep: 25.06.2017].
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4. Gry wideo. Rola glitchy

Powyzej wskazano pozytywne aspekty wykorzystywania kodow w grach,
jednakze aktualne pozostaje pytanie: czy oszustwa sa dobrze widziane w spo-
tecznosci gamingowej? By w pelni udzieli¢ odpowiedzi na to pytanie — a przy-
najmniej sprobowaé — nalezy siegnac nie tylko w przesztos¢, ale i zbada¢ za-
rowno wspolczesne zjawiska, jak i te ponadczasowe. Wtedy bedzie mozliwe
ustalenie, czy przewaza w tej kwestii konkretne, konsekwentne stanowisko, oraz
jakie czynniki je w gtdéwnej mierze konstytuuja.

Pole do dyskusji moze otworzy¢ uniwersalne w grach zjawisko do§wiadcza-
nia glitchy, ktore sa, najprosciej to ujmujac, btgdami w grze. W nomenklaturze
funkcjonuje tez termin o podobnym znaczeniu — bug.

Jak powszechnie wiadomo, znaczna cze$¢ gier wideo zawiera jakie$ bledy,
wynikajace zwykle z luk w kodzie programu. Niektore moga by¢ ukryte nawet
bardzo gleboko i natrafienie na nie jest wysoce nieprawdopodobne, a inne sa tak
ukryte, ze nawet sami deweloperzy nie maja $wiadomos$ci ich istnienia. To
oczywiscie normalne — bledy sa przeoczeniami, ktérych w grach jest zbyt duzo,
aby wychwyci¢ je wszystkie. Nie chodzi jednak o potgpianie programistow za
niedopatrzenia, a raczej o zasygnalizowanie samego zjawiska. Czesto twoércom
gier wydaje sig, ze problem zostal zazegnany po zablokowaniu pewnych czesci
kodu, nie podejrzewaja jednak, ze kto§ moze uzyskac dostgp do bledu jakas inna
droga. Czy jednak logiczna jest proba celowego wywolania btedu w grze? Tak,
jesli przyjmiemy, ze glitch moze mie¢ dziatanie tak negatywne, jak i pozytywne.

Pewne glitche powoduja problemy w grze, takie jak zatrzymanie mozliwosci
postgpu gracza czy zawieszenie systemu. Sg jednak i takie, ktore daja uzytkow-
nikowi dostgp do najpotezniejszego ekwipunku, umozliwiaja szybsze zdobywa-
nie poziomow, automatyczne zwycigstwo w walce, itp. Istnieje duza grupa gra-
czy, ktéra nierzadko podczas przechodzenia gry probuje w sposob kontrolowany
wywolaé okreslone btedy do uzyskania znacznej w niej przewagi. Zjawisko to
popularnie okresla si¢ jako glitch exploit (ang. ‘wyzyskiwanie btedéw’) albo
glitching®.

Znakomitym przyktadem glitchingu jest btad w grach Pokémon Silver, Gold
i Crystal firmy Game Freak®, ktére ukazaly si¢ na przetomie XX i XXI w.,
umozliwiajacy duplikacje dowolnego pokémona oraz trzymanego przezen
przedmiotu. Glitch ten byt niezwykle popularny z uwagi na jego ogromne moz-
liwosci, tatwe wywotanie oraz niskie ryzyko permanentnego zepsucia rozgrywki
(z jakim to ryzykiem, naturalnie, glitching si¢ zwykle wiaze). Trik polegat na

% 7Zrodto: https:/len.wikipedia.org/wiki/Glitching [dostep: 25.06.2017].

% Pokémon to znana seria gier polegajaca na weielaniu si¢ w postaé trenera, ktorego celem jest
apanie, trenowanie, a takze tworzenie do walki z innymi trenerami druzyn stworéw, znanych
w uniwersum gry jako pokémony. Gry z gtdéwnej serii tworza trzon franczyzy, obejmujacej dzi-
siaj liczne spinoffy i praktycznie wszystkie media.
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uprzednim zapisaniu gry, wybraniu pokémona oraz przedmiotu do powielenia,
zdeponowaniu go w pokémonowym ,,magazynie” i naglego zresetowania gry
podczas wykonywania przez nia automatycznego zapisu rozgrywki. Po ponow-
nym wejsciu do gry gracz znajdowal dwa identyczne pokémony z tym samym
przedmiotem w rekach — jeden w ,,magazynie”, drugi w ,.ekwipunku”?’. Jest to
ewidentny glitch, jednak po odkryciu przez fandéw gry stat si¢ naduzywany, po-
niewaz dzigki niemu otrzymali oni mozliwos¢ kopiowania nawet rzadkich
przedmiotow oraz stworkow, przewidzianych najczg$ciej maksymalnie po jed-
nym na kazda gre. Stato si¢ to zatem przyktadem na glitch exploit.

Glitching to zjawisko ponadczasowe, a spotkaé si¢ z nim mozemy zaré6wno
w grach starszych, przeznaczonych dla jednej osoby, jak i najnowszych grach
sieciowych. Jest to praktyka bardzo powszechna, w niektorych kregach wrecz
standardowa®®. Wywotuje liczne kontrowersje”, co widoczne jest zwhaszcza
w dyskusjach internetowych odnosnie do oszukiwania w grach wideo®. Ma ona
zard6wno swych zwolennikow, jak i przeciwnikow. Ci pierwsi powoluja si¢
z reguly na fakt, ze btedy te sa pozostawione w grach przez tworcow, co czyni je
ich cze$cia, zwlaszcza, iz producenci nie podejmuja zadnych dziatan, by bledy
naprawi¢®. Jednocze$nie postuguja si¢ argumentem, iz tylko zewnetrzne me-
chanizmy, jak hackowanie, pozostaja ,,niezgodne z przepisami”®. Ci drudzy za$
twierdza, ze jesli glitche w grach wystepuja, to nie sa zamierzone i zaburzaja ich
prawidlowy rytm, a ponadto oferuja nieuczciwa przewage nad tymi graczami,
ktérzy ukonczyli rozgrywke w tradycyjny sposob®.

Z jednej strony, wykorzystywanie glitchy w trybie dla jednego gracza nie jest
oszustwem wymierzonym wobec kogokolwiek, z drugiej, pozostaje wciaz
sprzeczne z ,,duchem i istota” gry. Zarzuca si¢ glitchingowi, iz stanowi utatwie-
nie w stosunku do normalnego ukonczenia dzieta, w praktyce jednak jest bar-
dziej ryzykowne, a odkrycie i wywotanie konkretnego blgedu moze wymagaé
sporych umiejetnosci oraz wiedzy. Entuzjasci ttumacza, iz nie sq winni, jesli
btedy utatwiajace rozgrywke znajda si¢ w ukonczonym dziele, co kwestionuja

2 7rodio:  http:/Avww.wikihow.com/Clone-Pok%C3%A9mon-on-Pok%C3%A9mon-Gold-and-
Silver [dostep: 25.06.2017].

2 7Zrodto: http://kotaku.com/why-speedruners-use-glitches-1582919382 [dostep: 25.06.2017].

2 7Zrodto: hitps://en.wikipedia.org/wiki/Video game exploits [dostep: 25.06.2017].

% Zrodto:  http://www.mmo-champion.com/threads/1066961-Glitches!-Cheating-or-clever  [do-
step: 25.06.2017].

3t Zrodto:
https://www.reddit.com/r/changemyview/comments/5mbosy/cmvexploiting_a_bugglitch_in_a_
video_game_is_not/ [dostep: 25.06.2017].

%2 7rodlo:
http://www.gamasutra.com/blogs/JoshBycer/20150114/234205/Cheating_vs_Exploiting_in_
Game_Design.php [dostep: 25.06.2017].

3 Zrodlo:  hitps://www.gamespot.com/forums/games-discussion-1000000/is-it-cheating-if-its-in-
the-game-32326044/ [dostep: 25.06.2017].
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adwersarze, mowiacy: ,,jesli uzywasz ich celowo i §wiadomie — oszukujesz”.
Sprawy nie utatwia fakt, ze niektdre z wpadek deweloperow staty si¢ preceden-
sem — przeszly fazy od glitcha do zawartosci®. Sytuacja owa podzielita $rodo-
wisko odbiorcoOw — na dzien dzisiejszy nie zostalo wyraznie ustalone, czy gli-
tching powinien by¢ uznawany za oszustwo, czy nie>.

