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Oniryczne inkarnacje:
konstrukcje snéw w wybranych grach wideo

Wstep.
Sny, kultura i media

Sny stanowig niewyczerpane Zrédlo inspiracji dla tekstow kultury. Fascyna-
cja nimi wydaje sie mie¢ nie tylko charakter zainteresowania obcoscia i odmien-
noscig onirycznych doswiadczei wzgledem tych znanych z rzeczywistosci. To-
warzyszy im réwniez gleboko zakorzenione w kulturze przeswiadczenie, ze sny
majg swa wlasng, unikatowa funkcje przekazywania wiedzy niedostepnej nam
w inny sposéb; archetypiczne przedstawienia snéw pokazuja, ze poprzez zanu-
rzenie w ich §wiat zyskujemy dostep do nowych form autorefleksji, zdolnosci pro-
fetycznych czy prawd, ktére w innych okoliczno$ciach pozostajg ukryte.

O snach opowiadajg rézne teksty kultury. Mozna tu poda¢ przyklady ze
sztuk plastycznych (na przyklad rycina Francisca de Goi Kiedy rozum spi, budzq sig
potwory czy obraz olejny Nocna Mara Johanna Heinricha Fiissliego), literatury (Sen
George’a Gordona Byrona czy wspoélczesna powiesé¢ fantastyczna Jonathan Stran-
ge i pan Norrell Susanny Clarke), kinematografii (Incepcja w rezyserii Christophera
Nolana czy ciekawe wykorzystanie snu w produkcji Oczy szeroko zamknigte Stan-
leya Kubricka). Takze nauka — zwlaszcza psychologia (Freud 1996) i kulturoznaw-
stwo (Topp, Ferefiski, Nahirny 2014) - czesto siega do przedstawien sennych.

W artykule pragniemy ukaza¢, w jaki sposéb gry wideo postuguja sie zako-
rzenionymi w kulturze wyobrazeniami dotyczacymi marzeni sennych. Wskazu-
jemy przy tym na mechanizmy ich adaptacji do mechaniki rozgrywki i fabuty
oraz opisujemy, jak gry wykorzystuja dostepne im $rodki stylistyczne do ukaza-
nia snéw w nowej formie. Poddajemy takze analizie przykladowe gry, w ktérych
marzenia senne stanowily szczegdlnie istotny aspekt rozgrywki. Ponadto wska-
zujemy, w jakiej sytuacji stawia to odbiorce (gracza) wobec konkretnych wyobra-
zen dotyczacych snow.

JesteSmy zdania, ze temat ten jest istotny nie tylko z perspektywy wiedzy
o kulturze wspolczesnej, ale takze dla tych nauk spotecznych, ktérych zaintere-
sowanie zwigzane jest ze spoleczng transmisjg wiedzy, wyobrazen i symboli, ze
szczegdlnym uwzglednieniem socjologii i pedagogiki kultury.
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Sny w grach wideo — ekspozycje i konstrukty

Gry wideo przez dlugi czas zmienialy sie i rozwijaly wraz z postepem tech-
nologicznym. Podczas gdy wielu dorostych badaczy kojarzy ten rodzaj wirtualnej
rozrywki z produkcjami takimi jak Mario, duza cze$¢ rynku gier oferuje produk-
ty bardziej rozbudowane, wielowatkowe i kompleksowe, o zréznicowanej jakosci.

Operowanie konstrukcjami onirycznymi jest jednym z wykorzystywanych
przez gry (i ich tworcéw) Srodkéw przekazu - to wlasnie te konstrukcje sa gtéw-
nym przedmiotem naszego zainteresowania. Wybierajac kilka przykladowych
produkcji, chcemy pokaza¢ srodki, dzieki ktérym gry wideo adaptuja zlozong
symbolike, oraz sposéb postrzegania szczegé6lnego, ludzkiego do$wiadczenia, ja-
kim sa marzenia senne.

Wielko$¢ i samozaglada —
profetyczne wizje senne w sadze Baldur’s Gate

Baldur’s Gate I oraz Baldur’s Gate II to gry zaliczane do klasycznych tytuléw,
ktére pomogty zdefiniowaé gatunek cRPG, oraz na dlugie lata wyznaczyty kieru-
nek jego rozwoju. Wraz z dwoma dodatkami (po jednym do kazdej z czesci) opo-
wiadaja historie mlodego bohatera, ktéry dowiaduje sig, ze jest potomkiem zmar-
tego bostwa — Bhaala, lokalnego patrona mordu i skrytobdjstwa.

