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Wprowadzenie redaktora naukowego tomu

Pierwszy zeszyt czasopisma naukowego Kultura Media Teologia w 2025 roku jest
poswiecony fenomenowi gier cyfrowych. Te immersyjne $rodki przekazu stale
zyskuja na popularnosci. Swiadczy o tym fakt, ze wedtug raportu Polish Gamers 2022
w 2021 roku az 3 mld ludzi na $wiecie mozna byto nazwa¢ graczami. Gry stanowia
wiec nieodtgczny element wspodtczesnego krajobrazu medialnego i kulturowego. Sa
przedmiotem zainteresowania medioznawcéw oraz reprezentantéw innych dyscy-
plin naukowych. Staty sie sSrodkiem przekazu bedgcym wynikiem procesu konwer-
gencji mediow, cechujac sie niespotykang dotad immersyjnoscia.

Na kolejnych stronach niniejszego zeszytu dziesiecioro naukowcéw zajmu-
jacych sie tematem przewodnim zaprezentowato temat gier ze swojej perspek-
tywy badawczej. Teksty powstaty jako rozwiniecie wnioskow, dyskusji i referatéw
w ramach konferencji naukowej Dni Medialne UKSW: Fenomen Gier Cyfrowych,
ktdéra odbyta sie w dniach 9-10 kwietnia 2024 roku w Instytucie Edukacji Medialnej
i Dziennikarstwa na Uniwersytecie Kardynata Stefana Wyszyniskiego w Warszawie.
Projekt byt finansowany ze Srodkéw budzetu panstwa, przyznanych przez Ministra
Nauki w ramach Programu Doskonata Nauka II.

W4rod Autorek i Autoréw znajduja sie:

¢ Jadwiga Daszykowska-Tobiasz oraz Monika Wojtkowiak, ktére prowadza
badania na temat roli Internetu jako drugiego sSrodowiska funkcjonowania
cztowieka. Przygladajac sie poszczegdlnym cechom obecnosci cztowieka
w Internecie, wykazuja odmienno$¢ e-Swiata wzgledem realnej - fizycznej
rzeczywistosci oraz zauwazajg jego specyficzne oddziatywanie na uzytkow-
nikow.

e Bartosz Bukatko, ktory bierze na warsztat dwie popularne gry, jakimi sa
Tomb Raider i Uncharted. Autor odwotuje sie w badaniach nad nimi do inter-
medialnego powigzania ich z serig filméw o przygodach Indiany Jonesa. Ana-
lizuje je z perspektywy deheroizacji i intermedialnos$ci, wiaczajac sie w bada-
nia dotyczgce reinterpretacji r6znych tekstéw kultury.

¢ Roman Bromboszcz dokonuje przegladu gier komputerowych pod katem
zawartych w nich elementéw fantastyczno-naukowych, w oparciu o swoje
dwuletnie badania jakoSciowe. Zanurza sie w wizje przysztosci prezento-
wane przez gry dostepne na platformie Steam, otagowane jako adventure
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oraz science fiction. Zauwaza, ze w grach tego typu mozna odnalez¢ wspdlne
mianowniki: nieczuto$¢ na $mier¢, przemoc, propagowanie zachowan prze-
mocowych; ksztattuja one rowniez takie umiejetnosci/cechy jak zaradno$¢
czy przebieglosc.

e Marta Blaszkowska-Nawrocka zaweza motyw science fiction do postapo-
kaliptycznej wizji zawartej w serii gier z cyklu Horizon. Szczegdlna uwage
poswieca dwém wymiarom tak zwanych swiatéw transmedialnych, okresla-
nych mianem ethos oraz mythos. Przedmiotem zainteresowania Autorki sa
watki religijne i spoteczne zwigzane z konkretnymi elementami przedsta-
wionej $wiatoopowiesci.

¢ Przemystaw Ciszek porusza aktualng tematyke konfliktéw zbrojnych oraz
przedstawienia ich w przestrzeni gier cyfrowych. Skupia sie na tych, ktore
byty toczone w XX wieku i prezentuje sposoby odwzorowania ich w r6znych
gatunkach gier. Wskazuje na watki osadzone w tematyce Il wojny Swiatowej,
a takze wojen w Korei, Iraku i Wietnamie.

¢ Mateusz Krupa zauwaza, ze przestrzen gier cyfrowych moze stuzy¢ jako
narzedzie dyskusji ideologicznej oraz filozoficznej. Analizujac gre pt. Disco
Elysium, niezaleznego estonskiego studia ZA/UM, stawia pytania o koniec
historii - wedtug koncepcji Francisa Fukuyamy. Jednoczesnie przyglada sie
temu, jak tworcy gier uzywajq wirtualnej rzeczywistosci jako narzedzia lewi-
cowej krytyki wspotczesnosci.

¢ Karol Kowalczuk dotacza do szerokiego w literaturze dyskursu dotyczacego
mozliwosci edukacyjnego wykorzystania gier cyfrowych. Stara sie okreslic¢,
jakie czynniki decyduja o atrakcyjnosci gry w wykorzystaniu dydaktycznym.

¢ Krzysztof Chmielewski poswieca uwage nieszablonowemu tematowi —
kawy - w polskich grach komputerowych. Nap6j ten ma silne konotacje kul-
turowe w kontek$cie zar6wno samego przygotowania, jak i spozycia. Autor -
porownujac motyw kawy w polskich grach komputerowych z zagranicznymi
produkcjami - dokonuje typologizacji trzech gtdwnych wariantéw.

¢ Mateusz Kot z kolei przyglada sie fenomenowi wykorzystania i sposo-
bom przedstawiania w grach cyfrowych budynkéw sakralnych petnigcych
aktywna role w rozgrywce. Dokonuje przegladu stu gier strategicznych okre-
Slonych przez portal GryOnline jako najpopularniejsze na platformie Win-
dows. Kategoryzuje je, proponujac podziat na nastepujace obszary: zasto-
sowanie militarne, charakter spoteczny oraz produkcja zasobé6w; wymienia
i opisuje przy tym charakterystyczne przyktady.

WyzZej wymienione teksty, zebrane w niniejszym zeszycie kwartalnika Kultura
Media Teologia, jakkolwiek podejmuja wazna i aktualng tematyke gier w r6znych
ujeciach, to jednak z catg pewnoscia nie wyczerpuja problematyki, ze wzgledu
na jej wszechstronnos$c¢ i wielowatkowos¢. Przedstawione badania prowadzone
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w omawianym obszarze dowodz3 silnej obecnosci tego medium w zyciu uzytkow-
nikéw technologii cyfrowych oraz - coraz wyrazniej - w catym obszarze komunikacji
spotecznej i kultury audio-wizualne;j.

Podziekowania kieruje do Autorek i Autoréw niniejszych publikacji za istotny
wktad w badania nad grami cyfrowymi, za wykazanie obszernos$ci problematyki
i jej interdyscyplinarnego charakteru oraz za stworzenie przyczynku do dalszych
dyskusji i inspiracje do kolejnych poszukiwan badawczych.

Redaktor naukowy

dr Mateusz Kot

Instytut Edukacji Medialnej i Dziennikarstwa

Uniwersytet Kardynata Stefana Wyszyniskiego w Warszawie
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Internet - czyli: gdy zycie bywa gra. Wprowadzenie do kilku
zagadnien internetowego funkcjonowania graczy

The internet that is: when life is a game. An introduction to several issues
of the online functioning of players

Abstract
The article is an attempt to introduce selected issues
connected with the Internet as the “second” environment
of human functioning that seem significant due
to the consideration of issues of games and players. The text
starts with a presentation of key terms and theories connected
with the information society and e-environment. The matrix
primarily depicts such phenomena as avatarhood (related
to, but not identical as the self-presentation), the attention
has been paid to the “blindness of feelings”as a specific sign
of the times (indirectly resulting from the nature of the online
relationship). On the other hand, the flow state and disruption
of linearity of time experienced on the Internet indicate
the distinctiveness of the e-world and its specific effects on
the users, simultaneously, they conclude the considerations
undertaken.
Keywords
Internet, avatar, players’ experience, time, feelings
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Abstrakt

Artykut stanowi prébe wprowadzenia do wybranych zagad-
nien zwigzanych z Internetem jako ,drugim” $rodowiskiem
funkcjonowania cztowieka. Wydaja sie one istotne z raji
rozpatrywania problematyki gier i graczy. Tekst rozpoczyna
prezentacja kluczowych pojec i teorii zwiazanych ze spote-
czestwem informacyjnym i e-Srodowiskiem. Na matrycy
przedstawiono w pierwszym rzedzie zjawiska takie, jak: awa-
tarowos¢ (zwiazana z autoprezentacja, ale nie tozsama z nia),
zwrdcono uwage na,$lepote uczu¢” jako swoisty znak czaséw
(posrednio wynikajacy z charakteru internetowej relacyjnosci).
Z kolei stan flow i zakt6cenia linearnosci czasu doswiadczane
w Internecie, wskazuja na odmiennos¢ e-$wiata i jego specy-
ficzne oddziatywanie na uzytkownikéw, jednoczesnie zamy-
kaja podjete rozwazania.

Stowa kluczowe
Internet, awatar, doswiadczenia graczy, czas, uczucia
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Wprowadzenie

go6lnoswiatowa sie¢ komputerowa taczy ze soba miliony komputeréw, zatem

i niezliczona liczbe uzytkownikdéw. Ich aktywno$¢ staje sie swoistg tkanka two-
rzaca i przeksztatcajaca wirtualna przestrzen, odmienng ontologicznie od fizycznej,
a jednak bedaca obszarem niezwyktej aktywnoS$ci ludzkiej. Internet jest mozaika
trzech wspoétgrajacych ze sobg elementéw: informacji, techniki, ktéra daje moz-
liwo$¢ generowania przestrzeni do wymiany informacji i wreszcie — aktywnosci
uzytkownikoéw, ktérzy owg informacje nadajg i otrzymuja. Takie ujecie wskazuje na
nieroztacznos¢ technologii z dziataniem ludzkim, ktére spetnienia sie w swoistym
fenomenie, jakim jest sie¢ globalna.

Internet traktowany jako przedmiot badan i eksploracji naukowej przechodzi
na naszych oczach swoista ewolucje. Ten stworzony w imperatywie technicznym
fenomen stat sie z narzedzia pracy narzedziem komunikacji, a wkrotce potem zasy-
milowat inne dziedziny funkcjonowania cztowieka. Spoteczny atrybut Internetu ma
dwojaki charakter: z jednej strony globalng sie¢ budujg ludzie, z drugiej: tworza ja,
w celu poszerzania niefizycznej przestrzeni dla siebie. ,Kanon socjologiczny kaze
postrzegac go jako sie¢ polaczen, z ktérych cztowiek korzysta do rozbudowy i posze-
rzania komunikacji, budowania wspolnoty. Socjologia, opierajac sie na klasycznych
teoriach spoteczenstwa informacyjnego, akcentuje role Internetu w nowym odbio-
rze kultury i spoteczenstwa” (Wojtkowiak, 2021, s. 269).

Analiza socjologiczna Internetu akcentuje szereg zagadnien, wsrdd ktérych
wyodrebnic¢ nalezy kilka kluczowych:

e spotecznosciowy charakter sieci i role spotecznosci w ksztattowaniu jej funk-

cjonowania;

¢ oddziatywanie Internetu na kulture, komunikacje, zycie codzienne i procesy

spoteczne (takze poza siecig),

e komunikacje w Internecie w konteks$cie formy przekazu i treSciowej zawar-

tosci;

e przestepczo$¢ibezpieczenstwo;

e relacje Internet - globalizacja (Batorski, Olechnicki, 2007, s. 5-7).

Socjologia traktuje zbiorowo$¢ spoteczng jako gtéwny element funkcjonowania
cztowieka wsrdd ludzi, ktérzy wchodza z nim we wzajemnie relacje, tworza stosunki
spoteczne (zaréwno w Swiecie realnym, jak i wirtualnym). Wcigz aktualne pozo-
staje spostrzezenie zmiany w rozwoju analiz socjologicznych dotyczacych uczestnic-
twa ludzi w sieci. Jak pisza Dominik Batorski i Krzysztof Olechnicki: ,socjologowie
w coraz wiekszym stopniu patrza na Internet przez pryzmat codziennego zycia i roli,
jaka to narzedzie w nim odgrywa, a takze tego, w jaki sposéb sie¢ zmienia spote-
czenstwo” (Batorski, Olechnicki, 2007, s. 7).

Nieco dalej w podobnych dywagacjach posuwa sie psychologia. Dyscyplina ta kon-
centruje sie bowiem na jakosci i rodzaju kontaktu jego uzytkownikéw z Internetem.

KULTURA MEDIA TEOLOGIA - 61/2025 «10.
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Mozna zgodzi¢ sie z Krzysztofem Krejtzem i Janem M. Zajacem, Ze psychologia spo-
teczna bada Internet wzigwszy pod uwage kilka gtéwnych kierunkéw eksploracji.
Naleza do nich:

e badania tozsamosci wraz z kontekstem ksztattowania jej w e-Srodowisku,

obejmujace ewentualne rozbiezno$ci miedzy tozsamoscia realng i tozsamo-
Scig online;

e oddziatywanie sieci na r6zne obszary zycia ludzkiego (prace, nauke, dziatania

interpersonalne);

e sposoby korzystania z Internetu;

e specyfika komunikacji internetowej i zachowan w sieci;

e metodologia badan Internetu, co wynika z koniecznosci coraz peiniejszej

i bardziej pogtebionej eksploracji e-rzeczywistosci (Krejtz, Zajac, 2007, s. 191-
200).

Psychologowie badaja zatem wiezi, relacje, formy komunikacji i sposoby postrze-
gania siebie i innych ludzi, generowane przez e-Srodowisko.

Nieco inaczej (cho¢ w niektérych obszarach podobnie) Internet postrzega peda-
gogika. W centrum zainteresowania dyscypliny znajduje sie cztowiek, zwtaszcza
mtody uzytkownik, dla ktérego uczestnictwo w e-rzeczywisto$ci ma nieco inny - niz
w przypadku dorostych - charakter i moze mie¢ r6znorodne skutki (Daszykowska
2007, s.159-164). Pedagogika w zakresie eksploracji naukowej omawianego zakresu:

e bada funkcjonowanie dzieci i mtodziezy w Internecie;

e poszukuje odpowiedzi na pytania o oddziatywanie sieci na mtodych ludzi;

¢ sonduje i analizuje potencjalne i realne zagrozenia w e-rzeczywistosci;

e okre$la mozliwos$ci wykorzystania Internetu dla edukacji i ksztatcenia

(Solecki, 2017).

Konceptualizujac - badania Internetu sa obecnie dynamicznie rozwijajaca sie
gatezia eksploracji naukowej, ktéra najprawdopodobniej bedzie miata kontynu-
acje, zwazywszy na tempo ewolucji i rozwoju Internetu. Zaré6wno socjologia, jak
i psychologia oraz pedagogika podejmuja problematyke funkcjonowania cztowieka
w rzeczywistosci innej niz realna, z jej wielorakimi uwarunkowaniami, wirtualnego
Swiata pozbawionego ograniczen fizycznosci, konwenansu itp.

Optyka postrzegania Internetu zmienia sie wraz ze zmieniajgcg sie perspektywa
badawcza. Niniejszy artykut stanowi probe opisu wybranych zjawisk zwigzanych
z funkcjonowaniem w Internecie tytutowych ,graczy”. Przy czym jako graczy rozu-
miemy ludzi mtodych. Podstawowym kryterium wyboru opisanych w nim zjawisk
jest prezentacja termindw i teorii, takich jak ,awatarowos¢”, ,Slepota uczuc” czy
»stan flow”, ktéra wydaje sie niezbedna dla kontekstu i zrozumienia gtebszych analiz.
Poniewaz jednak juz temat okresla wprowadzenie, przyjeto, ze celem jest zarysowa-
nie kontekstu kulturowego i spotecznego, w jakim te zjawiska zachodza, co zdaniem

KULTURA MEDIA TEOLOGIA - 61/2025 «11.
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autorek pomaga w lepszym zrozumieniu ich znaczenia w szerszej perspektywie,
a by¢ moze stanie sie przyczynkiem do podejmowania dalszych eksploraciji.

Teoretyczna wyktadnia problematyki

W opisie Internetu nie spos6b pomina¢ pojecia spoteczenstwa informacyjnego
i teorii zwigzanych z analizg zjawiska w konteks$cie klasycznych uje¢. Kluczowa
i najczesciej chyba przywolywang teorig w tym zakresie jest koncepcja spoteczen-
stwa sieciowego. Manuel Castells zwraca w niej uwage na zagadnienia dominu-
jace w zakresie ksztattowania wspdiczesnych spoteczenstw, ktére tatwo dostrzec
réwniez w optyce internetowego dziatania ludzkiego. Kluczowe jest tu powigzanie
technologii i informacji, a takze nadanie tej drugiej szczegdlnego znaczenia. Autor
w koncepcji wytania kilka kluczowych stwierdzen:

e technologia ma duzy wptyw na percepcje informacji, jej przetwarzanie,

a w konsekwencji na ludzkie dziatanie;

e technologia jest wszechobecna, a informacja ma niebagatelne oddziatywanie

na kulture, gospodarke, spoteczenstwo;

e elastyczno$c¢ i rekonfiguracja sa nieodtacznymi cze$ciami technologii, sg one

zmienne i stale ewaluuja;

e technologie tacza sie w coraz bardziej skomplikowane systemy (Castells,

2008, s. 80-81).

Zatozony w teorii Castellsa staty dynamiczny rozwdj technologii i jej ciagta, acz-
kolwiek nieprzewidywalna zmiana, potwierdzaja sie w fenomenie Internetu.

Nieco inny pryzmat spojrzenia na cyberrzeczywisto$¢ przedstawia¢ moze kon-
cepcja oparta na idei Marshalla McLuhana. Autor teorii trzech tez postrzega tech-
nologie w kategorii:

e tezy przedtuzen (w tym rozumieniu technologia oznacza pewne przedtuze-

nie cztowieka, ktére daje mu nowe mozliwosci);

e tezy Srodowiska (wedtug ktérej media sg ,naturg”);

e tezy przeciwko tresci (co oznacza, Ze spoteczenistwa sa ksztattowane przez

nature mediow, bardziej niz przez przekazywane tresci) (jb, 2023).

M. McLuhan jest autorem pojecia ,globalna wioska” (z ang. global village), ktore
na trwate weszto do kanonu opisu Internetu. Okres$lenie powstato w 1962 roku
i opisuje sytuacje, w ktérej dzieki mediom elektronicznym zostaja zniesione prze-
strzenne i czasowe bariery komunikacji, a ta jest mozliwa na masowa skale. Wynika¢
to moze z owej masowosci i ztozonosci zjawiska (McLuhan, 2004) . W rezultacie
powstaje globalne spoteczenistwo bedace efektem i wytworem epoki informacji
(jb, 2023). Termin ten przyjat sie w opisie i naukowej eksploracji Internetu, ktory
poprzez swoj charakter umozliwit komunikacje na masowa, globalna skale, a co za
tym idzie, pozwolit niespotykanej dotad liczbie 0os6b na interakcje i wymiane infor-
macji o zasiegu dotad niemozliwym do osiggniecia.
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Interesujgce w warstwie poznawczej jest uyymowanie Internetu w teorii symu-
lakrow Jeana Baudrillarda. Autor uwaza, ze wspétczesny cztowiek zyje w Swiecie,
w ktoérym jest coraz wiecej informacji i coraz mniej tresci, a stad staje sie on coraz
bardziej uzalezniony od znakéw i symboli. Symulacje, ktére sg statym elemen-
tem rzeczywistosci, sg tak naprawde fatszywymi reprezentacjami rzeczywistosci,
ktdére oderwaty sie od swojego pierwotnego znaczenia. ,Konsekwencjg sprawnego
funkcjonowania symulakréw i zastepowania znakami rzeczywistych znaczen jest
powstanie hiperrzeczywistos$ci - w duzej mierze kontrolowanej przez srodki maso-
wego przekazu i media” (Wojtkowiak, 2021, s. 18). W hiperrzeczywistosci symulakry
pozoruja to, co znane (ze $wiata realnego), markuja, udaja, a z czasem uzyskuja
swoje znaczenie coraz bardziej oderwane od pierwotnego. To zjawisko przektada sie
takze na awatarowos$¢ e-§wiata, w ktérej poczatkowo awatar jest reprezentacja
osoby, a z czasem zyskuje cechy niezbiezne z pierwowzorem. Moment, w ktérym
symulakr lub awatar osigga wlasne znaczenie i funkcjonowanie, zaczyna sie nie-
zaleznie od znaczenia pierwotnego (w oderwaniu od niego) momentu, w ktérym
nastepuje dominacja hiperrzeczywistosci nad rzeczywistoscig realng. W efekcie
awatar staje sie lepiej tolerowany niz jego pierwowzor.

W hiperrzeczywistosci symulakry pozoruja to,

co znane (ze $wiata realnego), markuja, udaja,

a z czasem uzyskujg swoje znaczenie coraz bardziej
oderwane od pierwotnego.

Kolejnym glosem godnym zauwazenia (w dyskusji o ksztatcie niejednolicie
rozumianego internetowego Swiata) jest praca Kultura konwergencji autorstwa
Henry’ego Jenkinsa. Autor dostrzega role uczestnictwa uzytkownikow mediéw
w tworzeniu swego rodzaju inteligencji zbiorowej. Zjawiska te sa jednak nieprze-
widywalne i trudno znaleZ¢ odpowiedz na pytanie o to, jak bedzie wyglada¢ interne-
towa rzeczywisto$¢. Wiemy, Ze jest ona dynamiczna i Ze stale transformuje (Jenkins,
2006, s. 21-34).

Rozproszong w e-przestrzeni kulture konwergencji wspottworza aktywni uzyt-
kownicy, dla ktérych wazne jest zaréwno samo tworzenie, jak i bycie w centrum
uwagi. Do gtosu dochodzi w niej zwtaszcza rozrywka i kultura popularna. Kultura
konwergencji jest zdecydowanie adekwatna do sytuacji, w ktérej uzytkownicy
e-sieci stale dokonujg zmian, przyczyniaja sie do przekazu i poszerzania informacji,
oceniajg, krytykuja, wydaja osady, udostepniaja tresci. Przy tym sg aktywni i maja
poczucie sprawczosci.
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Powyzej przytoczone teorie wytuszczaja przekaz, co do moznosci réoznorakiego
ujmowania wirtualnej rzeczywistos$ci i stanowig pewna matryce pojmowania roli
informacji we wspo6tczesnym Swiecie. Dodatkowo okreslajg potencjat uzytkowni-
kéw w zakresie funkcjonowania w zmienionej cyfrowoscig rzeczywistos$ci. Rozwi-
nieciem przedstawionych idei i jednoczes$nie celem niniejszego opracowania jest
zwrocenie uwagi na kilka zagadnien zwigzanych z Internetem, ktére sg dla niego
charakterystyczne i - co nalezy podkresli¢ - zmieniaja srodowisko funkcjonowania
wsp6tczesnych ludzi.

Indywiduum awatara

Problem funkcjonowania cztowieka w e-rzeczywistos$ci rozpatrywany jest czesto
w kontekscie jego tozsamosci. Spér o tozsamos$¢ toczy sie na polu filozofii i psycho-
logii, ale dotyczy réwniez wymiaru spotecznego, co ma istotny wptyw na specyficzny
kontekst ujmowania $wiata wirtualnego. W filozofii pojecie toZsamosci opiera sie
na wyktadni narracyjnej. W tym znaczeniu tozsamos$¢ stanowi juz nie tylko odpo-
wiedZ na pytanie o to ,kim jestem?”, ale uwzglednia réwniez kontekst opisu siebie.
Z kolei w psychologii tozsamo$¢ staje sie wyrazem swego rodzaju ,relacji do siebie
samego” (jest usubiektywniona, ale takze Swiadczy o tym jak jednostka postrzega
rzeczywisto$c¢) (Sikora, 2008, s. 34).

Problematyka tozsamos$ci w Internecie jest tematem do$¢ szeroko poruszanym,
zwlaszcza w kontek$cie naduzy¢ w zakresie jej wykorzystania. Wiele moéwi sie o fat-
szywej tozsamosci, o jej kradziezy, a takze o koniecznosci chronienia w wirtualnym
Swiecie. W niniejszym opracowaniu zdecydowano sie zwrdéci¢ uwage na inny kon-
tekst zjawiska, a mianowicie na mozno$¢ autokreacji i awatarowos$¢ funkcjonowa-
nia uzytkownikéw. Ten drugi wymiar ma szczego6lne odniesienie dla graczy, biorac
pod uwage wcielanie sie w postac i przeniesienie czesci aktywno$ci spotecznej do
e-Swiata.

Awatarowosc¢ staje sie zjawiskiem powszechnie obecnym w internetowym $wie-
cie i nie mozna jego istnienia odnie$¢ wytacznie do gier i graczy. Awatar niejako
definicyjnie jest reprezentacja uczestnika w wirtualnym $wiecie. Z zatozenia nie
jest wiernym odwzorowaniem osoby, ,wirtualnym sobowtdrem”, ale czesto posiada
cechy inne niz pierwowzo6r, bywa, Ze z czasem przestaje by¢ nawet podobny do pro-
totypu, a staje sie projekcja (Wojtkowiak, 2021, s. 18). Uzytkownik tworzy awatara
samodzielnie i nie musi by¢ on transkrypcja jego prawdziwych cech i czesto bywa
kreacjg, ktorej charakter moze by¢ mniej lub bardziej chwilowy. W przytaczanej juz
teorii Baudrillarda pojawia sie pojecie ,fantazmatu mozliwosci obejscia samego sie-
bie” (Baudrillard, 2005, s. 102), ktére ma odniesienie takze do awatarowos$ci Swiata
wirtualnego. Rodzi to pytanie o to, na ile uzytkownik czuje sie zwigzany ze swoim
wirtualnym obrazem, na ile sie z nim identyfikuje, a takze na ile dobrze (lub Zle) tole-
ruje mozliwg wielo$¢ swoich internetowych prezentacji? Ta mysl implikuje rowniez
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pytania o to, naile awatar juz wyposazony w plejade cech z nim skojarzonych, moze
oddala¢ uzytkownika od poczucia zwigzku z soba realnym oraz - co bardziej niepo-
kojace - wzmacniac te cechy wirtualnego spotecznego funkcjonowania, ktére mozna
okresli¢ jako potencjalnie zagrazajgce relacyjnosci. Identyfikacja z awatarem (przy
poczuciu anonimowo$ci) powodowac moze przekonanie o braku odpowiedzialnosci
za wtasne dziatania, odtaczenia od emocji, ktére z kolei pozbawiajg internetowe
funkcjonowanie ciezaru wspdétodczuwania, empatycznego zrozumienia. W tym kon-
tekscie gra staje sie balansowaniem miedzy tym, jak cztowiek zanurzony w sztucznie
stworzong tozsamosc¢ jest, a tym, jak moze pozby¢ sie poczucia odpowiedzialnosci
za to, co robi z jej uzyciem (odnoszac sie do odczuc juz w Swiecie realnym). Mnoze-
nie tozsamosci, cho¢ wydaje sie zjawiskiem psychologicznie i pedagogicznie niepo-
kojacym, moze mie¢ zatem charakter uspokajajacy. Daje uzytkownikowi narzedzie
w postaci swoistej racjonalizacji postepowania, ktérego nie dopuscitby sie w Swiecie
realnym, a ktérego dopuszcza sie w $wiecie wirtualnym, w ktérym przeciez ,bycie
sob3” staje sie kategorig umownosci.

Awatar - tak jak Baudrillarowski symulakr — odrywa sie od swojego pierwowzoru,
traci pierwotne znaczenie, staje sie lepszy, czy tez - co czasem wazniejsze - lepiej
tolerowany spotecznie niz jego pierwowzor. Jednak daje on mozliwo$¢ ukrycia sie,
schowania za nim, stwarzajac pozér mozliwosci ucieczki od odpowiedzialnosci.
Awatar nie ma obowigzku odczuwania i wspétodczuwania (te wartosci nie sg zresztg
szczegdlnie cenionymi w e-§wiecie), ale pozostaje w umownym potaczeniu z poj-
mowanym wielorako niedookresleniem, ktére powoduje, Ze nie ma znaku réwnosci
miedzy uzytkownikiem a reprezentujgcym go awatarem. Ma to dalsze konsekwencje
dla funkcjonowania e-uzytkownika, ktory moze utozsamiac sie z symulakrem tak
dtugo, jak chce i tak dalece, jak ustali granice tego utozsamiania. Z kolei te, mozna
tatwo przesungc z prostej przyczyny: gtdwnie po to, Zzeby unikng¢ odpowiedzialno-
$ci za to, co za jego pomoca zrobi.

(Stracone) uczucia

Zjawisko opisane wyzej, w rezultacie moze prowadzi¢ do ,$lepego zautka znie-
czulenia”. Ot6z grom komputerowym i internetowym czesto zarzuca sie promo-
wanie zachowan agresywnych. Wynika to posrednio ze specyfiki wirtualnej rze-
czywistosci, z ktérag gry komputerowe s3g identyfikowane, bywa, ze z do$¢ duzej
powierzchowno$ci kontaktéw, a jednocze$nie ich wielo$ci, niekiedy patologizacji
komunikacji i relacyjnosci. Przypisuje sie im takze swoiste ,przyzwyczajanie” do
brutalnosci, ktére polega¢ ma na oswojeniu uzytkownika z obrazami zadawania
cierpienia, $mierci, zabijania, uprzedmiotowienia innych. Gracz, wystepujacy
w roli zotnierza, wojownika, snajpera czy zabdjcy, ma przed sobg czesto bardzo
realistyczny obraz nierzadko okrutnych scen, ktére po jakims czasie traktuje jako
naturalne, nie reaguje na nie wzburzeniem. Owo ,przyzwyczajenie” moze rzutowac
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na ogdlne generalizowanie uprzedmiotowienia oséb i ich uczué, funkcjonowanie
poza obszarami empatii, bez poczucia konieczno$ci emocjonalnej analizy postaw
swoich i cudzych. Efektem wyzej wspomnianego moze by¢ zjawisko opisane juz
przed laty przez Johna Nemiaha i Petera Sifneosa pod pojeciem ,syndromu braku
stéw dla emocji”. Ow syndrom - opisywany jako niezdolnoé¢ do odréznienia pobu-
dzenia fizjologicznego od emocji, ich werbalizacji - oznacza mato elastyczny sposéb
funkcjonowania poznawczego, ktéremu towarzyszy ubdstwo zycia emocjonalnego
(por. Wawrzak, 2002, s. 109-122).

,Slepota uczué” okreélana w fachowej literaturze jako aleksytymia jest swego
rodzaju deficytem zwigzanym ze sferg emocjonalng cztowieka. Osoby doswiad-
czajace ,Slepoty uczuc¢” charakteryzuje ubogie zycie wewnetrzne oraz niemoznos¢
rozrézniania i opisania stowami wtasnych stanéw emocjonalnych” (Pachowicz, 2019,
s. 85). Zjawisko jest o tyle ztozone, Ze ma charakter dwustronny, to znaczy: o ile brak
uczu¢ moze pomaga¢ w prowadzeniu skutecznej rozgrywki, nieangazowaniu sie
w by¢ moze chwilowe - a nierzadko - celowe sojusze, o tyle mozna zaryzykowac
teze, ze uwstecznia $wiat emocjonalny osoby, pozbawia jag mozliwos$ci rozwoju
umiejetnosci spotecznych, zubaza jej zycie wewnetrzne, ale i powoduje wzrastanie
pokolenia oso6b, dla ktérych swiat emocjonalny, uczuciowy jest niedostepny, ktére
nie rozumieja relacyjnosci (a moze nawet jej potrzeby) i nie potrafig funkcjonowac
spotecznie w pelnym wymiarze. Nie mozna, rzecz jasna. czyni¢ w tym miejscu uogol-
nien, ktdre wskazywatyby na brak uczu¢ w swiecie realnym w wyniku tego zjawiska.
Filozoficznie zapyta¢ mozna jednak o to, czy jest to pokolenie 0os6b szczesliwych,
zas$ z pedagogicznego punktu widzenia dostrzec gtéwnie negatywne efekty dla roz-
woju i wzrastania spotecznego. Transkrypcja watkéw z Zycia realnego cztowieka do
cyberprzestrzeni (wobec jej tendencji do skrétowosci, powierzchownosci, zmienno-
$ci) nie zapewnia mozliwo$ci nabycia umiejetno$ci wspétodczuwania i rozumienia
innych, ale moze wtornie rzutowac¢ na nieumiejetno$¢ radzenia sobie z wlasnym
zyciem emocjonalnym, poczuciem samotnosci, czy pojawiajaca sie tesknotg za peing
emocjonalng realizacja.

,Slepota uczué” jest zatem zjawiskiem adekwatnym do chwilowo$ci interne-
towych kontaktéw i ich bezpretensjonalnego braku konsekwencji. W e-Swiecie
mozna poczué sie waznym, potrzebnym, ale niekoniecznie wiaze sie to z deklaracjg
szacunku, bliskosci czy rozumieniem drugiej osoby. Trzeba dostrzec jeszcze jeden
wazny aspekt zjawiska, a mianowicie taki, ze aleksytymia ma podtoze kulturowe,
to jest ksztattuje sie w niszy specyficznych uwarunkowan. Matylda Pachowicz pisze,
iz ,badacze alarmujg, Ze wsréd mtodziezy coraz bardziej charakterystycznym rysem

stajg sie:
¢ deficyt inteligencji emocjonalnej/moralnej, trudnosci z werbalizowaniem
emocji;
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e ubdstwo zycia wyobrazeniowego, brak refleksyjnosci i elastyczno$ci w mysle-

niu (dominuje operacyjny styl mys$lenia);

e utrudniona kontrola i regulacja emocjonalna, komunikacja jest utrudniona

zaréwno na poziomie niewerbalnym jak i werbalnym;

e trudnosci z radzeniem sobie ze stresem i w prawidtowym funkcjonowaniu

spotecznym;

trudnos$ci w budowaniu gtebszych relacji z drugim cztowiekiem, w efekcie relacje
z innymi oraz z sobg samym sa zaburzone” (Pachowicz, 2019, s. 91).

Efekty pojawiania sie takich objawéw - jak mozna zaktada¢ - rzutowac beda
na funkcjonowanie w Swiecie pozawirtualnym, a to z kolei moze stanowi¢ podtoze
powstawania kolejnych trudnosci. Instrumentalizacja emocji stuzy uprzedmiotowie-
niu relacji, ale nie czyni cztowieka wolnym od tesknoty za zrozumieniem.

,Slepota uczué” jest zatem zjawiskiem adekwatnym do chwilowosci interneto-
wych kontaktéw i ich bezpretensjonalnego braku konsekwencji. W e-§wiecie mozna
poczu¢ sie waznym, potrzebnym, ale niekoniecznie wigze sie to z deklaracjg sza-
cunku, bliskosci czy rozumieniem drugiej osoby:.

+Slepota uczué” jest zatem zjawiskiem

adekwatnym do chwilowosci internetowych
kontaktéw i ich bezpretensjonalnego braku
konsekwencji. W e-Swiecie mozna poczu¢ sie
waznym, potrzebnym, ale niekoniecznie wiagze sie
to z deklaracja szacunku, bliskosci czy rozumieniem
drugiej osoby.

Flow i czas (nie)trojtemporalny

Podstawowym problemem, ktéry zgtaszajg rodzice i wychowawcy w odniesieniu
do e-funkcjonowania mtodych ludzi jest ich bardzo duze zaangazowanie w $wiat
wirtualny, ktére przypomina bycie pochtonietym obecnoscig w nim i pociagga za soba
spedzanie duzej ilosci czasu przed monitorem. Najprosciej méwigc: mtodzi przeby-
waja w Internecie bardzo duzo czasu, co znaczaco ogranicza ich inne aktywnosci.
Mozna zatozy¢, ze dzieje sie tak z wielu powoddw, z ktérych dwa maja kluczowe
znaczenie, s to: wspomniana juz transmisja nowych form aktywnos$ci do e-§wiata,
oraz coraz szerszy dostep do niego. Zatem zjawisko to jest co najmniej dwutorowe.
Wielo$¢ no$nikow w znacznym stopniu przyczynia sie do wzrostu jego zasiegu,
cho¢ wydaje sie, ze nie mniejsza role odgrywa przeniesienie do Internetu duzego
obszaru nowych aktywnosci. Z drugiej strony jest to zjawisko progresywne, ktérego
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narastanie mozna obserwowac niemal na biezaco i ktérego nie spos6b powstrzymac
(tak jak nie sposdb zahamowa¢ dynamicznego rozwoju sieci).

W kontekscie tej problematyki warto zwréci¢ uwage na dwa problemy, to jest:
doswiadczenie stanu flow oraz specyfike postrzegania czasu podczas przebywania
w e-sieci.

Pojecie stanu flow wprowadzit Manfred Spitzer, okreslajac, Ze jego istotg jest
doswiadczenie bycia catkowicie pochtonietym czynnoscia, skupionym na niej.
Wedtug autora to wtasnie flow umozliwia cztowiekowi uczenie sie z przyjemnoscia,
a wykonywanie trudnych zadan nawet przez dtugi czas, daje mu uczucie przyjemno-
$ci i zadowolenia. Tego stanu do$wiadczajq gracze internetowi, osoby zaangazowane
w internetowg tworczos¢, czy aktywne na forach. Pojecie na gruncie psychologii zde-
finiowat takze Mihdly Csikszentmihdlyi. W ujeciu autora termin flow oznacza stan
catkowitego zaangazowania w wykonywane zajecie. Wedtug przytoczonej koncepcji,
istnieje kilka warunkdw osiggniecia stanu flow, nalezg do nich: odpowiedni poziom
trudnoSci (zbyt tatwe zadania stajg sie nuzace), wyznaczone, jasne cele i mierzalne
rezultaty (por. Csikszentmihalyi, 2016; Spitzer, 2016, s. 93).

Tamara Pielas opisujac stan flow zauwaza, Ze posiada on charakterystyczne cechy:

¢ wykonywane dziatania s3a ,automatyczne” - cztowiek nie musi zastana-

wiac sie nad tym, co ma zrobi¢;

e cele s3jasno sformutowane - osoba wie, po co wykonuje dane dziatanie i co

dzieki niemu moze osiggna¢;

¢ nie ma problemdw z interpretacja naptywajacych informacji zwrotnych

- cztowiek nie zastanawia sie nad ich znaczeniem, od razu wie, jak na nie
zareagowac i co ewentualnie poprawic;

e wystepuje tu catkowita koncentracja na danym dziataniu i tylko ono liczy sie;

e catkowite poczucie kontroli nad sytuacja umozliwia przebieg danych zdarzen,

to cztowiek je kontroluje;

e satysfakcja z dziatania i aktywno$¢ staja sie zrédtem szczescia;

e poczucie, Ze czas zatrzymat sie jest wywotane pochtonieciem dang aktyw-

noscia (Pielas, Co jest...).

Stan flow doswiadczany w Internecie generowac moze zakitécenia w Swiecie real-
nym, co oznacza mniej wiecej tyle, Ze uzytkownik zanurzony w e-rzeczywistosci nie
dostrzega tego, co otacza go w przestrzeni poza nia. Byé moze owo zanurzenie tak
niepokoi rodzicdw i wychowawcéw, ktérzy zgtaszaja, ze dziecko lub mtody cztowiek
jest catkowicie pochtoniety czynnos$ciami podejmowanymi w rzeczywistosci niereal-
nej. Flow jest stanem przyjemnym i pozadanym, stad zaangazowanie, w to co z nim
zwigzane, ro$nie réwniez po zakonczeniu czynnosci, ktérej towarzyszyt. Mozna
zatem zaryzykowac teze, ze doSwiadczenie flow podczas podejmowania czynnosci
w e-$wiecie, przektada sie na wieksze zaangazowanie w e-rzeczywistosc.
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Czas

Zjawiskiem zwigzanym z do$wiadczeniem flow (cho¢ nie tylko przez nie genero-
wanym) jest — odmiennie niz w rzeczywistosci realnej - postrzeganie czasu. W tym
miejscu warto zauwazy¢, ze uczestnictwo w grach (majac na wzgledzie ich rézno-
rodnos$¢) zwiazane jest z brakiem jednolitej kategorii traktowania czasu. Jednak
sam fakt, ze rozgrywka moze by¢ kontynuowana w trybie jednolitym, ciggtym, ale
moze by¢ takze fragmentaryczna, potwierdza réznga od realnej nature Internetu.
Czas - w zyciu realnym tréjtemporalny — zmienia swojg nature w sieci, co posrednio
zwigzane jest ze stanem zanurzenia. Zjawisko to szczeg6lnie zaznacza sie podczas
korzystania z gier. Elzbieta Dolata zauwaza, Ze ,zar6wno brak kontekstu czasowego,
jaki sfragmentaryzowanie i zwielokrotnienie burzy ciggto$¢ czasu, izoluje zdarzenie”
(Dolata, 2006, 100). Metaforycznie mozna powiedzie¢, ze jesteSmy Swiadkami zaktd-
cenia jednego z podstawowych wymiaréw ludzkiego funkcjonowania.

Czas do tej pory zawsze tréjtemporalny, po raz pierwszy w historii ludzkiego
funkcjonowania doswiadcza przerwania ciggtosci swojej natury. Dzieje sie tak
z roznych powodow. Po czes$ci wynika ze specyfiki internetowego $wiata, po cze-
$ci z charakteru do$wiadczen zanurzenia, zainteresowania, obecno$ci uzytkowni-
kéw. W pierwszej z wymienionych kategorii mieszczg sie zar6wno uwarunkowania
uczestnictwa w aktywnosci internetowej generowane chociazby charakterem gry,
w drugiej zaktdcenia wynikajgce z technicznej natury e-$wiata.

Techniczny determinant funkcjonowania w e-§wiecie odnosi sie do jego natury,
ale bywa sprzeczny z oczekiwaniami uzytkownikéw. Gra bywa podzielona na rundy,
spotkania. Wybor czasu poswieconego na aktywnos$¢ lub poswieconego wspolnej
w grze zalezy od uzytkownikow. W praktyce polega to na zawieszeniu gry, a co za
tym idzie, wstrzymaniu czasu akcji do momentu kontynuacji. Kontinuum trojtem-
poralno$ci moze traci¢ swoja nienaruszalnos$¢ rowniez wowczas, gdy istnieje moz-
liwo$¢ powrotu do wydarzen w rozgrywece, ktére juz miaty miejsce. Fragmentarycz-
nos¢ czasu dyktowana jest fragmentarycznoscig rozgrywki. Taka sytuacja wynika
z charakteru gry i nie wprowadza niepokoju czy nie powoduje zaskoczenia. Bywa
jednak tak, Ze czas zmienia sie niezaleznie od uzytkownikdéw, ale rzutuje na ich poto-
zenie. Mowa tu chociazby o takich sytuacjach, jak okreslane w informatycznym Zar-
gonie ,bugowanie”, ktére oznacza nieprawidtowo$¢ w funkcjonowaniu programu,
uniemozliwiajaca ptynne dziatanie (w zargonie mtodziezowym okresla sie w ten
sposéb ,zawieszenie sie” dziatania sieciowego, gry, programul).