5. Gry wideo. Czy achievementy to oszustwo producentow?

W dzisiejszych czasach kody i wszelkie narzedzia umozliwiajace potencjal-
ne czitowanie — nawet jesli posiadaja dodatkowe funkcje, jak oddanie w rece
uzytkownikow przyrzadu mogacego na miejscu naprawiaé¢ pewne nieprzewidy-
walne btedy w grze (bez koniecznosci czekania na interwencje jej projektantow),
np. konsola do wpisywania komend w komputerowych odstonach serii The El-
der Scrolls® — pojawiaja si¢ niezwykle rzadko, a odbior w wickszosci nie jest
pozytywny.

Platforma, ktéra zmienita zasady postrzegania takich metod, byt Xbox 360.
Jego premiera w 2005 roku doprowadzita do catkowitego postawienia na gtowie
dotychczasowego porzadku. Liberalne podejécie do czitowania zmienito si¢
w konserwatywne odrzucenie®. A wszystko to za sprawa nowej funkcji konso-
lowej — achievementéw (ang. ‘osiagniecia’)®. Daja one graczom sposobno$é¢ do
zdobywania systemowych punktow zapisujacych si¢ na ich profilu konsolowym.
Punkty te zdobywa si¢ za wykonywanie okreslonych czynnosci w grach, ktore
nagradzaja nas konkretnymi achievementami. Moga by¢ one przyznane za do-
wolna rzecz — wszystko zalezy tu od pomystu autoréw produktu. Czgs¢ moze
by¢ jawna, a czgs¢ ukryta. Wystgpuja tez rdzne stopnie trudnos$ci, np. w grze
z gatunku fighting game (ang. ‘bijatyka’) prostym osiagni¢ciem byloby ukon-
czenie dowolnej walki, ale trudniejszym juz, zalézmy, zwycigstwo w trzech
walkach pod rzad bez utraty zycia. Nadto, tatwiejsze achievementy zbiegaja si¢
niejednokrotnie z ukonczeniem podstawowego watku fabularnego gry, z kolei te
bardziej skomplikowane nieraz zmuszaja do wykonywania dodatkowych czyn-
nos$ci, poswigcania im czasu i zboczenia z drogi prowadzacej w linii prostej do
przejécia produkcji.

3 Zrodlo: https://www.gamefags.com/top10/2563-the-top-10-glitches-that-became-features [do-

step: 25.06.2017].
% Zrodlo:
http://www.nintendolife.com/news/2012/01/talking_point_using_glitches_cheating_or_clever_
gaming [dostep: 25.06.2017].
Seria gier wideo wychodzaca od 1994, ktdrej glownym developerem pozostaje studio Bethesda.
3 Zrodlo:  http://www.escapistmagazine.com/articles/view/features/9111-Where-Have-All-the-
Cheats-Gone.3 [dostep: 25.06.2017].
Tamze.

36

38



Trzymac asa w rekawie... 145

Podobna funkcja pojawita si¢ rowniez niedtugo pdzniej na PlayStation 3,
tam achievementy nazwano trofeami. Jest ona w pewnym sensie nawet bardziej
zaawansowana, gdyz posiadacze konsoli sa w stanie §ledzié, ile procent uzyt-
kownikow danej gry otrzymato to samo trofeum, co oni, co okre$la w rezultacie,
jak bardzo jest ono wartosciowe®. Porownywanie wzajemnych rekordow czy
liczby dokonan stato si¢ dominujace w dzisiejszej perspektywie rynkowej, gdzie
jedyna ,,prawidtowa” droga jest dazenie do nich przy pomocy samodzielnych
wysitkow™, tzn. korzystajac wylacznie ze zdolnosci oraz wiedzy nabytych przez
samego gracza podczas rozgrywki®*.

To, rzecz jasna, zrozumiate. Wypracowywanie rzeczonych osiagni¢¢, trofe-
OW, a juz z pewnos$cia porownywanie ich z tymi zdobytymi przez innych, bytoby
bezcelowe, gdyby czes¢ uzytkownikow mogla uzyskaé je bez wiekszych pro-
bleméw wyreczajac sie wprowadzaniem odpowiednich komend — np. na nie-
$miertelnoéé¢ awatara®’. Problem w tym, iz te konsolowe puchary nie dysponuja
zadna warto$cia za wyjatkiem prywatnej satysfakcji jej wtasciciela. Osiagnigcia
stluza natomiast gléwnie do, jak ocenia to §rodowisko samych graczy, ,,prze-
chwalania si¢” przed pozostatymi posiadaczami gier”. Funkcji tej nie da sie
pomina¢, poniewaz nie ma opcji jej dezaktywacji — gracze konsolowi, niezalez-
nie od preferencji, sq na nia dzi§ skazani.

Co, jesli kto$ nie jest zainteresowany achievementami/trofeami podczas
prowadzenia rozgrywki? Czy moze wciaz korzysta¢ z klasycznych kodéw na
konsolach? Moze, ale nie bez negatywnych skutkoéw. Osiagnigcia takiego gracza
sa natychmiast zablokowane, by nie mogt w nich juz dtuzej uczestniczyé, i zo-
staje on przez whasna platforme do grania okreslony mianem oszusta*. Cho¢
w pewnym aspekcie moze to by¢ stuszne, to jednak metoda jest wartoSciujaca,
a w konsekwencji powoduje wykluczenie. W §wietle braku precyzacji — zar6w-
no w spotecznosciach graczy, jak i studiach deweloperow — co kwalifikowato-
by si¢ jako rzeczywiste oszustwo lub kto padatby jego ofiara, decyzje autoroéw
systemow osiagni¢¢ buduja poczucie, ze producenci gier przywlaszczaja sobie
stanowisko do arbitralnego decydowania o tym, co jest poprawne, a co godne
potepienia.

% Zrodto: https://waypoint.vice.com/en_us/article/8qg7gk/how-cheat-codes-vanished-from-video-
games [dostep: 25.06.2017].

0 Zrodto:  https://nowloading.co/p/why-don-t-games-have-cheat-codes-anymore-the-end-of-the-

cheat-code/4185793 [dostgp: 25.06.2017].

Zrodlo: https://waypoint.vice.com/en_us/article/8qg7gk/how-cheat-codes-vanished-from-video-

games [dostep: 25.06.2017].

%2 7rodlo:  http://www.escapistmagazine.com/articles/view/features/9111-Where-Have-All-the-
Cheats-Gone.3 [dostep: 25.06.2017].

# Zrodlo:  https://gaming.stackexchange.com/questions/486 10/what-do-the-xbox-360-achievement-

points-or-gamerscore-do [dostep: 25.06.2017].

Zrodto: https://waypoint.vice.com/en_us/article/8qg7gk/how-cheat-codes-vanished-from-video-

games [dostep: 25.06.2017].
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Jesli osiagnigcia sa pewna nadprogramowa zabawa, maja by¢ archiwum na-
szych sukcesow, stanowia wyzwanie dla tych, gotowych je podjac, ale ich war-
to$¢ jest stricte sentymentalna, to powinny byly sta¢ si¢ opcjonalne. Jednakze
przy takiej ilosci rewolucyjnych zmian, szczegdlnie w polaryzacji wspotcze-
snych pogladéw odnosnie do oszustwa w grach wideo, przeksztatcity si¢ w na-
rzedzia narzucenia pewnego sposobu myslenia®.

Czy te dziatania, w tym konkretnym przypadku nalezace do Microsoftu
(wydawcy konsoli Xbox 360) oraz Sony (wydawcy konsoli PlayStation 3), byly
inicjatywa ,,0czyszczenia” SCeny gamingowej z cziterow, ustalenia pewnych
zasad, czy to gry fair play, czy bardziej ogdlnych? Czy probowano zmotywowaé
graczy, by starali si¢ wypracowa¢ sukces samodzielnie, zamiast sigga¢ po kody,
gdy jaki$ fragment gry nastr¢cza trudnosci? A moze miato by¢ to sitowe rozwia-
zanie — rozpostarcie kontroli nad procesem grania i mieszanie si¢ w sytuacje,
ktéra nie wymagata naprawy? Odpowiedz na zadane pytania nie jest tatwa, gdyz
cele obu korporacji w tej materii nie byty czysto altruistyczne. Cien na cata
sprawe rzucaja mikrotransakcje, z ktorych producenci gier czgsto lubig korzy-
sta¢. Mikrotransakcje sa drobnymi optatami w obrgbie gry, uiszcza sig je za po-
moca prawdziwej waluty. W zalezno$ci od gry moga by¢ réznej natury: od per-
sonalizujacych gre (np. zmiana wygladu awatara), po utatwiajace znacznie roz-
grywke (jak szybsze uzyskiwanie poziomow przez awatara). Podobnie dziataja
DLC (skrét od downloadable content, ang. ‘zawarto$¢ do pobrania’), tylko ich
skala jest wicksza — sa drozsze niz mikrotransakcje, lecz oferuja bogatsza zawar-
tos¢ dla danej produkcji, np. nowe mapy, bronie, misje itd., co z kolei nasuwa
oczywiste konotacje z opisywanymi juz uprzednio czitami.