W obu czesciach sagi sny odgrywaja istotng role fabularng. Stanowia komen-
tarz do aktualnej sytuacji gléwnego bohatera, prezentuja jego obawy i watpliwo-
§ci i doé¢ czesto zapowiadaja przyszle wydarzenia. Stawiajg pytania o to, jak po-
stapimy w decydujacych momentach gry, prezentuja rzeczywiste i wyobrazone
konsekwencje naszych wyboréw.

Sny gléwnej postaci przybieraja czesto charakter profetyczny; zawieraja bo-
gata symbolike, a do jej odczytania i zrozumienia potrzeba wiedzy na temat uni-
wersum, w ktérym toczy sie rozgrywka. Szczegélnie w pierwszej czesci cyklu
czesto przewijaja sie obrazy posagéw (niekiedy porozbijanych), koscianego szty-
letu (atrybutyczny orez boskiego przodka protagonisty) czy tez wizje bycia po-
chlanianym przez ziemig. Sny towarzyszace gléwnej postaci sg zwykle mrocz-
ne, niespokojne, przepojone lekiem, a niekiedy tez mniej lub bardziej wyrazistg
agresja. Miewaja niekiedy charakter fatalistyczny — towarzyszy im poczucie nie-
uchronnoéci nadchodzacych zdarzen, ostatecznej kleski, braku mozliwosci od-
miany przypisanego nam losu.

W snach bohater konfrontuje sie¢ ponownie z wczeéniej pokonanymi przeciw-
nikami - ku swemu zdumieniu odkrywa nowy wymiar podjetych juz akcji. Cze-
sto duzo donioslejszy i bardziej ponury niz poza snem.

Tam, gdzie rzeczywisto$¢ rozgrywki wymusza na postaci walke, chocby
i przez nas niepozadang — tam we $nie akt przemocy i agresji moze by¢ ukazany
jako dobrowolny wyb6ér. Jakby to §wiadomie podjete przez nas dziatania byty zlu-
dzeniem stanowigcym probe moralnego usprawiedliwienia wyrzadzanego przez
nas zla. Ten watek pojawia sie zreszta w grach takze poza sfera marzen sennych.

Niekiedy wyglada to tak, jakby gra zadawata pytanie samemu graczowi o za-
sadnos¢ podejmowanych przez niego akcji. Nawet jesli wydaje sie, ze jego de-
cyzje byly dobre i szlachetne, to czy nie jest czasem tak, ze stanowig one tylko
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zastone dymna dla zaspokajania przez Dziecie Bhaala pragnienia walki, mordu
i zniszczenia?

Charakterystyczne jest to, ze marzeniom sennym - zwlaszcza tym,
w ktérych jest obecna przemoc i zniszczenie — towarzysza wizje ostatecznej au-
todestrukcji. Nierzadko sami zostajemy wiec pochlonieci przez zlo, ktére — jako
protagonista — uwalniamy.

W grze sny zapowiadaja istotne zmiany dotykajgce nasza posta¢. Na ich sku-
tek otwieramy dostep do nowych zdolnosci, lepiej poznajemy siebie i naszg sy-
tuacje, otwieramy $ciezki interpretacji fabuly badz dodatkowe opcje dialogowe
z naszymi towarzyszami.

Przestrzefr marzen sennych jawi sie jako rzeczywistos¢ mistyczna. Jest nie
tylko symboliczng reprezentacja tego, czego do$wiadczamy — lecz autonomiczng
przestrzenia, ktora rzadzi sie wlasnymi prawami, pozwala na dzialanie i wywiera
silny wplyw na gléwnego bohatera. Wydaje sie, ze szczegdlna rola tych do$wiad-
czen jest rodzaj mistycznej przemiany postaci, ktéra uzyskuje nowe cechy po-
przez stopniowe oddalanie sie od swego pierwotnego stanu. W snach tych $mier¢
i zniszczenie idgq ramie w ramie z odtworzeniem i transformacja niczym w sym-
bolice alchemicznej (Eliade 2013). Groza tych wizji lezy w $wiadomosci, Ze osta-
teczny rezultat przemian jest nieznany (i prawdopodobnie daleki od pozadanego).
Transformacje przyblizaja gléwnego bohatera do jego ponurego, boskiego, nazna-
czonego destrukcja dziedzictwa. Rozwdj i pozyskiwanie nowych mocy — co moze
wydawac sie z poczatku czym§ pozytywnym — stwarza wrazenie nieuchronne-
go zmierzania ku ostatecznej porazce i balansowania na granicy egzystencjalnej
przepasci (Bogost 2007). W przypadku intencjonalnie zlych protagonistéw kieru-
nek wytyczany przez wizje staje sie spelnieniem mrocznych fantazji.