Jak potwierdzity przeprowadzone w 2020 i 2021 roku badania (Wojtkowiak,
2021, s. 268-277), uzytkownicy réznie postrzegajg czas w Internecie. Nie traktujg go
w sposoéb tak jednoznaczny, jak dzieje sie to w §wiecie realnym, bowiem dostrze-
gaja i oddzielajg réznice miedzy czasem w obu ,$wiatach”. Triada przesztos¢-teraz-
niejszo$¢-przysztosé nie konstytuuje sie jednoznacznie, przy czym najmniejsze
znaczenie w internetowym funkcjonowaniu ma terazniejszos¢ (Wojtkowiak, 2021,
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s.268-277). Nie oznacza to zaburzenia kontinuum linearnosci, a jedynie nie przywia-
zywanie wagi do niej. By¢ moze wptyw na taki stan rzeczy ma dostrzegana i akcep-
towana zmienno$¢, ktéra obejmuje réwniez tozsamos¢, co jest zjawiskiem niewi-
docznym w realnym $wiecie. Badana mtodziez dostrzegta wprawdzie role zapisu
w e-rzeczywistos$ci, dajacg mozliwos$¢ inwigilowania wczesniejszych dziatan, jednak
najwieksze znacznie przypisywata terazniejszosci. , Tu i teraz” definiuje istnienie
i dzialanie w Internecie i o ile nie jest to zjawisko odosobnione (mtodzi zwykli zy¢
chwilg obecna), o tyle jednak swiat cyfrowy przy swojej zmiennos$ci wydaje sie glo-
ryfikowac czas terazniejszy. Podobnie mtodzi uzytkownicy postrzegaja przysztose,
nie przywiazujac do niej szczegdlnej uwagi (Wojtkowiak, 2021, s. 275).

,Czas w Internecie ptynie inaczej”, mozna go zahamowa¢, zawiesi¢ dziatanie,
powrd6ci¢ do przerwanej czynnosci nawet po dluzszym okresie. Warto jednak posta-
wi¢ pytanie o to, czy czas spedzony w sieci jest czasem jego uzytkownikdéw, czy tez
czasem postaci, w ktore oni wcielaja sie. I obojetne, czy bedzie to awatar czy postac
z gry, trudno jest postawi¢ jednoznaczna granice, ktéra oddzielataby owa posta¢ od
osoby w $wiecie realnym.

Warto jednak postawi¢ pytanie o to, czy czas
spedzony w sieci jest czasem jego uzytkownikoéw,
czy tez czasem postaci, w ktdre oni wcielaja sie.

Reasumujac, mozna powiedzie¢, ze o ile z perspektywy dorostych czas jest
wymiarem jednoznacznym i bezwzglednie liniowym, o tyle z perspektywy mtodych
uzytkownikéw - niekoniecznie.

Podsumowanie

Spoteczenstwa informacyjne, ktére biegle postuguja sie komunikacja, operujg zmien-
noscia, przenosza swoje funkcjonowanie poza wymiar fizyczny. Oparta na technice
sie¢ potaczen pozostaje sieciag miedzy ludZmi, jednak jej determinant techniczny
oddziatuje na uzytkownikoéw oraz na ich postrzeganie $wiata, jak i siebie samych.

Warto podkresli¢, ze wielo$¢ opracowan i odniesien naukowych do rzeczywisto-
$ci wirtualnej (zaréwno w kontekscie badan nad grami, jak i uczestnictwa w mediach
spotecznosciowych) nie polaryzuje spojrzenia na nig jako na zjawisko jednoznacznie
wptywajace negatywnie na uzytkownikéw. Samo uczestnictwo, obserwacja, nawet
budowanie e-$wiata nie definiuje jednoznacznie jego negatywnego oddziatywania
(Anderson, Bushman, 2023).

Niniejszy artykutl stanowi zaledwie wprowadzenie do dalszych rozwazan na
temat specyfiki e-sieciowego funkcjonowania wspdiczesnego cztowieka. Autorki
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maja $wiadomos$¢ jedynie cze$ciowego zasygnalizowania opisanych zjawisk, jednak
ich wybor byt implikowany kategoria indywidualnos$ci regulowanej osobliwoScia
cyfrowych realiéw. Awatarowos¢, specyfika emocjonalnego funkcjonowania, zanu-
rzenie czy operacjonalizacja czasu, stanowia jedynie kilka z watkéw, ktére mozna
rozwing¢ opisujac zjawisko e-zycia uzytkownikoéw sieci. I o ile elementy te mozna
traktowac jako swoisty fenomen lub kuriozum, o tyle wydaja sie trwale wpisywac
zarowno w internetowy krajobraz i rejestr watkow, ktorymi w przysztosci intere-
sowac sie bedzie medioznawstwo, ale takze pedagogika, psychologia i socjologia.
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Abstract
Tomb Raider and Uncharted are both popular series of adven-
ture video games which bare strong resemblance to each
other. By applicating the Gerard Gennette’s terminology on
intertextual relations between various texts of culture, the au-
thor proposes his own theoretical model for studying tran-
stextuality. Describing and analyzing the type of the relations
between the said series of games, as well as their intermedial
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research regarding reinterpretation of various texts of culture.

Keywords

video games, transtextuality, Tomb Raider, Uncharted,
intermediality

KULTURA MEDIA TEOLOGIA - 61/2025

Abstrakt

Tomb Raider i Uncharted to popularne serie przygodowych

gier wideo, ktdre cechuja wzajemne podobieristwa. Stosujac
terminologie Gerarda Gennette'a, dotyczaca reladji intertek-
stualnych miedzy réznymi tekstami kultury, autor proponuje

whasny model teoretyczny do badan nad transtekstualnoscia.
Opisujac i analizujac rodzaj relacji miedzy wspomnianymi

seriami gier, a takze ich intermedialne powigazania z filma-
mi o Indianie Jonesie, omawia réwniez deheroizacje prota-
gonistow obu serii — Lary Croft i Nathana Drake'a. Wnioski

z przeprowadzonych analiz rzucaja nowe Swiatto na przyszte

badania dotyczace reinterpretacji roznych tekstow kultury.

Stowa kluczowe

gry wideo, transtekstualno$¢, Tomb Raider, Uncharted, inter-
medialnos¢
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Wstep'

ynek gier cyfrowych jest olbrzymi i nadal dynamicznie sie rozwija. Przybywa

coraz wiecej nowych tytutéw, a sytuacja ta sprzyja mnozeniu sie wzajemnych
odwotan, cytatéw posrednich (i tych bezposrednich rowniez), aluzji, nawigzan,
a takze zapozyczen, nieraz wrecz ocierajgcych sie o miano plagiatu.

Podobnie jak ksigzki czy filmy, gry czasami zawieraja pewnego rodzaju odnie-
sienia do innych, mniej lub bardziej sobie podobnych produkcji. Jako ze zwykle
gra cyfrowa jest znacznie bardziej ztoZona niz ksigzka (a przez swa interaktyw-
nos¢ - takze bardziej niz film), do podobienstwa moze dochodzi¢ na wielu r6znych
jej ptaszczyznach. Mowa tutaj wiec nie tylko o samej warstwie fabularnej (z czym
mozna sie spotka¢ takze i w innego rodzaju tekstach kultury), lecz takze o takich
kwestiach, jak mechanika rozgrywki (sterowanie postacia, system walki lub jego
brak, poziom otwartosci $wiata i wiele innych), sposéb prezentowania zdarzen
na ekranie (praca kamery i jej domyslne umiejscowienie), warstwa dzwiekowa
(muzyka, oprawa dzwiekowa) i wiele innych, na ten moment nieistotnych elemen-
tow.

Jednak, aby zinterpretowac rézne typy relacji miedzytekstowych w tekstach kul-
tury (w tym takze w grach wideo), nie mozna tego robi¢ w oderwaniu od problemu
nadrzednego wzgledem tych relacji. Mowa tutaj wtasnie o zjawisku transtekstual-
nosci, jak okresla to G. Genette w Palimpsestach: Literaturze drugiego stopnia (1999).
Teoretyk ten, positkujac sie na tym polu dokonaniami Julii Kristevy, znacznie posze-
rza poczyniona przez nig analize rzeczonego zjawiska, wzbogacajac problem od
strony terminologicznej, jak tez i ustanawiajgc pewne ramy, ktére miaty sie potem
okaza¢ podstawg dla przysztych teoretykdw literatury, chcacych zgtebiac ten temat
w innych kontekstach.

Jednak, aby zinterpretowac rézne typy relacji
miedzytekstowych w tekstach kultury (w tym takze
w grach wideo), nie mozna tego robi¢ w oderwaniu
od problemu nadrzednego wzgledem tych relacji.

W mojej pracy magisterskiej, na podstawie ktérej opracowatem ten artykut,
wybrane zostaty dwie osobne produkcje oraz cztery popularne serie gier cyfro-
wych. Tutaj jednak postanowitem ograniczy¢ sie do dwoch serii gier: Tomb Raidera

1 Niniejsza praca powstata na podstawie pracy magisterskiej napisanej na Uniwersytecie Mikotaja

Kopernika w Toruniu, pod kierownictwem dr hab. Dariusza Brzostka, prof. UMK.
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i Uncharted. Skupi¢ sie pragne w szczego6lnosci na zjawisku intermedialnosci obu
tych tytutéw wobec popularnej serii filméw o poszukiwaczu przygédd - Indiana Jone-
sie.

1. Transtekstualnos¢

Przygladajac sie za Genette’em samemu pojeciu transtekstualnosci, mozemy stwier-
dzié, Ze jest to ogét zjawisk polegajacych na wzajemnych powigzaniach i odniesie-
niach pomiedzy réznymi tekstami, a doktadniej, ze jest to ,wszystko, co wigze sie
w sposdb widoczny badz ukryty z innymi tekstami” (Genette, 1999, s. 107). Nie da sie
ukry¢, ze taka definicja rysuje sie w dos¢ nieostry i trudny do ujednolicenia sposob,
a sam jej autor przyznaje, ze termin ,transtekstualnos¢” jest réwnie ,umowny”.

Przedmiotem poetyki, powiedziatem wowczas mniej wiecej (...) [jest] architekst (...) albo
(...) - architekstualnos¢ tekstu (jak to sie méwi, a to prawie to samo, ,literackos¢ literatury”),
tj. zespot kategorii ogélnych albo transcendentnych (...). Dzisiaj, ujmujac rzecz szerzej, powie-
dziatbym raczej, ze przedmiotem tym jest transtekstualno$c¢ albo transcendencja tekstualna
tekstu (Genette, 1999, s. 107).

To - jak by sie mogto wydawac - niekonsekwentne podejscie do terminologii, czy
tez raczej aktywne proby jej rzetelnego aktualizowania oraz proponowany przez
autora Palimpsestow podziat transtekstualnos$ci na pie¢ podkategorii (intertekstu-
alno$¢, paratekstualno$¢, metatekstualnose, hipertekstualnosc¢ i architekstualnos¢)
mogg wzbudza¢ podejrzenia, zwtaszcza u innych badaczy z tej dziedziny. Michat
Gtowinski, filolog i teoretyk literatury, stwierdza, Ze podziat zaproponowany przez
Genette’a jest nadto ztozony a ,szerokie zrozumienie” zjawiska trans- i intertekstu-
alnosci zaprezentowane w Palimpsestach ma jedynie ,,pozorny” wymiar (Gtowinski,
1986, s. 79-80).

Mimo przedstawionych wyzej zastrzezen Glowinskiego niniejszy tekst bazuje
przede wszystkim na strukturze zaproponowanej przez Gerarda Genette’a z uwagi
na to, iz wtasénie jego terminologia zbudowata w Swiecie teorii literatury pewne
fundamenty pod tego typu rozwazania, stanowigc idealne uzupetnienie i jednocze-
sne rozwiniecie analizy intertekstualnosci autorstwa Julii Kristevy. Na potrzeby tej
pracy oraz dla solidniejszego usystematyzowania terminologii i struktury podziatu
transtektualnosci Genette’a, postanowitem wyj$¢ z propozycja ,modelu transtekstu-
alnosci” w formie wizualnej (rys. 1). Jest to prosty schemat, ilustrujgcy wyrézniane
przez tego teoretyka literatury podkategorie transtekstualnosci, jednoczesnie zazna-
czajac charakter powigzan miedzy nimi za posrednictwem konkretnych przyktadow
tekstow i odwotan, reprezentujgcych okreslony podtyp zjawiska.
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TRANSTEKSTUALNOSC

INTERTEKSTUALNOSC

PARATEKSTUALNOSC HIPERTEKSTUALNOSC

tytul  $rodtytul  przedmowa
postowie  wstep przypisy
uwagi od wydawcy

transformacje
(tekst B jako derywat tekstu A)

eksplicytne o
ARCHITEKSTUALNOSC METATEKSTUALNOSC implicytne

relacje taksonomiczne
(np. tytut/podtytut w formie
okreslenia gatunku tekstu)

relacja migdzy tekstami
w postaci aluzyjnego komentarza,
bez beposredniego cytowania

Rys 1. Wtasna propozycja modelu transtekstualnosci (za G. Genette’em)

Jak wida¢ na rys. 1,, Gerard Genette wyrdznit pie¢ rodzajow transtekstualnosci,
przy czym dodatkowo mozna je zgrupowa¢ w dwa oddzielne zbiory, charakteryzu-
jace sie odmiennym poziomem ,utajenia” zawartych w tekstach B powigzan z tek-
stami A. W niniejszym rozdziale oméwie kazdy z tych rodzajow, starajac sie pod-
kresli¢ r6znice pomiedzy nimi, co utatwi dalsze rozwazania i analize tego zjawiska
na przyktadach z zakresu gier wideo. W konteks$cie postepowania badawczego nad
grami wideo moja decyzja jest, by opracowac temat ich transtekstualnosci wtasnie
na podstawie koncepcji Gerarda Genette’a z uwagi na transmedialng czy tez multi-
medialng nature gier jako tekstéw kultury per se.

1.1. Paratekstualnos¢

Kolejno$¢ omawianych rodzajow transtekstualnos$ci nie bedzie tu taka sama, jaka
przyjat autor Palimpsestéw. Ma to na celu lepsze dopasowanie danych kategorii do
podjetego tematu. Z przyczyn oczywistych, wprost wynikajacych z definicji poszcze-
gblnych kategorii, nie kazda z nich zajmuje rownie istotne miejsce w przypadku
takich specyficznych tekstéw kultury, jakimi sg gry wideo.

O paratekstualno$ci mozemy moéwié¢, gdy mamy do czynienia z réznego rodzaju
tekstami, ktére w dos¢ wyrazny sposéb odnoszg sie do tekstéw, na potrzeby kto-
rych w ogdle zostaty sporzadzone. Innymi stowy, parateksty nie powstatyby w ogdle,
gdyby nie istniaty te teksty, do ktérych sie odnosza. Mowa tutaj o wszelkiego
rodzaju przedmowach, przypisach, wstepach, streszczeniach, uwagach od wydawcy,
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postowiach oraz innych formach komentarzy i opiséw, czesto stanowigcych uzupet-
nienie lub podsumowanie tekstow A.

1.2. Architekstualnos¢

Zmieniajac kolejnos$¢, chee teraz przej$¢ do analizy zjawiska relacji miedzyteksto-
wych zwanego architekstualnoscia. Decyzja o takim porzadku rzeczy jest uargu-
mentowana stopniem jawno$ci tego typu relacji. Jak wida¢ na zaproponowanym
przeze mnie modelu graficznym, architekstualno$¢ charakteryzuje sie jako relacje
eksplicytng (tj. jawna, dosadng, bezposrednig). Z tego powodu jest jej dos¢ blisko do
paratekstualnosci, a jednoczes$nie nieco dalej do takich relacji, jak hiper- czy meta-
tekstualnosc¢.

Poziom eksplicytnosci tego typu relacji miedzytekstowej jest na pewno wyzszy
niz w przypadku wczes$niej omawianej paratekstualno$ci. Za architeksty uznamy
wszelkiego rodzaju tytuty i podtytuty, czy tez zbiorcze okreslenia kategorii, ktore
w prosty i bezposredni sposéb nawigzuja do konkretnych tekstéw, jednocze$nie
je klasyfikujac podtug ustalonych norm i regut. Przyktadem takiego architekstu sa
wszelkiego rodzaju tytuty badz podtytutly, stanowiace po prostu nazwe gatunku lub
rodzaju literatury, do ktérego przynalezy dany tekst, a wiec, na przyktad: ,Poezja”,

»Lbior opowiadan”, Eseje”, ,Fraszki”, , Treny i inne liryki”. Tego typu okreslenia juz na
poczatku informujg czytelnikdéw, z czym beda mieé do czynienia, gdy zdecyduja sie
na obcowanie z danym tekstem. Nie da sie ukry¢, Ze - o ile pozycja architekstualnosci
posrdd innych rodzajow relacji miedzytekstowych jest wyraZnie zaznaczana swoja
eksplicytnos$cia - jej ztozonos¢, czy nawet rola, jaka architeksty zwykle odgrywaja,
zdaje sie by¢ w istocie drugorzedna. W konicu wystarczy otworzy¢ dany tekst, prze-
czytacé pierwszg jego strone lub po prostu wiedzie¢, kto jest jego autorem, aby mie¢
Swiadomos¢, z jakim typem tekstu ma sie do czynienia. Jesli natomiast odbiorca
mimo tego nie posiada takiej wiedzy, samo przeczytanie architekstu nie poprawi
raczej tej sytuacji.

W Palimpsestach architekstualno$¢ zajmuje pigte miejsce na liscie relacji miedzy-
tekstowych. Genette okresla jg ,niem3a” relacja ,natury taksonomicznej” (Genette,
1999, s. 111). Pewien paradoks tego stwierdzenia polega na tym, Ze eksplicytnos¢
architekstualnos$ci przejawia sie droga paratekstualnego tytutu. Wynikatoby wiec
z tego, iz sama architekstualno$¢ jest w istocie implicytna (tj. niejawna, niedosadna,
wnioskowana z kontekstu). Gtowacki stwierdza, Ze jej cecha jest nierozerwalna wiez
z relacja intertekstualno$ci, a jednocze$nie zaznacza, ze architekstualno$¢ stanowi
poniekad ,gramatyke literatury”, co po raz kolejny uwydatnia jej implicytny cha-
rakter. Architekstualno$¢ nalezatoby wiec na moim schemacie umies$ci¢ pomiedzy
eksplicytnoscig, a implicytnoscig, aczkolwiek, idac za Glowinskim, pragne podkresli¢,
iz intertekstualno$¢, jako forma ,tradycji utrwalonej w tekscie” (Gtowinski, 1986,
s.99), jest zjawiskiem znacznie szerszym niz architekstualnos$¢, a ponadto - ze same
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eksplicytne manifestowanie architekstow drogg paratekstualnych wzmianek nie
ujmuje na eksplicytnosci samym architekstom, ktore, badZ co badz - istnieja.

1.3. Metatekstualnos¢

Podobnie jak hipertekstualno$¢, metatekstualnos¢ jest zjawiskiem o charakterze
implicytnym. Sam przyrostek ,meta-" w potaczeniu z ,tekstem” sugeruje, Ze zjawi-
sko to bedzie w praktyce objawiac sie jako — w pewnym sensie - bardziej transcen-
dentna relacja miedzytekstowa, z naciskiem na ,samoodniesienia”, czyli wzajemne
nawigzania do tekstéw na nieco wyzszym, mniej posrednim, a bardziej pozostajg-
cym w sferze domystow poziomie.

Wedtug Genette’a (1999, s. 111), metatekstualnos$¢ najczesciej manifestowac sie
moze w formie niedostownego komentarza do tekstu A, zamieszczonego w tekscie
B, przy czym niejednokrotnie nazwa, tytut, czy jakiekolwiek bezposrednie okresle-
nie rzeczonego tekstu A wcale nie musi nawet pas¢ w takiej sytuacji. Jednakze inni
badacze nie zapominajg podkresla¢ faktu, iz umowno$¢ granic wyznaczanych przez
Genette’a pomiedzy poszczeg6lnymi kategoriami zjawisk miedzytekstowych jest
dos¢ wyrazna (Gtowinski, 1986, s. 87; Tutak, 2012, s. 113). Sam autor Palimpsestéw bez-
posrednio sie bowiem do tejze umownoSci granic przyznaje (Genette, 1997, s. 270)
w dziele poSwieconym bardziej paratekstualnosci.

Jak zauwazajq i inni badacze:

Genette, zwlaszcza w Palimpsestach, wyjasniat, ze wprowadzona przez niego terminologia ma
charakter dorazny, tymczasowy, nie moze zadowala¢ badacza, jako ze jest mato precyzyjna.
Metatekstualno$cia okreslit taki typ transcendencji tekstualnej, ktéry ma ksztatt komentarza
taczacego dany tekst z innym, o ktérym moéwi, niekoniecznie go cytujac (Genette 1992: 321)
(Tutak, 2012, s. 114).

Metatekst wyrédznia wiec charakterystyczna wiez z tekstem nadrzednym, do
ktérego sie on odnosi. Podobnie jak w przypadku wypowiedzi o charakterze meta-
jezykowym, ktére pragmatycznie sg puste, a jedynie w spos6b semantyczny odno-
sz3 sie do jezyka per se, tak i metateksty bardziej petnia funkcje ,mostoéw” pomiedzy
poszczegbdlnymi elementami jednego i tego samego tekstu nadrzednego. Do takich
krotszych, samodzielnie nic nieznaczgcych wstawek odwotuje sie na przyktad Anna
Wierzbicka (1971). Chodzi tu o takie sformutowania, jak ,mowa tu o..”, ,przejdziemy
teraz do..., ,to, o czym przed chwilg méwiliSmy, to...” i tak dalej. Tutak (2012) zas jako
przyktad metatekstu podaje dedykacje.
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1.4. Hiper- i intertekstualnos¢

Te dwa rodzaje relacji miedzytekstowych opisuje razem z uwagi na ich czeste wza-
jemne sie przenikanie i wspotwystepowanie. Szczegdlny przypadek w kontekscie
hiper- i intertekstualnos$ci stanowia gry wideo i komputerowe.

Relacje te przedstawiaja dwa odmienne warianty transtekstualno$ci. Interteksty
bowiem na og6t manifestujg sie w do$¢ bezposredni, a wiec i eksplicytny sposdb,
podczas gdy hiperteksty cechuje wieksza implicytnos$¢. Intertekstami nazwiemy
wszelkiego rodzaju plagiaty, bezposrednie cytaty oraz aluzje (juz mniej jedno-
znaczne) do tekstow nadrzednych (Genette, 1997, s.108). Hipertekstualno$c jest zwy-
kle bardziej skomplikowana w swej istocie. Mowa tu o transformacjach polegajacych
na derywowaniu tekstu B od nadrzednego tekstu A. Derywacje te, w swej implicyt-
nosci, sa pochodnymi transformacji, przy czym poziom jawnosci takich hipertekstow
tez moze sie wahac¢ (Genette, 1997, s. 113).

Niejawno$¢ hipertekstow wzgledem ich hipotekstéw (tak Genette okresla teksty
nadrzedne w hipertekstualnych relacjach miedzytekstowych) daje przyczynek do
tego, aby upatrywac tych nieco subtelniejszych hipertekstow w formie aluzji, a te
przeciez wcze$niej juz zostaty zakwalifikowane jako jedna z manifestacji intertek-
stualno$ci.

Niejawnos¢ hipertekstow wzgledem ich
hipotekstow (tak Genette okresla teksty nadrzedne
w hipertekstualnych relacjach miedzytekstowych)
daje przyczynek do tego, aby upatrywac tych nieco
subtelniejszych hipertekstéw w formie aluzji, a te
przeciez wczesniej juz zostaty zakwalifikowane jako
jedna z manifestacji intertekstualnosci.

Samym zjawiskiem intertekstualnosci zajeta sie jeszcze przed Genette’em Julia
Kristeva, jednak w Swietle tego, co obecnie jest juz znane teoretykom literatury,
a nawet i w konteks$cie 6wczesnego stanu badan z tej dziedziny, twierdzenia i tezy
Kristevy nie wnosity znaczgcych nowosci do rozwazan na temat tej relacji miedzy-
tekstowej. Zawezajac zakres definicji tego pojecia, Genette poszedt o krok dalej,
okreslajac intertekstualno$¢ zaledwie jako jedng z wielu odmian znacznie szerszej
transtekstualnos$ci. Wobec tego stanu rzeczy, zasadng moze wydawac sie propozy-
cja Gtowinskiego, aby hiper- i intertekstualno$¢ ze schematu Genette’a ,scali¢” pod
jednym hastem hipertekstualnosci, jako terminu nadrzednego, z uwagi na zakres
jego definicji wzgledem intertekstualno$ci.
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Ta skomplikowana sytuacja nie zmienia jednak faktu, iz zaré6wno inter-, jak
i hipertekstualnos$¢ sa zjawiskami znaczacymi w Swiecie wspotczesnych gier wideo
i komputerowych.

2. Materiat badawczy

Przytaczanymi w niniejszym artykule grami, ktére miedzy innymi badatem, sg serie
gier Uncharted i Tomb Raider. W do$¢ oczywisty spos6b nawiazuja one swoja kon-
wencja do filméw ze znanym poszukiwaczem skarbéw, Indiang Jonesem.

Gry te to najwieksze w swym rodzaju produkcje, do tej pory otrzymujace kolejne
kontynuacje. Jako ze Tomb Raider posiada znacznie dtuzszg historie niz Uncharted,
na potrzeby niniejszej pracy wybratem jedynie trzy najnowsze jej czesSci, a miano-
wicie: Tomb Raider (Crystal Dynamics, 2013), Rise of the Tomb Raider (Crystal Dyna-
mics, 2015) oraz Shadow of the Tomb Raider (Eidos Montreal, 2018). Razem tworza
one swoistg trylogie, ktora zestawitem tutaj z czterema cze$ciami serii Uncharted=.
Przygody Natana Drake’a z Uncharted s3 tez opowiadane w innych, pomniejszych
produkcjach, takich jak gry karciane czy dodatki rozszerzajace zawarto$¢ petno-
prawnych odston serii, jednak jest to kwestia marginalna, ktérej warto$¢ meryto-
ryczna w ujeciu problemu transtekstualnosci pomiedzy tymi dwoma seriami ,przy-
godowek” jest znikoma.

3. Analiza materiatu badawczego

Ponizej przedstawiam analize zjawisk miedzytekstowych w grach z serii Tomb
Raider i Uncharted w oparciu o wyzej zaprezentowany aparat terminologiczny.
Ponadto, omawiam tutaj tez relacje intermedialno$ci pomiedzy analizowanymi tu
grami a filmami o znanym poszukiwaczu skarbéw - Indiana Jonesie.

3.1. Seria Tomb Raider

Seria Tomb Raider to dwadzie$cia pie¢ lat historii gier wideo i komputerowych,
w ktoérych gracze mogli $ledzic¢ losy odwaznej pani archeolog. Oprocz samych gier,
powstato takze kilka filméw opowiadajacych o przygodach mtodej archeolozki, Lary
Croft.

Seria zyskata poklask z uwagi na swoja unikatowos$¢ na rynku w czasie premiery
oraz byta jedna z nielicznych produkcji stawiajgcych kobiete w centrum wydarzen
(Vie, 2008). Tomb Raider otrzymat tez petne wsparcie w jezyku polskim, wiaczajac
w to aktorski dubbing.

2 Gry z serii Uncharted obejmuja nastepujace tytuty: Uncharted: Fortuna Drake’a (Naughty Dog,
2007), Uncharted 2: Posréd Ztodziei (Naughty Dog, 2009), Uncharted 3: Oszustwo Drake’a (Naughty
Dog, 2011) i Uncharted 4: Kres ztodzieja (Naughty Dog, 2016).
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Odswiezone przygody Lary Croft, przedstawione we wspoétczesnej trylogii,
to podarowanie znanej archeolozce , drugiego zycia”. Udoskonalona grafika na sil-
niku Crystal Engine, realistyczne modele postaci i zupetnie nowa fabuta, odcina-
jaca sie od tej ze starszych odston z serii, to catkiem nowe spojrzenie na serie. Tomb
Raider (Crystal Dynamics, 2013) opowiada o poczatkach Lary jako absolwentki stu-
diéw z archeologii, ktéra wyrusza na poszukiwanie zaginionego krélestwa Yamatai,
niedaleko wybrzezy Japonii.

Rise of the Tomb Raider (Crystal Dynamics, 2015) oraz Shadow of the Tomb Raider
(Eidos Montreal, 2018) stanowig kontynuacje historii opowiadanej w pierwszej cze-
Sci trylogii. W Rise of the Tomb Raider (Crystal Dynamics, 2015) Lara postanawia zba-
dac¢ Kitiez - mityczne miasto, ktérym bardzo zainteresowany byt Lord Croft, ojciec
bohaterki. Podczas swej ekspedycji Lara trafia na Trojce, ztowroga sekte, bedaca na
tropie artefaktu majacego zapewniac¢ nieSmiertelnos¢. Shadow of the Tomb Raider
(Eidos Montreal, 2018) to dalsze zmagania Lary z kultem Tréjcy. W tej czesci trylogii
tto stanowig wydarzenia nadciagajacej apokalipsy, ktérg Lara przez przypadek zaini-
cjowata w Meksyku poprzez zabranie mitycznego sztyletu z obszaru wykopalisk
Tréjcy w celu uchronienia go przed dostaniem sie w rece sekty.

Jesli chodzi o mechanike rozgrywki, pierwsze produkcje z serii bardziej koncen-
trowaly sie na elementach platformowo-zrecznosciowych. Lara Croft musiata regu-
larnie wykazywac sie swoimi umiejetnosciami parkouru, okazjonalnie rozwigzujac
zagadki, by méc przejs¢ dalej. Przypominato to gry pokroju Prince of Persia (Ubisoft
Montreal, 2008), gdzie elementy platformowe réwniez gérowaty nad fabuta bedaca
zaledwie ttem do wydarzen przedstawianych na ekranie. Lara miata do dyspozycji
narzedzia oraz pare swoich pistoletéw, z ktorych robita uzytek, gdy wymagata tego
sytuacja.

Jednakze w nowej trylogii spod znaku Tomb Raidera twércy nie tylko wyeks-
ponowali fabute, czym upodobnili gre do wspotczesnych reprezentantéw gatunku,
lecz takze zmodyfikowali sama rozgrywke. Teraz Lara nie tylko rozwigzuje zagadki,
lecz takze musi uwaza¢, aby sama nie stata sie ,zwierzyna”. Gra zostata bowiem
wzbogacona o czynnik surwiwalistyczny. ,By przezy¢ gracze musza wykorzysty-
wac wszystko, co majg pod reka, a znajdowane po drodze liny, haki oraz maczety
okaza sie niezbedne podczas zwiedzania $wiata gry”, jak méwi opis Tomb Raider
(Crystal Dynamics, 2013) na portalu GRYOnline.pl (https://www.gry-online.pl/gry/
tomb-raider/zc7d1). Chcac podkresli¢ aspekt surwiwalu w swojej grze, tworcy pomy-
$leli réwniez o wydaniu edycji kolekcjonerskiej pod tytutem Tomb Raider Survival
Edition, co juz wskazuje na wydzwiek nowej odstony serii o Larze Croft.

Rise of the Tomb Raider (Crystal Dynamics, 2015) oraz pdzniejsze Shadow
of the Tomb Raider (Eidos Montreal, 2018) jeszcze bardziej rozwijajg aspekty surwi-
walu i tworzenia przedmiotéw oraz takze wprowadzajg elementy utrzymane w stylu
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gier RPG. Cho¢ we wspétczesnych grach to do$¢ powszechne zjawisko, w historii gier
z mtoda archeolozka jest to zupetnie nowa mechanika.

Lara moze ulepszac¢ swoje bronie (np. wprowadzony juz w pierwszej czesci try-
logii tuk). Poprzez odpowiednie modyfikacje moze zdoby¢ zdolno$¢ wystrzeliwania
kilku strzat na raz. Rise of the Tomb Raider (Crystal Dynamics, 2015) wprowadza tez
drzewka umiejetnosci.

UMIEJETNOSCI
i A =

™ AWANTURNIK T

L B

g 8 DOSTEPNE PUNKTY UMIEJETNOSCI

//A,

Rys. 2. W Rise of the Tomb Raider (Crystal Dynamics, 2015) do dyspozycji sg trzy drzewka umiejetnosci: awanturnika,
towcy oraz twardziela (Oktaba, 2016, https://www.purepc.pl/gry/recenzja_rise_of the_tomb_raider_pc_lara_
croft_w_dobrej_formie?page=o0,3)

Gracze maja do dyspozycji trzy $ciezki rozwoju, ktérymi moze podaza¢ Lara. Sg
to kolejno: awanturnik, fowca oraz twardziel, przy czym kazda cechuje sie innymi
wlasciwo$ciami i posiada inny zestaw umiejetnosci. Ta typowo ,erpegowa” mecha-
nika znacznie ubarwia rozgrywke, sprawiajac, Ze nowa trylogia z Larg Croft wyrdz-
nia sie nie tylko na tle reszty serii, lecz takze w kontekscie innych ,przygodéwek”,
dostepnych w tamtym czasie na rynku. Podobne mechaniki mozna byto zauwazy¢
na przyklad w takich grach, jak Deus Ex (Ion Storm, 2000) czy pdZniejsze Dishonored
(Arkane Studios, 2013).

3.2. Seria Uncharted

Pierwsza gra z serii Uncharted zostata wydana na konsole PlayStation 3 w roku
2007, a wiec na dtugo przed pierwszym Tomb Raiderem z od$wiezonej trylogii. Seria
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posiada obecnie cztery czesci, z czego ostatnia, Uncharted 4: Kres ztodzieja (Naughty
Dog, 2016) wydano w roku 2016 na konsole PlayStation 4.

Uncharted zastyneto za sprawg widowiskowosci prezentowanych scen oraz fil-
mowej wrecz oprawy. Warto tu zaznaczyg¢, ze cala seria otrzymata petne wspar-
cie w jezyku polskim, wigczajac w to oryginalny, aktorski dubbing (podobnie jak
w przypadku Tomb Raidera).

Gtownym bohaterem i sterowang przez gracza postacia jest Nathan Drake - nie-
bojacy sie ryzyka poszukiwacz przygod, ktérego cechuje spryt, zwinnos¢, ciekawos¢
nieznanego oraz niezréwnana ambicja. Uncharted 3: Oszustwo Drake’a (Naughty Dog,
2011) pozwala graczom po raz pierwszy w serii poznac historie Nathana, z ktérej
wynika, Ze juz od mtodych lat czut on pociag do ryzyka i miat sktonno$ci do wpada-
nia w tarapaty (Henning & Richmond, 2011). Na przestrzeni catej serii biega, skacze,
strzela, bije sie oraz przeslizguje sie i przeskakuje nad r6znego rodzaju przeszko-
dami, jakie napotyka na swojej drodze. Tworcy chcieli, aby Drake byt przyktadem

,everyday mana”, czyli kogo$ ,zwyczajnego” (Naughty Dog Studios, 2015, s. 11). Miat on
przypominac przecietnego mezczyzne, jakiego tatwo mozna spotka¢ na ulicach Sta-
now Zjednoczonych. Waznym elementem postaci Nathana Drake’a jest jego poczucie
humoru, ktére manifestuje sie w réznych sytuacjach i rozmowach z innymi posta-
ciami w grach. Nathan ma tendencje do Zartowania z rzeczy, z ktérych nie wypada
zartowac i w chwilach, w ktdrych to nie jest mile widziane. Przez to moze sprawia¢
wrazenie ,wiecznego chlopca”, lecz zabieg ten jest celowy. Dzieki temu bowiem roz-
grywka jest przyjemniejsza, bardziej wciggajaca i mniej monotonna. Nie brak tez
przez to kosmicznych gagoéw i sytuacji z udziatem gtéwnego bohatera.

O ile rola fabutly jest faktycznie kluczowa, o tyle poszczegélne wyprawy Nathana
w kazdej grze z serii nie sg ze sobg zbytnio powigzane. Brak tu jednego, wielkiego
wroga, ktory deptatby po pietach Nathanowi i jego przyjaciotom.

Pierwsza gra z serii to poszukiwanie ztotej statuetki tzw. El Dorado (hiszp. ,ztoty
cztowiek”), o ktérej Nathan wyczytat w dzienniku ojca, Sir Francisa Drake’a. Na
drodze do statuetki Nathana czeka seria niefortunnych zdarzen, z ktérych w wiek-
szo$ci wychodzi obronng reka. Uncharted 2: Posrdd ztodziei (Naughty Dog, 2009)
wprowadza za$ oSniezone szczyty gorskie, gdzie Nathan z przyjaciétmi wpadaja
na trop buddyjskiego, spetniajacego zyczenia swojego posiadacza, kamienia Cin-
tamani. W Uncharted 3: Oszustwo Drake’a (Naughty Dog, 2011) graczom przychodzi
eksplorowa¢ bezkresng pustynie w poszukiwaniu skradzionego Drake’owi pier-
Scienia, odziedziczonego po jego ojcu. Czwarta cze$¢ serii o przygodach Nathana
Drake’a traktuje o wydarzeniach nastepujacych lata po tych z czesci trzeciej. Unchar-
ted 4: Kres ztodzieja (Naughty Dog, 2016) to historia Nathana jako ,emerytowanego
poszukiwacza skarbéw”, probujgcego odzyskac¢ skarb legendarnego pirata, Hen-
ry’ego Avery’ego. W tej czesci gracze moga dowiedziec sie czego$ wiecej na temat
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Rys. 3. Fragment dziennika Nathana Drake’a z Uncharted 2: Posrdd ztodziei (Naughty Dog, 2009) dobrze obrazuje
(lekko infantylne) poczucie humoru gtéwnego hohatera (Naughty Dog Studios, 2015)

lat mtodosci Nathana i Sama. Podobng retrospekcje po raz pierwszy zastosowano
w trzeciej czesci serii.

W kontekscie mechaniki rozgrywki réznice pomiedzy poszczeg6lnymi odstonami
serii sg niewielkie. Zwykle ograniczaja sie do usprawnionego systemu poruszania sie
czy chowania za zastony podczas strzelanin. Oprocz strzelania, Nathan potrafi tez
jednak walczy¢ wrecz. Nie mozna jednak powiedzie¢, aby gracz miat do dyspozycji
zréznicowane style walki. Starcia wrecz zdarzaja sie okazjonalnie, a ich mechanika
sprowadza sie do trzech przyciskow: jednego odpowiedzialnego za atak, drugiego -
za unik i trzeciego, stuzacego do oswobadzania sie z uscisku wroga, tudziez wykony-
wania kontr. Sama faza eksploracji sprowadza sie do przemieszczania sie z punktu
A do punktu B wzdtuz $cisle wytyczonej (cho¢ nie zawsze tatwo dostrzegalnej)
Sciezki. Czasami gracz moze ,zwiedzi¢” alternatywna $lepg uliczke w celu odnalezie-
nia jakiej$ ,znajdzki” (elementu kolekcjonerskiego na poczet specjalnych osiggniec
w dzienniku gracza), jednak p6zniej i tak musi powrdéci¢ na gtéwny szlak w celu
robienia dalszych postepow w fabule. Elementy zrecznosciowe w fazie eksploracji
przeplataja sie z elementami walki i czesto polegaja na przesmyknieciu sie przez
jakas waska szczeline, przeskoczeniu nad przepascia, czy wdrapaniu sie po jakim$
wystepie skalnym - w zaleznosci od aktualnie zwiedzanej w grze lokacji. Czasami

KULTURA MEDIA TEOLOGIA - 61/2025 «34.



BARTOSZ BUKATKO « Transtekstualnos¢ w grach wideo. . .

Nathan ma do dyspozycji narzedzia, jak na przyktad linke z zaczepem, ktére zna-
€z3aco usprawniaja przedzieranie sie przez kolejne lokacje. Sporadycznie zdarza sie
tez misje wymagajace od graczy sterowania ré6znymi pojazdami.

3.3. Relacje transtekstualne pomiedzy seriami Tomb Raider oraz Uncharted

Gry przygodowe ogolnie noszg pewne znamiona podobienstwa z uwagi na spe-
cyfike tego gatunku. Niemniej jednak analizowane w tym artykule dwie serie
gier wydajg sie manifestowac¢ znacznie bardziej wyraziste relacje transtekstualne,
a dodatkowo - w sposo6b intermedialny - nawigzujg do popularnych filméw ze styn-
nym poszukiwaczem skarbow.

W obu przypadkach gracze otrzymujg rozgrywke podzielong na dwie znaczace
sekcje. Pierwsza z nich to oczywiscie walka - gtéwnie starcia na dystans z wykorzy-
staniem broni palnej. Druga sekcja sa fazy eksploracji z do$¢ mocno podkreslonymi
w obu seriach elementami zreczno$ciowo-platformowymi. W tej kwestii prym wie-
dzie Tomb Raider. W starszych cze$ciach serii to wtasnie te elementy stanowity zna-
czacq czes¢ rozgrywki. We wspotczesnej trylogii ustepujg one jednak troche miejsca
fabule, ktéra zdecydowanie wysuwa sie na pierwszy plan. Uncharted usituje nasla-
dowac parkourowe momenty, znane z gier z Larg Croft, jednak Nathan nie jest tak
wysportowany, jak poréwnywana tutaj z nim mtoda archeolozka.

Zarowno we wspodiczesnej trylogii Tomb Raidera, jak i w grach z serii o przy-
godach Nathana Drake’a, elementy platformowo-zrecznos$ciowe schodzg na dalszy
plan. Jako Ze za powstanie najswiezszej trylogii gier z Larg Croft odpowiada inne
studio niz to, ktére wydato starsze czesci Tomb Raidera, tworcy postanowili zmie-
ni¢ podejscie do konceptu rozgrywki. W przypadku Uncharted, powodem gérowa-
nia fabuty nad elementami zreczno$ciowymi wydaje sie by¢ styl, jaki Naughty Dog
nadato catej serii. Gry z Nathanem sg bardzo ,filmowe”. Potwierdzaja to chociazby
widowiskowe starcia z wrogami, w ktoérych udziat gracza sprowadza sie czesto do
zrecznego kierowania pojazdem.

Ta nieoczywista i implicytna relacja pomiedzy dwoma omawianymi w tym roz-
dziale seriami jest relacjq hipertekstualng. Mozna tu bowiem moéwic raczej o graniu
na konwencji niz bezposrednich zapozyczeniach czy odwotaniach. Warto tez zadac
sobie pytanie, ktora z serii jest ta ,nadrzedna”, jednak odpowiedz tutaj nie bedzie
jednoznaczna. Chociaz to Tomb Raider stanowi kultowg serie gier przygodowych,
to Uncharted byto tg serig, ktéra jako pierwsza podeszta do motywu poszukiwacza
przygod na wspotczesny sposéb. To nowa, dostosowana do obecnych realidw rynku
gier trylogia z Larg Croft wydaje sie wiec ,czerpa¢” poniekad z koncepcji wykorzy-
stanych przez Naughty Dog w przygodach Nathana Drake’a, bo to wtasnie Uncharted
jako pierwsze zaprezentowato taki sposéb opowiadania tego typu historii. Kamera
umieszczona z perspektywy trzeciej osoby nie jest niczym odkrywczym i stosowano
ja nawet w starszych grach z Larg Croft, jednak nadanie filmowego charakteru catej
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rozgrywce i postawienie w niej na fabute (tym samym spychajgc walke i parkour
do podrzednych rél) stanowito o nowatorskosci Uncharted, do ktorej w implicytny
sposéb odnoszg sie tworcy wspotczesnej trylogii z archeolozka.