Whymienione ulatwienia rozgrywki, czy tez sekretna zawarto$¢, nalezaty
wczesniej do opisywanej uprzednio domeny kodow. Zmienita si¢ zatem wytacz-
nie rola tego typu utatwien, nie one same. Cho¢ zjawisko cheat codes teoretycz-
nie wymarlo z wejsciem polityki osiagnigc¢, to tak naprawde w niektorych przy-
padkach zwyczajnie wkroczylo w sfer¢ komercyjna i zostato zmonetyzowane
przez te same firmy, ktore wczesniej potgpialy oszustow. Zauwazaja to zreszta
i sami gracze®. Wizerunek niektorych tych transakcji pogarsza ponadto praktyka
— zdarza sig, iz jest to odplatna zawarto$¢, ktéra nie jest pobierana z sieci, ale
znajduje si¢ juz wezesniej w grze — jest jednakze niedostepna do czasu kupienia
jej internetowo®’.

Wspdtczesnie wige to nie sami gracze maja mozliwo$¢ oceny tego, co jest
oszustwem, a co nie. Kompetencje do tego uzurpuja sobie bowiem producenci
gier. Swiadczy o tym takze ich wspolpraca z firmami, ktorych poczatki zwiazane

® Zrodlo:  http://www.escapistmagazine.com/articles/view/features/9111-Where-Have-All-the-
Cheats-Gone.3 [dostep: 25.06.2017].

% Zrodto: http://www.neogaf.com/forum/showthread.php?t=961300 [dostep: 25.06.2017].

4 Zrodio:  http://www.gameinformer.com/b/news/archive/2011/11/05/is-it-fair-to-charge-for-dlc-
that-s-already-on-disc.aspx [dostep: 25.06.2017].
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sa wlasnie z ograniczeniem szerzenia si¢ oszustw przez graczy. Firma taka jest
np. Even Balance, tworca programu PunkBuster z 2000 roku, do ktorego celow
zalicza si¢ m.in.: skanowanie komputera gracza w czasie rzeczywistym w po-
szukiwaniu nielegalnych modyfikacji, blokowanie faczenia si¢ serwerem na czas
okreélogy lub permanentny, sprawdzanie i blokowanie opisywanych juz glitch
exploit™.

6. Gry wideo. Pay to win?

Popularnym gatunkiem gier wideo staly si¢ w ostatnich latach massively
multiplayer online (ang. ‘sieciowe gry dla masowej ilo$ci graczy’), w skrocie
MMO. Gry tego typu posiadaja ré6zne modele ich optacania, co zreszta systema-
tycznie jest tematem dysputy w spotecznosci uzytkownikow gier. Kilka z takich
modeli to chociazby pay-to-play (ang. ‘pla¢, zeby graé¢’)*, buy-to-play (ang.
‘kup, zeby gra¢’)™ i free-to-play (ang. ‘granie za darmo’)™. Ten ostatni jest
szczegolnie narazony na pewien pseudomodel ptatnosci, okreslany przez scepty-
kow jako pay-to-win (ang. ‘ptaé, aby wygra¢’)>. Ta metoda wspierana jest przez
niektorych tworcow gier i polega na dokonywaniu rozmaitych, suplementarnych
platnosci wewnatrz gry za rzeczywiste pienigdze — w zamian otrzymuje si¢ moz-
liwos¢ pokaznego utatwienia rozgrywki. Przyktadem zawartosci w takich grach
moga by¢ lepsze przedmioty, statystyki postaci lub tatwiejsze zdobywanie po-
ziomow. Prowadzi to do dysproporcji miedzy graczami ptacacymi i nieptacacy-
mi, szczegbdlnie w produkcjach opartych na rywalizacji, co w rezultacie powodu-
je, iz nie maja oni rownych szans — ptacacy posiadaja przewage i wieksze praw-
dopodobienstwo zwyciestwa™. Cho¢ zdania w dyskusji, czy mozna taka polityke
okresli¢ jako oszustwo, sa podzielone, to spotyka si¢ ona ze znaczaca krytyka
i w obliczu wyréwnywania szans graczy sprawia wrazenie nieuczciwej, a mimo
wszystko jest prowadzona przez rozne firmy™*.

8 Zrodlo: https://en.wikipedia.org/wiki/PunkBuster [dostep: 25.06.2017].

* Gry wymagajace placenia stalego abonamentu, by moc ich uzytkowaé.

% Gry, za ktére wystarczy tylko raz zaplacié, by moc ich uzywag.

L Gry darmowe w pewnej czesci — by uzywaé wigkszosci ich funkeji, nie trzeba uiszczaé zadnej
opfaty, ale posiadaja czgs¢ zawartosci tylko dla 0sob dokonujacych mikrotransakcji lub wyku-
pujacych abonament. Ich celem jest albo zachgta gracza do zakupu abonamentu, albo budowa
duzej spotecznosci graczy, ktora nie bytaby mozliwa w sytuacji, gdyby byty petnoptatne.

52 7rodlo: hitps://en.wikipedia.org/wiki/Free-to-play#Criticism [dostep: 25.06.2017].

% Tamze.

5 Zrodto:
https://www.reddit.com/r/changemyview/comments/4pu8jp/cmv_paytowin_games_are_not_un
fair_or_unethical/ [dostep: 25.06.2017].
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Podsumowanie

Niektorzy twierdza, ze gry wideo to wyjatkowa branza, gdzie oszukiwanie
nie tylko nie jest jednoglosnie potgpiane, ale w pewnych przypadkach i kregach
nawet aprobowane, zachwalane, witane z entuzjazmem® — patrzac na minione
czasy, wrecz czezone™. Wspolczesnie jednak sytuacja zdecydowanie ulegta
zmianie (poglady na czitowanie w grach, to, kogo oszukujemy i czym jest oszu-
stwo) i jest na dzien dzisiejszy chaotyczna — opinie nieraz wzajemnie si¢ wyklu-
czaja, dostrzega si¢ w nich brak konsekwencji. O ile chemiczny doping w spo-
rcie czy przyslowiowy as w regkawie podczas gry w karty sa jednoznacznie nega-
tywnie postrzeganym oszustwem, zardwno przez zainteresowang spotecznosc,
jak i prawo, o tyle w sprawie gier wideo mamy do czynienia ze zjawiskiem bar-
dzo ztozonym, ktére wymyka si¢ klasyfikacji powszechnych norm etycznych.
Mozna pokusi¢ sig tu o stwierdzenie, iz na swoim polu jest ono pewna odmiana
pojecia szarej strefy.
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Trzymac¢ asa w r¢kawie. Czym jest oszustwo w grach wideo?

Streszczenie

Glownym zalozeniem tekstu jest pojecie oszukiwania w grach wideo. Autor analizuje rézne
sposoby naciagania regut gry (takie, jak np. wykorzystywanie urzadzen zewngtrznych) w grach
komputerowych lub konsolowych. Celem tej rozprawy jest odpowiedz na pytanie: czy mozliwe
jest oszukiwanie w grach wideo, i czy jest to moralnie dopuszczalne?

Stowa kluczowe: gry wideo, interaktywnos$¢, oszukiwanie, kultura popularna, gry.

To Hold the Ace in the Sleeve. What is Cheating in Video Games?

Summary

The central premise of the following text concerns the concept of cheating in video gaming. It
studies the various ways of abusing gaming rules, like exploitation or the use of external devices,
from traditional, non-digital games to modern computer or console games. The goal of this disser-
tation is to answer the question: is cheating in video games possible and whether it’s morally ac-
ceptable.

Keywords: video games, interactivity, cheating, popular culture, gaming.
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Od retro do doswiadczenia,
czyli gry wideo i nostalgia

Nostalgia jest buntem przeciwko nowoczesnej idei czasu — czasu
historii i postgpu. Nostalgia pragnie wymazac histori¢ 1 zmieni¢ ja
w prywatna lub kolektywna mitologig, odwiedzi¢ ponownie czas
jako miejsce, odmawiajac poddania si¢ nicodwracalnosci czasu,
ktory jest plaga rodzaju ludzkiego (S. Boym, The Future of Nostal-
gia, 2001).

Gry wideo to obecnie jedna z najprezniej rozwijajacych si¢ branzy rozryw-
kowych. Od momentu ich popularyzacji w latach 70. XX wieku gry staty si¢
waznym elementem kultury i przebyly dluga droge nie tylko pod wzgledem
rozwoju technologicznego, ale przede wszystkim w warstwie mechanicznej czy
narracyjnej. Wspotczesnie mozna zauwazy¢ coraz wigeej gtosow swiadczacych
o tgsknocie za starymi grami.