Sny jako intymno$¢ i fantazja —
na podstawie gry wideo Neverwinter Nights 2: Maska Zdrajcy

Akcja gry Neverwinter Nights 2: Maska Zdrajcy dzieje si¢ w tym samym uniwer-
sum, co opisywane gry z serii Baldur’s Gate, jednakze odkrywa przed graczem
inny region. Jest nim Rashemen — kraina mocno utozsamiana z duchami, natura,
magia, a takze snami. Zaréwno w grze, jak i w ksigzkach, ktérych akcja dzieje sie
w Rashemenie, bohaterowie wykazuja silne przywigzanie do $nienia oraz snow.
Taka postacia jest na przyklad Rashemita Fyodor znany ze Splgtanych sieci (Cun-
ningham 2004b). Mezczyzna zwykl méwié, ze ,sa tacy, ktérzy mysla, i tacy, kto-
rzy $nig”. Powiedzenie to pokazuje, Ze $nienie postrzega on jako co§ odmiennego
od myslenia, wyrézniajacego sie poznawczo. Rashemen jest kojarzone ze snami
réwniez dlatego, ze wiaza sie z nimi znaczgce wydarzenia z powiesci (Splgtane sie-
ci czy Cérka mrocznego Elfa [Cunningham 2004a]) oraz w Neverwinter Night 2: Ma-
ska Zdrajcy — zwlaszcza w lokacji Coveya Kurgannis, gdzie gracz odwiedza Sabat
Spiacych.

Gra mocno eksponuje konstrukcje snéw, w duzej mierze poprzez posta¢ Gan-
nayev’a, zwanego takze Gann-od-Snéw. Mezczyzna czesto wypowiada sie na
tematy z nimi zwigzane, méwi o znaczeniach, ktére za nimi stoja, oraz o wia-
snych do$wiadczeniach obcowania z marzeniami sennymi. Czesto kojarzy je
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z intymnoscia — zwlaszcza podczas rozmoéw z gléwnag postacia (szczegélnie, jesli
protagonista jest kobieta). Na przyktad:

Niech wiec tak bedzie — bedziemy dzieli¢ swe sny i $wiadomo$¢. Tylko to chcialem
wiedzie¢. Bedziemy sobie nawzajem kotwica, gdy wokot beda szale¢ burze... Nasze
sily oslonia nas przed zalewajaca nas powodzig chaosu. A nawet jeéli legne, wciaz be-
dziemy dzieli¢ nasze uczucia, a ja pozostane z tobg, nawet jesli me cialo nie bedzie juz
istnie¢ [...]. Moje sny dotycza nas po tym wszystkim — s opowiescia o parze kochan-
kéw, ktoérzy rzucili wyzwanie $mierci i powrdécili do zycia. Sadze, ze zaslugujemy na
szczesliwe zakonczenie. Taki jest méj sen. Chyba nie wymagam za wiele?

To bezposrednie lgczenie snéw z namietnoscia oraz innymi esencjonalnymi
wartoéciami bliskimi czlowiekowi. Dochodzi do polgczenia trzech elementéw:
mistycyzmu, oniryzmu oraz milosci. Warto jednak pamietaé o fakcie, ze gry —
w odréznieniu od snéw konkretnych jednostek — sa tworzone z duza intencjo-
nalnoscig, nierzadko jasnymi inspiracjami oraz wplywami kulturowymi, ergo
w wiekszosci prezentujg popularne konstrukty plciowe i seksualne oraz operujg
obecnymi spotecznie dyskursami (na przyklad inkluzji nienormatywnosci, pre-
zentowaniu tego, co tabuizowane) (Présinowski 2015; Présinowski, Ranachow-
ska 2014; Cielecka 2014). Takze poprzez gry, obecne w nich konstrukcje snéw,
romanse, mistycyzm i koneksje z wyobrazeniami spolecznymi sg prezentowa-
ne oczekiwania wobec kobiet, mezczyzn i ich seksualnosci. Mozna je odnieé¢ do
koncepcji rozréznienia miedzy animg i animusem, czyli archetypicznych cech
i zachowan przypisywanych kobietom i mezczyznom (Hall, Lindzey, Campbell
2010). Ukazuje to, ze oniryzm, marzenia i seksualno$¢ nie sa obce cyfrowym,
ludycznym przedstawieniom spolecznym takim jak gry. Prezentuja elementy
charakterystyczne dla naszych zbiorowych wyobrazen o grupach i rolach spo-
tecznych, o przypisanych im oczekiwaniach na poziomie duzo glebszym niz
sama tylko prezentacja okreslonych zachowan. Przechodzg tu na poziom ideal-
ny — wyobrazen lezacych u podstaw naszego pojmowania §wiata oraz sposobéw
myslenia o nim wedle okredlonych kategorii (Busse-Brandyk, Chmielewska-
-Luczak 2009).