Ta nieoczywista i implicytna relacja pomiedzy
dwoma omawianymi w tym rozdziale seriami jest
relacja hipertekstualng. Mozna tu bowiem mowi¢é
raczej o graniu na konwencji niz bezposrednich
zapozyczeniach czy odwotaniach.

3.3.1. Lara i Nathan oraz ich deheroizacja

Pod katem fabuty i sposobu prezentacji wydarzen dziejacych sie w ramach opowia-
danych w obu seriach historii, zbieznos$ci, podobienistwa i ewentualne nawigzania
pomiedzy dwoma seriami nie sg raczej zauwazalne.

Inaczej jednak sprawy maja sie w przypadku kreacji gtéwnych bohateréw tychze
gier. Z poczatku moze sie wydawa¢, iz zaréwno Lara, jak i Nathan, sg od siebie r6zni
pod tak wieloma wzgledami, ze trudno tu méwic o jakichs$ relacjach transtekstu-
alnych. Niemniej jednak, relacje te daja sie zauwazy¢, gdy spojrzymy na obie serie
z wiekszego dystansu. Jak to zostato juz opisane wyzej, Lara to mtoda absolwentka
archeologii, chcgca bada¢ tajemnice pradawnych ludéw, a Nathan to czasami lekko-
myslny poszukiwacz skarbow, ktéry wiele sukcesdw zawdziecza swoim wiernym
przyjaciotom.

Istnieje koncepcja taczaca obie te osobowosci. Chodzi tutaj o metode deheroizacji,
tudziez ,znormalizowania” bohaterskich protagonistéw okreslonych dziet kultury,
jak filmy, ksigzki, czy wtasnie gry cyfrowe. W obu seriach omawianych tutaj gier
przygodowych mamy do czynienia z deheroizacja gtéwnych bohateréw, lecz w obu
przypadkach proces ten przebiega w inny sposdb. Lara w pierwszej czesci trylogii
Tomb Raider z roku 2013 jest ukazana jako zwykta dziewczyna, zmagajaca sie z trud-
nym losem i walczaca o swoje ,miejsce na ziemi”. Dodatkowe elementy surwiwalowe
wprowadzone do rozgrywki, tylko jeszcze wzmacniaja ten efekt ,bycia zwyktg”. Nie
potrafi ona w tak nonszalancki spos6b rozprawiac sie z catymi bandami przeciw-
nikéw, do tego jeszcze w pelnym makijazu i w ogoble sie przy tym nie pocac. Tak
bowiem byto we wczes$niejszych produkcjach, traktujacych o Larze Croft. W nowej
trylogii za$ celem tworcow byto pokazanie stopniowej przemiany Lary, od zwyktej,
sponiewieranej przez los dziewczyny do silnej i niezaleznej kobiety. Nathan za$
swoja ,przecietno$¢” zawdziecza casualowemu stylowi ubioru oraz czasami nieco
infantylnemu wrecz poczuciu humoru. Jego dziennik z drugiej cze$ci serii Uncharted
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w do$¢ dobry sposdb ilustruje jego podejscie do zycia i napotykanych w nim trud-
nosci. Deheroizacja Nathana manifestuje sie tez w jego przyjaciotach, ktérzy czesto
ratujg go z réznych opresji, nierzadko przybywajac z pomoca w ostatniej chwili.

Fakt, iz obie serie zamkniete zostalty w ramy koncepcji deheroizacji protagoni-
stéw stanowi do$¢ wyrazng przestanke, pozwalajacg wnioskowac¢ na temat relacji
hipertekstualnej pomiedzy tymi grami. Jako Ze nowa trylogia Tomb Raidera zostata
wydana p6Zniej, to ona wtasnie czerpie swoje ugruntowane w tym koncepcie od
z dzieta Naughty Dog. Lara przypomina Drake’a w tym swoim , byciu zwyczajng”,
poniewaz teraz takich bohateréw oczekuje widownia. Ze zwyczajnymi bohaterami
latwiej sie identyfikowa¢. Zwyczajnych bohateréw tatwiej nasladowac. Tacy sa
tatwiej ,przyswajalni”. Deheroizacja jest tu wrecz poniekad fundamentem, wokét
ktorego nadbudowano reszte elementdéw obu serii. Zamiast dazy¢ do bycia ,lep-
szymi”, bardziej widowiskowymi od rywali, twércy w tym przypadku zdaja sie prze-
Sciga¢ w byciu jak najbardziej zbliZonymi do codzienno$ci. Stanowi to tez troche
paradoks obu serii, bo czy poszukiwacze przygédd kiedykolwiek mogg liczy¢ na petne
zblizenie sie do tego, co dla wielu jest codziennoscig?

3.3.2. Indiana Jones

Relacja wzgledem innego medium przekazu (jakim jest film) - intermedialnos$¢ - jest
jeszcze jednym konceptem, ktory taczy Tomb Raidera z Uncharted. Mowa tu o relacji
pomiedzy réznymi sSrodkami przekazu i wyrazu artystycznego, ktére opowiadaja
o rzeczach powigzanych ze soba na podstawie okreslonych koncepcji, idei i moty-
wow (Boczkowska, 2014; Zatuski, 2010).

Nie da sie ukry¢, Zze zar6wno Tomb Raider, jak i Uncharted to serie oparte na
motywie, ktéry winien by¢ do$¢ dobrze znany wielbicielom kina. Mowa tu oczywi-
Scie o kultowym juz dzisiaj Indianie Jonesie, poszukiwaczu skarbow, ktéry, podob-
nie jak bohaterowie obu serii gier, naraza czesto swoje zycie, aby odszukac zagi-
niony artefakt lub odkry¢ jakas tajemnice dawno zapomnianych ludéw. Jego postac
stata sie ikona kina przygodowego. Byt on odwazny, gotowy do poswiecen i stale
zadny przygdd - taczyt w sobie wszystkie te cechy, ktére mozna odnalez¢é w Larze
i Nathanie. Wedtug Boczkowskiej (2014), ,transmedialne s3 (...) te teksty, w kto-
rych narracja prowadzona jest jednocze$nie za posrednictwem réznych mediow”
(Boczkowska, 2014, s. 126). Utwory audiowizualne, czerpigce z réznych mediow, lecz
takie, z ktérych mozna wyciaggna¢ wspdlne wnioski i uformowac z nich ,znaczeniowa
catos$¢” (Boczkowska, 2014, s. 126) sa manifestacjg zjawiska intermedialnosci. W taki
opis wpisuja sie gry z serii Tomb Raider i Uncharted w kontekscie filméw z Indiang
Jonesem. Wiadomym jest wszakze, iz zaréwno filmy, jak i gry cyfrowe kwalifikuja sie
do miana tekstow audiowizualnych, a koncepcje zwigzane z dzielnym poszukiwa-
czem (badz poszukiwaczka) skarbéw stanowig trzon omawianych w tym rozdziale
dziet kultury audiowizualne;j.
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4, Wnioski

Z analizy materiatu badawczego mozna wyciaggna¢ wnioski, iz relacje miedzytek-
stowe moga objawiac sie w grach wideo w réznych formach. Daje to pole do rozwa-
zan na temat natury transtekstualno$ci w grach oraz zacheca do poszukiwan i eks-
ploracji tego $Srodowiska w oparciu o dobrze juz ugruntowane narzedzia i aparaty
terminologiczne z zakresu kulturo- i literaturoznawstwa.

Badanie zjawisk transtekstualno$ci pomiedzy grami warto by byto sprébowac
powtoérzy¢ na wiekszej liczbie produkcji. Poza tym, osoby niezaznajomione zbytnio
z postepujaca popularyzacja gier jako tekstow kultury, mogtyby takze stwierdzi¢, iz
badania transtekstualnosci na ich przyktadzie to do$¢ ekscentryczne podejscie do
tematu. Osobi$cie uwazam, iz nic bardziej mylnego - w koricu miano tekstéw kultury
upowaznia gry wideo do partycypowania w podobnych dziedzinach nauki, co pozo-
state dzieta, réwniez bedace czesScig kultury. Ponadto, perspektywa przedstawiana
w niniejszym tek$cie oraz moje spostrzezenia, dokonane w oparciu o przeprowa-
dzong przeze mnie analize serii Tomb Raider i Uncharted, daja asumpt do dalszych
badan w zakresie transtekstualnosci tak gier, jak i wszelkiego innego rodzaju tek-
stéw cyfrowych. Dodatkowo, intermedialno$¢ omawianych w niniejszym artykule
gier z filmami o stynnym poszukiwaczu skarbéw, Indiana Jonesie, moze dostarczac
interesujgcych inspiracji dla badaczy $cislej zajmujacych sie filmoznawstwem.
W konicu z calym przekonaniem mozna stwierdzi¢, iz ksigzki, filmy i gry stanowia
obecnie pewnego rodzaju samonapedzajacy sie mechanizm kulturowy, w ktérym
wzajemne odniesienia i powigzania pomiedzy poszczeg6lnymi tekstami kultury daja
nam dostep do zupeinie nowych perspektyw na bardziej i mniej popularne motywy,
po ktore siegaja autorzy tych tekstéw.

Podsumowanie

Celem niniejszej pracy byto przeanalizowanie i opracowanie kwestii transtekstu-
alnosci w paralelnych do literatury tekstach kultury, a takze préba dowiedzenia,
ze relacje transtekstualne w grach cyfrowych sg rownie silnie manifestowane, co
i w innych dzietach sztuki wspotczesne;.

Rozwazania w warstwie terminologicznej oparte zostaty na koncepcji trans-
i intertekstualnos$ci Gerarda Genette’a. Dzieki niej dokonatem analizy poréwnawcze;j
pomiedzy réznymi seriami gier, z czego do niniejszego artykutu wybratem analize
serii Tomb Raider oraz Uncharted, wraz z ich intermedialnos$cig wzgledem filméw
o Indiana Jonesie, wyprodukowanych przed omawianymi grami - tudziez stanowig-
cymi dla nich tzw. hipoteksty (teksty nadrzedne w relacji hipertekstualnej wedtug
Genette’a).

Z przeprowadzonej analizy na podstawie koncepcji Gerarda Genette’a wynika,
iz najpowszechniejszymi rodzajami relacji transtekstualnych pomiedzy grami
cyfrowymi sg relacje hiper- i intertekstualne. Jest to tez warto$ciowa obserwacja
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w szerszym kontekscie tekstow kultury, ktoéra pokazuje, iz poszczegoélne jej wytwory
przenikaja sie na wielu ptaszczyznach, w tym réwniez na ptaszczyZnie cyfrowej —
tak przeciez znaczacej dla naszych czasow. Wiedza ta dostarcza ponadto nowych

mozliwosci interpretacji poszczegdlnych dziet kultury (zaréwno gier, jak i innych jej

wytworow). Nie tylko bowiem dzieta literackie podlegaja prawidtom teorii literatury.
Gry, jako nowoczesne medium, opowiadaja rownie ztozone historie oraz stanowia

réwnie warto$ciowy materiat do badan z zakresu nauk humanistycznych.
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Abstrakt

Celem artykutu jest dokonanie przegladu gier kompute-
rowych i prezentacja zawartych w nich elementéw fan-
tastyczno-naukowych. Za metode obieram bezposrednie

doswiadczenie badanych rozgrywek. Biore pod uwage gry,
ktre udostepnia platforma Steam, a kluczem w wyborze sq

tagi:,science fiction”i,adventure”. Tekst prowadzi do wniosku,
7e gry z tego zakresu estetyzuja Smier¢, propaguja przemoc

zamiast dialogu, ucza przebiegtosci i pomagaja utozyc siebie

poprzez nawigowalny labirynt.
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1. Swiat przedstawiony gier w kontekscie gatunku science fiction

rezentuje tutaj tekst, ktory jest wynikiem badan jako$ciowych, jakie prowadzi-
tem przez dwa lata nad grami komputerowymi. Kluczem w wyborze byty tagi
,science fiction” i ,adventure”. Za ich pomocg przeszukiwatem zasoby platformy

Steam w poszukiwaniu interesujacych fabut. W artykule postuguje sie pojeciem
science fiction oraz jego polskim odpowiednikiem - fantastyka naukowa. Rozumiem
je w nastepujacy sposéb: fantastyka naukowa to alternatywne scenariusze przyszto-
$ci i przesztosci, w ktérych dominujaca role odgrywa technika i jej wynalazki. Jest
to rowniez obszar, w ktorym ludzie wykazuja ponadnaturalne i nadnaturalne zdol-
nosci. O ile w tym pierwszym aspekcie z pomocg przychodzi nauka, o tyle w drugim
cztowiek styka sie z paranauka lub pseudonauka.

Gry komputerowe to fikcje (Tavinor, 2009), ktére w pewnej mierze odnosza sie
do Swiatéw i przedstawiajg $wiaty zaludnione przez ambitnych naukowcoéw, labo-
rantéw, zotnierzy wyposazonych w tajng bron. Gry takie przedstawiajg mozliwo-
$ci, w ktorych odnajdujg sie nieliczni bohaterowie potencjalnie i wirtualnie zdolni
przeciwstawic¢ sie katastrofie. W wielu wypadkach gry te prezentuja rzeczywisto$¢
po kryzysie lub w trakcie kryzysu (Lekiewicz, 1984, s. 52-55), takze przeciwstawia-
nie sie jej ma utamkowy charakter. Dochodzi tutaj do pewnego rodzaju konfrontacji
Z przeznaczeniem.

Rozgrywki, o ktorych bede traktowatl, sa bez wyjatku zanurzone w przysztosci, co
jest zasadniczo domena science fiction, choc istniejg rowniez ciekawe odstepstwa od
tego (Seed, 2011; Dukaj, 2013). W science fiction licza sie podroze, czes$¢ z nich obfituje
w odkrycia wewnagtrz oceandw (Clarke, 1972), wewnatrz Ziemi, na Ksiezycu i oczy-
wiScie w kosmosie, na przyktad, na statkach kosmicznych przypominajacych miasta
(Clarke, 1978). Zbior tematéw, ktore charakteryzujg gatunek, jest szeroki. Naleza do
niego podroze w czasie, dopalacze (Egan, 2003), wydtuzanie wieku (Sterling, 1997),
portale pozwalajace sie przemieszczac na duze odlegtosci na zasadzie teleportacji,
eksperymenty genetyczne, biotechnologiczne, biohaking czy tez hakerstwo.

W grach, ktére bede przywotywat ta tematyka jest powszechna. Half-Life (Valve,
1998) operuje Swiatem przesyconym stworzeniami, ktore przedostaty sie na Zie-
mie z innej planety. Borderlands 2 (Sony Computer Entertainment America, 2012)
usytuowana jest na planecie Pandora, gdzie toczy sie walka o zycie z innymi ludZmi,
a takze z cyborgami i faung, ktéra w skrajnej postaci przypomina te ziemska, acz-
kolwiek jest niezwykle antagonistyczna w stosunku do ludzi. To sa w duzej mierze
mutacje, na przyktad, niedzwiedzia polarnego z matpg, pajaka z ptakiem lub tez
pewne wersje zombie, na przyktad, zyjacych nie wiadomo dlaczego jeszcze koScio-
trupow.

Metro Redux (THQ, 2010) bazuje na fabutach wytworzonych uprzednio przez
Dmitrija Gtuchowskiego. Mamy tutaj scene, na ktdrej wystepuja zmutowane zwie-
rzeta. Tylko metro pozwala przetrwa¢, dlatego, zZe Swiat poza nim jest skazony
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radioaktywnie. Cyberpunk 2077 (CD Projekt RED, 2020) to opowies$¢ o zyciu w miescie,
w ktérym pojawiaja sie cyborgi i jest to uniwersalne zjawisko. W Stray (Annapurna
Interactive, 2022) bohaterem jest kot i to z jego perspektywy obserwujemy $wiat.
Mamy tutaj $mierciono$nie nastawione zurki, ktére przypominaja wszy lub pluskwy,
cho¢ sa zaréwno duzo wieksze, jak i niebezpieczniejsze. Poza nimi sg roboty, ktére
wyrazaja opinie, ze nie ma zycia poza miastem i Ze z niego nie mozna sie wydostac.

W Republique VR (Camouflaj, 2019) posiadanie ksigzek jest karane. Gtéwna boha-
terka uwieziona zostaje w izolatce. Ma za zadanie wydostac sie z opresji i pokona¢
straznikow. To najtrudniejsza gra i najmniej przeze mnie eksplorowana. Tutaj dos¢
szybko awatar jest zatrzymywany i rozgrywka zaczyna sie od poczatku.

Zaprezentowane powyzej gry, ktére bede omawiat szerzej, czerpig z repertuaru
gatunku: sg reminiscencjami filmoéw i ksigzek, powiesci i opowiadan. Przywolywana
sfera obejmuje mutacje, transgenicznos¢, roboty, cyborgi, przenoszenie sie na zasa-
dzie teleportacji, zaawansowang bron, cho¢ rownolegle mamy tutaj do czynienia
z procesem retro, przedmioty s3 podstarzate, dostepny arsenat jest z recyklingu.
Mieszkania, domy, legowiska wieksze budowle zmontowane zostaty z tego, co byto
pod reka. Z kosci olbrzymich zwierzat, z ptétna, skér, zelaza. Zatem mamy do czy-
nienia z forma degradacji i uwznio$lenia jednocze$nie. Swiat, o ktérym mowa, okre-
$la sie mianem postapokaliptycznego. Nakazem jest przemierzanie go w pojedynke.
Zasadniczo perspektywa jest tutaj pierwszoosobowa z pewnymi wyjatkami dla wizji
trzecioosobowej. W pewnej mierze to od nas zalezy, jak chcemy widzie¢ swiat i jak
jego mozemy doswiadczad. Po stronie uzytkownika pojawia sie kontroler do gier lub
klawiatura, ewentualnie gogle wraz ze sterownikami. Po stronie $wiata przedstawio-
nego widzimy swoje dtonie i nogi lub cala posta¢, ktéra uprzednio wygenerowalismy
uposazajac ja w takie, a nie inne ubranie, kolor skéry, wtosy, pte¢, a nawet blizny po
wszczepach elektronicznych.

Po stronie uzytkownika pojawia sie kontroler do
gier lub klawiatura, ewentualnie gogle wraz ze
sterownikami. Po stronie swiata przedstawionego
widzimy swoje dtonie i nogi lub catg posta¢, ktéra
uprzednio wygenerowalismy uposazajac jg w takie,
a nie inne ubranie, kolor skéry, witosy, pte¢, a nawet
blizny po wszczepach elektronicznych.

Z jednej strony daje sie o tych grach moéwic tacznie - odnoszac sie do rzutowa-
nia w przyszto$¢ lub przywotujac srodowisko po konflikcie atomowym. Z drugiej
strony niektore z nich wytamuja sie z tych uogélnien, prezentuja co$, co nie da sie
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tak fatwo uogoélnié. Fantastyka naukowa staje sie dla nich trwalszym gruntem, pod-
pora, opoka, trampoling. Caly ten zestaw to pewne wyzwanie, by stworzy¢ $wiadec-
two sktadajace sie z poje¢-zwornikéw i deskrypcji bioracej za punkt wejscia nasze
doswiadczenia.

2. Przeglad gier z fabutami naukowymi

Borderlands 2 (Sony Computer Entertainment America, 2012) to gra osadzona
w realiach planety Pandora. Tutaj mozna wydobywac surowce naturalne. Na pla-
nie pojawiajg sie szyby naftowe. Poza tym Srodowisko obfituje w erydium, ktére
stanowi $rodek ptatniczy i mozna sie nim postugiwac na czarnym rynku. Planete
W pewnym momencie, zanim pojawi sie tutaj nasz awatar, opanowuje Handsome
Jack, ktory jest gtownym przeciwnikiem i do ktérego prowadza nasze usitowania. Na
drodze stoja nam przestepcy, dzicy ludzie, a takze negatywnie nastawione zwierzeta:
olbrzymie pajaki, krzyzowki matp i niedzwiedzi polarnych itp.

Cyberpunk 2077 (CD Projekt RED, 2020) to wizualny esej, w ktorym tematem prze-
wodnim jest nocne zycie w metropolii. Tutaj wspétzawodnicza ze sobg Korporacje
i mafia, rézne jej odtamy, klany. Zasoby genetyczne moga by¢ wzmacniane przez
operacje plastyczne, w tym, rozbudowywanie osiggéw mentalno-fizjologicznych
poprzez wszczepy i protezy. Logika cztowieka plus zostaje tutaj rozciagnieta do
poteznych rozmiarow. Wtasciwie kazda napotykana osoba jest cyborgiem.

Fallout 4 (Bethesda Game Studios, 2015) to juz czwarta cze$¢ sagi o dotknietej
konfliktem atomowym Ameryce P6tnocnej. Zostajemy wrzuceni w $wiat, w ktorym
napotykamy kontrabande i zmutowane zwierzeta, ogromne osy, dzikie psy, ghule.
Woda jest skazona, a my pojawiamy sie w tym podminowanym Swiecie wyciagnieci
ze zbiornikéw kriogenicznych. Punktem zaczepienia jest posterunek policji i tutaj
dostajemy wsparcie, miedzy innymi, od uzbrojonego w egzoszkielet Palatine Dan-
se’a.

Half-Life (Valve, 1998) to z kolei opowies$¢ o niepowodzeniu w eksperymencie
majacym za zadanie kontakt z odlegla planeta. Poprzez portal czasoprzestrzenny
do laboratorium przedostaja sie zwierzeta, ktére przypominaja kraby, smoki, gady,
a takze, ktore przejmujg kontrole nad jednostkami i tworza z nich co$ w rodzaju
zombie. Gtéwny bohater zostaje zobligowany do walki o przetrwanie. Wtasciwie
przez caty czas porusza sie po obiekcie. W pewnym momencie do $rodka przedo-
staje sie wojsko amerykanskie, ktore chce zatuszowac problem, domaga sie jego
neutralizacji, stad Gordon Freeman musi takze walczy¢ z jednostkami zbrojnymi.

Metro 2033. Redux (THQ, 2010) to opowie$¢ o realiach zycia w stolicy Rosji -
Moskwie i jej okolicach, wszedzie tam, dokad dociera metro. Bohater, w ktérego sie
wcielamy, to Artiom. Wyrusza on w misje majaca na celu znalezienie przyjaciela. Po
drodze napotyka szereg trudno$ci, w tym konfrontacje z mutantami, ktére s albo
olbrzymimi ptakami lub skrzyzowaniem matpy i gada. Co interesujace, wewnatrz
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struktury metra toczy sie konflikt, oniryczne powtorzenie Il wojny Swiatowej z nazi-
stami i komunistami w roli oponentow.

Republique VR (Camouflaj, 2019) to dystopia na gogle do rzeczywistosci wirtual-
nej, w ktorej akcja rozgrywa sie w kompleksie wieziennym. Gtéwna bohaterka jest
przetrzymywana w celi, ale udaje sie jej zbiec i trafia do korytarzy i innych pomiesz-
czen. Dzieki swojemu sprytowi, a takze przedmiotom, jakie znajduje na swojej dro-
dze dociera do portierni, a takze do biur i sterowni. W perypetiach pomaga jej haker,
ktdry taczy sie z nig poprzez telefonie komérkowa. Niestety, kazdy nieroztropnie
wykonany ruch jest skutecznie kontrowany i awatar niezmiennie wraca do punktu
wyj$cia, swojej celi.

Natomiast Stray (Annapurna Interactive, 2022) to gra, w ktorej gtbwnym boha-
terem jest kot, ktory odtacza sie od innych przedstawicieli swojego gatunku, nie-
szcze$liwie $lizga sie na desce i spada pare kondygnacji w dét. Laduje miekko, ale
srodowisko, do ktorego trafia, trudno bytoby poréwnywac z idylla. Z jednej strony
s3 tutaj grozne pluskwy o jego wielkos$ci, a z drugiej — brak ludzi, same roboty. Te
ostatnie, co prawda, medytuja i sg nastawione przyjaznie, ale jednoczesnie sg bardzo
sceptyczne odnos$nie do mozliwo$ci wydostania sie z mrocznego miasta.

3. Co symbolizuje sfera naukowa w grach?

Przedstawione gry maja wspdlne zaplecze, jakim jest nauka i jej praktyczna czes$¢,
czyli technika. Raczej nie spotykamy tutaj szalonych naukowcéw (Zemeckis, 1985;
Harmon & Roiland, 2013), nie wida¢ takze réwnan matematycznych, ale za to przed-
stawieniem rzadzi kod, a efekty techniki widoczne sg na kazdym kroku. Warto spytac,
co symbolizuje sfera naukowa w glebszym tych stéw znaczeniu. Mozna by przypusz-
czac, ze technika odgrywa role rekompensaty i przyczyny zarazem odrywania sie od
kontaktu z przyroda. By¢ moze sfera techniki pojawia sie jako niebezpieczenstwo,
w analogii do leku i strachu, jaki dawno temu zywili ludzie wobec sit przyrody. Czy
efekty techniki sa analogiami do trolli, goblinéw, hobbitéw (Schelde, 1993)?

Niewatpliwie wspomniane gry bazuja na emocjach, w tym prowokuja lek. Uczu-
cie to pojawia sie w konfrontacji z ludZmi, cyborgami, zmutowanymi zwierzetami,
ghulami itp. Na r6znych poziomach i w r6znym zakresie musimy wyjs$¢ naprzeciw
trudnosciom. To, co nas przeraza, w pewnej mierze daje sie oswoi¢, ale przede
wszystkim, zadaje pytanie o $mier¢. Technika jawi sie tutaj jako odwlekana $mier¢
naszego awatara oraz $mier¢ lub przyswojenie naszych wrogéw. Zasadniczo czas
pojawia sie tutaj jako interwat, pomiedzy jednym a drugim, kolejnym i kolejnym
trofeum.

Kwestia $§mierci w grach komputerowych jest warta przedyskutowania. Brak jej
powagi, a uzytkownik bez wyjatku traktowany jest jak zotnierz lub nawet psycho-
pata. Jak Zolnierz dlatego, Ze wymaga sie od niego umiejetnosci w zabijaniu; jak
psychopata, dlatego ze oczekuje sie po nim, Ze nie bedzie miat wyrzutéw sumienia
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co do bogatej, obfitujagcej w odmiany sztuki walki z przeciwno$ciami. W obydwu
wypadkach, jak wiemy, trudno jest sie odnalez¢. Uzytkownicy to my gracze, nieko-
niecznie wyszkoleni lub o takiej, a nie innej budowie mézgu.

Kwestia $mierci w grach komputerowych jest warta
przedyskutowania. Brak jej powagi, a uzytkownik
bez wyjatku traktowany jest jak zotnierz lub nawet
psychopata.

Technika jest tutaj symbolem zaawansowania, prosperity. Odnosi nas do cywiliza-
cji, w ktorej inteligencja komputerowa traktowana jest na réwni, by nie powiedzie¢
ponadprzecietnie. Symbolizuje podbdj kosmosu, dominacje, ulegtos¢ tego, co stoi
na drodze ku nadrzednosci. Odnosi nas do tego, co bliskie pod postacig zmediaty-
zowanej powtoki, ale tez do tego, co nieuchronne, do superinteligencji (Tegmark,
2019; Bostrom, 2013) i $wiata robotycznego, w ktérym cztowiek zaczyna przegrywac
w wielu umiejetnosciach ze swoimi wirtualnymi odpowiednikami.

Sprébujmy wymieni¢ rekwizyty, w jakie wyposazone sg postaci z wymienionych
gier. W Half-Life (Valve, 1998) s3 to tom, pistolet, strzelba i karabin oraz granaty.
W Borderlands 2 (Sony Computer Entertainment America, 2012) - r6Znego rodzaju
karabiny maszynowe lub granatniki, ewentualnie strzelby oraz fadunki wybuchowe,
a poza tym swoiste efekty specjalne, na przyktad, taki, w ktérym za jego pomoca
przeciwnik unosi sie w gore i zatrzymuje w powietrzu. Wyposazenie techniczne
jest tutaj kontaminowane z sitami nadprzyrodzonymi, czyms, co jeszcze niedawno
mozna by nazwac magia, ale w ramach gier wydaje sie, Ze to technika, czy tez tech-
gnoza (Davis, 2002); pisze tu o techgnozie z powodu wpisanej w rozgrywki walce
dobra ze ztem.

W Metro 2033 Redux (THQ, 2010) jest podobnie. Mamy tutaj pistolety, karabiny,
tadunki wybuchowe. Z ta jednak réznicg, ze nie sg one produkowane seryjnie, dosko-
nate i wypolerowane, a podniszczone, zrobione na wtasng reke za sprawg oddol-
nych inicjatyw, zgodnie z zasadg ,zréb to sam”. W podobnym duchu awatar nabywa
bron w Fallout 4 (Bethesda Game Studios, 2015). Sg tutaj stacje recyklingu, w kto-
rych mozna wytworzy¢ co$ uzytecznego. Nawiasem moéwiac: daje do myslenia ilos¢
mozliwych przedmiotéw, jakie mozna zabra¢ tutaj ze soba. Chodzac po wyludnione;j
okolicy mozemy zbierac¢ puste opakowania, lampy, pudetka, butelki, niczym rasowy
pener, permanentnie na skraju.

To wyliczenie moze pozostac niepetne. Warto doda¢, ze w Fallout 4 (Bethesda
Game Studios, 2015) awatar ma panel zaktadany na lewa reke, z radiem, mapa
i inwentarzem, a w Stray (Annapurna Interactive, 2022) bohater ma co$ w rodzaju
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plecaka, w ktéorym ukrywa sie agent inteligentny, ktéry w najprostszym z zadan
wykorzystywany jest jako latarka. Suma tych przedmiotéw odsyta do zabijania, cho¢
jak mozna prébowac to uzasadniac¢, chodzi tutaj o obrone i przetrwanie, a agresorem
jest przeciwnik, a nie my.

4, Jakie s konsekwencje grania?

Wypada spyta¢, jakie konsekwencje psychologiczne przynosi uzytkowanie gier,
ktére zaprezentowatem. Wydaje sie, ze wspdlnym mianownikiem jest nieczuto$¢ na
$Smier¢ - zar6wno oponentow, jak i wlasng. Tak sie sktada, Ze zabijani sg agresorzy, ci,
ktérzy napadaja na gtéwnego bohatera, ale sama fabuta, konstrukcja gry, implikuje
to, ze jedynym celem jest unieszkodliwienie setek, jesli nie tysiecy postaci, ktore —
jako zwtoki - zalegaja terytorium lub rozpadaja sie i znikajg w niebyt.

Pierwsza z konsekwencji silnie zwigzana jest z drugg, dotyczaca przemocy.
W omawianych grach, by¢ moze poza Stray (Annapurna Interactive, 2022) chodzi
o pokazanie sity i uzycie przemocy. Niewatpliwie koszt przetrwania zwigzany jest
tutaj z agresja. Atrybuty postaci mowig same za siebie: tom, pistolet, karabin, zaci-
$niete piesci. Istotna jest réwniez relatywnie mata liczba sprzymierzencéw po naszej
stronie oraz brak sytuacji dialogicznych, umozliwiajacych negocjowanie, a w konse-
kwencji wstrzymanie ognia, zawieszenie broni. To zasadniczo po stronie gracza znaj-
duje sie decyzja o wyniszczaniu zywych zasobéw srodowiska. Dlatego tez mowie
tutaj o propagowaniu zachowan przemocowych, w miejsce komunikacji zaréwno
pisanej, jak i werbalne;.

Niemniej jednak sama kwestia przemocy moze by¢ dyskutowana (Urbanska-Ga-
lanciak, 20009, s. 82; Stasienko, 2012, s. 286-287) i mozna wysuwac teze, Ze na zasadzie
odwrocenia, przemoc dostowna jest tutaj sublimowana poprzez przemoc wirtualna.
Tak wiec, ta druga miataby kompensowa¢, przetwarzac¢ te pierwsza i ja neutralizo-
wac. Inaczej patrzac, mozna by powiedzie¢, Ze symulacyjny charakter gier, o kto-
rych pisze, urealnia przedstawienie i nie jest to tekst literacki, do ktérego mozna
miec¢ dystans. Podobnie, cho¢ z mniejszym zastosowaniem, mozna moéwic o filmie,
w ramach ktorego identyfikujemy sie z postaciami, ofiarami lub oprawcami. Stop-
niowalno$¢ idzie tutaj w szeregu: powies¢, obraz (Frelik, 2017, s. 142-143), film, az po
wecielenie, z jakim mamy do czynienia w grach komputerowych.

Gry komputerowe podobnie jak Internet czesto majg strukture labiryntu, niestety
czesto zamazywang przez do$¢ toporne podpowiedzi w formie strzatek, jak w Metro
Redux (THQ, 2010) lub poprzez wskazniki, jak w Fallout 4 (Bethesda Game Studios,
2015) lub niekiedy w Borderlands 2 (Sony Computer Entertainment America, 2012).
Tak czy inaczej, podobnie jak struktura hipertekstu, $wiat przedstawiony w duzej
czesci gier 3D ma charakter splatanych korytarzy, rozwidlonych Sciezek, labiryntu,
ktéry niekiedy jest degenerowany lub sam sie degeneruje do postaci liniowej, jed-
notorowej. To wtasnie my gracze zamieniamy ten raczej bazodanowy kontekst
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w narracje, by nie powiedziec¢ ikone. Ten proces chciatbym nazywac: porzadkowa-
niem swojego wnetrza poprzez nawigowanie.

Przedstawiane przeze mnie gry ze wzgledu na labiryntowy charakter, a takze ze
wzgledu na brak wyraznych wskazéwek co do sposobu poruszania sie, posiadaja
strukture zagmatwana, skondensowang, ktéra penetruje sie w sposéb utrudniony
zarowno ze wzgledu na atak przeciwnikdw, jak i samg budowe. Dlatego mozna
powiedzie¢, ze przechodzenie na kolejne poziomy i realizowanie kolejnych zadan
w grze jest nauka przebiegtosci. By sprosta¢ wyzwaniom, nalezy sie przyczai¢, uzy¢
sprytu manualnego, tak, a nie inaczej uruchomi¢ sfere dotykowa pomiedzy ciatem
a umystem i informacja.

Jakie wnioski mozna wyprowadzi¢ z tego typu rozwazan? Z pewnos$ciag mozna
powtorzy¢ juz raz sygnalizowane konsekwencje uzytkowania gier o podobnym pro-
filu. Ucza przebiegtosci, ignoruja problem $mierci i prowadza do mozliwo$ci sprofi-
lowania samego siebie poprzez labirynt odniesien i korytarzy. Czy elementy science
fiction przyczyniaja sie jako$ szczegolnie do tych konsekwencji? Czy pojedynki ze
zmutowanymi zwierzetami, prowadzone za pomocg zaawansowanej, wybiegajacej
w przysztos$¢ broni, zamiast z symulacjami naturalnych odmian Zycia, r6znia sie
czyms$ szczegblnym od analogicznych star¢ przy pomocy dostepnych w naszej rze-
czywistosSci narzedzi? Pozostawiam na koniec te pytania jako otwarte, dajac prze-
strzen do dalszych badan.
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Abstrakt

Celem artykutu jest oméwienie serii gier Horizon (Horizon
Zero Dawn, Horizon Forbidden West oraz DLC) w perspektywie
obecnych tam watkdw religijnych i spotecznych. Autorka oma-
wia, w jaki sposob konwencja postapokaliptyczna przedsta-
wia upadek starych spotecznosci i poczatek nowych, co wia-
ze sie z wykorzystaniem konkretnych schematéw i motywéw.

Stowa kluczowe
Horizon, postapokalipsa, spoteczenistwo

«50.



MARTA BEASZKOWSKA-NAWROCKA - Post-apocalypse as a Mirror Walking Along the Road. ...

Introduction

hen Lisbeth Klastrup and Susana Tosca, in their 2004 article (and later in its

2014 expansion), discussed the specificity of so-called transmedial worlds, they
identified three dimensions on which the experience of their worldliness is based.
The first of these is mythos—the prehistory of the world, where legends, mythic sto-
ries, and the foundations of the current shape of fictional reality are hidden. The next
is topos—the narrative space affected by events and thus characterized by constant
change. Finally, the third and last dimension is ethos—the systems operating in
the world, whether intellectual, religious, or otherwise, that influence the principles
of behaviour for both communities and individuals (Klastrup & Tosca, 2004). Their
approach draws attention not only to the complexity of transmedial worlds but also
to treating them as constantly evolving interconnected systems.

Other researchers, particularly narratologists, think similarly about such con-
structs, often referring to them as storyworlds (Ryan & Thon, 2014), a term that has
been translated into Polish as swiatoopowies¢ (Kubinski, 2015) or Swiatopowies¢.
Although some argue that the typology proposed by the authors of Transmedial
Worlds does not always work well in game studies (Maj, 2021, p. 48), its applica-
tion yields satisfactory results when analysing games with complex, well-developed
worlds—that is, those of a storyworld nature.

This article analyses the Horizon game series (Guerrilla Games, 2017-) with par-
ticular attention to its ethos and, to some extent, mythos, focusing primarily on
the religious and social themes embedded within this storyworld.

The Horizon series currently consists of two main instalments (Horizon Zero
Dawn, released in 2017 for PlayStation and in 2020 for PC, and Horizon Forbidden
West, which debuted on consoles in 2022 and on personal computers in 2024), sup-
plemented by expansions' and a VR spin-off, Horizon: Call of the Mountain. The series
has also expanded into comics and a board game—making it clear that these games
not only exhibit a storyworld character but also serve as the primary medium for
presenting a defined transmedial world. Tosca and Klastrup (2004) define a trans-
medial world as ,,Abstract content systems from which a repertoire of fictional sto-
ries and characters can be actualized or derived across a variety of media forms”
(Tosca & Klastrup, 2004, p. 409).

Although the beginning of the first game does not immediately suggest it,
the entire series is set in a post-apocalyptic world. The protagonist of the two
main games, Aloy, lives on an Earth that has been artificially reconstructed after
humanity’s downfall. However, she initially has no knowledge of this and only dis-
covers the history of the first humans and their failure over the course of the game’s

1

The Frozen Wilds (Guerilla Games, 2017b) and Burning Shores (Guerilla Games, 2023), respectively.
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narrative, as well as how the world she knows came into being. Most of this infor-
mation is derived from notes, recordings, and holographic transcripts of conver-
sations among the ancestors, which she finds while traversing the ruins of ancient
structures.

The Post-Apocalyptic Nature of the Horizon Series

The post-apocalyptic convention strongly shapes the character of the series,
employing numerous tropes characteristic of this genre of speculative fiction. One
of the most prominent is the depiction of catastrophe as inevitable, imminent, and
unfolding with rapid consequences. As Aloy (and, by extension, the player) discovers,
the apocalypse was triggered by the loss of control over combat robots developed by
Ted Faro’s company. A critical modification had been introduced into their systems,
preventing external intervention or shutdown in the event of malfunction. Faro only
realised the extent of the threat when incidents involving the robots became incre-
asingly frequent. Seeking a solution, he turned to his former colleague, Dr Elisabet
Sobeck, who, after conducting an analysis, concluded that it was already too late
to avert the catastrophe—humanity’s extinction was inevitable:

LISABET SOBECK: This is not just “bad,” Ted. This is the apocalypse. You created an army
of killer robots...

TED FARO: Peacekeepers!

ELISABET SOBECK: ...that use biomass as fuel...

TED FARO: As a contingency!

ELISABET SOBECK: ...and you gave them the ability to self-replicate.

TED FARO: Limited replication. Under control.

ELISABET SOBECK: Unfortunately, no. Your failure severed the command chain. This swarm
now responds only to its own directives.

TED FARO: Do you think I don’t know that?!

ELISABET SOBECK: Everything that lives is now fuel. And they are multiplying so rapidly, Ted,
that they will strip Earth to bare rock within fifteen months! This is not merely the collapse

of civilization—it is total annihilation! (Guerrilla Games, 2017a).

This scenario aligns with a well-established trope in post-apocalyptic narratives:
humanity, in its hubris and self-aggrandizement, creates a weapon that ultimately
turns against its creators. The most frequently encountered variation of this motif is
the nuclear apocalypse—visions of annihilation brought about by the use of atomic
weaponry. As Tamara Hundorova notes:

The mere possibility of nuclear detonation, or its impossibility, takes on the nature

of an existential threat in the second half of the 20th century—an era of growing scepticism

KULTURA MEDIA TEOLOGIA - 61/2025 «52.



MARTA BEASZKOWSKA-NAWROCKA - Post-apocalypse as a Mirror Walking Along the Road. ...

regarding the nature and objectives of the entire Enlightenment project of human emanci-
pation. On one hand, nuclear weapons serve as a testament to unparalleled technological
and intellectual dominance over nature. On the other, they symbolize the most sophisticated
and most ‘civilized’ form of barbarism—total human self-annihilation” (Hundorova, 2014, pp.
258-259).

In the Horizon series, it is not nuclear weapons but self-replicating, biomass-con-
suming war machines that bring about humanity’s downfall. However, the under-
lying mechanism remains the same: human dominion over the world proves to be
an illusion, and the very tools devised to solve problems instead create far greater
catastrophes, leading to species-wide destruction.

Another hallmark of post-apocalyptic narratives is the portrayal of mass decep-
tion and manipulation of public opinion, offering doomed societies false visions
of hope to pacify unrest. Within the world of Horizon, the concealment of truth
reaches a totalizing scale. Aware that their world could no longer be saved, Elis-
abet Sobeck enlisted Faro’s assistance in assembling the world’s foremost scientists
to work alongside her on Project Zero Dawn—a system designed to ensure humani-
ty’s rebirth after the apocalypse. However, to prevent mass panic and enable undis-
turbed research, the remainder of society—including military forces and govern-
ment institutions—was engaged in what was termed , Operation Enduring Victory,”
a futile and catastrophic military campaign against the ever-growing mechanical
swarm. This mission was presented to the public as the only hope for survival, while
Zero Dawn was framed as a secret superweapon capable of turning the tide of war.
In reality, this was pure propaganda, and only a select few were privy to the truth,
bound by strict confidentiality.

This theme recurs frequently in post-apocalyptic cultural texts. Robert J. Szmidt’s
novel Apokalipsa wedtug Pana Jana (Apocalypse According to Mr. John, 2003), for
instance, depicts Polish authorities deliberately concealing the truth about an esca-
lating international conflict leading to nuclear war. Another example is the Fallout
video game series (Interplay Productions, 1997; Black Isle Studios, 1998; Bethesda
Game Studios, 2008, 2015; Obsidian Entertainment, 2010), where select segments
of the American population were relocated to underground vaults before the nuclear
catastrophe. Ostensibly constructed as protective shelters, these vaults were, in real-
ity, sites for grotesque social experiments designed to study human behaviour under
extreme conditions. A common thread unites these narratives: governing elites, fully
aware of impending doom, choose to mislead and manipulate the populace rather
than reveal the truth.