Coraz czesciej powracamy do poczatkoéw gier. Implementujemy w nowych
produktach rozwiazania wykorzystywane w produkcjach ery 8- czy 16-bitowej.
Tworcy niezalezni staraja si¢ powieli¢ do$wiadczenie gier z ich dziecinstwa
i zarazi¢ sympatia do nich mlodsze pokolenia graczy. Na kazdym konwencie
zwiazanym z grami coraz cze$ciej pojawiaja sie strefy retro z wystawami po-
$wigconymi starym grom i konsolom, z mozliwoscia zagrania w ulubione tytuty
z lat 70. czy 80. Tendencje te nie umykaja uwadze producentow gier, ktorzy
,.,odkopuja” stare marki, tworza rebooty', remake’i* czy wydania rocznicowe.

Reboot oznacza wznowienie danej serii. Okreslenie to uzywane jest nie tylko w odniesieniu do
gier, ale takze filmow czy seriali.

Remake oznacza ponowna adaptacje tego samego utworu. Okreslenie to wykorzystywane jest
réwniez do okreslenia filmoéw stworzonych na nowo.
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Takich zjawisk mozemy wymieni¢ jeszcze wigcej. Wszystkie zdajg si¢ mie¢
wspolny mianownik, jakim jest nostalgia. Zanim jednak przyjrze si¢ blizej jej
zwiazkom z grami wideo, przypomng czym jest to zjawisko.

Skad wzie¢la si¢ nostalgia?

Nostalgia jako zjawisko wspolczesnej kultury nie doczekata si¢ zbyt wielu
opracowan. Znanych jest kilka publikacji w petni poswigconych temu zagadnie-
niu, wérod ktorych najpopularniejsza jest The Future of Nostalgia autorstwa
Svetlany Boym. Autorka rekonstruuje etymologi¢ slowa ,,nostalgia” i stara sig
zoperacjonalizowa¢ je na przyktadzie zjawisk wspotczesnej kultury (np. kino,
ruchy nacjonalistyczne). Boym rozumie nostalgi¢ jako ,.tesknote za «domemy,
ktéry juz nie istnieje lub nigdy nie istnial; [...] jest sentymentem zwigzanym ze
strata i przemieszczeniem, ale takze romansowaniem z wlasnymi fantazjami™®.
»Dom” oznacza w tym ujeciu wszystko, co nam bliskie, za czym tgsknimy, co
idealizujemy, i do czego chcemy ,,powroci¢”, np. nasze dziecinstwo, tak zwane
»lepsze czasy”, ktore bardzo czgsto wydaja sig ,,lepsze”, bo pamigtamy tylko te
dobre chwile. Boym stwierdza nawet, ze ,,bezrefleksyjna nostalgia rodzi potwo-
ry”*. Autorka zauwaza pewne ryzyko zwiazane z postawa nostalgiczna. O ile
stan melancholijnej refleksji jest wzglednie nieszkodliwy, o tyle niektore wy-
obrazenia o ,,domu” moga by¢ destrukcyjne. Boym uwaza, ze w ekstremalnych
przypadkach nostalgia ,,tworzy” fantomowe ojczyzny, w imi¢ ktérych ludzie sa
gotowi umrze¢ i zabi¢. Podobne przypadki odnotowuje Jean Baudrillard, ktory
z kolei ktadzie nacisk na zhudna atrakcyjno$é¢ nostalgii®. Pisze, ze uwspotcze-
$niona historia ma niewiele wspolnego z rzeczywistoscia historyczna, jest mity-
zowana. To jednak nam wystarcza, bo celem ponownego puszczenia historii w
obieg nie jest zdobycie §wiadomosci, tylko nostalgia za tym, co utracone. Przy-
wotuje przyktady filmow takich, jak Chinatown (rez. Roman Polanski, 1974)
czy Ostatni seans filmowy (rez. Peter Bogdanovich, 1971), tworzonych w stylu
retro. Zauwaza, ze filmy te sa zbyt doskonale jak na epoke, ktora reprezentuja,
udaja. W przypadku takich dziet mozemy mowié¢ o wielopoziomowym zafat-
szowaniu rzeczywistosci, opartym na wykorzystaniu mitycznej historii, stylu
retro czy filmowych s$rodkach wyrazu. To, co widzimy, to atrakcyjna wersja
przeszto$ci majaca niewiele wspdlnego z rzeczywistoscia, o ktorej opowiada.
Nostalgia ma moc uatrakcyjniania. Reprezentacja ma odzwierciedla¢ nasze
uczucia, ktore bardzo czgsto sa najprostsze, 1 ktorych si¢ wstydzimy.

Boym wyodrebnita dwa typy nostalgii: restauratywny (restorative) i reflek-
syjny (reflective). Pierwszy typ nostalgii polega na odbudowaniu (restauracji)

S. Boym, The Future of Nostalgia, Nowy Jork 2001, s. XIII (wstgp), thumaczenie wlasne.
Tamze, s. XVI (wstgp), thumaczenie wihasne.

®  Zob. J. Baudrillard, Symulakry i symulacja, Warszawa 2005, s. 57-63.
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utraconego domu. Nostalgicy tej kategorii sa zaniepokojeni otaczajaca ich rze-
czywistoscia 1 pragna powroci¢ do ,,poczatkéw”. Nie mysla o sobie jako nostal-
gikach i wierza, ze chodzi im tylko 0 prawde. Ten typ nostalgii charakterystycz-
ny jest dla nacjonalistow, jest antymodernistycznym mityzowaniem historii po-
przez powr6t do symboli narodowych, mitow. Przyktadem restauracji totalnej,
wykraczajacym poza ruchy nacjonalistyczne, jest — wedlug Boym — renowacja
kaplicy sykstynskiej, przywrocenie jej do domniemanego stanu pierwotnego.
Zabieg ten okazal si¢ kontrowersyjny, gdyz poprzez restauracje wymazano $lady
uplywu czasu, takie jak peknigcia czy dym po ptomieniach $wiec, a przede
wszystkim znamig artysty, stynnego Michata Aniota.

Drugim typem nostalgii wyr6znionym przez Boym jest nostalgia refleksyjna.
O ile restauracja czerpata z zrodtostowu greckiego nostos — oznaczajacego po-
wrot do domu, o tyle refleksja oparta jest w catosci na algos — tesknocie. Nostal-
gicy tego typu skupiaja si¢ na narracjach jednostkowych, na pamigci autobiogra-
ficznej, ktora wceiaz odzyskuje detale z przesztosci, ale odracza ,,powrdt do do-
mu”. W tym przypadku odkrywamy, ze przeszto$¢ juz nie istnieje, ale dziata
poprzez wszczepienie siebie w terazniejszo$¢. By¢ moze dlatego nostalgia jest
pokrewna melancholii zwiazanej z bolem czy smutkiem. Nostalgicy sa postrze-
gani jako osoby oderwane od rzeczywistosci, marzace o przesztosci i zyjace nia,
niepostepowe. Tesknota bowiem zawsze opiera si¢ na niedostgpnosci obiektu
naszych pragnien. Tesknimy, ale jednoczesnie chcemy, zeby nasze nostalgiczne
wizje pozostaty raczej w sferze pomigdzy pamigcia a restauracja. Wiemy, ze
z chwila osiagnigcia przedmiotu nostalgii przestaniemy tgskni¢ i nasze zycie
stanie si¢ puste.

Na uczucie nostalgii zazwyczaj sktadaja si¢ dwa komponenty. W zwiazku
z tym, ze zawsze odczuwamy nostalgig ,,za”, mozemy mowi¢ o emocjach, wraze-
niach, czyli czyms, co towarzyszy konkretnym do$wiadczeniom. Z drugiej stro-
ny, doswiadczenia te zazwyczaj zwiazane s3 z pewnymi obiektami, ktore powo-
duja, Ze jesteSmy nostalgiczni. Przedmiotem nostalgii zawsze bedzie do§wiad-
czenie. Konkretny obiekt, rzecz pozostanie natomiast jej medium. Nostalgia nie
bedzie zawiera¢ si¢ w nim, tylko w relacji do niego. Kathleen Stewart pisata:

Nostalgia [...] jest wszedzie. Jest to jednak kulturowa praktyka, a nie okre$lona zawar-
tos¢; jej formy, znaczenia i efekty zmieniaja si¢ wraz z kontekstem — zaleznie od tego,
gdzie stoi obserwator w pejzazu wspdlezesnosei®.