Neverwinter Nights 2: Maska Zdrajcy oferuje wiec fantazje — zaréwno o przy-
godach, jak i o duchach i obcowaniu z marzeniami sennymi, z romantycznoscia,
w pewien sposdb jednocze$nie przemieniajac sny w co$ mistycznego, tajemnicze-
g0, mocno powigzanego z magia, do§wiadczaniem, a takze intymnoécig — podob-
nie jak w bardziej znanych literackich inkarnacjach szekspirowskich, gdzie takze
dochodzilo do mieszania si¢ snéw z fantazja i miloécig. Czy mozna wiec powie-
dzie¢, ze gry wideo materializujg sny erotyczne?

Jedli gry dotykaja archetypdéw plciowych, tego, co oczekiwane, jesli ukazuja
to, co tabuizowane, seksualne, podniecajace, to z pewnos$cia mozna stwierdzi¢, ze
staja sie przedstawieniem niekiedy erotycznym i intrygujacym — zwlaszcza bio-
rac pod uwage tresci romansowe (mam tu na mys$li mozliwo$¢ prowadzenia wir-
tualnych rozméw fabularno-romantycznych protagonisty oraz stworzonej przez
tworcéw postaci) obecne w grach (takze w duzych i znanych seriach jak wlaénie
Neverwinter Night, Baldur’s Gate czy Dragon Age). Jest to kolejna forma opowiadania
o snach, fantazjach i mitosci. Kultura zna wiele inkarnacji takich historii — sg pre-
zentowane w literaturze, kinematografii czy w sztukach plastycznych. Poprzez
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uobecnienie tych elementéw w grach wideo daje sie graczowi dostep do nowych
form ekspresji jego wlasnej seksualnoéci. Pamietajac, ze gracz nie jest tylko bier-
nym odbiorcg, ale — za posrednictwem kierowanego przez siebie awatara — tak-
ze aktywnym uczestnikiem rozgrywajacych sie zdarzen, dysponuje on mozliwo-
§cig aktywnego odniesienia si¢ do nich. Moze zaangazowac sie (behawioralnie,
emocjonalnie) lub tez $wiadomie nabra¢ dystansu do tego do§wiadczenia. Tre-
§ci romansowe w grach pozostajg polem otwartym na wybory — to, czy i w jaki
sposob gracz wykorzysta zaoferowane mu mozliwosci, zalezy w duzej mierze od
jego $wiadomych decyzji, co czyni gre przestrzenia wzglednie swobodnej eks-
presji. To, z kim romans bedzie prowadzony (jesli w ogoéle), zalezy catkowicie od
preferencji gracza, tego, jaka posta¢ go zainteresuje, zaintryguje, lub ktéra uwa-
za za pociggajacy.

Poza watkami dotyczacymi Ganna oraz snéw nacechowanych romantycznie,
w Neverwinter Nights 2: Maska Zdrajcy wystepuja takze inne przedstawienia sen-
ne, jak chociazby kolektywne rytualy $nienia: i tu ponownie sny sa ukazane jako
co$ na swdj sposéb intymnego, dzielonego z bliskimi. W tym wypadku bedzie
to dziewie¢ wiedzm nalezacych do Sabatu Spiacych, ktére ,$pia i sie nie budzg’,
nazywane takze ,Nieskonczonym Snem”, przemawiajace wspdlnym glosem po-
przez jedna z czlonkin. Sabat posila sie snami, wydobywa je z ,najgtebszych za-
kamarkéw [umystu — P.P, P.K.], gdzie sny mieszajg si¢ z rzeczami ukrytymi i za-
pomnianymi”, oraz spaja w caloé¢, by sprawowac nad nimi swoja piecze. Oto jak
dalej kobiety opisuja swoja role, $nienie oraz same sny:

Wiele rzeczy odzyskujemy ze snéw $miertelnikéw... wizje i nadzieje, i wspomnienia.
Zabieramy te rzeczy i gromadzimy je tutaj, zanim $miertelne umysty o nich zapomna
[...]. Kroczmy po ich snach i zabieramy to, co i tak utraca. [...] My gromadzimy, zbie-
ramy, przechowujemy. Dla nas sny sg skarbami, wydzieramy je tym, ktérzy nie znaja
ich warto$ci. Jesli zakoniczysz nasz sen, to stracone zostanie wszystko, co zawiera. Wy-
obraz sobie... sny tysiaca tysiecy dusz, wiedza czarodziejow i kréléw, ktérzy nie zyja
od wiekéw, nadzieje i milo$ci mezczyzn i kobiet, i bestii... wszystkie zawarte w na-
szym niekoficzacym sie $nie.