From a broader perspective, this motif holds profound symbolic significance:
the apocalypse represents not only the end of a known world but also the disintegra-
tion of what Jacques Lacan (2017) terms the Symbolic—the structured frameworks
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through which humans rationally process reality. The maintenance of a false narra-
tive and the placation of societal anxieties constitute an effort to preserve a coherent,
familiar order. However, this painstakingly constructed illusion ultimately collapses
when disaster strikes. As Slavoj ZiZek observes:

Our usual notion of catastrophe is that it takes place when the intrusion of some brutal

real — earthquake, war, etc. — ruins the symbolic fiction which is our reality” (Ziiek, 2022,
pp- 38-39).

A defining feature of post-apocalyptic narratives is the ,post-” aspect—the vision
of a new world emerging after the catastrophe. The presence of such a reborn world
constitutes a fundamental element of this genre, as even dystopian portrayals
of reconstruction ,allow the reader to trust in a form of cosmic justice, whereby
even if a particular society perishes (in accordance with the principle of reward
and punishment—typically, the society that has failed to preserve values worthy
of continuation), humanity itself does not” (Ktosinska, 1979, p. 69).

In the Horizon series, the rebuilding of the world is made possible through Project
Zero Dawn, which aimed to create GAIA, an advanced artificial intelligence system
capable of terraforming the Earth from scratch. Its role was to restore vegetation,
repopulate the planet with animals, purify the water, regulate the climate, and, ulti-
mately, reconstruct humanity from preserved genetic material.

In the Horizon series, the rebuilding of the world is
made possible through Project Zero Dawn, which
aimed to create GAIA, an advanced artificial
intelligence system capable of terraforming

the Earth from scratch.

This theoretical framework formed the basis of Dr Elisabet Sobeck’s vision-
ary concept. However, a critical divergence occurred that significantly influenced
the mythos of the storyworld. Among the subsystems of GAIA, Sobeck had included
APOLLO, a vast knowledge repository intended to provide future generations with
access to the cultural and technological heritage of their ancestors. For Sobeck, this
feature was an essential safeguard and an ethical imperative. As she explained in
arecorded transmission to her research team:

The next generation of humans, born in the various Cradle facilities, will inherit the APOLLO

archives—the great repository of human knowledge and cultural achievements. Through this,
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they will learn about us, about the world, and, most importantly, how to avoid repeating our
mistakes.

In contrast, Ted Faro took an entirely different stance. Viewing himself as a victim
of technology, he believed that isolation from past knowledge would be beneficial
to future generations. His conviction was so strong that he took drastic measures
to enforce it. Just before the apocalypse, when the scientific team had already been
sealed in their underground facility to continue their work until the very end, and
after Sobeck had sacrificed her life to ensure the project’s completion, Faro erased
the APOLLO archives. When confronted by the other researchers, he vented the air
from their chambers, ensuring their immediate death. Justifying his actions, he
declared:

[ just can’t stop thinking about the generations to come. The innocent, the untainted men and
women. And we're supposed to give them knowledge? It’s not a gift; it’s a disease! They're
the cure, and we're going to give them the disease? Our disease?! No. We can’t. And it’s not

too late. If we're willing to sacrifice (Guerrilla Games, 2017a)

These two opposing perspectives reflect fundamentally different paradigms. In
Sobeck’s view, knowledge represents power—an instrument for progress, moral
responsibility, and a means of avoiding past mistakes. This is clearly a progres-
sive, one might even say Enlightenment-oriented, way of thinking, in which access
to information and human cognitive abilities serve as guarantees of development
and offer hope for prosperity. In contrast, within the framework of the second para-
digm, knowledge is seen rather as an obstacle to the natural development of human-
ity, while civilization itself is perceived primarily as a threat—a plague that deprives
humankind of its primordial innocence and deep bond with nature.

Within the game’s storyworld, this latter vision prevails as a result of Faro’s
actions. New generations of humans are born and raised in ignorance, devoid of any
knowledge about the apocalypse itself or the world that preceded it. This shift is
of great significance, as it not only shapes the entire structure of the later world but
also acquires additional narrative meanings. The destruction of the APOLLO func-
tion causes the history of past civilizations, rather than being a well-documented
and widely known record, to become a form of prehistory within the storyworld,
shaping its mythos.

Two distinct narrative techniques strongly emphasize this mythic, almost Gen-
esis-like, character. The first is the deification of Elisabet Sobeck and her collab-
orators, and, in some cases, other figures from the old world. They are referred
to as the Ancients and, in some tribes, are even the objects of an almost blind
cult. The artifacts of their culture—often incomprehensible and impossible
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to interpret—sometimes acquire symbolic or even magical significance. The second
key technique is the naming of the GAIA system’s components after ancient Greek
and Roman gods: MINERVA, APOLLO, HEPHAESTUS, AETHER, POSEIDON, DEME-
TER, ARTEMIS, ELEUTHIA, and HADES. These functions were, of course, themati-
cally named in accordance with their intended purpose, yet their operations also
assume a creative, almost divine, dimension.

Thus, the combined forces of the ancient, highly knowledgeable humanity and
artificial intelligence designed to create almost ex nihilo establish the world that
the player explores through the protagonist’s eyes—a world that, for her contem-
poraries (and for a long time, even for her), appears as the only reality that has ever
existed.

Reborn World

Ted Faro’s actions, which the protagonist of Horizon Zero Dawn uncovers, had a pro-
found impact on the shape of the new world: Earth became repopulated by reborn
tribes who, without access to the knowledge of past generations, were forced to rec-
laim and master their environment. This vision reflects a belief in the cyclical nature
of history—after an apocalypse, which acts as a kind of reset, humanity’s develop-
ment must inevitably follow a trajectory similar to its first emergence. There is no
escape from this cycle; it is humanity’s fate, bound by its limitations, which must be
overcome through gradual progress and slow evolution. In this framework, destruc-
tion is followed by the resurgence of primitive societies—civilizations with a low
level of technological advancement yet deeply connected to nature.

This motif is characteristic of post-apocalyptic fiction, appearing frequently in
cultural narratives within the genre. For instance, two Polish works exemplify this
vision: Gtowa Kasandry (Cassandra’s Head) by Marek Baraniecki (2008) and Dwa
korice swiata (Two Ends of the World) by Antoni Stonimski (1981), the latter of which
approaches the theme with irony. Additionally, echoes of ancient religious thought
can be discerned, particularly in the concept of cyclical time:

Earthly history, when viewed as a whole within the framework delineated by the world’s cre-
ation and its eventual end, constitutes a finite cycle: humanity and the world return to the Cre-

ator, and time reverts to eternity (Gurevich, 2001, pp. 101-102).

However, in the world of Aloy and her kin, nature takes centre stage. Survival
depends on the ability to coexist with the environment—fighting when necessary
and submitting when resistance is futile. Notably, this environment is not purely
natural but rather a techno-organic hybrid. Because the New Dawn project failed
to fully succeed, its systems began to function erratically, deviating from their orig-
inal design. As a result, Earth became covered in lush vegetation, teeming with
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diverse wildlife—but also populated by machines fulfilling ecological roles once
occupied by animals. These machines can be harvested for resources, tamed and
used as mounts, employed in agriculture, or even tasked with guarding herds. Others,
however, function as predators, posing a direct threat to living creatures.

This fusion of nature and technology has created a new ecosystem, sustaining
a delicate equilibrium—until the interference of old-world survivors led to distor-
tions that disrupted this harmony, as depicted in both main instalments of the series.
In this way, Zizek’s (2018, pp. 70-71) assertion is reaffirmed:

The very emergence of humanity inevitably disrupts the natural balance—the homeostasis
characteristic of life processes” (Zizek, 2018, pp. 70-71).

The history of humanity as presented in the Horizon series strongly supports
the idea that a storyworld is, as Marie-Laure Ryan describes, a “dynamic model
of changing situations” (Ryan, 2014). Events within this world lead to significant
transformations, and the mythos exerts a profound influence on its ethos. The newly
reborn post-apocalyptic world is populated by communities whose way of life
resembles that of early societies—often hunter-gatherers or agricultural communi-
ties. Even the more developed tribes refrain from using advanced technology. More-
over, living in harmony with nature is portrayed positively. Among the noblest tribes
are the Utaru, who lead peaceful lives, cultivate vast lands with the help of machines,
and carry seeds from childhood, which are planted upon their death to continue
the cycle of life.

A slightly different, yet still predominantly positive depiction, applies
to the Banuk. While they possess an understanding of physical principles and basic
geometric laws, they rarely employ more advanced technologies. Instead, they form
a nomadic society, scattered into small, isolated groups, where shamans play a key
role in guiding the community’s spiritual development.

By contrast, the more developed tribes—especially those who have integrated
remnants of the Old Ones’ technology—are more frequently associated with cor-
ruption and negative tendencies. Among them are the Carja, a settled, relatively
technologically advanced, and somewhat extravagant civilisation. Within their ranks
emerges a splinter faction known as the Eclipse—an aggressive sect devoted to wor-
shipping a rogue artificial intelligence, HADES. Similarly, the Quen, seafarers from
beyond the ocean who scour the ruins of the Old Ones in search of lost knowledge,
have given rise to the CEO, a man who sees himself as the reincarnation of Ted Faro
and is obsessed with gaining access to Faro’s tomb to uncover his secrets.

The Oseram seem to be the only exception. Renowned for their ingenuity and
engineering prowess, they are still portrayed as loyal and honourable. However,
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despite their technological skills, they are also known for their quarrelsome nature
and rough manners, often perceived by other tribes as uncivilised.

At times, the game’s rhetorical framework appears—perhaps unintentionally—
to affirm the beliefs of the CEO of Faro Automated Systems: that civilisation, high
culture, and access to knowledge and technology bring more harm than good, driv-
ing humanity toward cruelty and violence. On the other hand, it is crucial to rec-
ognise that the conflict between these two paradigms is one of the central themes
of the entire series. For the most part, the narrative aligns with the perspective
of Elisabet Sobeck. This is evident in the story of Aloy, the main protagonist, who
was exiled by the Nora tribe due to her mysterious origins and their belief that
her birth was linked to the ominous machines. In this way, Aloy becomes a victim
of superstition and blind adherence to tradition.

Ultimately, the struggle between these two worldviews—the one valuing knowl-
edge and progress, and the other upholding the ideal of the ‘noble savage’ (Gon-
dor-Wiercioch, 2016, pp. 17-18)—shapes the ethos of the game’s storyworld on mul-
tiple levels and in profound ways.

One of the most crucial elements shaping this new ethos is, of course, the reli-
gious systems that govern the various tribes. Notably, these belief systems closely
resemble those found in early societies, and—much like in evolutionary theories
of religious studies—their characteristics are closely linked to each community’s
level of development and way of life.

One of the most crucial elements shaping this
new ethos is, of course, the religious systems

that govern the various tribes. Notably, these
belief systems closely resemble those found in
early societies, and—much like in evolutionary
theories of religious studies—their characteristics
are closely linked to each community’s level

of development and way of life.

The Banuk, a tribe of hunters and gatherers, worship the blue light that shines
in the eyes of the machines they consider allies. Their religious system is rooted in
shamanism—shamans, who hold a status nearly equal to that of chieftains, implant
cables under their skin so they too may glow with the same blue light. During ritual
trances, they listen to the ‘songs’ of machines in an effort to understand them. As
analysed by Andrzej Szyjewski (2005):
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A hunting lifestyle necessitates collective action among men, fostering group solidarity. Hun-
ting requires synthetic thinking, focus on rapidly changing targets, the ability to anticipate,
and sustained attention to achieve results in the distant future. Concentration, the ability
to maintain silence, resilience to food scarcity, high psychological tension coupled with calm-
ness, and readiness for immediate action are skills that are challenging to acquire and must be
diligently practiced. The shaman would predict the outcomes of hunts and, through the sum-
moning ritual of kamtanie, sought to influence these results. Additionally, he metaphysically
identified with the wild animals that provided food, clothing, and even shelter” (Szyjewski,
2005, pp. 29-31).

This is precisely the role played by the Banuk shamans—their ,prey’ consists
of machines, with which they seek to communicate, identify, and even unite.

Meanwhile, the Utaru, previously discussed, revere only select artificial crea-
tures—specifically the Plowhorns, which aid in farming and are worshipped as
earth goddesses. The Utaru’s religious system embodies key themes characteris-
tic of agrarian belief systems: the ‘mystical solidarity between humans and plants’
(Eliade, 1988, p. 29), the veneration of creatures vital to agricultural life that assume
the role of deities (Szyjewski, 2016, pp. 439-440), and the practice of agrarian rituals.

The latter can be observed in Horizon: Forbidden West, where Aloy helps to heal
the earth goddesses, allowing her to hear their song—a sacred chant performed
alongside them by the agricultural tribe. This also strongly evokes matriarchal sym-
bolism: the machines are identified as goddesses and linked to fertility, the natural
cycle of life (as they appear and disappear throughout the year, marking the begin-
ning and end of planting seasons), and maternal energy (Eliade, 1988, p. 30).

The religion of the Nora, however, is truly matriarchal—it is the first tribe
of the new humans, from which other communities later emerged. The first Nora,
raised in the Cradle where they were brought to life, were cared for by Omnibots—
machine-holographic entities acting as parental figures. The male Omnibots were
stern, resented, and feared, while the female ones were regarded with warmth and
affection. This was likely one of the factors that contributed to the widespread wor-
ship of universal femininity, embodied by the Mother.

As a sign of her material presence, the tribe recognises the sealed doors
of the Cradle, locked by a genetic code—doors that only Aloy is able to open, as she is
a clone of Elisabet Sobeck and therefore granted access to the facility. The guardians
of the Mother’s faith are the matriarchs, who also serve as the leaders of the Nora.
Their religious system attributes to the goddess a supreme, demiurgic, and sancti-
fying role, with the mythos of the game’s world depicting a time when the Old Ones
succumbed to the temptation of the Metal Devil and began using machines, thereby
becoming enslaved to them and rebelling against the true faith—an act for which
they were ultimately punished.
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All of this clearly alludes to the hypothetical cults of the Great Goddess, whose
existence has been proposed by evolutionary religious scholars. Although contem-
porary research has not definitively confirmed the historical existence of such belief
systems (Lason-Kochanska, 2019; Szyjewski, 2016), what is most relevant to this arti-
cle is the fact that these visions appear in cultural narratives and are widely recog-
nised as a recurring topos.

What differentiates the Nora from the supposed societies that worshipped
the Great Goddess is the fact that the in-game tribe follows a hunter-gatherer life-
style—a societal structure that, according to anthropologists of religion, aligns with
the prominence of women rather than men (unlike agricultural societies). Nonethe-
less, there is no doubt that in the Horizon series’ storyworld, women are, in most
cases, depicted as equally (or even more) capable than men, fully participating in
hunting and combat on equal footing.

What unites the belief systems described above is their distinctive approach
to technology—particularly that of the old world—often animistic and always rev-
erent. As Lars de Wildt et al. (2018) observe, there are two key reasons for this per-
spective: first, machines are more advanced, intelligent, and powerful than humans;
second, due to the loss of preserved knowledge about them, they remain mysterious
and incomprehensible to these tribes. This ignorance and fear provoke their treat-
ment as divine beings or entities worthy of special reverence.

According to historians of religion, as societies develop and transition to a more
settled and stable way of life, their belief systems evolve, incorporating new themes.
Similar patterns can be observed among the tribes in the Horizon storyworld—Carja,
Oseram, Quen, and Tenakth are groups that utilise some of the technologies and
conveniences of the Old Ones while simultaneously moving away from animism,
shamanism, and matriarchal cults.

The Carja revere solar energy, embodied in their ruler, the Sun King—an unmis-
takable parallel to numerous cultures that worshipped the Sun. As Mircea Eliade
(1966) notes, royal authority is frequently associated with solar cults (pp. 248-264),
highlighting the ‘connection between the development of urban culture and the solar-
isation of rulers, who were considered »sons of the Sun«’ (Szyjewski, 2016, p. 509).

The Oseram, though less religious than other tribes, believe the world itself is
a complex machine—one that the Old Ones were meant to guard but ultimately
failed to control. Additionally, this tribe holds blacksmiths in particularly high
esteem, a fascinating reference to early societies that venerated fire and metal (Szy-
jewski, 2016, pp. 513-515).

The Tenakth, meanwhile, worship the Ten—a military unit of the Old Ones con-
sisting of pilots who fought in a battle over the Mojave Desert years before the apoc-
alypse. The Tenakth capital, the Grove of Memory, is located in what was once
a museum dedicated to that battle. Here, the tribe discovers artefacts and records
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related to the event, leading them to venerate these ancient soldiers as heroic fig-
ures capable of flight. They also seek to emulate them—their ancestors are not only
objects of worship but also role models.

A similar attitude is displayed by the Quen, who search for remnants of the Old
Ones’ world and make use of some of their technologies—most notably Focus
devices, which grant access to augmented reality. However, they fail to fully under-
stand most of these discoveries and regard the Old Ones themselves as deities,
accepting all available information about them uncritically while remaining unaware
of the true history of the world.

More developed tribes exhibit significantly less fear of machines, as described
by de Wildt’s research team (2018), and do not worship them. Instead, they seek
new objects of devotion—primarily personifications of energy or heroic ancestors.

Conclusion

As evident, the game’s creators have—presumably intentionally—crafted a cross-
-section of early religious systems, showcasing their diversity and connection to dif-
ferent ways of life. While these depictions are inevitably filtered through cultural
simplifications, what matters most in this analysis is how these belief systems signi-
ficantly shape character behaviour, forming the ethos of the Horizon storyworld. Iso-
lationism or openness, interactions with other cultures, attitudes toward outsiders,
moral boundaries, internal group dynamics, and approaches to both ancestors and
machines—all these aspects are profoundly influenced by each tribe’s religious fra-

mework.

The mythos and ethos of this storyworld are intricately developed and interwo-
ven, creating a coherent system of meaning. However, before concluding, it is worth
examining how these narrative elements affect gameplay—how the complexity
of the storyworld influences the game as a fusion of storytelling and mechanics.

First and foremost, the structure of this world provides a logical foundation for
Aloy’s exceptional abilities and her role as the protagonist. As a genetic clone of one
of the most brilliant figures among the Old Ones, she is inherently set apart from
the rest of society, clearly positioning her as the central figure in the narrative. This
also serves to justify gameplay mechanics designed to enhance player engagement.
To other characters, Aloy assumes near-divine attributes: like the Ten, she can fly
on machines, unlock passages inaccessible to others, venture into forbidden places,
challenge the most formidable enemies, and emerge victorious.

From a gameplay perspective, players engage with a variety of mechanics—com-
bat, exploration, resource gathering, puzzle-solving, and navigating labyrinthine
environments—all seamlessly integrated into the narrative. Additionally, the grad-
ual uncovering of the mythos aligns perfectly with the game’s progression system:
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as Aloy learns more about the Old Ones and her own origins, she simultaneously
acquires new skills, allowing her to overcome increasingly difficult challenges.

Moreover, the first game follows the structure of Campbell’s monomyth (Camp-
bell, 2013), a familiar narrative framework that not only resonates with players but
also mirrors the game’s mechanical progression curve.

In closing, it is worth noting that discussions of post-apocalyptic contexts in
game studies—including those relevant to the Horizon series—appear across vari-
ous scholarly works. These discussions often intersect with aspects not explored in
depth in this article, particularly the topos layer. Here, numerous cultural references
and motifs emerge, alongside reflections—both explicit and implicit—on stereo-
types related to spatial organisation, climates, and real-world locations. These ele-
ments invite interpretations of the game through frameworks such as ecocriticism
(Condis, 2020) or in relation to the symbolic and structural design of specific biomes
and anthromes (Maj, 2021).

Post-apocalyptic themes also resonate with broader research, including studies
on the representation of ruins in video games (Fraser, 2024). This richness of mean-
ing, combined with the previously discussed elements of mythos and ethos, suggests
that the Horizon games are complex storyworlds that function not only as a ‘dynamic
model of evolving situations’ but also as an open invitation for players to explore,
discover, and interpret them.
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Digital wars — military conflicts of 20th century in video games

Abstract
Video games are a medium that draws inspiration from all
forms of human activity. One of them are armed conflicts,
which were particularly intense in the 20th century. The aim
of the article is to present ways of reproducing armed
conflicts fought in the 20th century by various types of video
games. They influence the formation of collective memory
and what significance they have in the cultural and social
context. The analysis covers various types of games to show
the variety of approaches to presenting historical armed
conflicts. Both World Wars, the Korean War, the Vietnam
War and the First Iraq War were taken into account. The vast
majority of the production is based on the events of World
War Il, but the portrayal of this conflict is very focused on
the American participation in this war. The other mentioned
wars are less attractive to game developers.
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Abstrakt

Gry wideo to medium, ktre czerpie inspiracje ze wszelkich

przejaw6w ludzkiej aktywnosci. Jednym z nich sg konflikty
zbrojne, ktdre szczegélnie intensywne byty w XX stuleciu. Ce-
lem artykutu jest przedstawienie sposobéw odwzorowania

konfliktéw zbrojnych toczonych w XX wieku przez réznego

rodzaju gry wideo. Maja one wptyw na ksztattowanie pamie-
di zbiorowej oraz maja znaczenie w kontekscie kulturowym

i spotecznym. Analiza obejmuje rézne rodzaje gier, aby ukaza¢
réznorodno$¢ podejs¢ do przedstawienia historycznych kon-
fliktéw zbrojnych. Pod uwage wzieto obie wojny Swiatowe,
wojne w Korei, wojne w Wietnamie oraz pierwsza wojne

w Iraku. Zdecydowana wiekszo$¢ produkgji bazuje na wyda-
rzeniach Il wojny swiatowej, ale ukazywanie tego konfliktu

jest bardzo skoncentrowane na amerykanskim udziale w tej

waojnie. Pozostate wspomniane wojny s3 mniej atrakcyjne dla

tworcow gier.

Stowa kluczowe
waojny, XX wiek, gry wideo, historia, nowe media
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Wstep

istoria gatunku ludzkiego jest nierozerwalnie zwigzana z konfliktami i wojnami.

Tematyka wojenna pojawia sie w praktycznie w kazdym rodzaju dziet kultury.
Jest zatem naturalne, Ze odnajduje ona odzwierciedlenie takze w grach wideo, tym
bardziej, ze szeroko rozumiana walka i wspo6tzawodnictwo s3 esencja wiekszosci
gier. W miare jak technologia gier cyfrowych staje sie coraz bardziej zaawansowana,
pojawia sie pytanie o to, w jaki sposéb gry odwzorowuja historyczne fakty i czy ich
reprezentacja jest bliska rzeczywistosci? Gry poprzez generowanie sytuacji wojen-
nych, umozliwiajg graczom uczestnictwo w dziataniach militarnych w sposdéb inte-
raktywny. Czesto podejmuja rézne aspekty wojen, takie jak powzieta taktyka, domi-
nujgca strategia, konflikty miedzynarodowe, czy - duzo rzadziej - wptyw skutkéw
wojen na ludno$¢ cywilna.

Gry zwigzane z wojnami byty juz przedmiotem badan specjalistow réznych dys-
cyplin, lecz prym wiodg tu historycy. Chris Kempshall - brytyjski badacz specjali-
zujacy sie w [ wojnie Swiatowej przedstawit charakterystyke gier wideo w ksigzce
The First World War in Computer Games (2015). Miedzy innymi zwrocit uwage na
ahistorycznos$¢ gier strategicznych, w ktorych gracze tworza wtasng wersje histo-
rii. Z kolei Chapman i Linderoth (2015) odnie$li sie do teorii ramowania (framing),
piszac o nazistach w wojennych grach wideo. Wojna w grach jest zdaniem auto-
réw przedstawiana z wykorzystaniem ramy ludycznej, nie dokumentalnej, i tak tez
nalezy odbiera¢ gry cyfrowe bazujace na wydarzeniach wojennych. Z kolei praca
zbiorowa joystick Soldiers The Politics of Play in Military Video Games (2015) koncen-
truje sie na zwigzkach gier cyfrowych i tzw. kompleksu militarno-rozrywkowego.
Porusza rézne aspekty zjawiska, takze te zwigzane z historig. Podobna monogra-
fia pod tytutem Guns, Grenades, and Grunts. First-Person Shooter Games (Call et al.
2012) przedstawia kwestie zwigzane z grami typu ,strzelanka” i przedstawia rézne
aspekty dziet tego gatunku, miedzy innymi te zwigzane z grami wojennymi. Martin
Wainwright (2019) zauwaza natomiast, Ze przemoc w grach wideo moze przybie-
rac rézne formy i by¢ przedstawiana w rézny sposéb, w zalezno$ci od gatunku gry,
okresu historycznego, kraju projektantéw oraz gtéwnego odbiorcy gry. Bedzie tez
odbierana w rézny sposob przez graczy. Dodatkowo, niektdre gry zawierajg ukryta
symbolike nazistowska (by unikna¢ oskarzen o promowanie tej ideologii).

Celem niniejszego tekstu jest charakterystyka i przedstawienie sposobu ukaza-
nia wspomnianych konfliktéw zbrojnych w réznych typach gier wideo w réznych
okresach czasowych. Wzieto pod uwage obie wojny $wiatowe, wojne w Korei, wojne
w Wietnamie oraz pierwszg wojne w Iraku. S3 to najwazniejsze konflikty XX wieku,
ktore staly sie kanwg dla wielu gier.

Gry wybrano pod katem ich reprezentatywnosci dla danej wojny. W badaniach
wykorzystano portal Moby Games, ktory jest najwieksza baza danych wydanych gier
wideo i zawiera informacje o ponad 275 000 gier i ich twércach. W badaniach wzieto
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poprawke na to, ze portal upraszcza statystyke gier z uwagi na to, Ze je grupuje
wedtug réznych gatunkéw oraz specyficznych cech szczegdlnych (np. Walt Disney
games, Fantasy creatures: Dragons czy Star Wars licensees).

Tradycyjne gry wojenne

Zanim pojawily sie gry wojenne w formie cyfrowej, istniaty gry toczace sie na plan-
szach. Klasycznym ich przyktadem s3 szachy, ktére nawiazuja do starozytnych bitew,
w ktorych braty udziat rézne figury: krol, hetman, goniec, skoczek itp. W 1811 roku
powstata w Prusach gra Kriegsspiel. Byt to projekt typowo wojskowy, przezna-
czony do szkolenia dowddcow armii pruskiej. Jej tworcami byli Georg Leopold von
Reisswitz i jego syn Georg Heinrich (Wintjes, 2022). W wersji gry z 1828 roku poja-
wity sie kostki, cynowe figurki, a takze podrecznik z zasadami. Gra byta w wojsku
rozwijana przez dziesieciolecia, by z czasem trafi¢ w rece cywiléw. Do tej pory jest
rozgrywana i istnieje organizacja jg propagujaca (www.kriegsspiel.org).

Upowszechnienie gier bitewnych z udziatem figurek nastapito podczas I wojny
Swiatowej, kiedy to uzywano typowych otowianych zoinierzykéw. Kultura planszo-
wych gier bitewnych w USA zaczeta sie rozwija¢ w latach 50. XX wieku. Jednym
z pionieréw w tej dziedzinie byt Charles Roberts, ktéry w 1952 roku zatozyt firme
Avalon Hill. Jest ona czesto uwazana za prekursora nowoczesnych gier planszowych
i bitewnych. Najbardziej znana gra tej firmy, Tactics (1954 ), byta jedna z pierwszych
gier wojennych odnoszacych sukces komercyjny (Caffrey, 2019). Gry bitewne, bedace
hybryda tradycyjnych gier planszowych i symulacji wojennych, zyskaty popularnos¢
w USA w latach 50.1 60. XX wieku i staty sie integralnym elementem tzw. subkultury
geekowskiej. Na poczatku lat 70. gry bitewne zaczely sie zmienia¢ pod wptywem
powstajacych gier fabularnych (RPG). Nieco pézniej popularno$c¢ zyskaty rowniez
figurki do gier bitewnych, takich jak Warhammer Fantasy Battle z 1983 roku.

Upowszechnienie gier bitewnych z udziatem
figurek nastapito podczas | wojny swiatowej, kiedy
to uzywano typowych otowianych zotnierzykow.
Kultura planszowych gier bitewnych w USA
zaczeta sie rozwija¢ w latach 50. XX wieku.

W Polsce na przetomie lat 80. i 90. ukazato sie wiele planszowych gier bitewnych.
W ich wydawaniu specjalizowato sie wydawnictwo Dragon, ktére opublikowato kil-
kadziesiat gier, w tym zwigzanych z bataliami XX wieku (Bzura 1939, Charkéw 1942
czy Ardeny 1994). Publikacje te nie byty jednak efektowne - gry zawieraty papierowa
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plansze i kartonowe zetony. Ich popularno$¢ wynikata z szerokiej dostepnosci
i atrakcyjnej ceny.

Wojenne gry wideo

Oczywistym krokiem w coraz bardziej skomputeryzowanym $wiecie byto prze-
niesienie zasad tradycyjnych gier do przestrzeni cyfrowej. Komputer lub konsola
zajety sie zmudnymi obliczeniami, a takze mogty wystepowa¢ w roli wspotgracza.
Szybki rozwoj gier wideo w latach 80. spowodowat powstanie wielu gatunkdéw, takze
takich, ktére maja Scisty zwigzek z grami wojennymi.

Podziat gier wideo na gatunki to ztoZona kwestia i istnieje wiele - nieraz znacz-
nie réznigcych sie od siebie - klasyfikacji. Przyktadowo, anglojezyczna Wikipedia
dzieli gry na okoto 50 gatunkdéw, natomiast w powszechnym uzyciu (np. w prasie
tematycznej i na portalach internetowych o grach) jest ich tylko kilkanascie. Typo-
logie utrudnia fakt, iz gry cyfrowe mozna wyroéznia¢ ze wzgledu na ich rézne cechy.
Gatunki zazebiaja sie i niewiele jest gier ktére mozna przypisa¢ wytacznie do jed-
nego. Zasadniczo gatunki gier mozemy podzieli¢ na: ludyczne, tematyczne i funk-
cjonalne (Garda, 2015). W kontekscie niniejszego artykutu przyjeto, ze kluczowym
czynnikiem bedzie tematyka, a doktadniej tzw. setting, czyli umiejscowienie akcji
gry. Setting zwiazany z wojnami dopuszcza de facto wszystkie gatunki i podtypy, ale
nie oznacza to, ze wszystkie sg rowno reprezentowane, co bedzie ukazane w dalszej
czesci artykutu. Ponizej wyszczegélniono gatunki kluczowe dla gier wojennych (nie
tylko tych zwigzanych z najnowsza historia). Kazdy z tych gatunkéw ma swoje wta-
sne wyzwania i mozliwosci w kontekscie przedstawiania historycznych konfliktow,
a ich r6znorodnos$¢ odzwierciedla ztozonos$¢ i bogactwo doswiadczen zwigzanych
z wojnami XX wieku. Prezentowany podziat jest zbliZony do stosowanego w serwi-
sie Moby Games, ale - dla uproszczenia - nie uwzglednia gatunkéw mniej istotnych
w kontekscie gier wojennych.

1. Gry strategiczne

W tego rodzaju grach akcja obserwowana jest zazwyczaj z gory w rzucie izometrycz-
nym, a gracz za pomoca myszy wydaje polecenia jednostkom oraz kontroluje funkcje
budynkdéw. Wyr6zniamy gry strategiczne czasu rzeczywistego (ang. RTS - real-time
strategy), w ktorych czas ptynie nieustannie oraz gry turowe, w ktérych poszcze-
g6lni gracze wykonuja swoje ruchy naprzemiennie. Oba te typy moga wystepowacé
w dwu rodzajach zaleznych od skali ukazanych dziatan:
e taktyczne - ten podgatunek pozwala graczowi na kontrolowanie niewielkiej
grupy jednostek na ograniczonym terenie,
e strategiczne duzej skali - koncentrujg sie na wydarzeniach przedstawio-
nych w wiekszej skali, obejmujacej niekiedy cate kraje czy kontynenty; gracz
kontroluje armie i dywizje a nie pojedyncze pojazdy i Zzotnierzy; konflikty
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zbrojne, zwtaszcza rozgrywajace sie na duzym teatrze wojennym (jak obie
wojny $wiatowe), wpasowuja sie w zatozenia tego gatunku.

2. Gry akgji

Gry akcji to szeroka kategoria, ktora trudno krétko zdefiniowac. Mozna przyjaé, ze sa
to gry zawierajgce elementy zrecznosciowe, ktorych akcja toczy sie szybko i istotna
jest w niej dobra koordynacja miedzy okiem a reka gracza. W kontekscie gier wojen-
nych mozemy wyrdznié:

e Strzelanki FPP (First Person Perspective) - mozna je zaliczy¢ do gier zrecz-
nos$ciowych, gdyz przede wszystkim wymagaja zrecznoSci. Gry tego typu -
wydaje sie — maja najwieksze mozliwosci oddania ,atmosfery” wojny. Ofe-
ruja one najwieksza immersje i umozliwiaja swego rodzaju podré6z w czasie.
Wydawca gry Medal of Honor: Frontline (Electronic Arts, 2002) umiescit
nawet na jej pudetku prowokacyjne hasto You don’t play, you volunteer, czyli
,Nie grasz, ty uczestniczysz”.

e Pojazdy - do tej szerokiej kategorii mozna zaliczy¢ bardzo duza liczbe réz-
norodnych gier, takze te w ktérych gracz kontroluje pojazdy wojskowe lub
samoloty. Od symulatordéw rézni je przede wszystkim mniejszy stopien kom-
plikacji. Bazuja takze na zrecznoSci gracza; perspektywa moze by¢ pierwszo-
osobowa, trzecioosobowa lub z ,lotu ptaka”.

3. Gry symulacyjne

W kategorii gier symulacyjnych gracz wciela sie w pilota/kierowce/dowddce
maszyn wojennych. Mozna podzieli¢ je na symulatory jednostek ladowych, wod-
nych oraz powietrznych. Gry tego gatunku wyrdznia realizm wydarzen. Z czasem
wraz z rozwojem technik komputerowych gry tego rodzaju staty sie bardzo ztozone
i wymagajace. Nie sg z tej racji najbardziej popularnym gatunkiem gier wojennych.

4. Inne (tekstowe, przygodowe, fabularne)

Do pozostatych gier zalicza sie te, ktdre nie zawierajg wielu elementéw akgji i roz-
grywka opiera sie na innych zatozeniach; stanowig one mniejszos¢. Istotna role
moga odgrywac¢ w nich zagadki zwigzane z przedmiotami i postaciami. Zazwyczaj
pozbawione sg przemocy. W latach 8o. istniat podgatunek, zwany grami tekstowymi,
ktére - z racji 6wczesnych ograniczen sprzetowych - nie zawieraty grafiki, a jedynie
tekst.

Gry o | wojnie swiatowej

Cho¢ I wojna $wiatowa byta pierwszym konfliktem zbrojnym o skali globalnej, to jej
reprezentacja w grach - jak dotad - nie jest imponujgca. W latach 1975-2023 wydano
okoto 180 tytutéw na rézne platformy sprzetowe, ale nawet bazujgc na serwisie
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Moby Games trudno doktadnie okresli¢ liczbe gier. Mniejsza popularno$¢ wyptywa
prawdopodobnie z dystansu czasowego oraz stabszego zainteresowania ze strony
kultury popularnej (np. kinematografii); warto zaznaczy¢, ze ten trend w ostatnich
latach sie korzystnie sie zmienia (tab. 1).

Tabela 1. Gry wideo przedstawiajace | Wojne Swiatowa

Lata Liczba wydanych gier Odsetek gier [w proc.]
1975-84 14 8
1985-94 34 19,4
1995-2004 28 16
2005-2014 50 28,6
2015-2023 49 28
Razem 175 100

Irédfto: opracowanie wiasne.

Wspominany juz portal Moby Games podaje ilosci gier przyporzadkowane do
najwazniejszych gatunkow: adventure - 16, FPS - 7, role playing - 6, simulation - 50,
strategy/tactics - 60. Nalezy jednak pamieta¢ (i odnosi sie to po podobnych zesta-
wien w dalszej czesci tekstu), Ze podziat ten nie jest dos$¢ ostry; wiele gier nalezy
jednocze$nie do kilku gatunkéw. Dlatego tez w kategorii FPS nalezato byto zweryfi-
kowa¢ wszystkie gry z gatunkéw shooter oraz 1st person, gdyz serwis do tej pierw-
szej zalicza takze gry, w ktorych gracz kieruje samolotami.

Podczas I wojny $wiatowej po raz pierwszy znaczenia nabraty samoloty, a twércy
gier (zwtaszcza w latach 80. 1 90.) bardzo upodobali sobie ten element zmagan
wojennych. Zatem najwiekszy odsetek gier bazujacych na tej wojnie zwigzany jest
wtasnie z bitwami powietrznymi. Air Battle (Philips Export B.V, 1983) jest prostym
symulatorem dwuptatowca, w ktérym gracz musi obserwowac radar i kontrolowa¢
poziom paliwa. Z Kkolei Blue Max (Synapse Software Corporation, 1983) stawia na
typowo zrecznosciowa rozgrywke, a akcja obserwowana jest znad samolotu (jest
to klasyczna perspektywa w grach zrecznosciowych z udziatem maszyn latajacych
w tamtych czasach). Oczywiscie nie zabrakto gier historycznych, odwotujacych sie
do stynnego Czerwonego Barona, czyli Manfreda von Richthofena, jak chociazby Red
Baron (Sierra, 1990), czy Red Baron 3-D (Sierra, 1998).

Przechodzac do gier strategicznych, mozna podac¢ przyktady The Great War: 1914-
-1918 (Blue Byte, 1992) - turowa gre taktyczna, w ktérej gracz moze kontrolowac jed-
nostki niemieckie lub francuskie. Na duza skale teatru dziatan postawita natomiast
gra Commander: The Great War (Slitherine, 2012). Gracz dowodzi w niej wybrang
strong konfliktu i bierze udziat w kluczowych wydarzeniach, takich jak chociazby
Bitwa o Verdun. Akcja ukazana jest z perspektywy catego kontynentu, co czyni gra-
fike bardzo syntetyczna.
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Specyfika I wojny $wiatowej polega m.in. na tym, ze byta to w duzej mierze wojna
pozycyjna prowadzona w okopach. Ma to duzy wptyw zwtaszcza na gry FPS, ktére
s3 z natury dynamiczne i majg tendencje do ukazywania spektakularnej akcji. Adam
Chapman (2016b) zwraca uwage, Ze unikanie ukazywania loséw pojedynczego Zot-
nierza, a wieksza koncentracja na tworzeniu gier strategicznych ma na celu miedzy
innymi unikanie kontrowersji. Ma to wieksze znaczenie z perspektywy zachodniego
odbiorcy (autor jest Brytyjczykiem) niz przecietnego polskiego gracza, gdyz | wojna
Swiatowa nie odcisneta tak duzego pietna w polskiej pamieci zbiorowe;j.

Innym wyroéznikiem gier o I wojnie Swiatowej jest relatywnie mata liczba gier
w gatunku First Person Shooter. Jednym z tytutéw reprezentujacych ten gatunek
jest NecroVision (Felqgqrum Games, 2009). Jednakze gra ta nie podchodzi realistycz-
nie do tematu wojny, zawierajac wiele elementéw nadprzyrodzonych. Natomiast na
realizm stawia wydana pod koniec 2016 roku gra zatytutowana Battlefield 1 (Elec-
tronic Arts). Gracz wciela sie w niej w kilku Zolnierzy uczestniczacych w walkach
na réznych frontach I wojny §wiatowej. Gra uSwiadamia bezsens wojny pozycyjnej
i - jako jej symptomatyczny rezultat - tragiczny los zotierzy. W celu uatrakcyjnie-
nia rozgrywki przypomina ona inne, podobne gry, bazujace na Il wojnie $wiatowej,
przez co nie odtwarza wiernie realiow przedstawianego konfliktu.

Specyfika | wojny swiatowej polega m.in. na

tym, ze byta to w duzej merze wojna pozycyjna
prowadzona w okopach. Ma to duzy wptyw
zwtaszcza na gry FPS, ktore sg z natury dynamiczne
i maja tendencje do ukazywania spektakularne;j
akgji.

Gry o Il Wojnie Swiatowej

Najwiekszy konflikt zbrojny XX stulecia zostat ukazany z r6znej perspektywy
w ponad 1100 grach wideo, wydawanych poczawszy od lat 70. XX w. Zdaniem serwisu
Moby Games pierwszymi byty gry: Atlantic Patrol (Microcomputer Games) i Tanctics
(The Avalon Hill Game Company) z 1976 roku. W pierwszej z nich gracz wcielat sie
w dowddce okretu wojennego patrolujgcego Ocean Atlantycki. Catos¢ rozgrywata sie
w turach. Oprawa graficzna byta uproszczona, zredukowana do prostych rysunkéw
statkéw. Komunikacja z grg odbywata sie za pomocg komend wpisywanych na kla-
wiaturze. Drugi tytut stanowit gre hybrydowa, ktéra przedstawiata bitwy Frontu
Wschodniego rozgrywane na tradycyjnej planszy.
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W konteks$cie gier wideo znamiennym zjawiskiem jest koncentracja uwagi
na amerykanskim podejsciu do wojny i amerykanskiej pamieci o niej. Jednym
z powszechnych przekazow jest przekonanie, ze USA walczyty wytacznie z pobu-
dek idealistycznych, aby zniszczy¢ faszyzm oraz przywroci¢ demokracje w Euro-
pie. W rzeczywisto$ci Amerykanie dtugo nie byli zainteresowani przystapieniem
do wojny, poniewaz nie czuli sie bezposrednio zagrozeni. Ponadto motywacje ame-
rykanskich wtadz byty czesto utylitarne i pragmatyczne; polegaty m.in. na checi
zjednoczenia podzielonego spoteczenstwa amerykanskiego. Wazny byt takze ame-
rykanski etos odwotujgcy sie do wartos$ci patriotycznych (Pauwels, 2015). Wazna role
w jego rozbudzaniu odegrato kino amerykanskie. Hollywodzkie szlagiery wojenne
propagowaty idee, Ze Stany Zjednoczone walcza w obronie demokracji, wolnosci
i sprawiedliwosci na $wiecie (Campbell, 2008). Hollywood miat bezposredni wptyw
na przemyst gier (tab. 2). Wzrost liczby gier wideo dotyczacych Il wojny $wiatowej
miat niewatpliwie zwigzek z postepem technologicznym i rosngcym znaczeniem
gier FPS oraz strategicznych.

Tabela 2. Gry wideo przedstawiajace Il Wojne Swiatowa

Lata Liczba wydanych gier Odsetek gier [w proc.]
1975-84 129 11,1
1985-94 216 18,64
1995-2004 221 19,06
2005-2014 315 27,2
2015-2023 278 24
Razem 1159 100

Irédto: opracowanie wiasne.