Nostalgia, podobnie jak pamig¢ kulturowa, bedzie ciagtym pielggnowaniem,
aktualizowaniem przesztosci, kultywowaniem konkretnych obiektow. Na tej
podstawie Boym rozréznia wspomniane wczesniej dwa typy nostalgii. Podczas
gdy ta pierwsza skupia si¢ na obiekcie i jego odbudowaniu, druga swoim przed-

® K. Stewart, Nostalgia — A polemic, ,,Cultural Anthropology” 1988, nr 3, s. 227, cyt. za.:

A.E. Kubiak, Nostalgia i konfluentne wspéinoty, ,,Polska Sztuka Ludowa — Konteksty” 2004,
nrl1-2,s.28.
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miotem czyni uczucie, refleksje, pami¢é. W obydwu przypadkach mamy do
czynienia z do$wiadczeniem, ktore przesuwa si¢ po continuum tego, co nama-
calne i ulotne. W jaki sposdb mozemy przetozy¢ rozwazania o nostalgii na pole
gier wideo? Odpowiedz wydaje si¢ prosta. Wszelkie dziatania, o ktérych wspo-
minatam we wstepie, mozna rozpatrywacé jako ilustracje opisywanych procesow.
Sytuacja komplikuje si¢ jednak, gdy wezmiemy pod uwage kategori¢ doswiad-
czenia, ktéra jest tak wazna w badaniu gier. Do$wiadczenie eskapistyczne’ —
bedace wypadkowa aktywnosci, ktora podejmujemy i efektu immersji — jest
tym, co wspdlne zarowno grom, jak i nostalgii. Pytanie o rekonstrukcje i do-
$wiadczanie §wiatow z przesztosci (historycznych), fantastycznych (niemozli-
wych) tworzy kolejny ogromny obszar rozwazan nad zwiazkami nostalgii
z grami wideo. Pole to poszerza si¢ i wymaga uporzadkowania. Gdzie zaczynaja
i gdzie koncza si¢ te relacje oraz w jaki sposob mozna je bada¢?

W strong retro

Wspdtczesnie badacze dos¢ intuicyjnie uzywaja okreslenia ,,gra”. Trudno
jednak nazwa¢ tym terminem zaréwno takie produkcje, jak Super Mario Bros.
(Nintendo, 1983), jak i choéby WiedZzmin 3: Dziki Gon (CD Projekt RED, 2015).
I nie chodzi tu tylko o dzielacy je przedzial czasowy. Podczas wroctawskiego
sympozjum poswigconemu $wiatotworstwu w grach wideo® jeden z czotowych
przedstawicieli groznawstwa — Espen Aarseth — zadal wazne pytanie: czy dzi$
méwimy o Grach przez duze ,,G”, majac na mysli pierwsze tytuly na automaty
lub gry z prosta mechanika, czy raczej o reprezentacjach, grach mimetycznych,
rozbudowanych i ztozonych $wiatach, tworzonych z mys$la o eksploracji czy
rozbudowanej fabule. Rozdzwigk ten pokazuje, jak dtuga droge przebyly gry
wideo oraz jak duze réznice wygenerowal ten rozw¢j. Firmy zajmujace si¢ pro-
dukcja gier stawiaja na coraz lepsze rozwiazania graficzne. Dzi$ sensacje¢ budzi
animacja i tekstury wody w grach, wyglad postaci lub fotorealizm w przedsta-
wianiu $wiata. Synchronicznie do tego procesu wzrasta poziom niezadowolenia
fanéw z produktow, ktore pojawiaja si¢ na rynku. Gry wygladaja pigknie, ale
przestaja by¢ ,,grami”. Graficzne fiksacje tworcow i fanow doprowadzaja coraz
czesciej do zubozenia finalnego produktu. Produkcjom brakuje ciekawych fabut
czy wciagajacych mechanik, a gracz po nasyceniu oczu pigknymi teksturami po
prostu traci zainteresowanie rozgrywka.

O ile z jednej strony czgsto doceniane sa coraz odwazniejsze proby genero-
wania graficznie zaawansowanych $wiatow, o tyle rownie czesto zarzuca si¢

7 Zob. B.J. Pine, J.H. Gillmore, The Experience Economy: Work is Theatre and Every Business

a Stage, Boston 1999.
Migdzynarodowe sympozjum naukowe o $wiatotworstwie w grach wideo (International Semi-
nar on World-Building in Video Games, 19.01.2017, Wroctaw).
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nowym produkcjom plytkosé, brak koncepcji i przede wszystkim brak szacunku
dla fanoéw (zwlaszcza w przypadku kolejnych odston ukochanych przez nich
serii gier, np. Assassin’s Creed, Ubisoft 2007-2017). I coraz czg$ciej ustysze¢
mozna wsrod zapalonych graczy — na forach internetowych, konwentach czy
w prywatnych rozmowach — rézne wariacje tego samego zdania: ,,Kiedys$ gry byly
lepsze”. Stwierdzenie to jest wyrazem potrzeb graczy i tworcow niezaleznych.

Powstaje wigc coraz wigcej produkcji w stylistyce retro, wykorzystujacych
mechaniki i motywy narracyjne znane z pierwszych gier na automaty. Tworza je
nie tylko wielkie studia, ale takze pojedyncze osoby badz bardzo male zespoty.
Wspdlczesnie przezywamy prawdziwy renesans gier niezaleznych. Od pojawie-
nia si¢ w 2009 roku gry Minecraft rynek ten rozwija si¢ coraz prezniej. [los¢
studiow tworzacych gry drastycznie wzrosta. Przyczynito si¢ do tego migdzy
innymi rozpowszechnienie narz¢dzi deweloperskich i silnikow graficznych,
takich jak Unity, ale takze wspierajacych tworcow niezaleznych systemow, ta-
kich jak Steam GreenLight. Dzigki nim kazdy moze stworzy¢ swoja gre, mato
tego, moze ja sprzedac i na niej zarobi¢. Mozliwos$ci te daja upust nostalgicznym
nastrojom graczy oraz powoduja rozwinigcie si¢ pola, na ktérym nawet najgor-
sze produkcje ,,od fanéw dla fanow” dostaja ,,zielone §wiatto”. Dzigki samo-
dzielnemu tworzeniu gier mamy mozliwos¢ zrobienia takiego produktu, w kto-
rym zmie$cimy ,,wszystkie swoje wady i stabosci”. Dla niektérych moze to by¢
takze proba dobudowania utraconego ,,domu”. W tym przypadku chodzi oczy-
wiscie o pamig¢ autobiograficzng i czasy dziecinstwa. Powstajace wspotczesnie
produkcje, takie jak VVVVVV (Terry Cavanagh, 2010), Hotline Miami (Denna-
ton Games, 2012) czy Beat Cop (Pixel Crow, 11 Bit Studios 2017), nawiazuja
swoja stylistyka do gier ze Ztotej Ery Automatow (przypadajacej na lata 70. XX
wieku). Ich tworcy przyznaja si¢ do checi stworzenia czegos, co bedzie wceiaga-
jace, atrakcyjne pod wzgledem rozgrywki i satysfakcjonujace, w odréznieniu od
wielkich, milionowych produkcji, ktore nic nowego nie wnosza. Czy robig to
produkcje niezalezne? Kazda z wyzej wymienionych gier jest pewnego rodzaju
powtdrzeniem. Powtarzamy styl grafiki pikselowej, proste mechaniki oraz fabu-
ty znane z gier arkadowych. Nie chodzi o stworzenie czego$ nowego, tylko
0 oddanie hotdu starym grom, ktore szybko nas angazowaty i dawatly przyjem-
no$¢ z grania.

Nostalgiczne wplywy sa szczegdlnie widoczne w jednej z wymienionych
wczesniej produkcji — Beat Cop. Gra realizuje cele przySwiecajace tworcom
niezaleznym. Jej prosta grafika pikselowa od razu przywodzi na mysl jedne
z pierwszych produkcji na komputery osobiste, takie jak Ultima (Richard Gar-
riott, 1980), lub na konsole — Super Mario Bros. (Nintendo, 1980). O wiele cie-
kawsze pod wzgledem przedmiotu naszych rozwazan sa jednak fabuta i klimat

® Tak o tworzeniu gier niezaleznych wypowiadat si¢ Jonathan Blow, jeden z bohateroéw filmu
dokumentalnego pos$wigconego temu zjawisku, zob. Indie Game The Movie (Lisanne Pajot,
James Swirsky, 2012).
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gry. Podczas rozgrywki wcielamy si¢ w Jacka Kelly’ego, tak zwanego beat cop,
czyli ,krawegznika”, ktory zostat wrobiony w morderstwo i zdegradowany z po-
zycji detektywa. Podczas jednego z pierwszych patroli ginie nasz partner, a nam
cudem udaje si¢ przezy¢. Wspolpracujac z gangami, z mafia lub stojac po stro-
nie prawa musimy dotrze¢ do sedna calej sprawy i oczysci¢ swoje imi¢. Brzmi
znajomo? Scenariusz gry wzorowany jest na popularnych filmach sensacyjnych
o0 policjantach z lat 80., takich jak Gliniarz z Beverly Hills (rez. Martin Brest,
1984) czy 48 godzin (rez. Walter Hill, 1982). Dialogi przepelione sa zartami
o strozach prawa zajadajacych si¢ paczkami, a w tle przygrywa muzyka wihasci-
wa filmom z tej epoki. Wedtug Robina Sloana, Beat Cop bylby przyktadem gry
nostalgicznej (nostalgia videogame), ktora faczy w sobie elementy przesziych
estetyk i zatozen designerskich®™.