W swojej roli wiedZmy sa na swoj sposéb okrutne, a spotkanie gracza
z nimi jest nacechowane nie tylko magia, intrygujacym mistycyzmem, ale tak-
ze makabrycznoscia. Sabat nie ukrywa swojej surowosci, jest sklonny opowia-
da¢ o karach wobec tych, ktérzy tamia ich zasady - jedng z ukaranych byla mat-
ka Ganna-od-Snéw.

Podczas rozmowy mozna wejrze¢ w tak zwana Kraine Snéw, poznac jego for-
me i zobaczy¢ prawdziwg nature Sabatu. Kraina jest opisana jako ,rozlegly go-
belin, po ktérym pelzng jedze, chciwie wyrywajac fragmenty snéw stabszym
$miertelnikom i wszywajac je w swoja niezmierzona sie¢”. Takze intymnosci, fan-
tazjom i wspomnieniom, jakimi sg sny, moze towarzyszy¢ swoista groza — tutaj
obierajaca forme niepokornych i surowych jedz, ktére strzegg wyrwanych $mier-
telnikom strzepdéw marzen sennych i wizji.

Jeszcze innym, intrygujacym celem snéw w analizowanej grze jest stworze-
nie przestrzeni do zwienczenia rozgrywki. To tam trafiamy do wspomnianej
Krainy Snéw — zostaje ona miejscem, gdzie tuz przed finalowa potyczka odwie-
dzimy senne wersje znanych graczowi lokacji. Sny wiec staja sie intymnym, ale
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takze — w pewnym sensie - wypaczonym wspomnieniem. Ponownie zostaje uka-
zana dwoistoé¢ snéw: ich fantazyjnoé¢, ale takze groza czy tez wiszace nad pro-
tagonista fatum przesztosci. Dwoistoé¢ ta generuje kolejne pytanie: czy fantazje
erotyczne, sny méwiace o tym, ,co mogloby by¢”, znajduja sie tak daleko od tego,
co bylo, i tanatycznych wizji mozliwego konca?

Sny - czy to sensualne, erotyczne, czy niepokojace, zlowieszcze — zostaja na-
cechowane silnymi emocjami i uczuciami. Pozostawiajg glebokie wrazenie badz
skladaja obietnice zwigzane z oczekiwaniami $nigcego, sklaniajac w ten sposéb
do przemyslen i interpretacji nie tylko samego snu, ale takze elementéw Zzycia,
ktore zostalo przezyte, lub wcigz pozostalo do odkrycia.

Sztuka poetyckich snéw —
na podstawie gry Tension autorstwa Ice-Pick Lodge

Tension to produkcja niewielkiego, rosyjskiego studia Ice-Pick Lodge. Pozy-
cja utrzymana w konwencji survival horroru, zrealizowana w artystyczny sposéb
i operujaca erotyka. Akcja gry rozgrywa sie w miejscu zwanym Pustka lub Nie-
bytem — w surrealistycznym, sennym $wiecie, w ktérym kietkuje barwna Limfa.
Zadaniem gracza jest zbieranie jej w celu otwierania w swoim ciele coraz to no-
wych serc (co réwna sie ze zdobywaniem nowych zdolnosci), tworzenie ogrodéw
tetnigcych barwami, rozmowa z tajemniczymi Siostrami, poznanie zasad Nieby-
tu oraz okazjonalnie walka z postaciami Braci.