W odniesieniu do Il wojny Swiatowej najczesciej reprezentowane gatunki to:
adventure - 40, strategy/tactics - 613, shooter +1st person - 187, simulation - 308.
Charakterystycznga cechg tego zestawienia jest duza liczba gier, w ktorych gracz
steruje roznego rodzaju pojazdami i samolotami. Jest to wynikiem technologiza-
cji i mechanizacji ostatniej wojny Swiatowej, co pociaggneto za soba réznorodnos¢
typow gier symulacyjnych i ich zrecznosciowych wersji. Te pierwsze sg licznie repre-
zentowane przez realistyczne gry lotnicze, takie jak Pacific Strike (EA, 1994) czy IL-2
Sturmovik (1C, 2001); okrety podwodne reprezentuje seria Silent Hunter (1996-2010)

- to gra symulacyjna, w ktérej gracz przejmuje kontrole nad amerykanska todzig pod-
wodna na réznych akwenach. Gry oferuja mozliwos$¢ rozegrania misji na podstawie
prawdziwych oraz hipotetycznych wydarzen z Il wojny Swiatowej. Gry te posiadaja
tez specyficzne tytuty, ktére oddaja specyfike i gtéwny obszar zainteresowan ich
twdrcéw. Poza oczywistym stowem war, ktére znalazto sie w okoto 190 tytutach,
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pojawity sie takie, ktére odnosza sie do topowych pojec: tank (34 przypadki), pan-
zer (50), Stalingrad (11), D-day (21), Pacific (62).

Moéwigc o grach z gatunku strzelanek, warto zaznaczy¢, ze majg one charakter
bardziej fabularny niz dokumentalny. Akcja jednej ze starszych gier tego typ, czyli
Wolfenstein 3D (1d Software, 1992) wprawdzie toczy sie w trakcie II wojny, jednak
fabuta wydaje sie pretekstowa i nie mie¢ zwigzku z realnymi wydarzeniami. Gtéwny
bohater, William Blaskowicz jest amerykanskim Zoinierzem polskiego pochodze-
nia, pojmanym przez hitlerowcéw i wiezionym w twierdzy Wolfenstein. Jednym
z gtbwnych antagonistow jest sam Adolf Hitler, ktéry pojawia sie na koricu kazdego
rozdziatu. Gra wzbudzita kontrowersje ze wzgledu na przemoc oraz nazistowskie
symbole. W Niemczech zostata z tego powodu wycofana ze sprzedazy w 1994 roku
(Kushner, 2020).

Pod koniec lat 90. nastgpit pewien zwrot w grach, ktére zaczety stawia¢ na tematy
wojenne w stylistyce fantasy/sci-fi. Zainteresowanie historig przejawito sie podej-
mowaniem watkow inspirowanych prawdziwymi wydarzeniami XX wieku, a lokacje
odzwierciedlaty realne miejsca bitw. Szczegdélnie chetnie tworcy umieszczali w swo-
ich grach ladowanie w Normandii, co miato zapewne zwigzek z filmem Szeregowiec
Ryan. 7 kolei Gra Medal of Honor (Electronics Arts, 1999) - to pierwsza z serii gier
rozgrywajacych sie w realiach Il wojny Swiatowej; zostata wydana na konsole Play-
Station i opisuje kampanie amerykanska, toczacg sie na terenie Francji. Cata seria
Medal of Honor sktada sie z ponad 20 cze$ci wydanych na praktycznie wszystkie
popularne w danym czasie platformy sprzetowe. Akcja poszczegélnych kampanii
obejmuje takie wydarzenia jak ladowanie w Normandii czy obleganie miast we Fran-
cjiina terenie Rzeszy. Druga znana seria jest Call of Duty (Activision, 2003), ktora jest
obecnie jedna z najbardziej dochodowych serii gier w ogoéle. Pierwsze trzy odstony
serii koncentrowaty sie na Il wojnie §wiatowej i przedstawialy wiele istotnych wyda-
rzen wojennych - walki we Francji, wojna w Afryce, oblezenie Stalingradu. W tym
konteks$cie warto zauwazy¢, ze pomimo duzego udziatu polskich wojsk na wszyst-
kich frontach, niewiele gier ukazuje ich walke. Wynika to zapewne z tego, iz wkrotce
po wojnie Polska znalazta sie na marginesie zainteresowania z uwagi na obecno$¢ za

»Zelazng kurtyng”. Polskie zaangazowanie ukazali natomiast rodzimi tworcy gier lat
90.; mozna tu wymieni¢ takie produkcje jak Kampania wrzesniowa (LK Avalon, 1993)
oraz Fall Weiss 1939 (MarkSoft, 1998). Pierwsza z nich to gra strategiczna, w kto-
rej gracz dowodzi polskimi wojskami w walkach w pierwszych tygodniach wojny.
Druga gra ma podobne zatozenia, ale jest dalece bardziej ztozona - wzbogacono ja
o historyczne zdjecia i matg encyklopedie dotyczaca przedstawianych wydarzen.
Z kolei Uprising 44: The Silent Shadows (Immantias Entertainment, 2012) to polska
gra, ktérej akcja toczy sie w trakcie Powstania Warszawskiego. Gatunkowo jest
to potaczenie strzelanki FPP z gra strategiczna. Niestety, nie zebrata dobrych ocen
krytykow, ktorzy wytykali jej kiepskie dialogi, krotka rozgrywke i btedy techniczne
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(Gry-online, 2012). Wartg wymienienia w tym gronie jest takze gra Call of Duty 3, we
fragmencie ktdrej, gracz wciela sie w polskiego Zoinierza, Wojciecha Bohatera, wal-
czacego w Normandii. Gra z gatunku RTS zatytutlowana Codename Panzers: Phase
One (CDV Software Entertainment, 2004) sktada sie z trzech kampanii: rosyjskiej,
alianckiej oraz niemieckiej. Gra wzbudzita w naszym kraju kontrowersje z uwagi
na to, ze gracz mogt kierowa¢ wojskami Il Rzeszy podczas agresji na Polske w 1939
roku; ponadto, nie ukazywata heroizmu polskich Zoierzy.

Polskie zaangazowanie ukazali natomiast rodzimi
tworcy gier lat 90.; mozna tu wymieni¢ takie
produkcje jak Kampania wrzesniowa (LK Avalon,
1993) oraz Fall Weiss 1939 (MarkSoft, 1998).

Temat Il wojny Swiatowej pozostaje popularny w grach wideo, gdyz to ostatnia
wojna wymiarze globalnym wygrana przez Swiatowego hegemona - USA. Rzuca sie
w oczy fakt, ze wiekszo$¢ z gier jest ,amerykocentryczna”. Ich trescia jest konflikt
0 wyraznie zarysowanej antynomii: dobry (USA i ich sojusznicy) - zty (hitlerow-
skie Niemcy), dzieki czemu gracze tatwo utozsamiaja sie po stronie zwycieskiego
dobra. Niewatpliwie w ,,amerykocentryzmie” gier powazny udziat majg studia pro-
ducenckie z USA; ponadto duzy odsetek graczy to Amerykanie. W ostatnich latach

- z podobnych przyczyn - ilo$¢ graczy zaczeta dynamicznie rosng¢ w Chinach. Jako
dodatkowq ceche charakterystyczna gier mozna uzna¢ mnogo$¢ maszyn i pojaz-
dow bojowych, broni i réznorodno$¢ teatréw dziatan wojennych ktére wptywaja na
bogactwo elementéw i zroznicowane tematyczne gier.

Wojna w Korei

Konflikt koreanski z lat 1950-53 wydaje sie obecnie nieco zapomniang rzeczywi-
sto$cig, pomimo iz zgineto w nim okoto 1,5 miliona ludzi. Jego istotg byta zbrojna
konfrontacja ZSRR i USA na terenie Pétwyspu Koreanskiego; w rezultacie zakon-
czyla sie podziatem Korei na dwa odrebne panstwa. Do wydarzen tej wojny odwo-
tuje sie okoto 20 gier (tab. 3).
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Lata Liczba wydanych gier Odsetek gier [w proc.]
1980-89 4 19
1990-1999 10 47,6
2000-09 2 9,5
2010-2022 5 23,9
Razem 19 100

Irédto: opracowanie wiasne.

Jedna z pierwszych gier, ktéra nawigzywata do tej wojny jest M*4*S*H (Romox Inc.,
1983), wzorowana na popularnym amerykanskim serialu o tym samym tytule, emito-
wanym w latach 1972-1983. Gra jest bardzo prosta i polega na ratowaniu rannych Zot-
nierzy. Na dziatania stricte wojenne postawita natomiast MiG Alley Ace (MicroProse,
1983) oraz wiele nastepnych gier lotniczych: np. Chuck Yeager’s Air Combat (EA, 1991)
czy Sabre Ace (Virgin, 1997). Natomiast w grze taktycznej Korea: Zapomniany Konflikt
(1C, 2003) gracz kontroluje grupe amerykanskich wojskowych wykonujgcych skrycie
misje na tytach wroga.

Wojna w Wietnamie

Wojna wietnamska toczyta sie w latach 1967-1972 i kosztowata zycie niemal 60 000
amerykanskich zotierzy. Ten konflikt byt bardzo istotny dla amerykanskiego spo-
teczenistwa: byt pilnie $ledzony przez media amerykanskie i wptynat na wiele ele-
mentow zycia polityczno-spotecznego, w tym takze popkultury. Stanowi tto wielu
amerykanskich filméw, szczeg6lnie z lat 80. (tab.4).

Tabela 4. Gry wideo przedstawiajace wojne w Wietnamie

Lata Liczba gier Odsetek gier [w proc.]
1980-1989 15 18,3
1990-1999 16 23,1
2000-2009 36 42,7
2010-2022 13 15,9
RAZEM 80 100

Irédto: opracowanie wiasne.

Pierwszg oficjalnie wydang gra opowiadajaca o tym konflikcie byta Saigon:
The Final Days (Adventure International, 1981). Gracz wcielat sie w niej w amery-
kanskiego zolnierza, ktéry musiat przedostac sie przez dzungle do punktu ewa-
kuacyjnego. Byla to jeszcze wytacznie tekstowa gra przygodowa nie zawierajaca
grafiki. Z kolei gra Lost Patrol (Ocean, 1989) jest jedna z niewielu przedstawicielek
gier strategii toczacych sie podczas tej wojny. Gracz dowodzi grupg amerykanskich
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zotnierzy, ktérzy po awarii Smigtowca w dzungli, starajg sie dotrze¢ do bazy. Jest
to zarazem typowy motyw ,zaginionego w akcji” - znany z kinematografii a takze
wielu innych gier.

Nalezy w tym miejscu podkresli¢ zwigzek gier na temat wojny w Wietnamie
z kinematografia. Badat go m.in. Dusan Kolcun (2013), wedtug ktérego, tworcy gier
czerpali duzo ze znanych filméw hollywoodzkich. Przyktadem moze by¢ film Pluton
(rez. O. Stone, 1986), ktéry jest obecnie klasykiem kina wojennego i doczekat sie
adaptacji w postaci gier z 1987 i 2002 roku. Nowsze gry, juz w pelni tréojwymiarowe,
takze czerpaty z filmowego dorobku. W tym repertuarze gier FPS jest stosunkowo
niewiele, a te ktore sg, unikajg ukazywania drastycznych okoliczno$ci. Nielicznymi
przyktadami tamigcymi te zasade s3: Vietnam: Black Ops (Valu Soft, 2000) czy Call
of Duty: Black Ops Cold War (Activision, 2020).

Wojna w Zatoce Perskiej

Wojna w Zatoce Perskiej z przetomu lat 1990/91 toczyta sie w okresie dynamicznego
rozwoju gier wideo. Mimo to nie jest to wojna czesto ukazywana w grach. Prawdo-
podobnie wynika to z faktu, Ze trwata krétko (sierpieni ‘90 - marzec '91) i nie pochto-
neta tylu ofiar i strat, co pozostate. Gry koncentrujg sie na eksploracji lotnictwa
i wojsk pancernych, ktére dominowaty w walkach (tab.5).

Tabela 5. Gry wideo przedstawiajace pierwsza wojne w Zatoce Perskiej

Lata Liczba gier Odsetek gier [w proc.]
1990-99 27 90
2000-2009 3 10
Razem 30 100

Irédto: opracowanie wiasne.

Pierwsze nawigzanie do wojny w Zatoce Perskiej pojawito sie w grach w ramach
dodatku do gry strategicznej Harpoon (Three-Sixty Pacific Inc., 1989) pod tytutem
BattleSet 4: Indian Ocean / Persian Gulf, ktéry pozwalat graczom na rozegranie sce-
nariuszy wzorowanych na prawdziwych wydarzeniach. Podobnie byto z gra A-10
Tank Killer (Dynamix, 1989), ktéra zostawata wydana w 1991 roku jako wersja roz-
szerzona o misje toczgce sie podczas tej wojny. Tworcy gier unikali przedstawiania
walk piechoty, a bardziej koncentrowali sie na r6znorodnych symulatorach. Jednym
z bardzo nielicznych przedstawicieli gier akcji typu strzelanka byta gra Conflict:
Desert Storm (SCi Games, 2002), w ktdrej gracz dowodzit czteroosobowym oddzia-
tem i wykonywat misje na terenie Iraku.

Ostatnig omawiang gra zwigzang z tym konfliktem jest AC-130: Operation Deva-
station (THQ, 2009) - gra nisko oceniana przez recenzentéw, w ktorej gracz strzela
z poktadu amerykanskiego samolotu do wrogich celéw naziemnych.
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Nietypowe gry wojenne

Nie wszystkie gry nawigzujace do wojen sprowadzaja sie do klasycznego strzelania
w celu zniszczenia przeciwnikow. Pewna grupa tytutéw koncentruje sie na innego
typu ujeciach; sa to zazwyczaj starsze produkcje, jeszcze z lat 80. W grze London
Blitz (The Avalon Hill Game Company, 1983) gracz wciela sie w sapera, ktéry ma za
zadanie odnaleZ¢ i rozbroi¢ niewybuchy, ktére spadly na Londyn podczas niemiec-
kich bombardowan podczas Il wojny Swiatowej. Z kolei w The Great Escape (Thun-
der Mountain, 1986) gracz steruje wiezniem, ktéry prébuje sie wydostac z obozu
jenieckiego. Gra o takim samym tytule zostata wydana w 2002 roku, ale byta wzoro-
wana na filmie The Great Escape z 1963 roku (rez. ] Sturges).

Kolejng grupa gier stanowigq te, ktére wytamujq sie z przyjetej antynomii dobry -
zty. Do niej nalezy zaliczy¢ Stalag 1 (Rabbit Software Ltd., 1984) - to kontrowersyjna
produkcja, w ktérej gracz wciela sie w komendanta niemieckiego obozu jenieckiego.
Jego zadaniem jest uniemozliwienie wiezniom ucieczki z obozu. Rozgrywka jest
prosta i sprowadza sie do wypatrywania z wiezy strazniczej wiezniéw zachowuja-
cych sie w podejrzany sposob. Obecnie raczej trudno sobie wyobrazi¢ wydanie gry
o takiej tematyce. Jeszcze wieksze emocje wzbudzita gra KZ Manager z 1988 roku,
ktdra stawia gracza w roli dowddcy niemieckiego obozu koncentracyjnego.

Jeszcze inne wykorzystanie wydarzen wojennych prezentuje gra The Train:
Escape to Normandy (Accolade Inc., 1987). Gracz weciela sie w niej w cztonka francu-
skiego ruchu oporu i przejmuje kontrole nad pociggiem pancernym, ktérym nazisci
chca wywieZ¢ dzieta sztuki. Gra polega na sterowaniu pociggiem i obrona przed
nadciggajacymi sitami niemieckimi.

Podsumowanie

Ukazana powyzej analiza dobitnie pokazuje, Ze przedmiotem najwiekszego zainte-
resowania producentow wojennych gier wideo pozostaje Il wojna swiatowa. Jej glo-
balna skala i mnogos¢ teatréw dziatan stanowia dobry grunt do przenoszenia gracza
w realia wojenne w réznych rolach. Gracz zazwyczaj staje po dobrej, zwycieskiej
stronie, co jest zrozumiate, gdyz jego/jej celem jest zwyciestwo i ukonczenie gry.
Znamienne, Ze w niemal wszystkich grach wojennych obecne sg Stany Zjednoczone.
W wiekszoSci tytutéw gracz ma mozliwos¢ wecieli¢ sie w Zotnierzy amerykanskich,
brytyjskich i rosyjskich, co ma zwigzek z zaangazowaniem tych krajow w zwycie-
stwo nad Niemcami. Z przykro$cig natomiast nalezy zauwazy¢, ze Polska i polscy
zotierze sg ukazywani rzadko i nie zawsze w pozytywnym $wietle, nawet w grach
na temat I wojny swiatowej, w ktdrej Polacy odznaczyli sie wyjatkowym heroizmem
i zastugami na polu chwaty.

Najczesciej spotykanymi grami dotyczgcymi wojen XX wieku sq tytuty stra-
tegiczne. Praktycznie wszystkie wazniejsze wydarzenia tych wojen sg odzwiercie-
dlone w tym gatunku. R6Znica pozostaje skala ukazania dziatan wojennych, ktéra
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zmienia sie w poszczegolnych tytutach. Gry czerpigce z obu wojen §wiatowych cze-
sto koncentruja sie na okreslonym fragmencie konfliktu; moga to by¢ np. dziatania
militarne na Pacyfiku, wojna Afryce, czy operacja Market Garden.

Scharakteryzowane gry wojenne wideo nie maja z reguty roszczen historycznych
czy historiograficznych. Wyjatkowo niektére z nich (zwtaszcza strategiczne) posia-
daja mate encyklopedie wiedzy na temat uzbrojenia czy tez wydarzen. Jednakze
sama rozgrywka nie oddaje w petni faktéw historycznych. Zwtaszcza w strzelan-
kach wiernos¢ faktom dotyczacym uzbrojenia czy realiow zycia zotnierz piechoty
jest umowna. Gry wykorzystuja tematyke wojen bardziej jako Zrédto inspiracji do
stworzenia interaktywnych doswiadczen, ale niekoniecznie pozwalaja graczom na
eksploracje, refleksje i zrozumienie réznych aspektow zwigzanych z wojnami. W nie-
ktorych grach, zwtaszcza typu FPS, przemoc moze by¢ gtéwnym elementem roz-
grywkKi, ale czesto ogranicza sie do aspektéw wizualnych bez ukazywania negatyw-
nych konsekwencji dziatan gracza. Zjawiska, takie jak przemoc wzgledem cywiléw
czy straty spowodowane ogniem sojuszniczym sg zasadniczo pomijane (Wainwright,
2019). W konsekwencji, selektywny realizm w strzelankach ksztattuje ograniczona
percepcje graczy o wojnie poprzez wybidrcze ukazywanie jej aspektoéw, skupia-
jac sie na uniwersalnych narracjach o heroizmie, walce dobra ze ztem i militarnym
mestwie. Czesto wyklucza istotne, ale nieprzyjemne cechy wojny, takie jak ofiary
cywilne, zespo6t stresu pourazowego i dtugoterminowe konsekwencje spoteczno-
-polityczne. Gry prezentujq uproszczony i idealizowany obraz wojny, ktadgc nacisk
na akcje i sprzet wojskowy, kosztem ztozonych dylematéw etycznych i konsekwencji
konfliktu zbrojnego (Potzsch, 2015).

Tworcy wiekszos$ci gier upraszczaja takze wymiar logistyczny wojen; czesto nie
umieszczajg w swoich programach elementdw, takich jak uzupeinianie zapaséw
i inne zadania nie majgce bezposredniego zwigzku z walka (Perry, 2009). Eva Kin-
gsepp twierdzi wrecz (w odniesieniu do tytutéw toczacych sie podczas Il wojny
Swiatowej), ze mamy w nich do czynienia z remediacja i tworzony jest pastisz oraz
swoista podr6z w czasie, ktéra w duzej mierze jest wspottworzona przez wyobraze-
nie o wojnie znane z filméw. Nie jest to wiec podréz do realistycznej wojny, ale raczej
do wirtualnej, ktora eksploruje i przetwarza pewne historyczne wydarzenia (Kin-
gsepp, 2006). Jerome de Groot (2009, s. 134-137) podkre$la istotng role , filmowosci”
strzelanek i ich probe odtwarzania klimatu i scen z produkc;ji filmowych Szeregowiec
Ryan czy Wrég u bram. Umowna filmowo$¢ gier akcji zazwyczaj rozpatrywana jest
jako duza zaleta danego tytutu.

Nalezy na koniec zwr6ci¢ uwage na bardzo pozytywny wymiar czesci gier. Nie-
ktére z nich stuzg wsparciu psychologicznemu weterandéw wojennych, na przyktad
poprzez wykorzystanie symulacji w terapii Zespot Stresu Pourazowego (PTSD)
u zothierzy powracajacych z dziatan wojennych (Bennett et al. 2015). Tego rodzaju
gry, dzieki swojej immersyjno$ci, moga stanowi¢ forme kontrolowanej ekspozycji
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na traumatyczne doswiadczenia, co pozwala na stopniowe oswajanie sie ze wspo-
mnieniami i ich przetwarzanie w bezpiecznych warunkach.

W kontekscie ekonomicznym mozna jeszcze zaznaczy¢, ze w wiekszo$ci przy-
padkéw omawiane w niniejszym tekscie gry zostaty stworzone w czasach, kiedy ich
produkcja byta znacznie tanisza i szybsza, a gracze z ekscytacja witali kazdy nowy
tytut. Jednym z czynnikéw ktore stymulujg wzrost produkcji gier wojennych moze
by¢ fakt, iz nie wymagaja one optat licencyjnych. Wiele gier powstaje w oparciu
o franczyzy medialne nalezace do innych wtascicieli - przyktadowo gry w Swie-
cie Gwiezdnych Wojen czy Wtadcy Pierscieni wymagaja optat dla wtascicieli marki.
Twércy gier bazujgc na rzeczywistych wydarzeniach i postaciach kreujg swoj pro-
dukt rozrywkowy. Maja przygotowang ,baze” i moga kreowa¢ wtasne historie lub
odtwarzac to, co wydarzyto sie w realu.
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Szukajac konca historii. Wiara w polityke i widma z przesztosci
w Swiecie Disco Elysium

Searching for the End of History: Faith in Politics and Ghosts of the Past
in the World of Disco Elysium

Abstract
Disco Elysium is a 2019 detective, isometric RPG created by
the independent Estonian studio ZA/UM. This article aims
to explore how various ideologies and their specters are
portrayed within the game’s world. Political ideas in the game
are presented in an intensely vivid way. The developers craft
the game world to reflect issues prevalent in the society
they inhabit—a society of former Soviet republics, of failed
revolutions, and one dominated by neoliberalism, in whose
shadow fascism lurks. Drawing on Jacques Derrida’s concept
of hauntology and the works of theorists on the ,end
of history,” this article takes a close look at how the creators
of Disco Elysium use the virtual reality they've constructed as
amedium for leftist critique. The struggle between liberalism
and socialism centers around the debate on the end of history.
The one promised by liberals is purportedly realized, yet,
fearing its downfall, it recoils at the thought of taking any
decisive action. Its collapse seems inevitable. Meanwhile,
the unrealized future once promised by socialists is still
mourned, though small groups of idealists continue to work
toward its reconstruction. The hegemonic order is also being
challenged by fascists, who, however, offer no better future,
only attempts to revive an imagined past.
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Abstrakt

Disco Elysium to detektywistyczna, izometryczna gra RPG

22019 roku stworzona przez niezalezne estoriskie studio ZA/
UM. Celem niniejszego artykutu jest zbadanie, w jaki sposéb

w przedstawionym w grze Swiecie prezentowane s3 réznorod-
ne ideologie oraz ich widma. W grze idee polityczne ukazane

sq w niezwykle wyrazisty sposob. Deweloperzy kreuja $wiat,
ktéry odzwierciedla problemy wspdtczesnosci — rzeczywi-
stosci bytych republik Zwiazku Radzieckiego, podlegtych re-
woludji i neoliberalizmowi, w ktérego cieniu czai sie faszyzm.
Wykorzystujac widmontologie Jacques'a Derridy oraz prace

teoretykdw zajmujacych sie koricem historii’, artykut pozwa-
la na doktadne przyjrzenie sie temu, jak twércy Disco Elysium

uzywaja wirtualnej rzeczywistosci jako narzedzia lewicowej

krytyki wspétczesnosci. Walka miedzy liberalizmem a socja-
lizmem rozgrywa sie na polu sporu o koniec historii. Ten obie-
cany przez liberatéw juz sie zrealizowat, a teraz obawiajac sie

upadku, wzdryga sie na mysl o podjeciu jakichkolwiek dziatan.
Jego upadek wydaje sie nieunikniony. Niezrealizowane przy-
sztosci obiecywane przez socjalistow wciaz sa optakiwane, ale

niewielkie grupy ideowcéw nadal pracuja nad ich odbudowa.
Hegemoniczny porzadek podwazaja réwniez faszysci, jednak

ci nie maja do zaoferowania lepszej przysztosci, a jedynie pré-
by reanimowania wyobrazonej przesztosci.

Stowa kluczowe

Disco Elysium, gra fabularna (RPG), ideologie, byte republiki

radzieckie, liberalizm, socjalizm
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Poérodku zdemolowanego hotelowego pomieszczenia lezy pétnagi, odurzony
alkoholem Harrier ,,Harry” Du Bois (cho¢ imie nieszcze$nika nie jest z poczatku
znane) - taka sceng gra przedstawia swojego gtéwnego bohatera - weterana policji,
wybitnego detektywa. Protagonista z pomocg alkoholu, prébowat uciec od smutne;j
rzeczywistoSci. Eksperymenty z uzywkami nie zapewniaja mu wytchnienia, lecz
odbierajg pamiec. Jedyne co teraz wie, to to, Ze boli go glowa.

Takim zdarzeniem gracz zostaje zaproszony do $wiata Disco Elysium (ZA/UM,
2019). Produkcja ta jest cze$cia szerszego trendu - fali nowych izometrycznych gier
RPG. Gatunek ten wtasciwie zanikt na poczatku dwudziestego pierwszego wieku
(Bailey, 2023). W drugiej dekadzie aktualnego stulecia dostat on drugie zycie dzieki
zyskujacej popularno$¢ nowej metodzie finansowania spoteczno$ciowego (ang. cro-
wdfounding). Portfele fanéw pomogty wskrzesi¢ niepopularny wsréd wydawcow
gatunek. Nostalgia i tesknota za grami z rodziny Infinity Engine (Ourique, 2023, s. 294),
takimi jak Icewind Dale (Black Isle Studios, 2000), Baldur’s Gate (BioWare, 1998)
i Planescape: Torment (Black Isle Studios 1999; ta produkcja zastuguje w tym kon-
tek$cie na wiekszg uwage - ona réwniez eksploruje motywy pamiecii (od)budowy
wtlasnej tozsamosci) sprawity, Ze kickstarter’owe zbiorki projektéw takich jak: Pil-
lars of Eternity (Obsidian Entertainment, 2015) i Divinity Orginal Sin 2 (Larian Stu-
dios, 2017) cieszyly sie duzg popularnoscig (Junta, 2023, s. 528; Cobbett, 2023, s. 493).
Estonski zespdt stojacy za omawiang gra rowniez inspirowat sie grami z przetomu
wiekéw. ZA/UM zaproponowato radykalng zmiane w formute izometrycznych gier
fabularnych - catkowicie zrezygnowato z systemu walki, ktéry w réznych wydaniach
byt implementowany do niemalze wszystkich gier tego gatunku - niemal wszystkie
interakcje ze Swiatem gry zostaly przeniesione do okien dialogowych. To w nich roz-
grywaja sie: rozmowy, monologi, ogledziny przedmiotéw, a nawet zbrojne potyczki.

Cho¢ w realnym $wiecie amnezja wystepuje stosunkowo rzadko, to w Swiecie
sztuki - juz od czas6w Sofoklesa - pojawia sie czestokro¢ w warstwie narracyjnej,
uchodzac za skuteczne narzedzie opowiadania historii. Jonathan Lethem piszac
o literaturze poruszajacej kwestie utraty pamieci, okresla amnezje mianem ,plotki”.
Opis jest przesadzony, jednak - rzeczywiscie - takie zaburzenia naleza do rzadko-
$ci, a opisywany stan nie utrzymuje sie przez dtugi czas (Lethem 2000, cytowany
za Tougaw, 2021). Wywotuje wszak reakcje emocjonalng na niespodziewany zwrot
akcji, ktéry zostat umozliwiony poprzez motyw zaniku pamieci. Widz, czytelnik
oraz bohaterowie opowiesci, beda zaskoczeni, gdy przyjdzie im na nowo odkry-
wac wlasng przesztos¢, czy mierzy¢ sie z dawnym przyjacielem, ktéry utraciwszy
wspomnienia, stangt po przeciwnej stronie - jak to sie czesto dzieje w pulpowych
narracjach. W bardziej eksperymentatorski sposéb z podobnych mechanizméw
korzystajg autorzy neuropowiesci (tacy jak Kazuo Ishiguro), ktérzy poprzez niepa-
miec¢ ukonstytuowanych bohateréw opowiadajg o tozsamo$ci i dziataniu ludzkiego
mozgu (Tougaw, 2021). Deweloperzy gier czesto sytuuja gracza w tej samej pozycji
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co posta¢, ktorg przyszto mu sterowac: w stanie zagubienia, napedzajacym proces
odkrywania nieznanego Swiata.

Ernest Adams, wyktadowca i autor podrecznikéw do game designu, stwierdza, ze
jednym z wyzwan stojacych przed tworcami gier jest ,problem amnezji”. Co istotne:
nie dotyczy on tylko produkcji, w ktére wpisano postacie zmagajace sie z utrata
pamieci. Nawet gdy uzytkownik steruje postacia, bedaca w peini sit umystowych,
to zwykle jest ona wpisana w schemat ,ignoranta z pustymi rekoma”. Funkcjonuje
zatem w jednym z trzech scenariuszy: nowicjusza (np. nowego cztonka jakiej$ orga-
nizacji), bohatera rozwigzujgcego jakas zagadke lub wyruszajacego na wielka hero-
iczng przygode (Adams, 1999). Doprowadza to czesto do kuriozalnych sytuacji. Gracz
zadaje NPC'om (postaciom ,niezaleznym”, kontrolowanym przez program) szereg
pytan na temat funkcjonowania miejsca, w ktérym rozgrywa sie akcja, cho¢ powi-
nien - za sprawa pierwszoplanowego bohatera - zdawac¢ sobie sprawe, gdzie sie
znajduje i jak funkcjonowa¢ w $wiecie, a wiec - przyktadowo - rozumie¢, na czym
polega uprawa roli [motyw bohateréw nierozumiejgcych podstaw funkcjonowania
rzeczywisto$ci wystepuje na tyle czesto, Ze zostat skatalogowany przez uzytkowni-
kéw TV Tropes pod hastem Gameplay-Guided Amnesia (,,Gameplay-Guided Amnesia”,
bez daty)].

Teoretycy piszacy o ponowoczesnosci, jak Frederic Jameson, David Harvey czy
Marita Sturken, zauwazajg, ze jedna z przypadtos$ci wspotczesnych spoteczenstw jest
ciggte zapominanie. Wedtug Jamesona nastat czas ,wieczystej terazniejszosci”, o kto-
rej trudno jest mysSle¢ w sposéb historyczny, jesli zapomniato sie, czym jest ,mysle-
nie historyczne”. Czas péznej nowoczesnosci jest wiec ahistoryczny: amnezja zwy-
ciezyla, a czlowiek pozostaje zamkniety w petli przesztych dyskurséw. Dawne dzieje
powracajg za sprawa tworzonych dzisiaj pastiszéw (Groes i Lavery, 2016, s. 239-240)
By¢ moze niepamiec¢ obecna w grach wideo nie jest przypadkowa - w koricu medium
to narodzito sie w spoteczenstwie p6Znego kapitalizmu. Cho¢ wiele gier rozpo-
czyna sie w punkcie, w ktérym bohater musi na nowo nauczy¢ sie funkcjonowania
w Swiecie, to nieliczne przywotuja ten watek, zasadzajac sie na wptywowych Wid-
mach Marksa Jacquesa Derridy. Dzieje sie tak w pierwszej (i najprawdopodobniej
ostatniej) grze estonskiego studia ZA/UM. We wstepie przywotanej ksigzki francu-
ski filozof pisze o cztowieku, ktéry chciatby nauczy¢ sie zy¢ (Derrida, 2016, s. 11-12).
Dlaczego ,,nauczy¢ sie zy¢”, a nie po prostu ,zy¢” (Derrida, 2016, s. 11)?

1 W 2021 roku liderzy zespotu, ktérzy pracowali nad projektem od samego poczatku (Robert Kurvitz
pethiacy funkcje gtéwnego designera i scenarzysty oraz Aleksander Rostov - odpowiadajacy za war-
stwe wizualng), zostali zmuszeni do opuszczenia firmy. W lutym 2024 roku informowano o kolejnych
zwolnieniach i anulowaniu prac nad dwiema grami ZA/UM. Studio zostato przeniesione z Estonii do
Anglii, a wiekszo$¢ oryginalnego zespotu juz nie jest zwigzana z firmg (Wutz, 2024a; Wutz, 2024b).
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Wyznaczenie sobie zadania ,nauki zycia” jest logicznie niemozliwe. Z definicji
zycie nie jest czyms$, czego mozna sie nauczy¢ (Derrida, 2016, s. 11-12). Taka nauka
musiataby odbywac sie na krawedzi: miedzy Zyciem a $miercig, przy udziale widm
przesztosci - z uwzglednieniem polityki pamieci, sytuacji przesztych pokolen i ich
dziedzictwa (Derrida, 2016, s. 13). Pierwszy czton tytutu gry ma podwdjne znacze-
nie. Disco jako muzyka - przypominajaca o przesztosci, o juz umartym fenomenie
kulturowym, ktéry dla Harry’ego jest istotnym fragmentem nostalgicznych wspo-
mnien o czasach mtodosci. Drugim jest tacinskie znaczenie czasownika disco, czyli

Luczyc sie”.
Jakub Momro, opisujac rzeczywistos$¢ u Derridy, stwierdza, ze w jej porzadku
sistnieje fundamentalne pekniecie, z ktérym nie potrafimy sobie poradzi¢ i ktérego

nie umiemy nazwac”, poniewaz klasyczny metafizyczny jezyk, do ktérego jestesmy
przyzwyczajeni, zwykt dzieli¢ nasze do§wiadczenia na dwie czes$ci: dusze i ciato,
mys$l i materie (Kopkiewicz, 2016).

Piszacy o widmach w pracach Derridy wskazuja trzy podstawowe wtasciwosci
widm: spektralizacje wszelkiego bytu, czasu oraz efekt asymetrii wizjera (Hoffmann,
2017). Pierwsza z nich jest spektralizacja bytu - widmo ,staje sie pewna ,rzecza), ktéra
trudno nazwad: ani duszg, ani ciatem”, nie ma pewnosci, czy to co$ istnieje, ani czy
ma jaka$ nazwe (Derrida, 2016, s. 24). Derrida proponuje nowa nauke zajmujgcg sie
ontologia widm - widmontologie — bioraca pod uwage widmowy charakter bytow
(w jezyku francuskim ontologia i widmontologia sg celowo bliskimi homofonami:
l'ontologie i I’'hantologie). Druga wtasciwoscia jest spektralizacja czasu - ,widmo
jest zawsze przysztoscia [I'avenir], zawsze dopiero ma nadej$¢ [a venir], nie uobec-
nia sie inaczej niz jako to, co mogtoby nadejs¢ [venir] lub powrdci¢ [re-venir]” (Der-
rida, 2016, s. 74). To, co widoczne, nie jest jedynym sktadnikiem rzeczywistosci, gdyz
ta jest nawiedzana przez widma z przesztosci, przez to, co zostato przemilczane,
przez utracone przysztosci, przez tych, ktérzy zostali uciszeni, przez przegrane ide-
ologie. Ostatnig wtasciwoscia jest efekt asymetrii wizjera [w innych ttumaczeniach
okreslany jako ,dziatanie przytbicy” (Marzec, 2015, s. 207)] - poczucie, Ze jesteSmy
obserwowani przez co$, czego sami nie mozemy ujrze¢. Za widmem zawsze kryje sie
jakie$ niedopowiedzenie, sekret (Kopkiewicz, 2016, s. 305). Duch ojca nawiedzajacy
Hamleta zawsze pojawia sie w zbroi - dunski ksigze, patrzac na pancerz, nie widzi
zjawy i nie moze stwierdzi¢, czy jest ona cze$cia zbroi, czy zjawa i zbroja stanowia
jednos¢. A moze za przytbica kryje sie prawdziwa twarz zjawy?

Bohater Disco Elysium wedruje w §wiecie widm, dysponujac wyjatkowa umie-
jetno$cig konwersowania z nimi. Wprowadzaja one w rzeczywisto$¢ poczucie
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anachronicznosci (Lipszyc, 2017)2 Derrida wielokrotnie przywotuje Hamleta. Duch
nawiedza dunskiego ksiecia, ktérego poczucie teraZzniejszosci zostato zachwiane.
Koncem pierwszego aktu Hamlet wypowiada fraze: ,The time is out of joint”. Pol-
scy ttumacze czesto korzystajg z metafory ortopedycznej - czas jest ,zwichniety”,
»wyszedt ze stawéw” lub okazat sie ,ko$cia, wytamana w stawie” (Marzec, 2015,
s. 213-214)3. Kontekst kontuzji sugeruje potrzebe medycznej interwencji, ktérej kon-
sekwencja bedzie powrdt do formy. Zwichniety czas moze co najwyzej niezgrabnie
czotgac sie do przodu - jego mozliwos$ci swobodnego zmierzania ku celowi zostaja
bowiem wyraZnie naruszone.

Wspotczesnie nie sposdb juz tworzy¢ chronologii. Brakuje nawet stow, by nazwac
aktualng epoke (Marzec, 2015, s. 214-215). W podobnych okoliczno$ciach funkcjonuje
bohater gry Harry, za ktérym ciagna sie widma przesztosci politycznej. Rozmawia-
jac z widmami, mezczyzna ma mozliwo$¢ rekonstruowania lub tworzenia na nowo
wtasnego (ideologicznego) Ja. Jednoczesnie staje przed wyzwaniem walki z anachro-
niczno$ciag. W momencie siegniecia po bron, ukrytg podczas rewolucji, bohater
konfrontuje sie z - niby juz martwym - Komunizmem. Jednocze$nie - za sprawg
mitu wolnos$ci indywidualnej - stale uwodzi go Kapitalizm. Podczas rozmowy ze
starym monarchista pojawia sie pokusa uronienia tzy tesknoty za porzadkiem, ktory
byt wprowadzany silng reka autokraty. Kazda napotkana przez Harry’ego postac
wydaje sie nosnikiem jakiego$ widma historii - ideologii.

W mojej analizie interesuje mnie, w jaki spos6b gra prezentuje rézne postawy
polityczne oraz jakie ,przysztosci” one oferuja. Zabudowa, przedmioty i postaci
w tym $wiecie majg spektralny charakter, przywotujacy widma ideologii. Zajmuje sie
ideologia w sensie negatywnym (wskazywanym przez Marksa) jako zbiorem
sprzecznosci systemu - widma te powstajg dzieki hegemonicznej pozycji neolibera-
lizmu. Wedtug Derridy widmowos¢ kapitalizmu wynika z fetyszyzmu towarowego -
produkty ludzkiej pracy, w procesie wymiany, staja sie towarami, ktore zyskuja fan-
tasmagoryczna forme, przez co przestajg by¢ postrzegane jako efekty pracy ludzkiej
i stajg sie widmami, przez ktére przemawia kapitat (Joseph, 2001, s. 100-102). Ide-
ologia interesuje mnie takze w jej pozytywnym aspekcie (opisywanym m.in. przez
Lenina), jako co$ wynikajgcego z dziatan partii i intereséw klasowych - to widma,
ktére zapowiadaja nadejscie lub powrdt czego$ (Joseph, 2001, s. 101). Przyzywanie

2 Adam Lipszyc wyja$nia ten stan: ,Cechg widm jest to, ze dezorganizujg temporalny wymiar naszego

zycia, wprowadzaja don zywiot anachroniczno$ci, ktéry sprawia, ze Zyjemy nagabywani przez rézne

momenty czasowe, fragmenty nawracajacej przesztosci i oczekiwania na to, co moze nadejsc¢”.

3 Andrzej Marzec zestawia ze soba wiele polskich ttumaczen dramatu Szekspira, miedzy innymi ,czas

zwichniety” (ttum. M. Stomczynski), ,zwichniety czas” (thtum. W. Tarnowski), ,czas wyszedt ze stawéw”
(thum. L. Urlich), ,ten czas jest ko$cia, wytamang w stawie” (ttum. S. Baranczak).
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ideologii w spos6b pozytywny nie musi jednak mie¢ na celu jej afirmacji, ma to ja
odstraszy¢ na zasadzie - egzorcyzmu.

Gra daje mozliwo$¢ pokierowania Harrym w jednym z czterech kierunkéw
(cho¢ w dialogach - do samego konca - mozna wybiera¢ wszystkie opcje dialogowe,
to podczas trzeciej nocy - w trakcje sennej wizji — nalezy wybrac jedno przewodnie
zadanie polityczne). Mozna przypisa¢ mu tozsamos¢ Moralisty (liberata), komunisty,
faszysty i ultraliberata (uwiktanego w anarchokapitalizm i libertarianizm, inspiro-
wany takimi ekonomistami, jak Murray Rothbard). Kazda z prezentowanych postaw
politycznych jest w $wiecie Elysium nacechowana swojego rodzaju aurg mistycyzmu,
cho¢ gra - na pierwszy rzut oka — nie posiada elementéw stricte fantastycznych.

A moze nie budujmy nic!

Rozsadny wspotpracownik gtéwnego bohatera, apolityczny policjant Kim Kitsuragi,
w pewnym momencie stwierdza: ,Moralintern to fakt”. Gtoszone przez moralistéw
idee zadomowity sie juz prawie wszedzie, a jesli w jakiej$ zamknietej enklawie
jeszcze ich nie ma, to niechybnie pojawia sie w niej w najblizszych latach. Kapita-
listyczna liberalna demokracja dotarta juz w kazdy zakatek swiata - przekonuje
korporacyjna negocjatorka, ekspertka od zatatwiania trudnych spraw. Joyce Mes-
sier deklaruje: ,UrodziliSmy sie po tym, jak kurz juz opad?”, ,za péZno na «Wielki
Czas»”. Miedzynarodéwka Moralistyczna i kontrolowane przez nia instytucje sta-
nowig odbicie rzeczywistych Organizacji Narodéw Zjednoczonych i Sojuszu Pétnoc-
noatlantyckiego. Wyobrazony hegemon stanowi koalicje panstw rzadzonych przez
partie centrowe: od centroprawicy, przez centrum, konczac na centrolewicy. Libera-
lizm ze swoimi wielkimi instytucjami zwyciezyt. Ze skrajng prawica (szczegoélnie ta
wychwalajaca wolno$¢ kapitatu) stosunkowo tatwo dojs$¢ do porozumienia: w koricu
komunistyczny wrog zostatl ostatecznie o$mieszony i pokonany.

Fikcjonalni morali$ci o§mieszajg postawy rzeczywistych zwolennikow mysli libe-
ralnej. Okre$lenie ich mianem ,,wyznawcow” ideologii jest w peini uzasadnione, bo
w Elysium wszystkie poglady polityczne majg w sobie co$ mistycznego. Szczeg6lnie
w moralizmie zatraca sie rozrdznienie miedzy polityka i religia. Religia jest polityka
i funduje zreby panstwowosci. Zgodnie z obowiazujaca w grze narracjg ruch mora-
listyczny rozpoczeta Dolores Dei, ktdra zyskata status bogini mysli liberalnej. Na
witrazach zdobigcych koscioty budowane pod jej wezwaniem jest przedstawiana
jako najpiekniejsza kobieta na ziemi. Najpiekniejsza, bo gtoszaca wartosci demo-
kracji, stabilnego wzrostu i Swiatowego porzadku.