Nostalgia ujawnia sig tu na kilku poziomach. Pierwszym z nich jest styliza-
cja gry na produkcije z lat 80. i 90. 8-bitowa muzyka, pikselowa grafika, a takze
brak udzwigkowionych dialogéw (istniejacych w postaci komiksowych dymkow
nad glowami bohaterow) nawiazuja do starych gier, ujawniajac tym samym no-
stalgiczne wizje tworcow. Drugim poziomem jest narracyjne nawiazanie do lat
80. w historii kina. Sensacyjne filmy sa zrédlem inspiracji dla deweloperow,
a zadaniem gry jest odda¢ klimat tamtych lat. Mozna przypuszczac, ze to wia-
$nie filmy z lat 80. sa utraconym ,,domem” os6b odpowiedzialnych za kreacje
$wiata w grze. Produkcja taczy tym samym dwie nostalgie — za starymi grami
i za starymi filmami.

Z jakiego typu nostalgia mamy tu do czynienia? Czy mozemy zastosowac tu
podziat Svetlany Boym? Taka proba klasyfikacji gier w stylistyce retro zostata
juz podjeta przez Marig Garde w artykule Nostalgia in retro game design*’. Au-
torka stara si¢ zbada¢ nostalgiczne gesty projektantow gier, takich jak Fez (Poly-
tron, 2013) czy Hotline Miami. Okazuje sig, ze gry w stylistyce retro najczgsciej
ujawniaja nostalgie za okresem dziecinstwa tak zwanych millenialsow, pokole-
nia Y, wychowujacego si¢ wraz z pierwszymi produkcjami z lat 80. Tworcy
jednak niczego nie przywracaja. Cecha charakterystyczna tego pokolenia jest
wlasnie postawa nostalgiczna — zycie przeszioscia ciagle wszczepiang w teraz-
niejszos¢, pamigtanie i ciagte ,,powracanie” do dawnych czaséw. Garda przy-
pomina, ze opisywane gry nie sa produktami nostalgii restauracyjnej. Przykta-
dowo Fez, podobnie jak Beat Cop, stara si¢ odda¢ doswiadczenie starych gier
z ery 8-bitowej. Jednak robi to wykorzystujac odniesienia do nowych tytutéw
i dodajac nowatorstwo do rozgrywki. Fez nie jest wigc rekonstrukcja historycz-
na, restauracja, a jedynie polem dziatania nostalgii refleksyjnej: ,,Fez tworzy
poczucie 8-bitowosci poprzez wykorzystanie grafiki pikselowej i innych metafor

0 R.J.S. Sloan, Nostalgia Videogames as Playable Game Criticism, ,,Game. The Italian Journal
of Game Studies” 2016, nr 6.

1 M.B. Garda, Nostalgia in retro game design, ,,DiGRA 13 — Proceedings of the 2013 DiGRA
International Conference: DeFragging Game Studies” 2014, nr 7.
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w projekcie gry, a takze intertekstualnosci [...]. Jednakze nie przywraca pier-
wotnego doéwiadczenia™? Powolujac si¢ na Boym, gra nie jest wyrazem no-
stalgii za przeszlo$cia taka, jaka byla, tylko za ta, jaka mogla by¢ (pozostajaca
w sferze naszych fantazji).

W strong¢ doswiadczenia

Wracajac do Beat Cop, cieckawym zabiegiem, ktory mial poglebié nostalgig
i tym samym uczyni¢ ja tak zwana karta przetargowa, jest wydanie edycji kolek-
cjonerskiej gry. W jej skltad wchodzita tradycyjnie migdzy innymi $ciezka
dzwigkowa — tu wydana na kasecie magnetofonowej. Miat to by¢ uklon w strong
powoli odchodzacej juz w zapomnienie takiej formy zapisu dzwigkowego.
Oczywiscie, w wigkszosci przypadkoéw kaseta bedzie jedynie obiektem kolek-
cjonerskim bez warto$ci uzytkowej. Coraz rzadziej bowiem jesteSmy posiada-
czami magnetofondéw i odstuchanie $ciezki dzwigkowej przestaje by¢ mozliwe.
Podobna praktyke zastosowat inny wydawca polskiej gry w stylistyce retro (pt.
Nighthaw-X 300, 2017) — N94 Games. Kaseta magnetofonowa jest pewnego
rodzaju tacznikiem, nicig porozumienia tworcow z dojrzalszymi fanami, ktorzy
pamigtaja ten rodzaj nosnika. Co natomiast z tymi mtodszymi? Czy nostalgia
zostaje im odebrana, czy w ogole nie moga jej doswiadczy¢? Bez watpienia
trudno tu méwi¢ o pamigci autobiograficznej. Dziata jednak inne zjawisko —
pamie¢ komunikacyjna®®. Dzigki niej nostalgia przenoszona jest miedzypokole-
niowo. Coraz czgsciej widzimy na réznego rodzaju konwentach dla mito$nikow
retrogamingu ojcéw w dzie¢mi w wieku przedszkolnym lub szkolnym. To wia-
$nie kolejne pokolenie zostaje ,,zarazone” nostalgia za starymi grami. Nie musi
ich osobiscie do§wiadczad, jest to juz zreszta niemozliwe. Nostalgicy refleksyjni
sa $wiadomi tego, ze ,,dom jest zrujnowany lub, przeciwnie, zostat odrestauro-
wany nie do poznania™*. Poprzez uczestniczenie w konwentach, zlotach czy
innego rodzaju grupach retrogamingowych przeszto$¢, pomimo ,,zrujnowania”,
jest wciaz obecna w terazniejszo$ci i do pewnego stopnia mozna jej doswiad-
czy¢. Szybko odkrywamy jednak, ze granie w stare gry wspotczesnie uswiada-
mia nam tylko, ze przesztos¢ nie wrdci, niezaleznie od tego, jak wiernie uda si¢
ja odtworzy¢. Nostalgia jest silnie powiazana z doswiadczeniem. Mowiac ,,tesk-
ni¢ za starymi grami”, tak naprawdg nie tesknimy za samymi grami, ale wlasnie
za do$wiadczeniem zwiazanym z czasem, kiedy byly one dla nas istotne. By¢
moze sg jedynie swoistymi tacznikami ze $wiatem, ktory juz nie istnieje, badz
nigdy nie istnial (zostat przez nas przeksztatcony, wyidealizowany). Istotne w tej

12 Tamze, s. 7 (thumaczenie wlasne).

8 Zob. J. Assmann, Pamiec kulturowa. Pismo, zapamietywanie i polityczna tozsamosé w cywili-
zacjach starozytnych, \Warszawa 2008.

14°s. Boym, dz. cyt., s. 50 (thumaczenie wiasne).
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relacji jest to, co robiliSmy, jak si¢ czuliSmy i co zapamigtaliSmy — czego do-
$wiadczyliSmy.

Doswiadczenie jest takze centralng kategoria ludologii — dyscypliny zajmu-
jacej si¢ badaniem gier. W 1999 roku Gonzalo Frasca napisat tekst Ludology
meets narratology...">, ktory uchodzi za manifest ludologiczny wyznaczajacy
nowe perspektywy badania gier. Ludologia — bo tak Frasca nazwat nowa, dopie-
ro formujaca si¢ dyscypling — powstata obok narratologii, filmoznawstwa czy
medioznawstwa, ktore do tej pory dominowaty na polu badawczym gier wideo.
Tym, co odrozniato ja od innych dyscyplin, bylo rozumienie przedmiotu swoich
badan. Wedtug Frasci, gry nie sa w pierwszej kolejnosci czytane, ogladane czy
interpretowane. Nie sa tekstami kultury, mediami interakcyjnymi ani no$nikami
znaczen. Gry sa przede wszystkim grane. Kontynuatorzy mysli Frasci uczynili
wigc z doswiadczenia kategori¢ kluczowa, ktadac nacisk na specyfike relacji
gracza z gra, wyszczegolniajac w swoich badaniach takie elementy, jak: system
formalny gry, $wiat gry, dziatania gracza czy w koncu praktyki okotogrowe (np.
fandom)™®.