Produkcja jest wypelniona mrocznym, przybierajgcym rozmaite formy ar-
tyzmem — nietypowej ambientowej muzyki, wierszy recytowanych przez blizej
nieokre$lone istoty czy samej konstrukcji §wiata. Sny w Tension (czeSciowo jak
w Neverwiner Nights 2: Maska Zdrajcy, jednakze za pomoca innych zabiegéw) sg
naznaczone mistycyzmem uzyskanym dzieki naciskom na wiedze tajemna (nie
nazwana w ten sam sposob, lecz wyznaczona poprzez okreélanie wielu tematéw
tabu) oraz umiejetnosci tworzenia barw, czy nazwy umiejetnosci (na przyktad
grafem rytuatu). Watkom tajemnym towarzyszy erotyzm, tworzac w ten sposéb
sensualne do$wiadczenia. Czes¢ graczy moze odczuwac podczas rozgrywki at-
mosfere oniryzmu wskutek powolnego tempa gry oraz wrazenia, ze postac gra-
cza lewituje, przemieszcza sie w krainie Niebytu nieco zawieszona nad ziemia.
Oniryzm jest wzmocnionym wizualnym przedstawieniem miejsc niczym z ma-
larstwa Zdzistawa Beksinskiego — ktéry takze tworzyt ,tak jak gdyby rejestrowat
marzenia i sny” (Beksifiski 1978: 10). Tworcy nawiazuja do snéw takze w war-
stwie tekstualnej, przytaczajac na przyklad utwér Luisa de Camdes:

Indziej wcigz $nimy i przemijamy

Czas powiekom naszym przydaje zwidzenia
Niebosklon sny spija i wizje przywdziewa
Swiat wcigz nowymi widzisz barwami.

Samoistny posag wokoél rosnie
Niepomny nadziei plonnej niezaznanej
Radosci w zalobny calun przyodzianej
Tylko szata po niej wciaz zostaje
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Uchodzgca zima mrozu gniew lagodzi
Wrcigz $wiat wiosny mlodoéé na powrét przywdziewa
Cho¢ prawem niezmiennym zniknie w ziemi

Rado$¢ nie osuszy lez spod firmamentu
I nie zdolna wstrzymac¢ przemijania czasu
Jedli sami $wiata nie zmienimy.

Wiersz przedstawia sny jako profetyczne, a zarazem zwiazane z tanatyczny-
mi wizjami, ktére dotycza zniszczenia i niechybnie uplywajacego czasu. Mowa
w nim réwniez o zadaniu polegajacym na zmianie $wiata, ktére wydaje sie bar-
dziej niz trudne; ukazane jest jako co$ przytlaczajacego czy nawet niemozliwego.
Mozna powiedzie¢, ze atmosfera wiersza napawa poczuciem rezygnacji, smutku,
a nawet leku. Nie bez powodu podmiot liryczny wspomina takze o pewnej cy-
klicznosci, podkreslajac w ten sposéb wpisang w $wiat nieunikniono$¢ $mierci —
wspomnianego ,zniknienia w ziemi”.

Tension taczy wiec ludycznosc i zabawe ze sztuka, posrednio takze z filozofig,
ktéra wigze sie z wyrazem artystycznym wyrdzniajagcym dany okres w historii
czlowieka, analizg, interpretacja tego, co kulturowe, oraz charakterystyczne dla
miejsca i czasu. Umieszczenie snu w kontekscie takich elementéw nadaje mu wy-
raznego zabarwienia artystycznego.

Uwrazliwienie poprzez sen i strach —
na podstawie gry wideo Among The Sleep

Ostatnig analizowang gra jest Among The Sleep — gra przygodowa niekiedy na-
zywana interaktywnym horrorem. Opowiada historie z perspektywy dziecka,
ktére pozostaje samo (prawie — bo towarzyszy mu pomocny pluszak) w pokoju.
Nastaje noc, a wraz z nig wszystko coraz bardziej zaczyna przypominac¢ koszmar.
Historia i lokacje sa tak skonstruowane, ze gracz — pomimo swojej (domniemanej)
dojrzalosci — czuje strach wywolany dziwnymi cieniami, ciaggnacymi sie do samej
podlogi pokracznymi plaszczami i wieloma innymi codziennymi rzeczami. Fakt
obrania przez twércéw koncepcji nocnej mary sprawia, ze odbiorca sam nie wie,
co jest rzeczywiste, a co jest snem.

Fabuta dotyczy dzieciecych obaw zwigzanych z matka, ktéra pojawia sie epi-
zodycznie, by w dalszej czesci gry ujawnic sie jako opresyjna i budzaca groze sita.
Okazuje sig, ze potwor, przed ktérym uciekalo dziecko, byl koszmarem o matce
oraz jej alkoholizmie, krzykach, problemach, a wszystko to, co dziecko napotka-
o na swojej drodze, bylo senna (czy raczej koszmarna) interpretacja tego, co co-
dzienne i napawajgce strachem.