W tej postaci skupiajg sie (w wyolbrzymionej formie) poglady prezentowane
przez Francisa Fukuyame i podazajgcych za jego mysla politykéw i publicystéw. Der-
rida nazywa Koniec historii i ostatniego cztowieka ,nowa ewangelig”. Zawartg w niej
koncepcje analizuje w kluczu liberalnej eschatologii gtoszacej dobra nowine, zgod-
nie z ktora ludzko$¢ naturalnie zmierza do idealnego modelu demokracji liberalnej
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(Derrida, 2016, s. 103). Kraje dziatajgce wedtug tego klucza - zdaniem Fukuyamy -
miaty kierowac sie zasadami ,,wolnosci i rownosci”. Sam model okreslony byt za$
mianem ,ostatniej fazy ideologicznej ewolucji cztowieka”, prowadzacej do ,konca
historii” (Fukuyama, 2017, s. 27). Pod bramy tej ziemi obiecanej moze zapewnic¢ tech-
nologia, pozwalajaca na niekonczaca sie akumulacje kapitatu i ujednolicanie kolej-
nych spoteczenstw (Derrida, 2016, s. 107).

W Elysium nie trzeba wyobraza¢ sobie idei (,tego
Boga”), zamiast konkretnych panstw czy instytucji,
bo za najwiekszym tworem painstwowym stoja
idee moralistyczne, pod ktére fundament potozyta
boska lub przynajmniej quasi-boska Dolores Dei.

W Disco Elysium takie nadzieje sg konfrontowane z tzw. szarotg, ktéra uniemozli-
wia nieskoficzony wzrost. Bariera tajemniczej mgly metaforyzuje katastrofe klima-
tyczna, skoniczonos¢ surowcdw i utopijno$¢ doktryny wiecznego wzrostu. Oredow-
nik postwzrostu Kohei Saito, krytyk Korica historii i ostatniego cztowieka, zwraca
uwage, ze triumf neoliberalizmu i globalizacja przyspieszyty rozpad $rodowiska
naturalnego, doprowadzity do ,destabilizacji fundamentéw ludzkiej cywilizacji”
i wprowadzity ,demokracje, kapitalizm i systemy ekologiczne w stan chronicznego
kryzysu” (Saito, 2022, s. 1). Wedtug gry model liberalny i oferowany przez niego

»~powolny postep i bezpieczenstwo” sa iluzja. [luzja, w ktéra dla wlasnego spokoju
i - wyobrazonego - bezpieczenstwa jego zwolennicy za wszelka cene chca wierzy¢.
Jesli chcemy sie dowiedzie¢ wiecej na temat szaroty, musimy sie wcze$niej pozby¢
swojego partnera Kima - bo ten nie chce stucha¢ o powolnej dezintegracji rzeczy-
wistosci, z ktorg jego majgcy gwarantowac stabilno$¢ system - nawet nie probuje
nic zrobic.

Wspomniany wcze$niej Francis Fukuyama odwotuje sie do Georga W.F. Hegla
i faworyzuje chrzescijanska wizje panstwa. Amerykanin przywotuje uzupetnienie
do paragrafu 258 z Zasad filozofii prawa, w ktérym niemiecki filozof pisat:

Istnienie panstwa to poch6d Boga w $wiecie; podstawa panstwa jest potega rozumu urzeczy-
wistniajgca sie jako wola. Przy idei panstwa nie powinno sie mie¢ przed oczyma ani poszcze-
gblnych panstw, ani poszczegoélnych instytucji i nalezy raczej idee - tego Boga rzeczywistego
[...] (Hegel, 1969, s. 413).

W Elysium nie trzeba wyobrazac¢ sobie idei (,tego Boga”), zamiast konkret-
nych panstw czy instytucji, bo za najwiekszym tworem panstwowym stojg idee
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moralistyczne, pod ktére fundament potozyta boska lub przynajmniej quasi-boska
Dolores Dei.

Jednym z atrybutéw przypisywanych bogini jest - trzymana przez nig - figurka
zotierzyka. Dolores Dei nie miata oporéw, by szerzy¢ swoja ,,dobro¢” za pomoca
sity: przesiedlen i zbrodni wojennych. Jej wyznawcy réwniez sa gotowi odrzucic¢
prawa cztowieka, gdy tylko zauwaza jaka$ anomalie. Akcja gry rozgrywa sie w zruj-
nowanym mie$cie Revachol, nazywanym niegdys stolicg $wiata, geograficznie znaj-
dujacym sie - faktycznie - blisko jego centrum, a ekonomicznie — na przecieciu wielu
szlakow handlowych. Dekady wczes$niej niekompetentni i rozrzutni monarchowie
zostali obaleni przez komunistyczna rewolucje, ale rzagdy komunardéw nie trwaty
dtugo. Ta transgresja: zamach na ,normalno$¢” musiat zosta¢ powstrzymany, a role
Swiatowego policjanta odegrata Koalicja. Operuje ona w ramach stanu wyjatkowego.
Zawiesza obowigzujace regulacje i decyduje - w imie, rzecz jasna, troski o swia-
towy porzadek i bezpieczenstwo - co jest zgodne z prawem. Gdy suweren zostaje
policjantem, jego przeciwnik koniecznie musi zosta¢ ogtoszony kryminalistg. Status

»operacji policyjnej” sprawia, ze przestrzeganie prawa nie jest koniecznie, a dystynk-
cja miedzy cywilami, wojskowymi i stojacym na ich czele suwerenem przestaje
by¢ wymagana (Agamben, 2000, s. 103-106). Stan wojny nigdy nie zostaje oficjalnie
wypowiedziany - wtedy mielibySmy do czynienia z rownymi wobec prawa stronami

- interweniujacy zawiesza wazno$¢ prawa i indywidualnie rozpatruje kazdy przy-
padek i decydujac, jakie akcje uznaje za stosowne (Agamben, 2000, s. 103-105). Bez-
bronna komuna w Revacholu zostata brutalnie spacyfikowana. Miliony mieszkancéw
zginety podczas bombardowan i dalszych represji organizowanych przez koalicyjna
armie. Symbole rewolucji - biata gwiazda i jelenie poroze - zostaly zastapione pro-
dukowanymi przez kapitalizm nie-miejscami: Zabko-podobnymi kioskami Frittte.
Do wnetrz lokali usytuowanych na wszystkich alejach miasta zapraszaja kiczowate
zo6tto-niebieskie szyldy. W srodku, niby zjawa, ta sama, znudzona nastolatka w kor-
poracyjnym uniformie zacheca klientow do znieczulenia sie na rzeczywistos¢.

Symbole rewolucji - biata gwiazda i jelenie

poroze - zostaly zastgpione produkowanymi przez
kapitalizm nie-miejscami: Zabko-podobnymi
kioskami Frittte.

Resuscytacja utraconej utopii...

Pozostate ideologie stojg w cieniu hegemonii moralizmu. Widmo komunizmu naj-
cze$ciej nawiedza i straszy ludzi chcacych podtrzymac status-quo. Spoteczenstwo
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dotarto do finatu (niezaleznie od tego, jak niesatysfakcjonujacy i dysfunkcyjny sie
okazat?). Moralintern zapewnia stabilno$¢, a hasta powolnego rozwoju sygnalizuja
raczej stagnacje (lub rozkltad spowodowany ignorowaniem rozwoju szaroty). Nuda
wywotana tg ,stabilno$cig” moze jednak prowadzi¢ masy ku prébie ponownego roz-
poczecia historii i zakonczenia czasOw po-historycznychs. Francis Fukuyama oba-
wia sie jedynie powrotow ideologii z przesztosci: faszyzmu i socjalizmu (Moltmann,
1996, s. 225). Gra kroczy wyznaczonym przez niego szlakiem. Cho¢ tworcy Disco Ely-
sium legitymuja sie lewicowymi pogladami, to nie podejmujg proby przedstawie-
nia alternatywy®. ,Wczes$niejsze cywilizacje wytwarzaty nowe systemy zycia, gdy
wewnetrzne sprzeczno$ci poprzednich staty sie nie do zniesienia”, z czego Fukuy-
ama jako heglista, powinien zdawac¢ sobie sprawe (Moltmann, 1996, s. 225).

Karol Marks (w Elysium jego odpowiednikiem jest Kras Mazow taczacy w sobie
poglady i dziatania postaci historycznych: od teoretykéw, jak Marks i Fryderyk
Engels, po rewolucjonistéw, jak Wtodzimierz Lenin) zwracat uwage, Ze historia
zawsze byla ,historig walk klasowych” (Marks i Engels, 2007). Tworzac spoteczen-
stwo bezklasowe, komunizm oferowatby alternatywe dla liberalnej wizji konca
historii. Nieliczni zwolennicy Mazowa zamieszkujacy Revachol zwracaja uwage, ze
réznice klasowe nigdy nie byty bardziej widoczne. Kiedys najwyzej postawionymi
cztonkami spoteczenstwa byli ,tylko” monarchowie, a nie kapitali$ci posiadajacy
nieskonczone - a przy tym niepojete nawet przez nich — bogactwa. Pierwsi zasiadali
w patacach podziwianych na zewnatrz i od wewnatrz. Konfrontujac je z mieszka-
niami rodzin robotniczych, zyskiwato sie poglad na temat dysproporcji ekonomicz-
nych. Sytuacja z drugimi jest nieco bardziej skomplikowana.

Najbogatsza posta¢ w Swiecie gry mozna znaleZ¢ w jednym z konteneréw trans-
portowych w porcie. Jest nig Ultrabogaty, Zaginajacy Swiatto Go$¢. Nie sposéb pojaé
stopnia zamozno$ci mezczyzny. Co ciekawe, jego rozméwcy majg nawet problem
z zarejestrowaniem sylwetki bogacza. Przecietny mieszkaniec $wiata przedstawio-
nego nie jest w stanie przeciwstawic sie jego wtadzy. W zrujnowanym Revacholu

*  Derrida wymienia 10 plag nawiedzajgcych nowy system globalnego kapitalizmu. Disco Elysium
porusza tematy zwigzane z niektérymi z nich: wojng ekonomiczna, dtugami zagranicznymi, panstwa-
mi-widmami, prawem miedzynarodowym i jego instytucjami (Derrida, 2016, s. 138-142).

5 ,Beda walczy¢ dla samej walki. Innymi stowy, beda walczy¢ niejako z nudéw, nie umiejgc sobie
wyobrazi¢

Swiata bez walki. Skoro wiec $wiat, w ktdrym zyja, zdominowany jest przez pokojowe i dostatnie demo-
kracje liberalne, beda walczy¢ przeciwko pokojowi i dobrobytowi, przeciwko demokracji” (Fukuyama,
2017, s. 482-483).

¢ Poglady polityczne najwazniejszych cztonkéw zespotu mozna zrekonstruowac nie tylko na podsta-
wie tresci gry, zjadliwie komentujacej liberalizm i kapitalizm, ale réwniez na podstawie publicznych
wypowiedzi. Odbierajaca statuetke podczas ceremonii The Game Avards w 2019 roku Helen Hindpere
dziekowata ze sceny Marksowi i Engelsowi (thegameawards, 2019).
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z obdrapanych budynkéw, starych graffiti, zamknietych zaktadéw, porzuconych
umocnien, dziur po karabinowych kulach i krateréw po pociskach artyleryjskich
wychodzg jednak widma. Przypominajg one wszystkim biurokratom, korporacyj-
nym negocjatorom i piewcom aktualnego systemu, Ze préba doprowadzenia do
innego konca historii zostata juz raz podjeta.

Charles Villedrouin, bedgcy wysoko postawionym urzednikiem instytucji kon-
trolowanej przez Miedzynarodéwke Moralistyczng, odprawia egzorcyzmy nad
komunizmem. Przypominajgc o porazce i bezsilno$ci rewolucji, zwraca uwage, ze -
jak powiedzialby Derrida, powtarza on: ,zmarty jest naprawde martwy” (Derrida,
2016, s. 88). Inkantacje powtarzane przez dyskurs hegemoniczny majg powstrzymac
widma przed powrotem. Cho¢ piewcy liberalizmu moéwig, Ze zwrot z pewno$cia nie
nastapi, to miasta pilnuje z powietrza Okret Wojenny Koalicji , kucznik”, gotowy
ponownie zbombardowac Revachol, gdyby zaszta taka potrzeba.

0 ile Morali$ci mogg rado$nie ogtosi¢ $mier¢ idei, ktérych nosnikiem sg widma
rewolucji, o tyle komunisci sytuuja sie na rozdrozu. Poza oknami dialogowymi, sta-
nowigcymi podstawowe narzedzie poznawania $wiata, deweloperzy studia ZA/UM
stworzyli system rozwoju postaci bazujacy na umiejetnosciach (podzielonych na
cztery kategorie) oraz - co bardziej interesujace - Gabinecie Mysli. Gabinet jest jakby
przestrzenig (cho¢ w grze podkres$la sie gtéwnie jego czasowy wymiar), w ktorej
mozna zinternalizowac napotykane idee. Harry potrzebuje czasu, by rozwikta¢ Mysli.
Po ich rozplataniu zyskuje cechy, wptywajgce na jego interakcje ze Swiatem gry.

Przyswojenie idei ,Socjoekonomia Mazowa” wiaze sie z negatywnym wptywem
na umiejetnosci postaci: ,Matematyke wzrokowq” i ,Wtadczo$¢”. Opis tego dziata-
nia ideologicznego jest jednoznaczny: ,Komunizm zbudowano w 0,0001%"7. Wspo6t-
cze$nie mozna jedynie smucic sie z powodu kondycji rzeczywistos$ci. Szczesliwie,
dzieki Swiadomosci rozktadu $wiata mozna przynajmniej poczuc sie inteligentnym.
W trakcie dialogu wewnetrznego (z Retoryka, jedng z umiejetnosci) wybrzmiewa
konkretna obserwacja: istotg komunizmu jest porazka, a bycie komunista w pew-
nym stopniu wigze sie z utratg szacunku do samego siebie®.

Jak pisze Zygmunt Freud, ,melancholik ma racje w swym bolesnym samoponi-
zeniu, jesli krytyka ta pokrywa sie z opinig innych” (Freud, 1991, s. 298). Utraconym
obiektem jest przy tym sam komunizm: zatoba po nim przerodzita sie w melan-
cholie. Morali$ci méwig: komunizm jest porazka, przegrat, odszedt i juz nie wroci.
Kras Mazov napisat swoje dzieta dekady temu, a Harry ze smutkiem zdaje sobie

7 Rozwiktanie analogicznej mys$li dla Sciezki moralistycznej prowadzi do konstatacji, ze zwolennicy

liberalizmu nie majg zadnych pogladéw, lecz co najwyzej sie o nie ,potykaja”.
8 Mysl jest zalezna od przyjetej przez gracza strategii (i ukonstytuowanego ,glinotypu”). Do wska-
zanego wniosku dojdzie raczej posta¢ , przepraszajacego wszystkich policjanta komunisty”, a nie ,po-

licjanta bedacego komunistyczna supergwiazda”.
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sprawe, Ze mimo wszelkich staran, jedynie 0,0001% komunizmu zostata zbudowana.
Mimo ze tworcy przyjmuja optyke lewicows, a wiare w utopijne wizje uznajg za szla-
chetng, to jednoczesnie realizujg krytyke ideowych komunistéw?. Jesli wiec Harry
poswieci sie budowaniu komunizmu, to przyjdzie mu odby¢ spotkania nie tylko ze

skorumpowanym przewodniczacym zwigzku zawodowego, ale takze , prawdziwymi”
komunistami, zaczytanymi w teoretycznych opracowaniach. Studenci pochtaniaja

kolejne tomy petne skomplikowanych rozwazan, ale sg niezdolni do zorganizowa-
nia sie — do tego stopnia, ze ich ,koto czytelnicze” liczy sobie tylko dwie osoby (misja,
w ramach ktorej spotyka sie ideowcoéw, zostata nazwana ironicznie: ,Dotacz do orga-
nizacji”). Losy socjalizmu w Elysium majg wiele wsp6lnego z jego rzeczywistg histo-
ria, ktora, jak pisze Enzo Traverso, byta usiana porazkami (Traverso, 2016, s. 22). Po

porazce komunizmu lewica zapadta w stan melancholii. Utopijne przysztosci nie

urzeczywistnity sie, a praca zatoby nigdy nie zostata prawidtowo wykonana. Zyjemy

w Swiecie, ktory przestat marzy¢ o utopiach, wiec nie istniejg nowe obiekty, na ktére

libido mogtoby by¢ przeniesione (Traverso, 2016, s. 45).

Po dotaczeniu do ,organizacji komunistycznej” mozna rozpoznac¢ kulisy jej dzia-
tania. Pono¢ jeden z cztonkéw klubu zostat wyrzucony, bo podat w watpliwos¢
koncepcje, ze plony sg wieksze w odpowiednich (rewolucyjnych) warunkach. Zasy-
gnalizowany konflikt przypomina o podziale na ,nauke proletariacka” i ,nauke bur-
zuazyjng” w tym Ssrodowisku (oraz o pseudonaukowych teoriach wywodzacych sie
ze Zwigzku Radzieckiego, jak Lysenkizm - odrzucajacy selekcje naturalng i prawa
Mendla (Kotakowski, 1989, s. 898-902)). Aktywni cztonkowie przedstawiaja jeszcze
inng wizje komunizmu, ufundowana na jego niszowym odtamie: infra-materializmie.

Marksizmowi czasem przypisywane s3a cechy religii - chrzes$cijanskiego mil-
lenaryzmu (Bonnett, 2003, s. 29), inni dodawali do marksizmu watki mesjani-
styczne (Benjamin, 2003, s. 389-400; Derrida, 2016). Igal Halfin badajgc autorytarny
marksizm-leninizm w ZSSR, opisuje go w ramach marksistowskiej eschatologii (Hal-
fin, 2000). Jeden ze studentow definiuje komunizm jako religie bez wiary w zbawie-
nie, lecz z wiarg w przysztos$¢ ludzkosci. Cho¢ w Disco Elysium sympatyzuje sie z mto-
dymi teoretykami/rewolucjonistami, jednocze$nie wy$smiewa sie ich ortodoksyjne
podejscie do teorii. Wedtug infra-materializmu komunizm ma zosta¢ zbudowany
przy pomocy wiary. W ludzkich ciatach znajduje sie pono¢ swego rodzaju ener-
gia polityczna nazywana ,plazmg”. Rewolucyjny ferwor miatby za$ da¢ komunar-
dom nadludzkie zdolnosci: pozwoli¢ na wydajniejsza uprawe, czytanie w myslach,

9 Cho¢ liberalizm jest oceniany w grze najbardziej krytycznie (przez brak woli do podjecia jakich-

kolwiek dziatan, majgcych na celu naprawe rzeczywistosci), to wiele postaci powigzanych z ta mysla
jest (przynajmniej powierzchownie) sympatycznych.
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zagwarantowac gigantyczne libido, a ostatecznie takze zniszczy¢ prawa fizyki (bez
ktoérych cata kapitalistyczna organizacja spoteczna przestataby istniec).
Wtodzimierz Lenin przechwycit stowo ,,cud” na swoje potrzeby. Cud stat sie jed-
nym z kluczowych wymiardw jego podejscia do rewolucji - ,rewolucja jest cudem”
(Lenin, 2002). Jednak nie stoi za nim Bég, lecz lud, ktéry moze dokonywac¢ niemozli-
wego, jesli tylko jest wystarczajgco zmotywowany. Oksana Timofeeva méwigc o leni-
nistycznej magii, zwraca uwage, zZe za cudami stojg masy, a nie jednostki. W koncu
»supermoce czarodziejow rewolucji pochodza z solidarnosci i braterstwa”. Rosyjska
filozofka bazuje na pracy Silvi Federici, Wtoszka opisuje historyczny proces narodzin
kapitalizmu, 1aczac go z inkwizycja. Kapitalizm musiat zniszczy¢ figure wiedZmy -
kobiece podmioty takie jak: heretyczka, znachorka, niepostuszna zona, kobieta
Zyjaca w samotno$ci, aby moc dojrzec (Federici, 2004, s. 11). Wysitek podejmowany
przez panstwa i Ko$ciot podczas polowania na czarownice stworzyt warunki do
powstania nacechowanych ptciowo mechanizméw kontroli ciat. Rewolucyjne masy -
towarzysze zlaczeni wiezami braterstwa i solidarnosci, tak jak czarownice wyzby-
waja sie swojej indywidualnej tozsamosci. Tak jak one dzieki czarom - oni, ich ciata
staja sie bezosobowe, anonimowe i rowne sobie (Timofeeva, 2019; Federici 2004).

(...) portretuja oni swoje czasy jako ,tragiczng

ere zrujnowanych rewolucji i pokonanych utopii”
(Traverso, 2016, s. 117). Dzieto studia ZA/UM, cho¢
pOzniejsze i nieosadzone w $wiecie rzeczywistym,
wpisuje sie w ten sam zakres metaforycznych
rozwazan nad wspomnieniem przegranych bitew.

Opisujac dwudziestowieczng twoérczos$¢ lewicowych rezyseréw filmowych
(takich jak Theo Angelopoulos, Ken Loach czy Chris Maker), Enzo Teaverso zwraca
uwage, ze portretujg oni swoje czasy jako ,tragiczng ere zrujnowanych rewolucji
i pokonanych utopii” (Traverso, 2016, s. 117). Dzieto studia ZA/UM, cho¢ p6Zniejsze
i nieosadzone w Swiecie rzeczywistym, wpisuje sie w ten sam zakres metaforycz-
nych rozwazan nad wspomnieniem przegranych bitew. Po przegranych rewolu-
cjach utopia nie jawi sie jako mogace nadej$¢ miejsce, a jako przestrzen, ktéra juz
nie istnieje - moze ona by¢ juz tylko obiektem melancholii (Traverso, 2016, s. 119).
Ani twércy gry, ani prezentowani przez nich lewicowi ideowcy, nie bedac w stanie
wymarzy¢ sobie nowych utopii, pozostaja uwiezieni w przesztosci. Nieskutecznie
prébuja wiec reanimowac¢ obiecane im przed dekadami przysztosci. Przystepujg
do syzyfowej pracy: podejmuja dziatania ponownie, jeszcze raz i znowu, by osta-
tecznie... poniesc¢ te samg porazke. Buduja z pudetek po zapatkach niemozliwg do
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ufundowania budowle, liczac na to, ze tym razem, dzieki wierze, bedzie mogta sta¢
o wtasnych sitach.

Koncem komunistycznej linii fabularnej pojawia sie promyk nadziei. Protagonista
wraz z mtodymi teoretykami podejmuje probe postawienia wiezy. Buduja niemoz-
liwa konstrukcje, a ona ku ich zaskoczeniu - stoi. W tej chwili te niewielka grupe
taczy absolutna solidarnos$¢ ich wiara i zaangazowanie faktycznie sa w stanie doko-
na¢ matego cudu. Pudetka po zapatkach po chwili upadaja na ziemie, jednak udato
im sie udowodni¢ - nawet jesli udowodnili to tylko sami sobie, Ze s3 w stanie co$
osiagnac®.

Powidoki przesztosci

Pod koniec DZumy doktor Rieux z niepokojem wstuchuje sie w radosne okrzyki
ttumu, wiedzac, ze ,bakcyl dzumy nigdy nie umiera” i bedzie w u$pieniu cierpli-
wie czekal, a w odpowiednim momencie ,dZuma obudzi swe szczury i poSle je, by
umieraty w szczes$liwym miescie” (Camus, 1992, s. 190). Tytutowa plage mozna inter-
pretowac jako metafore faszyzmu, ktéry zostat pokonany, jego sztandary sptonety,
aludzie ze szczescia zapomnieli o jego odpornosci. O jego czastkach, ukrytych w cie-
niu oczekujgcych na odpowiedni moment. W §wiecie Disco Elysium faszyzm, obok
zestawu ideologii lewicowych, jest alternatywa dla moralizmu.

Wedtug Waltera Benjamina masowe ruchy XX wieku, jak komunizm i faszyzm,
proponowaty utopijne wizje politycznej przysztosci - dwa korice historii - pierwszy
z nich budujgcy, a drugi niszczacy (Osborne i Charles, 2020). Ruchom tym juz daleko
do masowosci, ale faktycznie bohaterowie zidentyfikowani z lewg strong chcg budo-
wac (nawet jesli sg skorumpowani, jak zaprezentowany w grze przywddca zwigzku
zawodowego), a drudzy? Drudzy $nig o dostownym cofaniu czasu - stad ich zadanie
ideologiczne zostato zatytutowane ,Cofnij ruch két czasu”. Czas, do ktérego chcieliby
wrdci¢, to ten bez miedzynarodowego kapitatu, zarzadzamy przez silne narodowe
imperia, Fundamentem rzeczywistosci, ktora optakuja faszysci, byta - nienawis$¢ do
kobiet. Wytrzymatos¢ (statystyka ttumaczaca, na czym opiera sie ten zestaw pogla-
dow - podobnie jak Retoryka wyjasniata nam komunizm) obawia sie stowa ,kobieta”

10 Final tego zadania moze by¢ inny, jesli gracz nie udowodnit, ze jest prawdziwym komunista, wybie-

rajac komunistyczne kwestie dialogowe. Studenci, z jego pomocg, zrobig wiekszy postep w budowie
niz zazwyczaj, jednak po dodaniu ostatniego elementu wieza natychmiast runie na ziemie.

Swoja bryta wieza z pudetek po zapatkach nawigzuje do Monumentu Trzeciej Miedzynarodéwki zna-
nego roéwniez jako Wieza Tatlina. Konstrukcja w §wiecie gry ma przedstawia¢ , Fizyczne uciele$nienie
dialektycznej spirali historii”, monument zaprojektowany przez radzieckiego konstruktywiste miat
prezentowac ,proces ewolucji poprzez dialektyczne rozwigzywanie konfliktéw” (Milner, 1984, s. 156).
Wedtug wspotczesnego Tatlinowi krytyka sztuki Nikolaia Punina monument ten ,wykroczyt poza re-
prezentacje cztowieka jako jednostki” (Punin cytowany za Milner, 1984, s. 161).
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i wymawia je w znieksztatcony sposéb. W pewnym momencie méwi wprost: ,Reszta
tez jest wazna, ale *kluczowe™* jest to, zeby kobiety *znaty swoje miejsce*”. Laczy sie
to z diagnozg, jakg wystawit Klaus Theweleit, ktory pisze o mizoginii jako jednym
z przyczynkow do narodzin faszyzmu. Kobieta okazuje sie najgrozniejszym ,innym”
dla faszysty, ktory ucieka przed nig - przed jej ciatem, ktére ,pochtania i unicestwia”
(Borowicz, 2015; Theweleit, 2015, s. 63).

Postacie, ktére odgrywaja role w faszystowskim questcie, s nie tyle faszystami,
ile ,postfaszystami”, w odréznieniu od neofaszystow nie nasladuja dawnych form -
nie taczy ich partia, mundur, oddziat (Herer, 2024, s. 110-111). Ich poglady s3 ze soba
luzno powigzane lub nawet sprzeczne - najistotniejszym wydaje sie zestawienie
dwdch pogladéw dotyczacych przestrzeni i zasobéw. Fali obcych, innych, tj. imi-
grantow, ludzi nalezacych do innych ras, narodowosci, wyznan jest za duzo, przez co
przestrzeni, miejsc pracy i kobiet jest dla nas/dla mnie za mato. Theweleit wskazuje
na czeste wykorzystywanie metafor zwigzanych z procesami naturalnymi zwigza-
nymi z woda do opisu ,obcych”. Uzywane stowa takie jak: ,fala”, ,strumieni”, ,powo6dz”
(Theweleit, 2015, s. 235-240).

Gra unika przedstawiania faszyzmu w formie upodobanej przez popkulture - sil-
nego lidera, maszerujgcych przed nim mas, mundurdw i flag pozerajgcych tkanke
miejska - obrazow zaczerpnietych z dorobku Leni Riefenstahl. Harry, skierowany na
faszystowska $ciezke, odkrywa to, co oczywiste - cofniecie czasu nie jest mozliwe

- dawne ideaty to ktamstwa. Idee te przyciagaja jednostki, ktore nie potrafig odna-

leZ¢ sie w zastanej rzeczywistosci, nie potrafia i nie chca jej zrozumie¢, thumacza
ja sobie nieistniejgcymi zagrozeniami i teoriami spiskowymi. Umberto Eco pisze:
»Filozoficznie faszyzm byt koslawy” i zwraca uwage na wykorzystywany przez niego
aspekt emocjonalny (Eco, 1995). Napotkani faszysci nie potrafig poméc detektywowi
w cofaniu czasu, jedynie przedstawiajg mu swiat peten nienawisci. Smutny policjant
wpadt w putapke. Faszyzm, Zerujac na jego smutku i poczuciu poniZenia, uwiezit go -
w interfejsie gry portret protagonisty ulega zmianie: smutny wyraz twarzy zostaje
zastapiony wyrazem szlachetnego cierpienia, cierpienia, na ktére bohater jest juz
bezpowrotnie skazany.

W grach faszysci sg najczesSciej przedstawiani jako silne, zorganizowane armie.
Obraz faszystow zaproponowany przez studio ZA/UM jest w tym medium rzadko
widywany i by¢ moze bardziej niepokojgcy. Dzuma jeszcze nie obudzita swoich
szczurow, ale moga one przybierac na sile, a z ich ponizenia, nienawisci, strachu
i niespdjnosci moze narodzic¢ sie jakas nowa idea, bedaca zagrozeniem dla wszyst-
kich wokét nich.

Disco Elysium to jedna z najciekawszych gier ostatnich lat. Nie tylko dlatego, ze
pod wzgledem artystyczno-literackim jest projektem catkowicie spetnionym, ale
takze dzieki jawnej lewicowej perspektywie, z ktéra udato jej sie przebi¢ do main-
streamu — w ktorym wydawcy i deweloperzy czesto starajg sie przedstawiac swoje
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dzieta jako apolityczne. Odbywajaca sie z lewicowej perspektywy krytyka ideolo-
gii i oferowanych przez nie przysztosci jest niezwykle aktualna. ,Koniec historii”
obwotano zbyt wcze$nie — panstwa wcigz walczg o przesuwanie granic, a ostateczne
zwyciestwo liberalnej demokracji nie jest juz takie oczywiste, gdy w jej gtéwnych
osrodkach popularno$¢ zdobywaja ruchy sprzeciwiajace sie jej warto$ciom. Komu-
ni$ci w Elysium optakuja utracona, niegdys obiecang przesztos¢, ktdra nie zostata
zrealizowana (lost futures, opisywane przez Marka Fishera). Przyszto$¢ moralizmu
juz sie zrealizowata, a jej obietnicg jest stabilno$¢ - stabilno$¢, ktéra powoli jest
pochtaniana przez szarote. Moralitern skutecznie zwalcza widma niezrealizowanych
przysztosci, obawiajac sie o wtasna trwato$¢ i unikajac dziatann mogacych przyniesé¢
jakakolwiek poprawe. Ultraliberalizm to egoistyczna walka o wtasny stan posiadania.
Niezaleznie od politycznego otoczenia, powinni$my dziata¢ w sposéb, ktéry pomoze
nam jako jednostkom. Jutro obiecane przez faszyzm to cofniecie biegu czasu do ,tra-
dycyjnej rzeczywistosci”, ktdra miata by¢ lepsza, dla mojego narodu/rasy.

Deweloperzy staja po stronie lewicowych studentéw. Sg oni, jak to bywa z ludzmi
gteboko zaangazowanymi w swoj ideologiczny projekt: hermetyczni, irytujacy
i naiwni. Nie majg wtadzy ani sprawczosci. Niemniej, tylko ich wizja przysztosci
obiecuje lepsze jutro dla kazdego cztowieka.
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Abstrakt

Wspétczesnie gaming jest postrzegany jako kluczowa gataz
innowacyjnej gospodarki oraz determinant rozwoju techno-
logicznego. Przekfada sie to na wzmozone zainteresowanie
grami w wielu sferach niemajacych bezposrednich konotacji
z przestrzenig cyfrowej rozgrywki m.in. w obszarze eduka-
cyjno-wychowawczym. Gry przycigga uwage uczniéw i po-
budzaja ich ciekawo$¢ poprzez szereg mechanizméw w nich
zawartych. Zaadaptowanie ich w wirtualnej rozgrywce spra-
wia, Ze podejmowane aktywnosci w grze traktowane sa jako
atrakcyjne wyzwania wzmacniajace uwage, zaangazowanie
w realizacje zadan i koncentracje na celu. Stanowi to réwniez
fundament ich skutecznego zastosowania w procesach ucze-
nia sie. Celem artykutu jest analiza tresci obejmujaca zaréwno
publikacje naukowe, jak i artykuty internetowe prezentujace
cechy, dzieki ktorym gry komputerowe staja sie atrakcyjng
przestrzenia dydaktyczna. Dokonany przeglad kluczowych
elementéw sktadowych gier pozwala spojrze¢ na gaming
jako przestrzen o duzych walorach edukacyjnych i zrozumie¢
jego skutecznos¢ w nowych projektach edukacyjnych realizo-
wanych przez Ministerstwo Edukacji Narodowej.

Stowa kluczowe

gry komputerowe, edukacja, nowe technologie

e 97«
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Wprowadzenie

godnie z teorig ptynnej nowoczesnosci sposdb funkcjonowania ludzi w réznych

kontekstach spotecznych ulega przeksztatceniu. Zmiany zachodzace w prze-
strzeni spotecznej, ekonomicznej i gospodarczej generowane sg w duzej mierze
transformacjg technologiczna. Sg one elementem stalym w rozwoju spoteczenstwa,
jednak w obliczu dokonujgcej sie akceleracji cyfrowej nastepuja zdecydowanie szyb-
ciej. Konsekwencjg tego jest rowniez zmiana modelu funkcjonowania dzieci i mto-
dziezy. Nie tylko nastepuje przeniesienie podstawowych aktywno$ci, tj. kontaktéw
spotecznych, aktywnosci ludycznej czy analizy informacji do przestrzeni wirtualne;j,
ale takze widoczny jest inny poziom i zakres ich stosowania. Dotyczy to szczegdlnie
obszarow zwigzanych z wirtualng rozrywka, ktora staje sie coraz bardziej auten-
tyczna i immersyjna. Wplywa to na skutecznos$¢ samego przekazu, ale tez implikuje
coraz szersze zakresy atrakcyjnego wykorzystania z przestrzenia edukacjg wiacznie.

Przez wiele lat szeroko rozumiany gaming traktowany byt jako synonim roz-
woju IT. Wptywat na to fakt, iz jego wytwory sg najbardziej widocznym i zarazem
powszechnym produktem technologicznym. Kolejne generacje gier sg impulsem
wdrazania nowych rozwiazan cyfrowych obejmujacych coraz bardziej realng gra-
fike, dzwiek, immersyjnos$¢ i symulacje komputerowa. To wszystko przektada sie
na konieczno$¢ podejmowania realnych dziatan w obszarze rozwoju konkretnych
technologii np. powstawanie kolejnych generacji konsol. Gaming stanowi impuls
i jednoczesnie jest otwarty na zaadaptowanie nowych cyfrowych poziomoéw wirtual-
nej eksploracji tj. rzeczywisto$¢ VR, szybki transfer danych czy technologie mobilne
(Duszczyk, 2022). Odczytywanie go jako determinanta rozwoju technologicznego
i kluczowej gatezi innowacyjnej gospodarki powoduje wzmozone zainteresowanie
samymi grami w wielu sferach nie majgcych bezposredniego zwigzku z przestrzenia
cyfrowej rozgrywki. Dotyczy to m.in. sfery edukacyjno-wychowawcze;.

Zaprezentowany artykut ma charakter teoretyczno-przegladowy. Jego celem jest
analiza publikacji naukowych oraz artykutéw internetowych, niezbedna do wskaza-
nia kluczowych cech gamingu, stanowiacych podstawe do wykorzystania gier jako
atrakcyjnej przestrzeni dydaktycznej. Zr6znicowanie bazy literaturowej pozwala
spojrzec¢ na gry nie tylko z perspektywy akademickiej, ale r6wniez jako fenomen
spoteczny, ktéry wyznacza przyszte kierunki badan. Dzieki temu dokonany prze-
glad elementéw sktadowych umozliwia odniesienie sie do gamingu jako przestrzeni
o duzych walorach edukacyjnych i zrozumienie jego skutecznosci w nowych projek-
tach edukacyjnych realizowanych m.in. przez MEN.

Gry a edukacja

Potencjat edukacyjny rynku gamingowego zostat dostrzezony stosunkowo dawno,
chociaz poczatkowo jego wplyw na proces ksztatcenia byt trudny do przewidze-
nia. Juz w podrecznikach z 1986 roku, skierowanych do uzytkownikéw pierwszych
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komercyjnych komputeréw m.in. ZX Spectrum zaznaczano, ze rozwo6j komputeréw
osobistych spowoduje powstanie wielu programoéw i gier edukacyjnych. I chociaz
mozliwo$ci interakcji z uzytkownikiem, jakg w tamtych latach oferowata éwczesna
technologia, byty bardzo ograniczone, juz wéwczas prognozowano szerokie wyko-
rzystanie programow i gier do intensyfikacji oraz indywidualizacji procesu ucze-
nia sie (Kurytowicz, Madej, Marasek, 1986, s. 243).

W latach 80. i 90. XX wieku charakter dydaktyczny byt przypisywany gtéwnie
programom edukacyjnym, natomiast same gry byty identyfikowane jako proste i nie-
skomplikowane programy o charakterze ludycznym. Srodowisko naukowe i pedago-
giczne traktowato je jako wytwor popkultury i przyktad kultury niskiej (Juul, 2000).
Z jednej strony trudno sie dziwic takiej perspektywie, kiedy dokonamy obserwacji
kluczowych gier z tamtego okresu, ktore faktycznie mogty uzytkownikowi zaofero-
wac jedynie stosunkowo liniowa rozrywke. Z drugiej za$ — dla wielu mtodych ludzi
woéweczas zyjacych, jak pisat Piotr Mankowski (2010, s. 6) - to wtasnie gry stanowity

»iskry magii” w szarej i nieciekawej rzeczywistosci.

Dzisiaj perspektywa, z ktérej dokonywana jest analiza gamingu, zostata cat-
kowicie przedefiniowana, a same gry traktowane s3 jako produkty wychodzace
naprzeciw oczekiwaniom wspoétczesnych odbiorcéw i stanowig katalizator nowych
rozwigzan technologicznych oraz spotecznych. Wynika to z faktu, iz mtode poko-
lenia, ktore ksztattowaty swdj stosunek do massmediéw i technologii pod koniec
ubiegtego wieku dzisiaj staty sie dorostymi i Swiadomymi konsumentami kultury
popularnej i cyfrowej. Ponadto otwarto$¢ kolejnych pokolent do wdrazania nowych
digitalnych rozwigzan ma charakter rosnacy i jest trendem o charakterze globalnym.

Trudno wspotczesnie znaleZz¢é dziedzine ludzkich dziatan, zjawisko lub obszar
badawczy, ktére nie mogtyby by¢ analizowane z perspektywy gier komputerowych,
w ktérych dominujaca role odgrywa charakter symulacyjny. Ponadto ptynne tacze-
nie zréznicowanych form przekazu, tj. stéw, dZwiekdw i obrazéw, powoduje, Ze nie
sg one rozpatrywane jedynie z perspektywy nauk Scistych, a stajg sie blizsze obiek-
tom nauk humanistycznych - wspoétczesnie nawet zdecydowanie blizszym niz gry
i zabawy ujmowane w sposo6b tradycyjny (Bednarek, 2006, s. 13-15). Dzieki swojej
plastyczno$ci oraz znacznej ztozono$ci stanowig one zaré6wno zjawisko estetyczne,
jak i swoisty fenomen spoteczny (Aarseth, 2008). Ich sita oddzialywania dostrzegana
jest zatem w wielu przestrzeniach m.in. w edukacyjnej, w ktorej gaming wpisuje sie
w rézne modele strategii dydaktycznych. Moze przybiera¢ r6zne wymiary, od beha-
wioralnego, w ktérym nauczyciel narzuca i egzekwuje opanowanie zadanego mate-
riatu, do konstruktywistycznego, w ktdrym nauczyciel petni role partnera ucznia,
poszukujacego wiedzy w czasie realizacji okreslonych zadan dydaktycznych (Bomba,
2014, s. 328-330).

Przestrzen gamingowa idealnie wkomponowuje sie w teorie kognitywistycz-
no-konstruktywistyczng pedagogiki medialnej, ktéra wspétczesnie odpowiada
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wyzwaniom edukacyjnym cyfrowego $wiata i wskazuje potrzebe ksztattowania
nowych kompetencji. Zaktada ona taczenie watkéw kognitywistycznych odnosza-
cych sie do proceséw przetwarzania informacji z konstruktywistycznymi odgrywa-
jacymi w nim role kluczowa. Konstruktywizm skutecznie trafia w potrzeby nowej
dydaktyki wykorzystujacej edukacyjny potencjat mediéw cyfrowych. Jest to mozliwe
jedynie przy zatozeniu duzej aktywnosci poznawczej i tworczej ucznia i podjeciu
takiej strategii dydaktycznej, by dato sie ja wyzwoli¢ (Galanciak, Weiss, 2016, s. 79).
Gry dzieki swoim cechom nie tylko stajg sie skutecznym narzedziem poznawczym
w rekach uczniéw, ale kreujg takze dynamiczne i interaktywne srodowisko aktyw-
nego procesu nauczania-uczenia sie.

Trudno wspétczesnie znalez¢ dziedzine ludzkich
dziatan, zjawisko lub obszar badawczy, ktére nie
mogtyby by¢ analizowane z perspektywy gier
komputerowych, w ktorych dominujaca role
odgrywa charakter symulacyjny.

Dominujgcym argumentem przemawiajacym za wykorzystaniem gier kompute-
rowych w edukaciji jest ich atrakcyjna z perspektywy uczniéw forma. Kompetencje
cyfrowych tubylcéw (uczniéw) sprawiaja, ze przekaz multimedialny jest dla nich
naturalny, a przede wszystkim przystepny i interesujacy. Gaming dostarcza angazu-
jaca iinteraktywnga przestrzen, ktéra zacheca uczniéw do nauki w charakterze nurtu
edutainment efektywnie 1aczacego przekaz edukacyjny z charakterem ludycznym.