Takie podejscie do przedmiotu badan pozwala na rozszerzenie rozumienia
nostalgii i inspiruje do poszukiwania jej w relacji gracza do medium. Redaktorzy
publikacji Playing the Past. History and Nostalgia in Video Games odnajduja
nostalgie w organizacji czasu i przestrzeni w grach. Sytuuja ja chociazby w dzia-
faniu pamigci, uruchamianej i wykorzystywanej podczas rozgrywki (odtwarza-
nie fragmentéw rozgrywki, zapamigtywanie sekwencji oraz ponowne do$wiad-
czanie zdarzen). Z drugiej strony, zwracaja rowniez uwagg na symulacyjny
aspekt gier i mozliwo$¢ umieszczenia gracza w samym centrum przesztych wy-
darzen'’. Dzigki wysokiemu stopniowi interaktywnosci, rozumianej nie tylko
jako aktywno$¢ fizyczna, ale takze psychiczna — umystowa, gry sprawiaja, ze
bariera ekranu ,,znika” i zanurzamy si¢'® w wirtualnych $wiatach. Poteguje sie
wrazenie bycia otoczonym przez inna rzeczywisto$¢ i, niemalze jak w parku
rozrywki, czujemy, ze ,,zyjemy” w innym czasie i W innym miejscu. Symulowaé
mozna wszystko, nawet najbardziej odlegle lokacje czy wydarzenia. Laczac ze
soba $wiat gry i dzialania gracza, jestesmy w stanie mowi¢ o doswiadczaniu
przesztosci w serii Assassin’s Creed, rzeczywistosci postnuklearnej w serii Fal-
lout (Interplay, Black Isle Studios, Bethesda Softworks, 1997-2017), fantastycz-

G. Frasca, Ludology meets narratology. Similitude and differences between (video)games and
narrative, ,,Parnasso” 1999, nr 3, s. 365-371.

Zob. E. Aarseth, Badanie zabawy: metodologia analizy gier, [w:] Swiaty z pikseli. Antologia
studiow nad grami komputerowymi, red. M. Filiciak, Warszawa 2010, s. 13-36.

Zob. L.N. Taylor, Z. Whalen, Playing the Past. An Introduction, [w:] Playing the Past. History
and Nostalgia in Video Games, red. L.N. Taylor, Z. Whalen, Nashville 2008, s. 1-15.

Chodzi oczywiscie o zjawisko immersji, czyli zanurzania si¢ w przezywanym $wiecie — zob.
J. Murray, Immersion, Engagement and Presence: A Method for Analysing 3D Video Games,
[w:] Video Game Theory Reader, red. B. Perron, M. Wolf, Routlege, Nowy Jork 2003.
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nej w seriach Mass Effect (BioWare, 2007-2017) lub Wiedzmin (CD Projekt
RED, 2007-2017), czy chocby przenosi¢ si¢ w inne miejsca w grach, ktore re-
konstruuja realnie istniejace znane miasta, na przyktad Chicago w grze Watch
Dogs (Ubisoft, 2014). Czy wyzej wymienione serie opieraja si¢ na nostalgicz-
nych $wiatach? Bez watpienia mozna tak powiedzie¢ o Assassin’s Creed, ktore
odwotuje si¢ do wizji przesztosci. Gry z tej serii cechuje wierno$¢ — do pewnego
stopnia — faktom historycznym. Nie jest to przeszto§¢ zwiazana z pamigcia auto-
biograficzna czy komunikacyjna. Trzeba o niej mysle¢ w kategoriach pamigci
kulturowej™. W opisywanych grach odnajdujemy takze elementy fantastyczne,
ktore stanowig wraz z faktami wariacj¢ i uwspOlczes$nienie tego, czego uczyli-
$my si¢ na lekcjach historii w szkole. Postaci i wydarzenia historyczne zostaja
ozywione, ale i zyskuja zupelnie nowe oblicze. ,,Mityczna” przesztos¢ zostaje
,,ponownie puszczona w obieg”” i staje si¢ przedmiotem naszej nostalgii.

Kolejna z wymienionych rzeczywisto$ci — postnuklerana — jest nieco inaczej
zakorzeniona w czasie. Nie jest do konca przesztoscia, poniewaz nigdy nie za-
istniata. Sytuuje si¢ natomiast gdzie§ pomiedzy tym, co byto, a tym, co bedzie.
Scislej mowiac, jest pewna wizja wedtug scenariusza ,,co by byto gdyby”. Rze-
czywisto$¢ postnuklerana nigdy nie byla nam (na szczg$cie) dana, ale ryzyko
wyniszczajacej wojny atomowej w okresie wyscigu zbrojen byto bardzo wyso-
kie. Niespelnienie tego scenariusza jeszcze silniej potgguje nasze nostalgiczne
pragnienia. Doswiadczenie, ktore byto na wyciagnigcie reki, nie spehito sig:
,»hostalgia [...] dotyczy takze niespetnionych marzen przesztosci lub wizji przy-
sztosci, ktore sie Zdezaktualizowa%y”ﬂ.

Najbardziej kontrowersyjne wydaja si¢ z kolei przyktady serii opartych na
konwencjach fantasy oraz science-fiction przedstawionej m.in. w serii Mass
Effect). Te w Zzadne sposéb nie naleza do znanej nam rzeczywistosci, sa prze-
ksztatcone i bardzo fantazyjne. O ile postnuklearny $wiat bylby mozliwy, o tyle
wizje odleglych czasoprzestrzeni juz nie. Jednakze istnieje pewien punkt zacze-
pienia dla obu tych rzeczywistosci. Kazda z nich nosi znamiona wtasciwe naszej
realnosci. Swiaty fantasy korzystaja z zaplecza historii, choé robia to w znacznie
mniejszym stopniu niz seria Assassin’s Creed, ktora w pierwszej kolejno$ci stara
si¢ by¢ wierna faktom. Przykladowo, rzeczywisto$¢ wykreowana w literaturze
i grach poswigconych przygodom wiedzmina Geralta jest zakorzeniona silnie
w mitologii stowianskiej i1 staropolskich zwyczajach. Odnalez¢ mozna takze
inspiracje stylistyczne $redniowieczng Europa, szczegolnie w sferze architekto-
nicznej. Oczywiscie, gra nawiazuje takze do czaséw wspotezesnych?, pokazujac

Pamig¢ kulturowa w odrdznieniu od pamigci komunikacyjnej — zob. J. Assmann, dz. cyt.

20 7o0b. J. Baudrillard, dz. cyt., s. 57-63.

2L S Boym, dz. cyt., s. XVI (wstep).

Liczne tak zwane easter eggs, czyli elementy nawiazujace do innych wytworéow kultury,
umieszczane przez tworcOw w grze w nieoczywistych miejscach. Dostrzeze je tylko ten gracz,
ktory zaznajomiony bedzie z szerszym kontekstem kulturowym, np. jedna z postaci w pierw-
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tym samym swoja aktualno$¢. Ponownie przeszto$§¢ wszczepiania jest w teraz-
niejszos¢. Podobna sytuacje mozna zaobserwowac¢ w $wiatach opartych na nie-
ktorych konwencjach science-fiction. Ich zakorzenienie réwniez nie jest tak
wyraziste, jak w przypadku $wiatow historycznych w Assassin’s Creed czy mi-
tycznych w Wiedzminie. Oba tytuly odnosza si¢ do przesztosci, z kolei fantasty-
ka naukowa dotyczy przysztosci, a rzeczywistos¢ zakorzeniona jest raczej
W terazniejszosci. Blizej jest jej do §wiata postnukleranego niz historycznego.
Swiat ten jest jednak rownie niedostepny w realnosci, co wszystkie wyzej wy-
mienione — bardziej lub mniej odleglte w czasie rzeczywistosci. Przysztos¢ jest
jednak rowniez czym$, za czym mozemy tegskni¢. Futurystyczne $wiaty sa,
czyms na co wciaz czekamy, a co nigdy moze nie by¢ nam dane, gdyz, podobnie
jak w przypadku postnuklearnej rzeczywisto$ci, sa ulotne. Wizje fantastyczno-
naukowe daja nam wyobrazenie tego, jak Ziemia moze wyglada¢ za tysiac lat.
Niektore z nich, znane choéby z Powrotu do przysziosci (rez. Robert Zemeckis,
1985), zdazyly si¢ zdezaktualizowaé, gdyz czas ukazany w filmie juz przeminat
w rzeczywistosci. Nie przeszkadza nam to jednak w odczuwaniu nostalgii za
przysztoscia, ktora zderza si¢ z nostalgia za samym filmem.