Sen w grze pojawia sie jako w roli uwrazliwiajacej wizji i tak jak literatura
(Nyhus 2012) (czy inne teksty kultury) obrazuje to, co budzi w odbiorcach trudne
emocje, przelamuje tabu i jednoczesnie ,pokazuje pewien problem $wiatu” oraz
naklania do dyskusji. Z pedagogicznego punktu widzenia powstajg warunki do
rozwoju dyskursu oraz detabuizacji. Przelamanie milczenia na tematy takie jak
alkoholizm, cierpienie, $mier¢ pozwala na prace nad rozumieniem czy analizg
ludzkich, spolecznych stabosci (Nilsson 2012). Jednoczesnie gra wychodzi poza
rozmowe o tabu z dzie¢mi — proponuje takze rozmowe z dorostymi, opiekunami,
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czlonkami spoteczenstwa, bo to wlasnie spoleczenstwo stygmatyzuje zjawiska
jako co$ trudnego i niepokojacego.

Tutaj warto zadac sobie pytanie, czy sny sa tematem tabu. W pewnym sensie
tak, bo wiaza sie nierzadko z silnymi emocjami. Budza lek (obrazujg go) — na przy-
klad przed utratgq bezpieczenstwa, utratg czego$ lub kogos. Malo kto z checig dzie-
li sie snami silnie sensualnymi, ktére odzwierciedlaja najwieksze leki. Opowiesci
o snach i koszmarach umozliwiaja oswojenie strachu, eksternalizacje wewnetrz-
nych obaw i na swdj sposéb przyzwyczajenie. To jedna z podstawowych form re-
dukgji leku — tuz obok zetkniecia si¢ z obiektem leku i skupieniu na przebiegu sytu-
acji (Kepinski 2012), gdyz jest wykonaniem czynno$ci obcowania z wizjg problemu.
Oczywiscie to wymaga czasu, a pojedynczy, przerazajacy sen to zbyt malo, jednak
mnogo$¢ okazji do staniecia twarza w twarz z tabu i lekiem moze by¢ wstepem,
okazja do ,przerobienia” problemu — zwlaszcza, jesli do zetkniecia z nim dochodzi
z perspektywy bezpiecznego fotela (Kruszelnicki 2010). Zdaje sie to ttumaczy¢ po-
pularno$¢ rozmaitych przesadéw i konwencji zwigzanych z tlumaczeniem snéw.
Chaos i niepokéj sa wiec ubierane w skonwencjonalizowane formy tlumaczenia
tresci marzen sennych, za$ ich objasnianie staje sie domeng albo okreslonych au-
torytetow (wieszczé6w, duchownych, wrézbitéw), albo znaczeh utrwalonych przez
praktyke kulturows, na przyktad w postaci sennikéw czy przekazywanych ustnie
przekonan co do okreslonych symboli i tresci obecnych w snach. Juz Biblia, opowia-
dajac dzieje patriarchy Jozefa, przypisuje jego awans spoleczny i zdobyta przezen
wiadze zdolnosci objasniania marzen sennych, bedacej rzekomo darem pochodza-
cym wprost od Boga. Umiejetnoé¢ kojenia lekéw i obaw zwigzanych z kontaktem
ze $wiatem snéw staje sie synonimem madrosci oraz cenionym spolecznie talen-
tem. Nawet dzi§ w wielu domach mozna odnalez¢ r6zne wydania ksigzek poswie-
conych ttumaczeniu marzen sennych, za$ internet stat sie dogodna platforma wy-
miany informacji i poglagdéw na ich temat. Réwniez w grach zrozumienie snéw
moze stanowi¢ istotng czes¢ fabuty. Odkrywanie znaczen onirycznych wizji moze
zosta¢ wrecz jednym z kluczowych elementéw rozgrywki.

Among The Sleep oferuje wiec senne okielznanie obiektu leku, problemu. Sen
ma na celu podkreélenie (przez wyolbrzymienie, przedstawienie obaw w najgor-
szej mozliwej formie) wagi sprawy spolecznie drazliwej i trudnej. W ten sposéb
kontratakuje narastajaca tabuizacje spoteczna.

Zakohczenie

Oniryczne inkarnacje w grach wideo na nowo unie$miertelniaja sny. Utrwa-
laja je na sposéb cyfrowy i interaktywny, przypisujac im niekiedy funkcje i cechy
znane odbiorcom z innych tekstéw kultury oraz wymiaréw codziennosci.