Gry wpisuja sie w nowoczesne strategie ksztattujace obecne srodowisko dydak-
tyczne. Dobry przyktad moze stanowi¢ grywalizacja zmieniajgca percepcje mysle-
nia i podej$cia do wspoétczesnej edukacji i celéw jakie wyznacza spoteczenstwo
informacyjne. U fundamentéw grywalizacji lezy Swiadomos$¢ motywacji i wyboru,
jakimi kierujg sie uczniowie. Nowe technologie sprzyjajg zaangazowaniu w proces
uczenia sie i tworza naturalne srodowisko funkcjonowania. Zwtaszcza mechanika
i dynamika gier sg tym, czego oczekuja cyfrowi tubylcy. Jednak w procesie grywaliza-
cjinie tyle liczg sie wprowadzane elementy gier do edukacji, co zmiana nastawienia
uczniow do procesu nauczania-uczenia sie poprzez zwiekszenie ich zaangazowania,
podwyzszenie motywacji do pracy i wzrost indywidualizacji dziatania. Modyfikacja
systemu nauczania w oparciu o gry musi skupic¢ sie na strategii wspotpracy, popraw-
nej analizie informacji zwrotnej oraz przygotowaniach dotyczacych przechodzenia
kolejnych etap6éw gry, a dopiero w dalszej kolejnosci na zwiekszaniu dynamiki, uroz-
maicaniu mechaniki i narracji. Rewolucja w edukacji wykorzystujacej elementy gry-
walizacji polega w duzej mierze na zmianie postrzegania relacji nauczyciel-uczen.
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Efektywno$¢ stosowania tej strategii, to rowniez §wiadomo$¢ zagrozen zwigza-
nych m.in. z wzrastajaca potrzeba stymulacji czy malejacym poziomem ciekawo$ci
poznawczej w wyniku habituacji, czyli spadku reakcji na bodZce ze wzgledu na ich
statag powtarzalno$¢. Innym negatywnych nastepstwem korzystania z nowocze-
snych technologii moze by¢ uzaleZnienie behawioralne. Zatem proces grywalizacji
powinien by¢ przygotowywany tak, aby stymulowac nie tylko aktywnos¢ cyfrowa,
ale réwniez kontakty interpersonalne, pomocne w wymianie opinii czy wykonaniu
kolejnego etapu procesu dydaktycznego (Cyrklaff, 2017, s. 192-194).

Identyfikacja przestrzeni gamingowej jako obszaru o strategicznym charakterze
edukacyjnym moze przybierac zréznicowane formy. Jest to bezposrednim nastep-
stwem plastycznosci i modelowosci, jakie cechuja gry komputerowe. Coraz cze$ciej
aspekt dydaktyczny dostrzegany jest w bardzo zréznicowanych obszarach. Jak wska-
zujg badania, branza gamingowa sama uwaza, iz nie tylko produkty komercyjne
moga miec¢ charakter edukacyjny, ale r6wniez proces tworzenia gier w trakcie np.
game jamow (rodzaj zawodéw polegajacy na stworzeniu projektu gry w jak naj-
krotszym czasie). Badania wskazuja, Ze proces tworzenia gier nawet przybierajacy
charakter eventu moze rozwija¢ miekkie i twarde umiejetnosci w zakresie IT. Ma
on silny walor edukacyjny i motywacyjny, ale czesto jest tez platforma wspétpracy
miedzy naukowcami akademickimi, a rynkiem komercyjnym i jednocze$nie sta-
nowi silny stymulant rozwoju lokalnych spotecznosci branzowych. Ten stosunkowo
nowy kierunek badan nad grami wskazuje na walor edukacyjny dotyczacy nie tylko
samego produktu finalnego, ale réwniez samego procesu jego tworzenia (Kolek,
Mochocki & Gemrot, 2022, s. 133-136).

Gry powoli wypieraja tradycyjny zakres konsumpcji mediéw. Dotyczy to m.in.
grupy senioréw, wérod ktérych cyfrowa rzeczywisto$¢ jest zazwyczaj znacznie sta-
biej eksplorowana, niz media tradycyjne. Jednak badania nad silver gamingiem (ang.
silver - srebrny, game - gra) jest kierunkiem waznym, poniewaz pozwala na dostrze-
zenie procesu podnoszenia kompetencji medialnych oso6b starszych w realiach spo-
teczenstwa cyfrowego. Wspomaga on ksztattowanie otwartej postawy i gotowosci
na podejmowanie nieoczywistych wyzwan. [ chociaz realizowane badania wska-
zujg, iz wiekszos$¢ przypadkow uzycia gier cyfrowych przez senioréw opisuje sie
jako dorazne inicjatywy, traktowane jako aktywnos$ci poboczne, mozna zauwazy¢
rosngcg ich popularnosé. Na wzrost zainteresowania grami w grupie oséb starszych
przektada sie stworzenie przyjaznego Srodowisko oferujgcego merytoryczne pod-
stawy oraz emocjonalne i motywacyjne wsparcie. W ujeciu badaczy silver gaming
sprawdza sie jako narzedzie do: podejmowania nowych i wielopoziomowych rodza-
jow aktywnoSci, podtrzymania psychofizycznej sprawnosci graczy, przyjmowania
otwartej postawy i ciekawos$ci wzgledem technologii oraz kultury cyfrowej, gene-
rowania $wiadomosci zagrozen zwigzanych z uzywaniem gier cyfrowych (Gatuszka,
2023, s. 283-286). | pomimo, iz jest to kierunek badan stosunkowo nowy, dowodzi
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on potrzeby definiowania gry jako narzedzia cyfrowego bedacego skutecznym roz-
wigzaniem wielu wspoétczesnych wyzwan wynikajacych z rozwoju spoteczenstwa
informacyjnego.

Obecna analiza branzy gamingowej wskazuje na zwiekszong dynamike i zmiane
struktury odbiorcow cyfrowej rozgrywki wskazujaca na powszechnos$¢ stosowa-
nia rozwigzan gamingowych w spoteczenstwie. Dostepne raporty wskazujg na ten-
dencje wzrostowa liczby graczy, rosnaca role jaka w gamingu odgrywaja kobiety
i powstawanie nowych dominujgcych styléw gry. Dane te wskazuja na ciekawe
trendy w rozwoju rynku i niwelujg jednocze$nie pewne utarte stereotypy (Rutkow-
ski, Marszatkowski, Biedermann, 2023). Warto tez zaznaczy¢, ze znaczna cze$¢ graczy
stanowig osoby peinoletnie, zatem mozna zatozy¢, Ze sg to obecni lub by¢ moze
w niedalekiej perspektywie przyszli rodzice i opiekunowie. Zatem jest to grupa, kto-
rej Swiadomos¢ i kompetencje w zakresie stosowania zaawansowanych rozwigzan
cyfrowych sg wysokie, a to moze przetozy¢ sie takze na skuteczno$¢ wykorzystania
gier m.in. w procesach edukacyjno-wychowawczych.

Definiowanie gier

Aby dostrzec potencjat dydaktyczny gier, nalezy zdecydowanie odrzuci¢ prosty
i szablonowy sposéb ich definiowania, poniewaz sprowadza on gaming do liniowej
rozgrywkKi i nie pozwala dostrzec prawdziwych waloréw. Najbardziej warto$ciowe,
a zarazem prawidtowe jest spojrzenie na gry jako produkty o rozbudowanej struk-
turze i dokonanie analizy poszczegélnych ich elementéw.

Samo granie mozna zdefiniowac jako: (...) rodzaj rozrywki polegajqcy przede
wszystkim na uczestniczeniu w wirtualnych wydarzeniach. Wszystkie decyzje podejmo-
wane przez gracza wplywajq na serie zdarzen i decydujq o rozgrywce. Sq to czynnosci
polegajqce na interaktywnej aktywnosci, ktéra w sposéb bezposredni lub posredni
wptywa na gre (Adams, 2011, s. 36).

Zatem uczestnictwo w grach jest aktywno$cig wymagajaca nie tylko zr6znico-
wanych reakcji gracza na ztozonos$¢ $wiata przedstawionego, ale takze ciaglej ana-
lizy prezentowanej struktury. Samo zaangazowanie uczestnika w rozgrywana akcje
ro$nie proporcjonalnie do poSwieconego czasu i wigze sie ze zmienna perspektywa
jej odbioru. W pierwszym kontakcie gra moze by¢ odbierana jako zbiér bodZcow
i decyzji, ktore gracz i program wymieniaja pomiedzy soba za posrednictwem inter-
fejsu uzytkownika. W dalszej perspektywie rozszerzajacej zakres doSwiadczanych
reakcji, moze by¢ zbiorem regut opisujacych wzajemne oddziatywania pomiedzy
uczestnikami, a obiektami umieszczonymi w wirtualnym $wiecie. Odziatywanie
miedzy nimi sktania gracza do podejmowana konkretnych reakcji. W najszer-
szym za$ zakresie gra jest zbiorem kompozycji, narracji i ekonomii, ktére uzyt-
kownik do$wiadcza na poszczeg6lnych poziomach gry (Wesotowski, 2018). | wta-
Sciwie dopiero tak szerokie ujecie stawiajace prostg rozgrywke na drugim planie,
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a podkreslajgce ztozonos$¢ prezentowanej struktury w zakresie interakcji gracza
i Swiata przedstawionego umozliwia peine zrozumienie gamingu, a takze ukazanie
jego potencjatu w dziataniach edukacyjnych.

W grach implementuje sie zr6znicowane systemy regut, ktére mozna wykorzy-
stywac do ¢wiczenia okreslonych kompetencji. Dokonywane w rzeczywistoS$ci wir-
tualnej przez graczy aktywnosci tj. tworzenie elementdw graficznych, projektowanie
zadan czy programowanie sa synonimem potencjatu gier cyfrowych. Podejmowanie
dobrych wyboréw przektada sie na maksymalizowanie zyskdw z gamingu (Gatuszka,
2020, S. 53).

Mozliwos¢ realizowania indywidulanych dziatan w z géry zdefiniowanym $wie-
cie opartym na konkretnych zasadach i wzbogacanym nagrodami jako narzedziami
motywacyjnymi wptywa na funkcje poznawcze uzytkownika. Tworzy przestrzen
indywidualnych doswiadczen przybierajgc jednocze$nie forme rozrywki. Zatem jed-
nym z bardziej znaczacych pozytywnych efektéw stosowania gier komputerowych
moze by¢ wtasnie ich potencjat edukacyjny (Basler, Chraska, Mrazek, 2018, s. 7939).
Na mozliwo$¢ wyKkorzystania ich w nauczaniu moze wskazywac nie tylko defini-
cyjne ujecie, ale rowniez role przypisywane gamingowi tj. motywacyjna, symula-
cyjna i operacjonalizacyjna. Gry motywuja bowiem uzytkownika poprzez kreowanie
atrakcyjnego psychologicznego tta nauczania mtodych odbiorcéw, u ktérych wyste-
puje wiekszy stopienn emocjonalnej identyfikacji z obszarem ludycznym niz sama
edukacja. Potrafig rowniez symulowac realne sytuacje, a przez to stanowig zrédto
doswiadczen i dostarczaja wielu umiejetnosci pojmowanych réwniez w kontekscie
praktycznym - szczeg6lnie w sytuacjach, w ktérych wytworzenie takiego odnie-
sienia w rzeczywistosci bytoby niebezpieczne lub skomplikowane (np. symulatory
lotu). Ponadto utatwiajg zoperacjonalizowanie skomplikowanych struktur teore-
tycznych (np. matematycznych algorytméw) dzieki intuicyjnym Srodkom strategii
pochodzacej z wirtualnej rozgrywki (Bottrué, Bottrué, 2004, s. 15).

Gry motywuja bowiem uzytkownika poprzez
kreowanie atrakcyjnego psychologicznego
tta nauczania mtodych odbiorcéw, u ktérych
wystepuje wiekszy stopierh emocjonalnej
identyfikacji z obszarem ludycznym niz sama
edukacja.

Réwniez sama efektywno$¢ procesu uczenia sie ujmowanego jako catoksztatt
aktywnos$ci podejmowanych przez ucznidéw zaréwno w placéwce szkolnej jak
i poza nig takze moze by¢ ksztattowany za posrednictwem $rodowiska gry. Do
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najwazniejszych obszaréw utatwiajacych ten proces mozna zaliczy¢: motywacje
i zaangazowanie, nauke poprzez doswiadczenie oraz ksztattowanie umiejetnosci
spotecznych.

Poprzez wykorzystanie motywacji i zaangazowania gra przycigga uwage uczniow
i pobudza ich ciekawos$¢. Mechanizmy stosowne w trakcie rozgrywki sprawiajg, ze
podejmowane aktywnosci, wlaczajac w to réwniez proces uczenia sie, traktowane sa
bardziej jak wyzwanie wzmacniajgce zaré6wno uwage jak i zaangazowanie w reali-
zacje zadan oraz koncentracje na celu (Wesotowski, 2023).

Kolejny wazny element jakim jest doSwiadczenie, ktore gracz zdobywa podczas
rozgrywki jest nastepstwem praktycznego dziatania i eksperymentowania ze $wia-
tem gry. Przyjmujac rozmaite role uczniowie-gracze sg zmuszeni do identyfikowa-
nia sie wieloma postaciami wirtualnego $wiata, a w konsekwencji do podejmowania
zréznicowanych decyzji, w zaleznos$ci od okre$lonego kontekstu. Nierozerwalnie
wiaze sie to z koniecznos$cig opracowywania wtasnych strategii dziatania koncza-
cych sie sukcesem lub porazka, ktére zwiekszajg efektywno$¢ przyswajana wiedzy.
Ksztattuje to nauke krytycznego myslenia i rozwigzywania ztozonych problemoéw,
a przez to wplywa na kreatywno$c¢ i daje sposobnos¢ elastycznego zaadaptowania
réznych strategii edukacyjnych. Stwarza réwniez mozliwo$¢ bezposredniego zaan-
gazowania uczniéw w rozwigzywanie problemdéw, podejmowanie decyzji i eksplo-
racje nowych zagadnien. Przez ten fakt staja sie oni bardziej aktywni w procesie
ksztatcenia, a mozliwo$¢ zdobywania doswiadczenia przez prébowanie, testowanie
i popetnianie btedéw daje szanse nauki przez przezywanie tak cenionej w wspoét-
czesnej szkole. (Zwolak, 2023). Stanowi to rowniez wskazanie co do oczekiwanego
kierunku rozwoju edukacji, poniewaz to wtasnie aktywne metody nauczania wyko-
rzystujace interaktywne narzedzia stajg sie kluczowym elementem nowoczesnych
strategii dydaktycznych. Nauczyciele poprzez ich umiejetne zaadaptowanie moga
skutecznie zwiekszy¢ zar6wno zaangazowanie uczniéw w procesie nauczania-ucze-
nia sie jak i jego efektywnosc.

Nie bez znaczenia pozostaje rowniez kwestia umiejetnosci spotecznych, ponie-
waz w grach, zwtaszcza najnowszych, element kooperacyjny jest bardzo istotny.
Konieczno$¢ wspotpracy i efektywnej komunikacji zacheca do rozwijana umiejet-
nosci pracy w zespole i ksztaltuje cenne doSwiadczenie w zakresie rozwigzywania
konfliktow. Kluczem do realizacji zadania stawianego w grze czesto jest efektywna
plaszczyzna wymiany informacji i jasnego komunikowania swoich potrzeb i spo-
strzezen. Zwlaszcza jezeli kontekst spoteczny bedziemy rozpatrywac z perspektywy
gry wieloosobowej (tak popularnej w sSrodowisku wspoétczesnych graczy), ktéra zde-
cydowanie moze by¢ traktowana jak efektywny trening rozwigzywania konfliktow,
zarzadzania emocjami i kooperacji (Zwolak, 2023).

Odwotujac sie do badan wyraznie widac¢ tendencje odchodzenia od definiowania
gier jako wytworu kultury nizszej. Potwierdzaja one, iz odpowiedni dobor tytutéw
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moze rozwijac i usprawnia¢ procesy poznawcze zwigzane z uwagg, analizg i plano-
waniem, podejmowaniem decyzji i kontrolg zachowania. Dzieki imersji doswiad-
czanej w wirtualnej rzeczywistos$ci determinowanej przez uwage gracza i jego
motywacje konstruowane sg pozytywne emocje i przyjemnos¢ ptynaca z grania.
Moze to by¢ skutecznie wykorzystywane jako dziatania wspomagajace uczenie sie
zarowno u dzieci, jak i dorostych w edukacji formalnej i nieformalnej. Gry pozwa-
laja na poprawe proces6w uwagi, ale réwniez s3g Zrédtem przyjemnoSci i dobrego
nastroju, ktore sg niezbedne dla zachowania zdrowia psychicznego (Debski, Bigaj,
2020, S. 225-228).

Elementy skladowe gier definiujace ich atrakcyjnos¢ dydaktyczna

Do najwazniejszych elementéw sktadowych wspotczesnych gier, dzieki ktéorym
podejmowana rozgrywka moze by¢ modelowana w kierunku dziatan edukacyjnych
zaliczamy: motywacje, immersje i symulacje.

Motywacja w cyfrowej rozgrywce jest czynnikiem kluczowym odnoszacym sie
do sity zanurzenia w wirtualnym $wiecie. Zdaniem badaczy przestrzeni gamingo-
wej mozna wyr6znic 12 typow motywacji graczy, a sama gre mozna traktowac jak
szczegOlne narzedzie do zarzadzania tozsamoscia. Prowadzone analizy wskazuja, ze
powszechne przeswiadczenie, iz rzeczywisto$¢ gier komputerowych jest w wiekszo-
$ci wykorzystywana do udawania kogo$ innego nie pokrywa sie z wynikami prowa-
dzonych badan. W wiekszosci gracze kreujac swoja posta¢ w grze, tworza jg zgodnie
ze swoimi immamentnymi cechami osobowo$ci. Zatem mozna stwierdzi¢, ze gry
komputerowe pomagaja stac sie bardziej tym, kim naprawde jesteSmy. Dlatego tez
sg tak motywujace, poniewaz wszystkie podejmowane akcje sg odbierane przez
uzytkownikéw w sposdb bardzo osobisty. To z kolei przektada sie na ich zaanga-
zowanie i poziom immersji, co z kolei ma wptyw na efektywnos¢ dziatan i wieksze
emocjonalne zaangazowanie graczy. W tym upatruje sie ich atrakcyjno$¢, a zatem
ich skutecznos¢ w przekazywaniu okreslonych tresci (Yee, 2019).

Innym elementem warunkujacym efektywno$¢ pracy w srodowisku gier jest
immersyjnos¢. Mozemy ja definiowac jako proces tymczasowego rozszerzenia
Swiadomo$ci na obszary nieSwiadome. Polega ona na wykreowaniu wiarygodnego
obszaru przedstawionego, interesujacej fabuty i atrakcyjnej grafiki w celu tymcza-
sowego wciggniecia graczy do Swiata gry (Wirt, 2023).

Immersja jest czynnikiem definiujacym atrakcyjno$¢ wygenerowanego cyfrowo
Swiata, a jej sita zalezna jest od ilosci czasu spedzonego w wirtualnej przestrzeni.
W pierwszym kontakcie z programem gracz skupia sie gtéwnie na najbardziej
widocznych elementach rozgrywki tj. fabule, postaciach i wirtualnym $wiecie. Z cza-
sem jednak jego koncentracja rozszerza sie na kwestie zwigzane z optymalizacja
wtasnych szans przy realizacji podjetego dziatania. Jest to tzw. immersja strategiczna,
ktoéra wystepuje w sytuacji, gdy osoba grajaca jest intensywnie zaangazowana
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w proces zmierzajacy do osiggniecia zamierzonego celu. Jej poziom, zwigzany row-
niez z satysfakcja ptynaca z gry, jest tym wiekszy, im wyzszy stopien przyswojenia
regul, zasad i wiedzy niezbednej do ptynnego udziatu w rozgrywce. W rezultacie
takie catosciowe ujecie przektada sie na skutecznos$¢ podejmowanych przez gra-
cza dziatan (Adams, 2011, s. 61). Na poziom immersyjno$ci wptywa jasne okreslenie
celu nierozmytego dodatkowa narracja, gratyfikacje w postaci nagréd zdobywanych
w grze, swoboda gracza w stosowaniu dominujacej strategii rozgrywki (np. indywi-
dualizacja tempa, dostosowanie poziomu trudnosci itp.), prze§wiadczenie o decy-
zyjnos$ci, swoboda dziatania oraz mozliwo$¢ wstrzymania rozgrywki w dowolnym
momencie (Wirt, 2023).

Immersja jest czynnikiem definiujgcym
atrakcyjnos¢ wygenerowanego cyfrowo swiata,

a jej sita zalezna jest od ilosci czasu spedzonego
w wirtualnej przestrzeni. W pierwszym kontakcie
z programem gracz skupia sie gtdwnie na
najbardziej widocznych elementach rozgrywki tj.
fabule, postaciach i wirtualnym swiecie.

Harmonijne zanurzenie sie w cyfrowy swiat uwzgledniajace powyzsze elementy
sprawia, ze aktywnosci realizowane w wirtualnej przestrzeni z jednej strony wyma-
gaja zapamietania okreslonych informacji, z drugiej bardzo intensywnie weryfikuja
stopien ich przyswojenia. Ponadto duze zréznicowanie gier oraz indywidualizacja
rozgrywki pozwalajg na dostosowanie jej przebiegu do réznych styléw uczenia sie.
Wykraczajg bowiem one poza schemat tradycyjnych metod nauczania i stanowiag
alternatywe dla osdb preferujacych w nauce inne, bardziej angazujgce modele.
Nowoczesne strategie dydaktyczne stosowane przez nauczycieli coraz cze$ciej sku-
piaja sie na wykorzystaniu metod nauczania, ktére angazujg uczniéw poprzez inte-
raktywne narzedzia. Taka koncepcja nauki zaktada, ze uczniowie ucza sie lepiej, gdy
sg zaangazowani w proces nauczania, a wlasnie immersyjne rozwigzania stosowane
w grach moga znaczaco wspomoc osiggniecie tego celu.

Przestrzen wirtualna traktowana jest jako typowa symulacja komputerowa, ktora
kreowana przez komputer w programach i grach potrafi prezentowac nie tylko
»suchy” obraz i dZzwiek lecz kompleksowo - catkowitg rzeczywisto$¢, w ktérag mozna
»wejsc”, i ktorg mozna ,,dotkna¢” (Bednarek, 2006, s. 28). Te odczucia wzmacniajg
dynamicznie rozwijajace sie technologie, ktore ze stale zwiekszajaca sie doktad-
nos$cig potrafig generowac rozbudowane $§wiaty, ktore takze coraz czesciej zinte-
growane s3 z tradycyjnym procesem ksztatcenia. Dzieje sie to dlatego poniewaz
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symulacja potrafi prezentowac atrakcyjne, oparte na konkretnych zatozeniach sro-
dowisko wirtualne, sprzyjajace tworzeniu indywidualnych metod nauczania skon-
centrowanych na uczniach. Ponadto pomaga ona wspierac takie dziatania jak ocena
wynikéw, wsparcie zdolno$ci adaptacyjnych, a takze personalizacja i zaspokajanie
osobowych potrzeb (np. styléw uczenia sie, wskaznikéw dostarczania informacji,
informacji zwrotnej itp.) (Vlachopoulos, Makri, 2017, s. 33).

Symulacje tworza przestrzen o znacznym potencjale dydaktycznym, poniewaz
kreuja srodowisko oparte na okreslonym scenariuszu, z ktérym uczniowie wcho-
dzac w interakcje poprzez wykorzystanie wczesniej zdobytej wiedzy i umiejetnosci
niezbednych do realizacji wyzwan stawianych przez fabute. Plastyczny charakter
symulacji ma te zalete, iz pozwala nauczycielowi na wyznaczanie wtasnych celow
odpowiadajacych faktycznym i aktualnym potrzebom uczniéw (Andreu-Andrés
i Garcia-Casas, 2011, s. 797-799). Jest to istotne ze wzgledu na fakt, iz wspétczes$nie
istnieje zapotrzebowanie na metody nauczania skoncentrowane na studencie, kt6-
rych celem jest rozwéj wysoko wykwalifikowanych uczniéw, zdolnych do uczenia sie
w aktywnym i opartym na kooperacji Srodowisku. Symulacje w grach mogg obejmo-
wac wiekszo$¢ elementow zaréwno zycia spotecznego, jak i fikcyjnie wykreowanego,
a w potaczeniu ze stale wzrastajacymi mozliwo$ciami obliczeniowymi komputeréow
zadne zjawisko oraz Zaden obszar badawczy dzieki nim nie moze zosta¢ wykluczony
(Bednarek, 2006, s. 28). Zatem gry mogg stanowi¢ idealne narzedzie do ksztalcenia
aktywnych i Swiadomych obywateli w coraz bardziej cyfrowej rzeczywistosci i lepiej
przygotowac ich do wyzwan jakie przyniesie $wiat jutra.

Opisane powyzej elementy stanowigce integralne czesci gier i jednoczes$nie defi-
niujace ich atrakcyjnos¢ dydaktyczna powoduja, Ze gaming zajmuje wazne miejsce
nie tylko w sferze ludycznej, ale od niedawana takze dostrzegany jest jako istotna
czes$¢ procesu dydaktycznego. I nie chodzi tylko o oddolne inicjatywy podejmowane
przez otwartych na nowe rozwiazania nauczycieli, ale o cato$ciowa nowa koncepcje
nauki opartej na grach.

Gry w ujeciu ekspertow

Analizujac kwestie zwigzane z wykorzystaniem gamingu w nauczaniu warto przyj-
rzec sie edukacyjnemu charakterowi gier z perspektywy specjalistéw, ktorzy nie
tylko dostrzegaja obecne konotacje dydaktyki i branzy komputerowej, ale réwniez
prognozuja przyszte kierunki ewolucji.

Jedna z waznych kwestii dotyczacg tego problemu przedstawia Jane McGonigal,
ktora podczas swoich wystgpien (m.in. na konferencji edukacyjnej ISTE Interna-
tional Society for Technology in Education) wyraznie zaznaczata, iz nalezy odej$¢
od stereotypowego poostrzegania gier jako aktywnosci ludycznej, catkowicie ode-
rwanej od rzeczywistosci, a zaakceptowac¢ gaming jako przestrzen juz na state wpi-
sang w proces ksztattowania sie wspotczesnych dzieci i mtodziezy. Wskazuje ona
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na potrzebe ,stworzenia” madrej edukacji, w ktdrej potencjat gier zostanie wyko-
rzystany do rozwigzywania najbardziej drazliwych problemoéw swiata XXI wieku.
W tym znaczeniu ucznidéw postrzega jako twoérczych eksploratoréw wirtualnych
rzeczywistos$ci — inzynieréw szczescia i ekspertéw w czynieniu trudnych zadan
interesujacymi i angazujacymi (Polak, 2013).

Podobne zatozenia i wizje mozna odczytac z jej publikacji (m.in. Reality Is Broken:
Why Games Make Us Better and How They Can Change the World), w ktérych suge-
ruje, iz zré6znicowane wyzwania jakie stawia przed ludZmi transformacja spoteczna
i gospodarcza moga by¢ rozwigzywane za posrednictwem gier. Dzieje sie tak, jak
zauwaza autorka, poniewaz gry nie odciagaja ludzi od rzeczywistosci, w ktérej funk-
cjonujg, ale wypetniajg i wzbogacaja zycie zaréwno pozytywnymi do$wiadczeniami,
jak i atrakcyjng aktywnoscia. Pozwalaja na zupetnie nowe spojrzenie na wspoétcze-
sng cywilizacje nie tylko z perspektywy surowej ,algorytmicznej” technologii, ale
takze emocji, ktore gry potrafig w nas wyzwala¢ (McGonigal, 2011). Wiasnie te ele-
menty sprawiaja, ze nauka oparta na gamingu staje sie wciggajacym wyzwaniem
opartym na mechanizmach immersyjno$ci i zaangazowania, a sam proces ksztatce-
nia zostaje wzbogacany o nowe cyfrowe narzedzia zwiekszajace jego skuteczno$¢.

Réwniez Ernest Adams (2011, s. 59) ekspert w zakresie projektowania i teorii gier,
wskazuje, Ze stanowig one immanentne potaczenie zaréwno aspektu ludycznego jak
i edukacyjnego. Nauka bowiem jest nierozerwalnym elementem kazdej ,zabawy”,
poniewaz tylko zapoznanie sie z zestawem regut i zatoZen rozgrywki optymalizuje
szanse osiggniecia okreslonego celu. Istotny jest rowniez fakt, iZ w grach caty pro-
ces uczenia sie nastepuje w konsekwencji bezposredniego dziatania. Nauka przez
przezywanie, jak wskazywali juz na ten fakt pedagodzy (Zaczynski, 1990), bedaca
integralng czescia gier jest jedng z najbardziej efektywnych strategii dydaktycznych.

Adams zwraca uwage na jeszcze jedng istotng relacje edukacji i gamingu, wska-
zuje mianowicie na fakt, iz cyfrowa rozgrywka jest tylko wéwczas interesujaca, gdy
utrzymuje ciggta mozliwos$¢ podnoszenie poziomu swojej wiedzy - tylko wowczas
pozostaje trwale angazujaca i wypelniona nowym doswiadczeniem. Tak jak w proce-
sie ksztalcenia, aby nauka byta efektywna musi stale dostarcza¢ przydatnej wiedzy
oraz odbywac sie w interesujacym kontekscie. Te zatozenia skutecznie mogg by¢
realizowane w $Srodowisku gier komputerowych (Adams, 2011, s. 59).

Na edukacyjny charakter gier zwrdécit uwaga réwniez Marc Prensky - niewatpliwy
specjalista w zakresie edukacji i multimediow, ktérego artykut Digital Natives, Digi-
tal Immigrants, od wielu lat jest traktowany jako kluczowy w zrozumieniu sposobu
funkcjonowania wspoétczesnych uczniow. Odnoszac sie do przestrzeni gamingowej
podkreslil, Ze nie nalezy negowac obaw, jakie pojawiajg sie w zwigzku z wykorzy-
staniem gier komputerowych w réznych dziedzinach zycia, w tym i edukacji, ponie-
waz takie podejscie wyptywa z naturalnej potrzeby dbania o dzieci. Jednak zazna-
czyt réwniez, ze gry potrafig dostarcza¢ mtodym odbiorcom wiecej pozytywnych
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i przydatnych informacji dla ich przysztego rozwoju niz niejednokrotnie dostarcza
sama szkota. Wirtualny Swiat i podejmowane w nim $§wiadome aktywno$ci ksztat-
tuja szereg kluczowych kompetencji, ktore sg niezbedne do funkcjonowania w cywi-
lizacji XXI wieku zdominowanej w duzej mierze poprzez nowoczesne technologie
(Prensky, 2006). Zatem gry sg pomocne nie tylko w formowaniu krytycznego kon-
sumenta cyfrowej przestrzeni, ale takze wyposazajg mtodych odbiorcow w szereg
narzedzi i kompetencji niezbednych do bezpiecznego funkcjonowania w spoteczen-
stwie informacyjnym.

Jak wskazujg badacze (Mayer, 2019, s. 533-534) skuteczno$¢ nauki opartej na grach
powiazana jest z modelem poznawczego uczenia sie multimedialnego. Mozna w nim
wyodrebni¢ dwa zasadnicze elementy tj. motywacje i metapoznanie. Motywacja
odnosi sie do checi uczacego sie do podjecia wysitku w celu opanowania materiatu
i jest definiowana jako stan wewnetrzny, ktory inicjuje i podtrzymuje zachowanie
ukierunkowane na cel oraz procesy selekcji, organizowania i integrowania. Gra
edukacyjna jest motywujaca w takim stopniu, w jakim uzytkownicy decydujg sie
w nig gra¢ i podejmujg wysitek, aby ja opanowac¢. Drugi element - metapoznanie
zwigzane jest z monitorowaniem procesdw poznawczych ich wyborem, integro-
waniem i dostosowywaniem ich, aby osiggna¢ zamierzony cel uczenia sie. W wir-
tualnej rzeczywistos$ci to gracze stajg sie samoregulujgcymi sie uczniami, ktorzy
biorg odpowiedzialno$¢ za monitorowanie i kontrolowanie swojego przetwarzania
poznawczego podczas gry.

Wskazana przez specjalistow argumentacja przedstawia przestrzen gamingowaq
jako atrakcyjne narzedzie dydaktyczne i obszar peten edukacyjnych inspiracji.
Pozwala to takze na zrozumienie ksztattujacego sie fenomenu serious game i wyko-
rzystania jego potencjatu nie tylko w indywidulanych projektach pojedynczych
nauczycieli, ale takze tych ujmowanych w zdecydowanie szerszej perspektywie.

Wspotczesne wsparcie procesu dydaktycznego przez gry

Ministerstwo Edukacji i Nauki wyznaczajgc bardziej aktualne standardy edukacji
i wzbogacajac ja 0o nowoczesne narzedzia odziatywania, rdwniez zwraca uwage na
gry. Odwotujac sie do ich ztoZonosci i wszechstronno$ci, dzieki ktéorym mozliwy jest
atrakcyjny sposéb przekazania wiedzy, rozwijanie umiejetnosci miekkich i poszerza-
nie granic wyobrazni zainicjowato program Gry w edukacji (Ministerstwo Edukacji
i Nauki [MEiN]). Jego celem jest wyselekcjonowanie gier, opracowanie do nich scena-
riuszy lekcji z przedmiotéw prowadzonych w ramach podstawy programowej oraz
przygotowanie wskazéwek dla nauczycieli utatwiajacych ptynne zaadaptowanie
konkretnych cyfrowych pozycji w realizacje cyklu dydaktycznego. Rezultatem tego
byto wprowadzenie w 2022 roku - po raz pierwszy w historii polskiej edukacji - gry
komputerowej This War of Mine firmy 11bit studios, na liste lektur uzupetniajacych
dla szkot ponadpodstawowych na poziomie ogélnokrajowym. Pierwsza w historii
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oficjalnie rekomendowana gra jest tytutem wielokrotnie nagradzanym, ktéra kon-
frontuje gracza z realiami wojny domowej, a podejmowane w niej decyzje wymagaja
pogtebionej humanistycznej refleksji i spojrzenia na rozgrywke z perspektywy ofiar
konfliktu, w tym réwniez dzieci (MEiN, 2022).

Ministerstwo rozszerza oferte pomocy dydaktycznych w postaci gier o kolejne
tytuty i jako propozycje przedstawia takze gre Gra szyfréw, ktéra przenosi uczniow
do reali6w wojny polskobolszewickiej oraz prezentuje wptyw polskiej kryptologii
na jej zwycieski finat. Na misje graczy sktadaja sie udokumentowane wydarzenia
historyczne obejmujace rozbudowane zagadki pozwalajace na lepsze zrozumienie
wplywu dwczesnych wydarzen na losy Europy (Instytut Pamieci Narodowej). Dzieki
realizowanym zadaniom w wirtualnej symulacji uczniowie moga lepiej zrozumie¢
nie tylko wysitek wtoZony przez poprzednie pokolenia w utrzymanie niepodlegtosci,
ale takze bardziej swiadomie ksztattowac swoja tozsamos¢ narodowa.

Przedawnione tytuty sg dostepne do pobrania dla uczniéw i nauczycieli na stro-
nie Ministerstwa. Lista proponowanych gier ma charakter rozwojowy, dzieki czemu
deweloperzy moga przedstawi¢ swoje propozycje i zgtaszac je na stronie ministe-
rialnej.  mimo, iZ na chwile obecna sa dostepne tylko dwie pozycje gier, ktore zostaty
udostepnione i rekomendowane przez MEiN, warto zwrdci¢ uwage, iz jest to sytu-
acja niezwykle znaczgca, ktéra zmienia sposob patrzenia na gaming. Potwierdza
bowiem fakt, iz gry zostaty zaakceptowane w przestrzeni spotecznej nie tylko jako
programy rozrywkowe, ale jako kompleksowe i rozbudowane narzedzia edukacyjne.

Zakonczenie

Swiat ptynnej nowoczesnoéci bardzo dynamicznie zmienia przestrzen funkcjono-
wania ucznidéw i nauczycieli oferujac nowoczesne rozwigzania dydaktyczne oparte
na nowych technologiach cyfrowych. Jedno z nich stanowig gry komputerowe, ktére
postrzegane przez wiele lat jedynie z perspektywy ludycznej dzisiaj stajg sie coraz
bardziej istotnym elementem procesu ksztatcenia. Tendencje te potwierdzaja nie
tylko wypowiedzi specjalistéw z branzy multimediéw, ale takze realizowane na
szczeblu ministerialnym projekty edukacyjne. Daje sie zauwazy¢ coraz bardziej
popularna tendencje postrzegania gier jako narzedzi dydaktycznych pozwalaja-
cych nie tylko na atrakcyjng forme prezentacji tresci, ale takze na ukierunkowane
modelowanie przekazu. Cechy charakteryzujace gaming nie tylko przektadaja sie
na jego popularno$¢ w sferze rozrywkowej, ale takze coraz czesciej na skuteczno$¢
zastosowan w przestrzeni edukacyjne;j.

Opisane w artykule elementy sktadowe gier, definiujace ich atrakcyjnos¢ dydak-
tyczna, wskazuja z jednej strony na duza ztozonos¢ gamingu, a z drugiej pod-
kreslajg cechy, dzieki ktorym moze on stanowi¢ idealny fundament do realizacji
zadan procesu ksztatcenia. To dzieki szerszemu ujeciu i analizie poszczegblnych
integralnych elementéw mozna zauwazy¢, ze gry stanowia efektywne narzedzie do
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rozwigzywania ztozonych probleméw, a zastosowane w nich mechanizmy pozwa-
laja na dostosowanie do indywidualnych preferencji edukacyjnych uczniéw. Gaming
dostarcza angazujacego i interaktywnego srodowiska, ktére zacheca do nauki, ale
takze pomaga w ksztattowaniu krytycznego konsumenta cyfrowej przestrzeni
i wyposaza go w kompetencje niezbedne do §wiadomego funkcjonowania w spo-
teczenstwie informacyjnym.
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Abstract
Presentation of coffee in computer games derives from
the social norms, regional preferences and historical contexts.
The reflection of coffee-carried variety of cultural landscapes
and consumers’ habits in digital entertainment is quite nat-
ural. Polish sector of computer games explores this area fre-
quently, both in the café-focused games and these containing
coffee as a part of the plot or a daily routine. This paper gives
a closer look at the ways of coffee representation in comput-
er games, as well as trying to answer the question, whether
it is possible to notice the distinction in treating the topos
of coffee between the Polish authors and the foreign market.
Content of 212 Polish titles have been subject to a ludologi-
cal analysis expanded by a game designer’s perspective, with
a certain focus on the Schell’s Elemental Tetrad. The results
of this research show that the motif of coffee appears in Polish
computer games particularly as three variants: 1. mechanical
support of the character; 2. social ritual characterized by or-
dinariness, honesty and reliability; 3. interlude slowing down
the action and lowering the tension. Some level of diversity
in the coffee symbolics has been confirmed between the one
used by the Polish and the global authors of the computer
games.
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Abstrakt

Przedstawienie kawy w grach komputerowych jest ksztatto-
wane przez normy spoteczne, preferencje regionalne i kon-
teksty historyczne. Jest naturalne, ze réznorodne krajobrazy

kulturowe i praktyki konsumenckie ukazywane poprzez kawe

znajduja swoje odbicie w Swiecie rozrywki cyfrowej. Polska

branza gier komputerowych czesto eksploruje te tematyke,
zaréwno w grach stricte kawiarnianych, jak i zawierajacych

kawe jako element fabuty lub zycia codziennego postaci.W ni-
niejszym tekscie autor przybliza sposoby reprezentacji kawy

w grach komputerowych polskich producentéw i stara sie od-
powiedzie¢ na pytanie, czy mozna dostrzec odrebnos¢ sposo-
bu, w jaki polscy tworcy traktuja topos kawy, w stosunku do

produkji zagranicznych.Analizie groznawczej, poszerzonej

o perspektywe projektanta gier poddano, ze szczeg6lnym

uwzglednieniem tetrady elementarnej Schella, tresci 212
polskich tytutéw. Na podstawie wynikéw tych badan po-
wstat obraz motywu kawy wystepujacego w polskich grach

komputerowych przede wszystkim w trzech wariantach: 1.
wsparcia mechanicznego bohatera; 2. rytuatu spotecznego

nacechowanego zwy(zajnoscia, szczeroscia i wiarygodnoscia;
3. przerywnika spowalniajacego akcje i obnizajacego napiecie
gry. Potwierdzono pewien stopien odrebnosci symboliki kawy
stosowane] przez polskich twércéw na tle globalnego rynku

gier komputerowych.

Stowa kluczowe

kawa, gry komputerowe, polskie groznawstwo, ludologia
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d gier przytulnych, przez symulatory kawiarni i gry survivalowe, po gry MMO
rytuaty parzenia i picia kawa stanowi szczegolnie eksponowany motyw kultu-
rowy w grach cyfrowych (Werth, 2021). Motyw kawy ma w réznych kulturach i spo-
tecznos$ciach graczy mnogie znaczenia (Niu, 2019; Wang, 2022), odmienne m.in. ze
wzgledu na réznice w gatunkach gier. Polskie produkcje zajmujg czwarte miejsce
w globalnym eksporcie gier wideo (Warsaw Business Journal, 2019). Zaréwno w dys-
kursie naukowym, jak i popularnym, widoczne sa gtosy, ze polskie gry komputerowe
staja sie istotnym wktadem w globalne dziedzictwo kulturowe (Djordjevi¢, 2020;
Djordjevi¢, 2021; Koper, Kahn, 2021; Portal, 2021). Sktania to, by podda¢ rozwazaniom
specyfike, z jaka gry wykorzystuja réznorodne elementy Zycia spotecznego i kultury
materialne;j.

Niniejszy tekst przybliza reprezentacje kawy w wybranych grach cyfrowych pol-
skich twdrcow; stanowi rowniez probe odpowiedzi na pytanie: czy polski rynek gier
moze wyksztatci¢ znaczenie symboliczne kawy nacechowane odrebnoscia od jej
przedstawienia, typowego dla globalnego Zachodu (Knight, 2019)?

Kawa w kulturze popularnej

Kawa stanowi istotny element kultury masowej, jednak w zaleznosci od kregu kul-
turowego ma réznorodne znaczenia symboliczne. W makrokulturze globalnego
Zachodu tradycyjnie kojarzy sie z cieptem, komfortem, spowolnieniem tempa Zycia,
czasem do namystuy, interakcja socjalng (Kerr, 2021). W tych znaczeniach utwory
muzyczne nawigzujace do kawy nagrali m. in. Frank Sinatra (The coffee Song, 1946),
Johnny Cash (Cup of Coffee, 1966), Bob Dylan (One More Cup of Coffee, 1975); czarny
napéj pojawia sie w takich filmach, jak Joe Black (Brest, 1998), Sniadanie u Tiffa-
ny’ego (Edwards, 1961) czy Pulp Fiction (Tarantino, 1994). W kulturach Wschodu
kawa tradycyjnie kojarzy sie raczej z osigganiem wyzwan, pobudzeniem (Niu, 2019),
a takze hierarchia, jako jeden z symboli korporacji (Bai, 2012). Na przyktad w korean-
skim thrillerze Coffee (Chang Yoon-Hyun, 2011) parzenie kawy to symbol opresji, hie-
rarchicznej struktury spotecznej; w kinematografii Indonezji kawa bywa traktowana
jak symbol westernizacji, w opozycji do kultury picia herbaty (Safitri, Nada, 2022).
W dobie przenikania kultur te znaczenia staja sie znaczaco bardziej zniuanso-
wane. Co wiecej, zdaje sie, ze kawa przoduje w globalnym wyscigu naparéw istotnych
jako rytuaty spoteczne (Ozkok, Erbay, 2022). I tak, w zachodnim tekscie kultury kawa
moze symbolizowa¢ wprowadzenie do opowiesci (Joe Black), a w typowym dla kore-
anskiego srebrnego ekranu melodramacie Coffee Mate (Lee Hyun-Ha, 2017) stanowi
symbol otwarcia na drugiego cztowieka, zbliZenia niedostepnego w codziennym
pedzie (Ackerman, 2023). W koreanskim serialu Coffee Prince kawa stanowi tto zda-
rzen spotecznych, nawigzywania i podtrzymywania relacji - w podobny sposéb, cho¢
jeszcze mocniej, niz miato to miejsce w Coffee Perk - kawiarni z amerykanskiego
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serialu Przyjaciele (Fryman, 1994-2004). Mimo trendéw globalizacyjnych obecnych
w grach wideo, wcigz jednak mozna odnotowa¢ odrebnosci w kulturowych percep-
cjach kawy i ich odbicie w tym medium ludycznym.