Najcickawsza, ukazujaca ruch spacjalny zamiast temporalnego, jest ostatnia
z wymienionych rzeczywistosci, czyli rekonstrukcja realnie istniejacych miejsc.
W grach mozemy do§wiadczy¢ miejsc niedostgpnych lub po prostu odleglych od
nas o setki kilometrow, bez wychodzenia z domu. Ciekawymi przyktadami sa
wspomniane wcze$niej Watch Dogs, ale takze Max Payne 3 (Rockstar Games,
2012), rekonstruujacy slumsy w Sao Paulo czy seria Assassin’s Creed, pozosta-
jaca wierna nie tylko niektorym faktom historycznym, ale i uktadom architekto-
nicznym, ktére chocby w przypadku Florencji nie zmienity si¢ znaczaco od cza-
sow renesansu. Kazde z tych miejsc cechuje niedostepnos¢. Nie chodzi tu tylko
o kilometry. Slumsy w Brazylii nie sa miejscem dostgpnym dla turystow,
a przynajmniej nikt o zdrowych zmystach nie zapusci si¢ w te tereny. Za pomo-
ca gry odwiedzamy je niczym obiekt turystyczny. By¢ moze nie jest to trafne
poréwnanie, gdyz Max Payne 3 nie jest gra z otwartym $wiatem, a rozgrywka
jest bardzo dynamiczna, skupiona wokot unikania pociskow za ostona budyn-
kow i oddawania serii strzaldbw w stron¢ wroga. Turystycznego wymiaru nie
mozemy jednak odmowié serii Assassin’s Creed”. W przypadku tych gier moz-
na mowi¢ o kilku modusach dziatania nostalgii. Kazdy z nich sprzegnigty jest
z realnoscia, pierwowzorem odwiedzanego wirtualnie miejsca. Na linii do§wiad-
czenia wirtualne—realne rozgrywaja si¢ roézne nostalgiczne emocje. Mozemy

szej odstonie gry Wiedzmin $piewa piosenke wykonywana przez Kazika Staszewskiego, pt. Ce-
lina. Dla obeznanego z polska muzyka rockowsa fana bedzie to czytelny kod, dla niewprawio-
nego ucha — zwyczajna piosenka. Mozna to takze nazwa¢ dystansem ironicznym. Zob. P. Ku-
binski, Gry wideo. Zarys poetyki, Warszawa 2016, s. 95-113.

Zob. M. Szewerniak, Dziedzictwo kulturowe i doswiadczenie wirtualne, ,,Turystyka Kulturo-
wa” 2016, nr 3, s. 129-142.
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teskni¢ za miejscem rzeczywistym, grajac w gre. Mozemy takze odczuwaé no-
stalgie za gra czy $wiatem przedstawionym, bo rzeczywistos¢ okazuje si¢ roz-
czarowujaca. Wariacji jest wiele.

Podsumowanie

Kazdy z wyzej opisanych §wiatow — utracony, ulotny i niemozliwy — jest
srodowiskiem wyspecjalizowanym dla konkretnego przezycia. Rowniez tworze-
nie gier i nawiazania do stylu retro sa wyrazem checi doswiadczania wykreowa-
nych rzeczywistosci. Czy jest to do$wiadczenie nostalgiczne? Tesknota, jak
napisala Boym, polega na niedostgpnosci obiektu. ,,Powrdt do domu” jest ciagle
odraczany, a po osiagni¢ciu przedmiotu swojego pragnienia, przestajemy go
pragnaé. Majac to na uwadze, mozemy stwierdzi¢, ze gry wideo, dzigki do-
$wiadczeniu, pozwalaja nam osiagnac ten niedostgpny obiekt. Czy wobec tego
mozemy mowi¢ o $wiatach nostalgicznych? Czy tworzac gry i grajac nie dzia-
tamy przypadkiem na przekoér podstawowemu mechanizmowi nostalgii? Przy-
wracana przesztos¢ lub wizje przysztosci nie sa bowiem stopklatkami, ktore
pozwalaja nostalgikom restauracyjnym powrdci¢ do ,,zrodet”. Kathleen Stewart
porownata osoby nostalgiczne do post-turystow, ktorzy maja pelna §wiadomos¢
tego, ze nie podrézuja w czasie, kiedy odwiedzaja historyczne miejsce?*. Post-
turysta jest skazany na bycie kim§ z zewnatrz, nawet gdy jest w samym centrum
wydarzen.

Niezaleznie od tego, czy grajac osiagamy przedmiot naszej tgsknoty, czy tez
nie, nie mozemy odmowi¢ wirtualnym $wiatom ich nostalgicznego wymiaru.
Gry obiecuja nam spelnienie naszych pragnien. Jesli osiagnglismy satysfakcjg, to
nostalgia za przesztoscia, przyszloscia czy terazniejszoscia odeszta w niepamigc.
Moc gier i generowanych w nich $wiatéw polega jednak na tym, ze gdy tylko
odchodzimy od komputera, ogarnia nas nostalgia. Tylko, ze teraz tgsknimy za
doswiadczeniem gry.
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Gry

Assassin’s Creed (Ubisoft, 2007-2017)
Beat Cop (Pixel Crow, 11 Bit Studios 2017)
Fallout (Interplay, Black Isle Studios, Bethesda Softworks, 1997-2017)
Fez (Polytron, 2013)

Mass Effect (BioWare, 2007-2017)

Max Payne 3 (Rockstar Games, 2012)
Minecraft (Mojang, 2009)

Nighthaw-X 300 (N94 Games, 2017)
Ultima (Richard Garriott, 1980)

VVVVVV (Terry Cavanagh, 2010)

Watch Dogs (Ubisoft, 2014)

Wiedzmin (CD Projekt RED, 2007-2017)

Filmy

48 godzin (rez. Walter Hill, 1982)
Chinatown (rez. Roman Polanski, 1974)
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Gliniarz z Beverly Hills (rez. Martin Brest, 1984)
Ostatni seans filmowy (rez. Peter Bogdanovich, 1971)
Powrot do przysziosci (rez. Robert Zemeckis, 1985)

Od retro do doswiadczenia, czyli gry wideo i nostalgia

Streszczenie

Celem artykulu jest zarysowanie problematyki relacji pomigdzy grami wideo a nostalgia oraz
zaproponowanie kierunkéw badania tych zjawisk. Nostalgia, oprocz bycia tgsknota za tym, co
przeszte, ujawnia si¢ takze w naszej relacji do przysztosci, a takze terazniejszosci. Jest wyrazem
pragnienia tworcow gier, a takze wiaze si¢ z doswiadczeniami fandéw. Nie jest wlasnoscia przed-
miotéw, ale przede wszystkim jest obecna w do$wiadczeniu gracza. W artykule skupiam si¢ na
praktykach przywracania tego, co przeszte (zgodnie z podzialem na nostalgig refleksyjna i restau-
racyjna, za: S. Boym, The Future of Nostalgia, 2001). Przede wszystkim staram si¢ pokaza¢, co
wyro6znia gry wérod innych mediow w kwestii konstruowania $wiatow, i jakie ma to znaczenie dla
nostalgii. Celem nie jest doglebna analiza wszystkich nostalgicznych zjawisk na polu gier wideo,
a jedynie ukazanie przesunigcia jej sposobu rozumienia — od problematyki retro do doswiadczenia
gracza.

Stowa klucze: nostalgia, gry wideo, retro, do§wiadczenie gracza, konstruowanie §wiatow.

From Retro to Experience. Video Games and Nostalgia

Summary

The article aims at showing the relation between video games and nostalgia, and propose direc-
tions of researching this specific field. Nostalgia, in spite of being considered as longing for the
past, can also function in our relation to future and present. It reveals itself in video games devel-
opers’ yearnings, as well as in experiences of the fans. It is not a feature of some objects but, first
of all, it is present in player’s experience. In this article I focus on practices of bringing back the
past (regarding the distinction on reflexive and restorative nostalgia in S. Boym, The Furute of
Nostalgia, 2001). Above all I try to show what exactly distinguishes video games from other me-
dia in matter of constructing worlds and what does it mean for nostalgia. The aim of this article
isn’t an in-depth analysis of all video games nostalgic phenomenon, but capturing a shift from
understanding nostalgia as an example of retro culture to connecting it to player’s experience.

Keywords: nostalgia, video games, retro, player’s experience, world construction.