Tak jak w znanych dzielach kultury sny cechuje profetyzm, tanatyzm, gro-
za, sensualnos¢, erotyka, intymnos¢, mistycyzm, fantazyjnosé. Ukazuje to, ze sen
w rozumieniu czlowieka jest czym$ sakralnym, ale w swojej $wietosci réwnie
pieknym, co budzacym lek. Niekiedy moga by¢ rozumiane jako fantazja, ktorej
ziszczenie moze zakonczy¢ panujacy stan rzeczy czy postrzeganie rzeczywisto-
§ci. Sen jest formg kompromisu pomiedzy uporzadkowaniem a chaosem ludzkie-
go zycia (Caillois 1973). Odpowiada na potrzebe pojednania sfery spolecznych
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Tabela 1. Podsumowujace przedstawienie funkgji i cech snéw
w analizowanych grach wideo

Seria Baldur’s Neverwinter Nights 2: Tension Among the Sleep
Gate Maska Zdrajcy
— profetyczna — pobudzanie intymnoéci |- wzmocnienie |- uwrazliwienia
—wspomnienia |- stwarzanie okazji artystycznego |- wywolania strachu po-
Funkde i Przypomnie— i pr'zestrz'en.i do fan—' doswiadczania przez wizua.lne wypacze-
snu nia tazjowania i wspomi- nie rzeczywistosci przy
— komentarza nania zachowaniu realnych
obaw
— polaczenie snu i jawy
—mrok — romantyczno$¢ — mrok —mrok
— niepokdj — mistycyzm — mistycyzm — groza
Cechy |-lek — zmystowosé — powolnosé - fantazyjnos¢
snu |- agresja — tajemniczos¢ — tanatycznos¢
— donioslos¢ - tanatyzm
— mistycyzm

Zrédlo: opracowanie wlasne.

oczekiwan i sfery emocjonalnej jednostki. Stad wtasnie jego grozny urok. Prze-
strzeni snu ukazuje sie jako miejsce, gdzie to, co powszednie, Iaczy sie z tymi ele-
mentami zycia kulturowego, ktérych na co dzien wolelibySmy nie dostrzegac;
sfera ryzyka, w ktorej najlepsze i najgorsze tendencje znajduja swe ujécie i maja
wolnos¢, by przemoéwic. Ale moze tez by¢ wrecz przeciwnie — sny moga by¢ fanta-
zja. Podniecajacym, upragnionym bodzZcem zachecajacym do tego, by siegna¢ po
to, co obiecujace; przepowiednia spelnienia — czy to realnego, czy pozornego, to
mimo wszystko na tyle kuszacego, ze duza czeé¢ ludzi jest sktonna podjac ryzyko
i sprobowac. Przedstawienia snéw sa ambiwalentne, moga ukazywac lek, ale tak-
ze kusi¢ sukcesem. Sg nieokielznang i wolna myslg, mogaca zaréwno niepokoic,
niszczy¢, jak i budowac.
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Abstrakt

Ludzko$¢ zawsze przywigzywala duza wage do snéw oraz onirycznych wizji. W mia-
re rozwoju cywilizacji wizerunek snéw przenosil si¢ na coraz to nowsze media: obrazy
plastyczne, literature, filmy. Sny pojawiaja sie jako znaczace takze w branzy gier wideo.
Nierzadko sa kluczowe dla fabuly. Deweloperzy, osoby odpowiedzialne za projekt gry,
tworcy tekstéw/dialogéw przenosza swoje rozumienie, popularne wizje snéw do swoich
produkcji; adaptuja ich codzienne oraz mityczne cechy, eksponujac sny w skonkretyzowa-
ny spos6b, naprowadzajacy na konkretne interpretacje tegoz zjawiska. Celem artykulu jest
dekonstrukcja tychze ekspozycji, wirtualnych konstrukcji snéw i nocnych wizji w wybra-
nych grach wideo oraz ukazanie znaczen nadawanych snom przez twércéw gier.

Stowa kluczowe

gry wideo, game studies, analiza tekstu kultury, wirtualna rzeczywistos¢, sny

Summary
Oneiric Incarnations: The Construction of Dreams in Selected Video Games
Humanity always considered dreams and oneiric visions significant. Along with de-

velopment, the image of dreams was presented in different media: plastic arts, literature,
films. Dreams appear also in video games. They are often presented as significant, in some
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situations even essential for the story to move on. Developers, designers, dialogue writers
devolve their understanding of dreams to their productions; they include popular vision of
dreams in their games. Developers also adapt both everyday and mythical features of dreams
thus they present games in a specific pattern; they elicit specific interpretations of their con-
structs. The aim of this article is to deconstruct virtual expesition of dreams in specific video
games, as well as description of meanings engraved in dreams inside analysed games.

Keywords

video games, game studies, analysis of cultural text, virtual reality, dreams