W dobie przenikania kultur te znaczenia stajq sie
znaczgyco bardziej zniuansowane. Co wiecej,
zdaje sie, ze kawa przoduje w globalnym wyscigu
naparéw istotnych jako rytuaty spoteczne (Ozkok,
Erbay, 2022).

Pierwsze gry na rynek masowy, w ktorych kawa petnita istotng role mechaniczng,
to Kung-fu Master (Irem, 1984) oraz Double Dragon (Technos, 1987); w obu przy-
padkach kawa petnita funkcje zasobu pozwalajacego na odzyskanie czesci punktow
zycia protagonisty. Przez kolejne cztery dekady kawa pojawita sie w tysigcach gier
komputerowych, przyjmujac réznorakie znaczenia - od przerywnikéw w dynamicz-
nym gameplayu, dajgcych wytchnienie graczowi (Seria Grand Theft Auto, 1999-2013;
Red Dead Retemption 2, 2018) przez kojace rytuaty komunikacyjne w nurcie gier
przytulnych (Stardew Valley, 2016; Persona 5, 2016; serie Coffee Talk, 2020 i 2023)
po uzasadnienie narracji - jak w Coffee Crawl, grze typu rogue-like, w ktérej prota-
gonista potrzebuje kawy, aby nie poddac sie pandemii $pigczki (Vectorinox, 2020).

Warto zauwazy¢, ze kawa w grach komputerowych czesto ma charakter bardziej
symboliczny niz praktyczny. Moze przywotywac chwile odpoczynku, relaksu, a takze
wspélne chwile spedzane w towarzystwie. Istotny tez jest wptyw percepcji spotecz-
nosci graczy na przedstawienie kawy w grach: w ostatniej dekadzie wida¢ wyraznie,
ze kawa w grach moze dodawac do swiata gry elementéw realizmu i autentycznosci
(Ensslin, 2011).

Przeglad zrédet

Literatura przedmiotu w zakresie symboliki kawy w tekstach kultury jest bogata
i metodologicznie wszechstronna: od socjologii kultury (Yodanis, 2006) przez etno-
grafie i antropologie kultury (Roseberry, 1996; Unowsky, 2016; White, 2012) po nauki
o zarzadzaniu (Verma, 2013;). Na gruncie polskim o zwyczajach picia kawy i ich
recepcji w mediach, w tym interaktywnych, jest jednak niewiele tekstow; dostepna
literatura to albo raporty dotyczace trendéw konsumenckich (Czarnecka i in., 2021)
albo opracowania popularne (Chodkowska-Gyurics, 2021; Grabon, 2017).

Bardzo mato jest opracowan poswieconych kawie w grach komputerowych.
Tego tematu dotyka Astrid Ensslin w tekScie Do avatars dream of electric steak?
Video games and the gendered semiotics of food (2011). Agata Waszkiewicz w ksigzce
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Delicious Pixels: Food in Video Games (2020) po$wieca jeden rozdziat kawiarniom
jako przestrzeni o swoistym znaczeniu w grach; analizuje je jednak gtéwnie jako
przestrzen dla rytuatéw, co stanowi wycinek znaczen symbolicznych kawy w grach.
Zwazywszy zar6wno na popularnos¢ napoju, mnogos$¢ jego znaczen spotecznych,
ale tez obfito$¢ reprezentacji w grach komputerowych, zgtebienie zagadnienia
wydaje sie nieodzowne.

Metoda i materiaty

Na poziomie metody przedmiotowych rozwazan autor podazyt tropem groznawczej
analizy tre$ci w ujeciu transmedialnym, uzupetnionej o perspektywe projektanta
gier. Z tego ostatniego czynnika wynikta analiza reprezentacji kawy w kontekscie jej
znaczenia w gameplayu i mechanikach, w narracji, ale takze jej istotnos$ci dla este-
tyki gry, zgodnie z soczewka tetrady elementarnej (Schell, 2023); czwarty wyszcze-
gblniony przez Jessego Schella element: technologia, zostat pominiety ze wzgledu
na zakres analizy; wszystkie poddane jej tytuty funkcjonuja w tym samym obszarze
gatunku technologicznego.

Zwazywszy na fakt, iz 96% przychodu z polskich gier cyfrowych generujg rynki
zagraniczne (Marszatkowski, 2021), naturalne jest, ze specyfika sSrodowiska gtdw-
nych rynkéw docelowych wptywa na reprezentacje réznych artefaktéw kulturo-
wych; wciaz jednak wart zbadania jest wptyw pochodzenia autoréw oraz fakt, ze
z oczywistych wzgled6éw przede wszystkim polscy tworcy dysponujg kapitatem kul-
turowym do tworzenia tresci szczeg6lnie dedykowanych polskim odbiorcom, badz
tez prezentujacym polska perspektywe kulturowa odbiorcy miedzynarodowemu -
jak robi np. krakowski Bloober Team w grze The Medium (Bloober Team, 2021).

Analiza materiatu

Przeanalizowano tre$ci 212 gier komputerowych polskich tworcéw, wydanych
w latach 2004-2023, w tym tytuty o najwyzszym wolumenie sprzedazy (zob. Rut-
kowski, Marszatkowski, Biedermann, 2021), pod katem znaczenia kawy dla przezycia
gracza (user experience) w aspektach: narracji, mechanik gry i estetyki. Czwarty
aspekt tetrady Schella - technologia wykonania - zostat pominiety, poniewaz czyn-
niki determinujace szczegoty technologiczne wykonania komponentéw gier kom-
puterowych s3 tak zniuansowane, ze poréwnywanie gier matych i duzych wydaw-
nictw, produkcji niezaleznych opartych na gotowych assetach oraz grach typu AAA,
nierzadko w autorskich silnikach programistycznych lub graficznych, stanowi sze-
rokie spektrum zwigzane w gtéwnej mierze z decyzjami biznesowymi wydawcow.
Przede wszystkim jednak, w przypadku gier cyfrowych, w przeciwienstwie cho¢by
do gier planszowych czy live games, nie mozna wskaza¢ wyodrebnionych elemen-
tow technologicznych, za pomoca ktorych w grach przedstawione zostatyby jedynie
elementy dotyczace kawy. Analizy dokonano recznie, przesiewajgc platforme Steam
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pod katem 26 zwigzanych z kawa stow kluczowych w opisach gier, oraz wskazania
z foréw tematycznych uzytkownikow Steam Community. Analizg nie objeto tytutow
niszowych (ponizej 5 recenzji) ze wzgledu na ich niereprezentatywnos$¢ dla catego
gatunku. W ten sposéb wyodrebniono 212 polskich produkcji cyfrowych wydanych
w petnej wersji do dnia 10 kwietnia 2024 roku.

Sposrod 212 przeanalizowanych tytutéw kawa jako nap6j wystepowata w 34; jako
ziarno / uprawa - w 36. W 16 byto mozliwe samodzielne przygotowanie napoju.
W 46 przypadkach miata przewidywalny dla gracza wptyw na protagoniste badz
kontrolowang populacje. 25 gier miato przynajmniej jedno istotne z punktu widze-
nia narracji zadanie zwigzane z pozyskaniem, obrébka badz przygotowaniem kawy:.
Zaledwie w 11 przypadkach kawa miata wyrazny, jednoznaczny wptyw na warstwe
estetyczna tych czeSci gameplayu, w ktorych sie pojawiata. W 13 sposréd analizowa-
nych gier kawa pojawiata sie jako zaséb ekonomiczny nieodznaczajacy sie szczego6l-
nym wydzwiekiem - te przypadki usunieto z dalszego etapu analizy (kawa mogtaby
w nich zosta¢ zastgpiona innym produktem spozywczym bez zmian w user expe-
rience).

I[stotnym w kontekscie wplywu kawy na 3 analizowane warstwy tetrady Schella
jest produkt Coffee Noir — Business Detective Game (Doji Studio, 2021) - gra roz-
rywkowa, stanowigca gatunkowo mieszanke tycoon, manager oraz gry detektywi-
stycznej, w ktorej gracz kieruje detektywem zaangazowanym w klasyczny watek
kryminalno-obyczajowy. Pierwotna wersja gry poznanskiego studia byta (od 2016)
obecna na rynku jako gra szkoleniowa z zakresu zarzadzania przedsiebiorstwem
(wyposazona w wysokiej jakosSci narzedzia ewaluacji). W estetyce Coffee Noir kawa
ma wzmagac poczucie napiecia Swiata przedstawionego, jest elementem reprezen-
tujacym tytutowa konwencje noir. Cytujac za strong gry w serwisie Steam: poczuj
atmosfere retro wnetrz, smooth jazzu i poczuj smak kawy oraz dymu papierosowego.
Jednocze$nie z eksploracja watku detektywistycznego protagonista musi zarzadzac
produkcja i sprzedaza kawy jakosci speciality.

Na wyrdznienie jako przedmiot analizy zastuguje gra w cato$ci poswiecona
parzeniu kawy. Espresso Tycoon (DreamWay Games, 2023) ma wszelkie cechy typo-
wego symulatora zarzadzania lokalem, z tym Ze zadowolenie klientéw jest zwia-
zane nie tylko z otrzymywanymi napojami, ale rowniez z jako$cig obstugi, w tym
dopasowaniem zachowan baristow do preferencji danego klienta, co jest odzwier-
ciedlane mechanicznie w punktach popularnosci. Rowniez estetyka tej gry duzo
mowi o znaczeniu przypisanym w niej do kawy - ciepte swiatto, duzo ciemnego
drewna, klasyczny podziat lokacji na pierwszy plan wyrazajacy emocje bohateréw
i dynamike sytuacji, i drugi, informacyjny - to czytelne odwotania do przytulno-
Sci (coziness - zob. Coziness in Games, 2017) kawy. Zaré6wno wiec aspekty mecha-
niczne, jak i audiowizualne potwierdzaja, Ze nie jest to klasyczny symulator, oparty
o zarzadzanie ograniczonymi zasobami i ciggta presje czasu (Bach, 2023). Stylizacja
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wizualna jest zreszta dos¢ podobna do wspomnianej wczesniej Coffee Noir, jednak
znaczaco lzejsza.

Na wyréznienie jako przedmiot analizy zastuguje
gra w catosci poswiecona parzeniu kawy. Espresso
Tycoon (DreamWay Games, 2023) ma wszelkie
cechy typowego symulatora zarzadzania lokalem,
z tym ze zadowolenie klientéw jest zwigzane nie
tylko z otrzymywanymi napojami, ale réwniez

z jakoscia obstugi (...).

W podobnym czasie co Espresso Tycoon, studio Baked Games ogtosito plan wyda-
nia innej gry skoncentrowanej na motywie kawy - Coffee House (na platformie Steam
pod nazwa Coffeehouse Simulator). Wydaje sie, Ze gra proponuje podobne przestanie
co tytut od DreamWay Games - produkcja reklamowana jest hastem ,przygotowuj
i podawaj kawe z mitoscig” (Coffee House Announcement Trailer, 31.05.2022).

O chtonnosci rynku gier podejmujacych temat kawy swiadczy fakt, Ze te gry - tak
podobne do siebie i wydane w tym samym czasie — cho¢ wykonane przez rézne
studia deweloperskie, maja tego samego wydawce (PlayWay S.A.); takiej interpre-
tacji przeczy jednak fakt, iz ze Steam znikta planowana data wydania Coffeehouse
Simulator.

Kawa pojawia sie takze w innych polskich grach komputerowych, cho¢ moze nie
odgrywac gtéwnej roli. W grach fabularnych czy symulatorach zycia czesto mozemy
spotkac postacie, ktore pijg kawe i jest to element ich dziennej rutyny. Czestokro¢ -
jak w przypadku rozpytywan Cole’a z Gorky 17 - rozmowa przy kawie uwiarygadnia
informacje pozyskane przez protagoniste, jak gdyby w niedopowiedzianym rytuale
nad kawg bohaterowie niezalezni nie mogli oszuka¢ awatara gracza. Gry surviva-
lowe oraz strzelanki polskich tworcow, jezeli w ogdle przedstawiajg kawe w istotny
sposob, to z reguty jako zas6b znaczacy mechanicznie - potrzebny do przetrwania
(Chernobylite, The Farm 51, 2019), badZ pozwalajacy na krotkotrwate podniesienie
ktorejs z kluczowych statystyk (Ghostrunner, One More Level, 2020 - mod z 2023).
W Dying Light (Techland, 2015) zdobycie kawy stanowi jedno z zadan pobocznych;
pozornie sam przedmiot misji nie ma znaczenia, jednak poszukiwanie kawy sta-
nowi pretekst do przeszukiwania budynkéw mieszkalnych - w efekcie zderza gracza
z pozostato$ciami ,zwyczajnego” zycia i w ten sposéb wzmacnia znaczenie symbo-
liczne kawy jako elementu utraconej rownowagi ,znanego $wiata” - w tym przy-
padku z powodu apokalipsy zombie.
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Utrzymana w konwencji bliskiej cyberpunkowi gra RPG Gamedec (Anshar Stu-
dios, 2021) rozpoczyna sie od sceny z kawg, symbolizujaca rutyne znanego Swiata
w sensie campbellowskiej podrézy bohatera (Campbell, 2013). Podobny zabieg
mozna odnotowac¢ w WiedZminie II: zabdjcy krolow (CD Projekt Red, 2011) - w trakcie
prologu protagonista spotyka Cedrika, ktéry méwi: ,Kawa przywraca mnie do zycia;
to $rednie uczucie, by¢ od rana jak mokra szmata”; to dodaje zwyczajnosci i wiary-
godnosci tej postaci w $wiecie przedstawionym. Widac¢ tu oczywiste podobienistwo
do wspomnianego juz filmu Joe Black, ktérego akcja rozpoczyna sie w kawiarni, by
doda¢ zwyczajnosci otoczeniu, w ktorym spotykaja sie niezwykte postacie. W Wiedz-
minie I11: Dziki Gon (CD Projekt Red, 2015) wzmianek o kawie jest juz wiecej. Po
pierwsze, Geralt ma mozliwos¢ zakupu badz zaparzenia kawy, aby zregenerowac
energie; petni to takze role swoistego intermezzo, momentu spowolnienia tempa,
odpoczynku wewnatrz gry; rytuat parzenia kawy, cho¢ krétki, w warstwie audio-
wizualnej wyraznie odcina sie od sagsiednich scen. W dodatku Krew i wino kawa
pojawia sie w watku humorystycznym - podczas misji ,Big Feet to Fill” protagoni-
sta, podczas prowadzenia dochodzenia w sprawie zaginiecia syna producenta wina,
znajduje list, w ktérym wspomniano o transporcie krasnoludzkiego spirytusu ukry-
tego wtasnie pod postacig kawy. To kolejny element wskazujgcy na swojski, lekki
charakter kawy jako symbolu w sadze CD Projektu.

W duzej czesci gier z elementami akcji czy przygody kawa wcigz peini jednak
gtownie role zasobu krétkotrwale podnoszgcego jedng ze statystyk bohatera gra-
cza. Na przyktad Matapang Coffee w grze Cyberpunk 2077 (CD Projekt, 2020) daje
bonus do wytrzymatos$ci postaci; zas kawa w Brewpub Simulator (Star Drifters, 2023)
przyspiesza dziatania postaci. Podobna technika postuzyto sie w innym celu 11 Bit
Studios w grze Frostpunk (2018). Tam kawa wptywa na produktywnos$¢ spoteczno-
Sci, ktdra gracz zarzadza, w ten sposob, ze stymuluje ich morale. Ten sam element,
wyrazony jeszcze bardziej bezposrednio, wystepuje w innym tytule warszawskiego
studia - This War of Mine (11 Bit Studios, 2014): poza typowym dla gry survivalowej
elementem zasobu do pozyskania z r6znych lokacji w celu konsumpcyjnym, kawa
wspiera poziom morale bohateréw, zaréwno w narracji, jak i na ptaszczyZznie mecha-
nicznej. Zaréwno w Gorky 17, jak i Gorky Zero: Fabryka Niewolnikéw (Metropolis
Software, 1999 i 2003) kawa takze jest zasobem tymczasowo zwiekszajacym energie
postaci. Jak wida¢, w grach polskich autoréw, w ktérych obecny jest $wiat po kata-
klizmie, przy okazji prostego zabiegu mechanicznego kawa czestokro¢ symbolizuje
nieustepliwo$¢ i wole przetrwania.

Whnioski
Kawa w grach komputerowych peini wiecej niz tylko funkcje wirtualnego napoju;

wyraza skrzyzowanie znaczen, ktore tgczg sie z realnymi praktykami, warto$ciami
kulturowymi i doSwiadczeniami graczy. Analizujac jej symboliczne znaczenie,
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mechaniki rozgrywki i kulturowe reprezentacje, mozna uzyska¢ wglad w ztozony
zwigzek miedzy kawa a kultura graczy. W polskich grach komputerowych motyw
kawy wystepuje przede wszystkim w trzech wariantach:

e  krétkotrwatego wsparcia mechanicznego protagonisty;

e rytuatu spotecznego, ktéremu z reguty towarzyszy kontekst zwyczajnosci,

szczero$ci, wiarygodnosci;

e przerywnika, sygnatu dla gracza, Ze gameplay ulega na moment spowolnieniu,

a akcja obniza napiecie.

0 ile zadnego z tych znaczen nie mozna zidentyfikowac jako nieobecnego w grach
tworcow zagranicznych, to obraz nakreslony przez ich wspétwystepowanie ma juz
charakter szczegélny; zwtaszcza drugi z wymienionych punktéw nie przystaje do
typowych produkcji europejskich i amerykanskich, ze wzgledu na odmienny kon-
tekst znaczeniowy, jaki nadaje okre$lonym scenom lub uczestniczagcym w nich posta-
ciom. W kilku duzych produkcjach, jak np. Cyberpunk 2077, WiedZmin I1I, Gamedec,
pojawiajg sie jednoczes$nie wszystkie trzy wymienione znaczenia kawy.

Na podstawie powyzszych spostrzezen mozna domniemywac, ze produkcje
polskich twoércow gier cechuje odrebno$¢ w traktowaniu kawy jako toposu kultury,
w pewien spos6b pomostowej miedzy globalnym Wschodem a Zachodem, cho¢
zdecydowanie blizej im do cywilizacji zachodniej; wida¢ cho¢by znaczenie rytu-
alu wspolnego picia kawy bliskie koreanskiej kinematografii wspotczesnej, ale nie
do stopnia, ktéry wpisywatby sie w zjawisko przytulnosci zapewnianej przez jej
wspdélng konsumpcje, obecng w nowych grach Azji Wschodnie;j.

Globalny zasieg wspomnianych produkcji moze przynie$¢ w perspektywie naj-
blizszych lat zmiane w globalnym odczytywaniu kawy w grach komputerowych,
w postaci poszerzenia wachlarza znaczen o zaséb jednoczesnie znaczacy dla uwia-
rygodnienia relacji miedzy postaciami w narracji, jak réwniez posiadajacy mecha-
niczny wptyw na awatar gracza.

Podsumowanie

Mnogos$¢ znaczen symbolicznych kawy i rytuatéw z nig zwigzanych widoczna
w grach komputerowych stanowi zwierciadto trendéw spotecznych dotyczacych
tego napoju w globalnej, ale wciaz zréznicowanej kulturowo spotecznosci. Jak wyka-
zano w przedmiotowej analizie, na gruncie gier polskich twércéw mozna zauwazy¢
pewna odrebnos$¢ przedstawienia kawy jako napoju, przejawiang w formie symbolu
zaufania, wiarygodno$ci interakcji miedzy postaciami, przy jednoczesnym przypisa-
niu do niej wartosci mechanicznej; z kolei kawa jako zaséb ekonomiczno-handlowy
w polskich grach komputerowych jest prezentowana w sposéb zbiezny z optyka
produkcji zachodnich.
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W miare jak gry komputerowe beda ewoluowac jako medium, znaczenia kawy
w wirtualnych §wiatach z pewnos$cia réwniez beda przechodzi¢ transformacje,
odzwierciedlajac zmieniajace sie spoteczne postawy i kulturowe trendy.
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Abstract
Motifs drawing from Christianity are frequently present in
digital games. This article examines one of the aspects utilized
in this context—namely, the use of religious buildings
such as churches, monasteries, or Orthodox churches in
one hundred strategic games identified by GRYOnline.pl as
the best for the Windows platform. The aim of the study was
to identify and categorize the functional features of these
buildings in the game space and to determine their roles.
This allowed for an understanding of how such constructions
are used within the narrative framework of conferring specific
benefits. From the perspective of game mechanics, it does
not matter whether a given resource is called,faith points”or
another commodity, such as wood.
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Abstrakt

Motywy czerpiace z chrzeScijaristwa s czesto obecne w grach

cyfrowych. W niniejszym artykule przyjrzano sie jednemu

z wykorzystywanych aspektéw, jakim jest wykorzystanie

budynku sakralnego - kosciofa, klasztoru lub cerkwi, w stu

grach strategicznych okreslonych przez GRYOnline.pl mia-
nem najlepszych na platforme Windows. Celem badania byto

wytonienie i skategoryzowanie cech funkcjonalnych w prze-
strzeni gry budynkéw oraz okreslenie ich funkgji. Pozwolito

to na rozpoznanie jakie zastosowanie posiadaja wspomniane

budowane na pfaszczyznie nadania zdobywanym benefitom

okreslonej formy fabularnej. Z poziomu mechaniki gry nie

ma bowiem znaczenia czy okreslony zaséb zostanie nazwany

punktami wiary, czy innym surowcem, np. drewnem.

Stowa kluczowe

gry cyfrowe, koscidt, gry strategiczne, gry komputerowe, bu-
dowle sakralne
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1. Introduction

Digital games have become an integral and continuously evolving component
of the media landscape (Bomba, 20009; Filiciak, 2006). By combining imagery,
sound, and interactive participation in shaping or progressing through pre-designed
content, they serve as a compelling medium for communication, image creation,
idea promotion, attitude reinforcement, and narrative construction. This occurs not
only due to the immersiveness of digital games (i.e., the user’s ability to immerse
themselves in virtual reality) but also due to its opposite, emergence, which pro-
vides an opportunity to complement the perspective on the poetics of digital games
(Kubinski, 2016).

Driven by technological advancements and ongoing convergence, digital games
have evolved into a distinct form of media. Their digital nature (Babecki, 2018) ena-
bles an interdisciplinary and multidisciplinary exploration of their phenomenon.
Some researchers even position digital games at the core of media content conver-
gence (Chess & Consalvo, 2022).

The increasing digitisation and technological progress have made digital games
widely accessible, embedding them within both culture and pop culture (du Vall &
Majorek, 2014). Far from being a new phenomenon, games possess historical con-
tinuity, making them a relevant subject of interest for scholars in cultural heritage
studies (Garda, 2014).

Digital games have seamlessly integrated into the contemporary media landscape,
where virtual and digital realities coexist as equally tangible dimensions of human
experience (Siwiak, 2016). The ongoing debate over the benefits and potential risks
of digital games can, for the sake of simplification, be framed through Neil Postman’s
perspective on technology: ,Every technology is both a burden and a blessing; not
either-or, but both at the same time” (Postman, 1995, p. 13).

This discussion does not aim to determine which side of the balance digital games
fall on. Instead, it highlights a fundamental characteristic of media: they serve as car-
riers of information and content, often exerting a profound influence on audiences.
This very attribute has positioned digital games as a space for discourse, inquiry,
and the construction or promotion of identities, ideologies, social groups, nations,
ideas, products, and more.

One recurring theme in digital games is Christianity, broadly interpreted, particu-
larly through sacred architecture. The concept of the Church as a community is evi-
dent in the Castlevania series (Mercury Steam Entertainment, 2010), where buildings
and segments of the in-game society reflect a faith inspired by Christianity. However,
in this series, Christianity is portrayed as an adversary—a destructive ideology.

A more prominent role is given to Christianity in the Assassin’s Creed series
(Ubisoft, 2009), where the primary antagonists are members of the monastic Tem-
plar Order. In the second installment, the story unfolds in a meticulously recreated
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15th-century Florence, with pivotal scenes taking place in the Basilica of Santa Maria
del Fiore, a landmark that dominates the city’s skyline throughout the game.

The presence of sacred architecture in digital
games is sometimes linked to video game
adaptation - the adaptation of literary content into
video game format, much like the process of film
adaptation.

Another striking example is the Diablo series, which explores the eternal struggle
between the Burning Hells and the High Heavens. The game features demonic and
angelic forces waging war across different realms, including the human-inhabited
world of Sanctuary. One of the most significant locations in the storyline is the Cathe-
dral in the city of Tristram, which serves as a central setting for the game’s events.

These examples illustrate how sacred architecture frequently serves as a key set-
ting in digital games, reinforcing their narrative and thematic depth.

The space of church buildings is frequently used as a setting in video games. For
example, in S.TA.L.K.E.R.: Clear Sky (GSC Game World, 2008), events unfold inside
St. Nicholas the Wonderworker Church. A similar case occurs in Metro Exodus (4A
Games, 2019), where a church serves not only as a narrative setting but also as a loca-
tion for combat encounters. The use of sacred spaces in gameplay is also evident in
World War II-themed titles such as Medal of Honor: Allied Assault (2015, 2002), where
a battle takes place inside a church.

Additionally, some games introduce controversial themes related to religious
conflicts and exaggerated portrayals of stereotypes. A notable example is Postal 2
(Running with Scissors, 2003), in which the protagonist is tasked with attending
confession, only to be caught in the midst of a violent clash between followers of dif-
ferent religions.

In Mafia: Definitive Edition (Hangar 13, 2020)—a remake of Mafia: The City of Lost
Heaven—one can observe a fascinating convergence of different media forms,
including literature, film, and digital gaming. In both the novel and film adaptation
of The Godfather, written by Mario Puzo and directed by Francis Ford Coppola, a key
church scene takes place during a child’s baptism. Similarly, in Mafia: Definitive Edi-
tion, a major shootout unfolds inside a church during a funeral in the eighth main
mission, The Saint and the Sinner. Interestingly, in the original Mafia: The City of Lost
Heaven, this sequence was divided into two separate missions, with the church seg-
ment originally titled The Priest.
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The presence of sacred architecture in digital games is sometimes linked to video
game adaptation - the adaptation of literary content into video game format, much
like the process of film adaptation. A prime example is The Inquisitor (The Dust S.A.,
2024), a game deeply inspired by Christian themes and directly referencing Jacek
Piekara’s I, the Inquisitor series (Piekara, 2003). Piekara’s work constructs a pop-cul-
tural fantasy world that engages with Christian motifs (Kulesza, 2014).

While Piekara’s fiction incorporates extensive Christian imagery, it also intro-
duces significant doctrinal alterations, reshaped to serve the game’s narrative and
world-building. Some scholars argue that these modifications provide material for
interpretation and doctrinal comparison, while others maintain that such compar-
isons are unwarranted due to the lack of deeper theological intent (Kulesza, 2014).

The selection of the above examples does not constitute an objective research
framework; rather, its purpose is to illustrate a broad spectrum of how Christian
motifs are incorporated into digital games. This is particularly relevant given
the ways in which representations of Christianity and the Church are disseminated
through popular culture, which continues to reach an expanding audience. In 2022,
gamers made up 67% of the Polish population (Bobrowski et al., 2022). The report
Different Faces of the Polish Gamer (HP Inc Polska, 2023) further indicates that over
20 million people in Poland engage with video games.

The portrayal of specific themes, subjects, and entities in digital games has
become an area of increasing academic interest. Existing studies have explored
the depiction of children (Reay, 2021), time travel (Czyzak, 2023), death (Janion, 2018),
Nordic culture (Szymanski, 2021), war and the Polish military (Bednarz, 2017), and
even zombies (Markocki, 2016; Mazurkiewicz, 2016). This study focuses on the rep-
resentation of sacred architecture in selected strategy games.

For the purpose of this research, strategy games are defined as those that meet
the following criteria:

1. They require planning and resource management to overcome an opponent,

typically in a military or economic context.

2. They feature a distinct camera perspective—either top-down or angled—
alongside an interface designed to facilitate strategic decision-making.

3. They emphasize strategic objectives that lead to measurable victory condi-
tions.

4. This study does not distinguish between real-time strategy (RTS) and turn-
based strategy (TBS) games, although such a classification could serve as
an additional selection criterion.

The decision to focus on strategy games stems from the genre’s frequent engage-
ment with religious and Christian motifs. The primary objective of this research
is to examine the role and function of buildings depicted as churches in selected
strategy games.
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2. Research Methodology

To select the research material, this study focused on the highest-rated strategy
games for Windows PC according to the GRYOnline portal, without any time restric-
tions regarding the game’s release year or the date of its rating. The dataset includes
100 titles, ranked by their ,game rating” coefficient (GRYOnline.pl, 2024). The analysis
of the collected material was conducted through firsthand gameplay or by reviewing
playthroughs available on YouTube.

Given the diversity of gameplay styles, subgenres, and narrative structures,
a qualitative analysis—incorporating elements of content analysis characteristic
of media studies—was deemed the most appropriate approach. The categorization
of the collected material was carried out on two levels. First, it was determined
whether sacred structures appeared as part of the gameplay in a given title. Games
featuring such elements were then further analyzed and classified based on how
churches were integrated into the gameplay. Each category was illustrated with
examples of games that fit within its framework. In some cases, the role of churches
as in-game structures was more complex, leading to certain titles being assigned
to multiple categories.

The examples were examined through free-form gameplay or standalone skirmish
battles. Consequently, in each case, the construction of sacred buildings depended
on player choices and was not a mandatory narrative element. As a result, this study
does not specify the frequency of their use, such as distinguishing between funda-
mental and incidental appearances. Addressing this aspect would require further
research on a broader dataset.

3. Research Results

Analysis of the collected material indicates that sacred buildings serve as playable
elements in 21 out of the 100 ranked games. The term sacred building refers to struc-
tures such as monasteries, churches, Orthodox churches, chapels, and cathedrals, all
of which share architectural and symbolic characteristics associated with Christian
places of worship. However, these buildings are not merely static visual elements
within the game environment; rather, they actively influence gameplay when volun-
tarily incorporated by the player.

The functions of these buildings in gameplay have been categorized as follows:

1. Military function

2. Social function

3. Resource production

Observations suggest that sacred buildings contribute to strategic advantages
in two primary ways: either as structures that independently generate specific
resources or effects, or as recruitment sites for specialized units, typically priests
or monks. Some games combine both of these functions within a single structure.
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The table below presents only the verified cases in which sacred buildings were
confirmed to have an active gameplay function. This verification enabled their clas-
sification into the aforementioned categories. A detailed description of each function
is provided, along with selected examples.

Table 1: List of games featuring a playable church building, compiled based the GRYOnline ranking
of the best strategy games for Windows PC

Ranking Game Title Confirmed Military Social Resource
Position Presence Application | Function | Production
of Religious
Buildings

1 Europa Universalis IV 1 0 0 1
2 Heroes of Might and Magic ll: The Restoration of Erathia 1 1 0 0
15 Sid Meier’s Civilization V 1 0 1 0
18 Sid Meier’s Civilization IV 1 0 1 0
20 Heroes of Might and Magic lll: Ztota Edycja 1 1 0 0
2 Heroes of Might and Magic lll Complete 1 1 0 0
23 Sid Meier’s Civilization V: Nowy Wspaniaty Swiat 1 0 1 0
2 Twierdza: Krzyzowiec HD 1 1 1 0
35 Napoleon: Total War 1 0 1 0
38 Europa Universalis |1 1 0 0 1
47 Twierdza HD 1 1 1 0
49 Sid Meier’s Civilization: Beyond Earth - Rising Tide 1 0 1 0
52 This War of Mine: The Little Ones 1 0 0 1
54 Magna Mundi: A Europa Universalis Game 1 0 1 0
58 Against the Storm 1 0 1 0
59 Empire: Total War 1 0 1 0
63 Age of Empires II: The Age of Kings 1 1 0 1
67 Medieval: Total War 1 0 1 0
68 Kozacy Il: Bitwa o Europe 1 1 0 0
80 Age of Empires: Edycja Kolekcjonerska 1 1 0 1
92 Twierdza: Krzyzowiec 1 1 1 0

An analysis of the results presented in the table reveals that several listed titles
are sequels or different editions of existing games, including Sid Meier’s Civilization
V (Firaxis Games, 2010), Heroes of Might and Magic 11l (New World Computing, 1999),
Stronghold HD (Firefly Studios, 2012), and the Total War series. Notably, in two fran-
chises—Stronghold and Age of Empires—churches play an equally significant role
in both identified categories: military function and social function.

The social function refers to the influence of sacred buildings on gameplay
through units present in or recruited from these structures. This impact is reflected
in aspects such as public morale, population needs, religious expansion, and faith
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development. These factors operate as in-game metrics that, upon reaching specific
thresholds, affect gameplay by either facilitating or hindering player progression.

The military function encompasses both the defensive and offensive capabilities
of sacred buildings, as well as their role in recruiting combat units. This includes
the direct ability to engage in battle or indirectly influence encounters through
mechanics such as healing allied troops.

Additionally, for the purpose of analysing the Sid Meier’s Civilization series, sacred
buildings were classified under the social function. However, it is important to note
that these games feature a highly developed system for achieving victory through
religious dominance, in which church-related elements play a key role.

3.1 Military Application

The collected material indicates that sacred buildings can serve as recruitment sites
for unique units, which may be utilised in combat, such as monks or priests. Depen-
ding on the game, these units possess distinctive characteristics. They may func-
tion as melee combatants, as seen in Stronghold HD (Firefly Studios, 2012), where
the monk is depicted as an overweight man wielding a long staff and wearing a large
pectoral cross on his chest. Alternatively, they may be ranged units, as in Heroes
of Might and Magic 11l (New World Computing, 1999), where monks are dressed in
long brown robes with hoods that cast shadows over their faces. Their upgraded
form, the Priest, dons a navy-blue robe with gold embroidery. The upgrade enhances
the Priest’s strength, allowing for superior ranged attacks while eliminating melee
attack penalties, which were a limitation of the base unit. Additionally, the upgraded
Priest gains improved defence and attack statistics but requires approximately 12%
more in-game resources—gold, the game’s currency—for recruitment.

Military advantages can also be gained indirectly through units recruited in
churches or monasteries. A notable example is the monks in Age of Empires I1
(Ensemble Studios, 2000), who can be recruited in a monastery or fortified church
and possess two key abilities: healing allied units and converting enemy units
to the player’s side. However, they do not participate in combat as attackers. Instead,
they serve as a crucial tactical element, as, under certain circumstances, they force
the opponent to expend a greater amount of resources. It can be observed that units
undergoing regeneration require the enemy to deal more damage to eliminate them.
Recovering health points during battle prolongs a unit’s functionality, which in turn
affects the total damage it can inflict—effectively increasing its time in operation.
Another example is the conversion of enemy units, which were originally produced
using specific resources. Since the cost of these resources has already been incurred
by the opponent, they not only lose the benefit of their investment but must also
allocate additional units—and, in the event of losses, further resources—to elimi-
nate the converted unit.
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3.2 Social Function

Units recruited in religious buildings can influence social order by either increasing
stability within their own territory or destabilising enemy-controlled areas. This
occurs in Empire: Total War (Creative Assembly, 2009) and Napoleon: Total War
(Creative Assembly, 2010). What consequences can this have? For example, it may
lead to social uprisings, which, in turn, result in decreased production efficiency,
hinder development, or cause the emergence of hostile units—designated within
the game’s narrative as rebels—that attack cities or player-controlled infrastruc-
ture. These elements introduce additional challenges, requiring the redistribution or
redirection of military forces. If a complex conflict is ongoing, this can significantly
hinder gameplay. Churches can also serve to reduce hostility, functioning as a game
mechanic that influences overall gameplay, as seen in Against the Storm (Eremite
Games, 2023).

A well-developed religious system is evident in Sid Meier’s Civilization V (Firaxis
Games, 2010). The game allows for the construction of chapels, which become avail-
able upon unlocking the relevant technologies, as players guide a civilisation from
prehistoric times through historical development. Over time, players choose which
technologies to research and which cultural paths to pursue. By recruiting mission-
aries, inquisitors, and great prophets, they can convert other cities to their faith
and diminish the influence of competing religions. Religion serves as a viable path
to victory, equivalent to technological, diplomatic, or military triumphs.

But how can one achieve victory through religion? The key lies in converting all
other civilisations before any opponent secures an alternative win condition, such
as technological dominance, diplomatic superiority, or military conquest.

The analysis also identifies an example in which
chapels, churches, and cathedrals increase

the ruler’s (player’s) popularity and fulfil a societal
need, as seen in Stronghold: Crusader HD (Firefly
Studios, 2012).

The analysis also identifies an example in which chapels, churches, and cathedrals
increase the ruler’s (player’s) popularity and fulfil a societal need, as seen in Strong-
hold: Crusader HD (Firefly Studios, 2012). Constructing these buildings improves
public satisfaction, which in turn allows for governance strategies that might other-
wise lower morale, such as raising taxes or imposing fear—both of which influence
productivity. The overarching objective of these strategies is to establish a robust
economic foundation. Through efficient production, financial reserves, and resource
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accumulation, players can respond to enemy actions by adapting unit production
to counter an opponent’s forces or securing victory through superior offensive capa-
bilities, whether in quality or quantity.

3.3 Resource Production

In strategy games, buildings that generate specific resources are a common feature.
A classic example is the sawmill, which provides wood—an essential material for
constructing buildings and producing units, as seen in Heroes of Might and Magic I11
(New World Computing, 1999). Analysis has shown that sacred buildings can serve
a similar function, though their role is often less explicitly defined than that of tra-
ditional resource-generating structures.

One key resource in many games is tax revenue. In Europa Universalis [V (Paradox
Development Studio, 2013), churches can increase tax income, with the effect quan-
tified as a percentage based on the building’s level. This differs from the indirect
economic impact observed in Stronghold: Crusader HD, where churches influence
the economy by affecting factors such as population satisfaction. In Europa Univer-
salis IV, however, the financial benefit is a direct function of the structure’s existence
rather than a tool for shaping broader economic decisions.

Sacred buildings may also serve as storage sites for resources that aid gameplay
progression. A notable example appears in This War of Mine: The Little Ones (11 bit
studios, 2016). In this game, players take on the role of civilians struggling to survive
during World War 11, making critical decisions about acquiring essential resources.
Churches serve as potential supply caches, but accessing them often involves moral
dilemmas such as theft, which carries psychological consequences. Unlike typical
resource-producing structures, churches in this context provide a one-time supply
tied to the game’s narrative.

Another significant resource is faith points, which act as a form of currency in
games such as Sid Meier’s Civilization V (Firaxis Games, 2010). Accumulating faith
points allows players to establish pantheons, recruit religious units, and pursue
areligious victory. Constructing religious districts, chapels, and churches enhances
faith point generation, reinforcing their strategic importance in shaping a civilisa-
tion’s spiritual and political influence.

4. Conclusions and Discussion

Scholars observe that fundamental human experiences can manifest within popular
culture, including various media (Majewski & Kokoszczynska, 2020). Rather than
opposing popular culture, religion can, in many cases, coexist with and even com-
plement it. Consequently, media—including digital games—serve as a powerful
platform for communicating messages and values significant from a Christian per-
spective. However, the functional use of religious elements in digital games, such as
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the sacred buildings analysed in this study, raises questions about their place within
the realms of the sacred and the profane. Although this discussion does not specifi-
cally focus on strategy games, it aligns with broader debates initiated by M. Eliade
as early as 1949 (Eliade, 2020).

As elements of the profane, media such as video games play a substantial role in
shaping public perceptions, but they also risk oversimplifying religious doctrine and
trivialising faith (Le$niczak, 2023). On the other hand, they may encourage players
to engage with religious themes and even deepen their understanding—or perhaps
their faith—through independent exploration and reflection.

Regardless of the role that sacred buildings fulfil in strategy games, their inclu-
sion is dictated by game mechanics—the pursuit of specific objectives, resources,
attributes, or units. Ultimately, their presence aligns with the measurable victory
conditions defined within each game. Put simply, when a player constructs a sacred
building, they do so with the expectation of a tangible return on investment in
the form of strategic advantages.

Regardless of the role that sacred buildings fulfil

in strategy games, their inclusion is dictated by
game mechanics—the pursuit of specific objectives,
resources, attributes, or units.

The examined examples link sacred buildings to military functions and social
mechanics, either reinforcing public order or disrupting it. Religion also emerges
as a path to victory, functioning as a calculated balance of competition, gains, and
losses. Clerical figures in strategy games are often associated with abilities such as
healing and strengthening units—mechanics more commonly found in RPGs. Addi-
tionally, certain games, such as This War of Mine, introduce moral dilemmas into
gameplay. In this case, the church—explicitly identified as “Our Lady’s Church”—
becomes a key location in the player’s journey, mirroring the role of religious spaces
in non-strategy games discussed earlier.

The presence of Christian themes in digital games presents significant research
potential. While this study focuses on sacred buildings in strategy games, this is
merely one aspect of a much broader phenomenon. Nevertheless, even within this
limited scope, discernible patterns emerge, offering a framework for interpreting
games such as Crusader Kings Il (Paradox Development Studio, 2020) and Europa
Universalis IV (Paradox Development Studio, 2013), where religion functions as
a mechanism for maintaining public order, justifying wars, structuring political
organisation, or asserting diplomatic dominance. However, these representations
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often omit what lies at the heart of Christianity—its spiritual values and moral
dimensions. Within these games, faith is reduced to a numerical or material resource,
serving as a means to episodic success or as currency exchanged for strategic advan-
tages.

[t is also worth considering how these resources are framed within game
mechanics. In gameplay, acquiring specific points is essential, yet their designation—
whether as faith points or another term—is determined by the narrative context.
A striking example is Total War: Warhammer 11l (Creative Assembly, 2022), where
different factions collect various resources: gold (human factions), favour (Chaos
Warriors), or dark magic reserves (Vampire Counts). Despite their distinct names,
these resources function identically, serving as interchangeable currencies of equal
value. This raises a fundamental question: why are Christian themes and religious
faith compelling enough to be integrated into game narratives?

As a growing and influential medium, digital games warrant closer examination
in terms of how they portray the Church and Christianity—not only as a narrative
theme but also as institutions, characters, and communities with extensive histories,
doctrines, values, and spiritual objectives. Furthermore, fantastical reinterpretations
of Christian motifs—whether direct or symbolic—remain deeply intertwined with
cultural perceptions of faith, reinforcing their significance within the medium of dig-
ital games.
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