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Wraz z poczatkiem epoki cybernetyzacji zmienita si¢ takze istota sztuki. Obec-
nie w wickszej mierze obfituje ona w zjawiska, ktére charakteryzuje nieuchwyt
no$¢ i zmiennos§¢. Nigdy dotychczas przekonanie badaczy kultury o ulotnosci
i niestabilno$ci przezycia towarzyszacego kontemplagji dzieta nie bylo bardziej
aktualne niz wspélczesnie. Media elektroniczne staly si¢ narzedziami w rekach
artystéw, zastgpujac pedzel, dtuto czy pidro. Dzisiejszy nowator tworzy w innej
przestrzeni — w wirtualnej rzeczywistosci, wokdt ktérej narosto i weiaz narasta
wiele kontrowersji.

Materia cyfrowa, jako niezwykle pojemna, elastyczna i szybko reagujaca na
zmiang substancja, pozwala na tworzenie plynnych dziel, podlegajacych ciagtym
wplywom nie tylko ze strony twércy, ale przede wszystkim odbiorcy. Wirtualnych
obiektéw artystycznych nie da si¢ zazwyczaj po prostu przeczytaé od okladki do
oktadki. Artysci pracujacy w $wiecie wirtualnym nie pisza opowiesci, ktérych je-
dynym dopeinieniem bedzie interpretacja czytelnika. W tym $wiecie nic nie jest po
prostu dane. Nic nie jest takze ukryte i nie czeka na inteligentnego odbiorcg, zdol-
nego dotrze¢ do zakopanych w dziele skarb6w. Swiat wirtualny czeka na odbiorce,
ktéry sam stworzy sobie dzielo, a nastgpnie bedzie je podziwial, interpretowal czy
kontemplowal. Rola twércy jest w tym procesie jedynie nakreslenie drogi, ktéra
bedzie podazat odbiorca.

Wzorcowym przyktadem realizujacym wyzej opisany schemat jest dzielo chy-
ba najbardziej reprezentatywne dla wirtualnej rzeczywistosci — gra komputerowa.
I w tym miejscu pojawia si¢ pierwsza watpliwos¢. Czy stowo ,dzieto” jest naprawde
odpowiednim okresleniem na sztuczne $wiaty, w ktére wielu zanurza si¢, poszu-
kujac odpoczynku od codziennosci lub od wymagajacej i zadajacej trudne pytania
egzystencjalne kultury wysokiej? Jak najbardziej tak. Kultura popularna, w obre-
bie ktérej z tatwoscia mozna umiesci¢ gry komputerowe, nie jest przeciez obecnie
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dyskryminowana na gruncie badari naukowych. Podobnie rzecz ma si¢ z kultura
masowa, cho¢ moze w tym przypadku wyrozumiato$¢ niektérych badaczy jest
mniejsza. Myfle, ze nie dla wszystkich oczywisty jest takze fakt automatycznego
wylaczenia gier z obszaru twérczoéci najbardziej wartosciowej. Niezaleznie zatem
od tego, w ktorej szufladzie by si¢ ich nie umiescito, niewatpliwie stanowia czes¢
wspélczesnej kultury.

Osobna kwestia jest pytanie o to, czy mozna zaliczy¢ gry komputerowe do od-
rebnej galezi kultury i postawi¢ je na réwni z literatura, malarstwem, muzyka,
rzezba czy architektura. W tej sprawie zabrano juz glos niejednokrotnie. Gtéwnym
zadaniem, jakie stawiaja przed sobg ludolodzy, jest znalezienie odpowiednich na-
rz¢dzi badawczych i wlasciwej metodologii, dzigki ktérym odpowiedz na powyz-
sze pytanie bedzie twierdzaca. Gonzalo Frasca, Espen Aarseth czy Jesper Juul' chea
wyznaczy¢ stref¢ panowania nowego medium poprzez odejscie od tradycyjnych
metod narratologicznych stosowanych w humanistyce do odczytywania réznego
rodzaju utworéw. W ich miejsce proponujg podejscie ludologiczne, wedtug ked-
rego gra jest raczej czynnoscia, zblizong do zabawy czy sportu, a nie statycznym
tekstem. Do przestudiowania specyfiki badanego materiatu stosujg oni stworzo-
na przez Johana Huizingg, a rozbudowang przez Rogera Caillois?, teorig zabawy.
W opozycji do nich stajg z kolei narratolodzy, wedtug ktérych tradycyjne teorie
literackie z powodzeniem moga zosta¢ wykorzystane do kompletnej analizy gier
komputerowych.

Autorzy gier szukaja inspiracji w wielu dziedzinach kultury. Nic w tym dziw-
nego, podobnie czynig wszyscy artysci niezaleznie od tego, jakiego medium uzy-
wajg do realizacji swoich twérczych dazed. W moich rozwazaniach chee skupi¢
sic na zbadaniu, jak $ciste sa powiazania gier komputerowych z literatura. W tym
celu dokonam szkicowej analizy trzech gier, ktére wedtug mnie stanowa doskonate
przykiady wykorzystania mechanizméw budujacych literatur¢ w nowym, interak-
tywnym medium. S to ,,Planescape: Torment™, seria ,,Fallout™ oraz I cz¢s¢ ,,The
Witcher™ — wszystkie nalezace do gatunku cRPG. Poszukujac w nich literackosci,
chee poddac¢ analizie trzy elementy: konstrukcje $wiata przedstawionego, metodg
kreacji bohateréw oraz sposéb prowadzenia narracji.

Palimpsest w ludzkiej postaci

Niezwykle trudno precyzyjnie uchwyci¢ specyfike przestrzeni, ktéra twoércy
»Planescape: Torment” uczynili sceng dla opowiadanej przez nich historii. Swiat
gry posiada kosmologie, ktdrej catkowite poznanie i zrozumienie zabiera graczowi
wiele godzin. Akcja rozgrywa si¢ w Wieloswiecie, ogromnym uniwersum podzie-
lonym na mniejsze i wicksze wymiary, z ke6rych kazdy rzadzi si¢ swoimi prawa-
mi. Historia powstania, struktura, rasa i usposobienie mieszkaricéw — to tylko
najwazniejsze kwestie, ktére nalezaloby poruszy¢, opisujac poszczegdlne strefy
Wielo$wiata.




W jego centrum lezy miasto Sigil, zwane inaczej Miastem Drzwi. Znajduja
sic w nim ukryte portale, ktére umiejetnie wykorzystane moga zapewni¢ podré-
zujacemu skuteczny transport do wybranego przez niego miejsca. To tutaj gracz
rozpoczyna swojg wedrowke, zdobywa pierwsze doswiadczenie, werbuje druzyne
towarzyszy i uczy si¢ mechanizméw rzadzacych rzeczywistoscia gry.

Jest to przestrzen podzielona administracyjnie, ekonomicznie, spotecznie i wy-
znaniowo. Sklada si¢ z kilku dzielnic, przy czym kazda z nich ma swoje cisle
okreslone przeznaczenie. Wysoko postawieni mocodawcy, urzednicy, kupcy, rze-
mieslnicy i biedota — wszyscy mieszkaja w takich
warunkach, na jakie pozwala im status spofeczny.
Informacje o miescie gracz zdobywa poprzez sa-
modzielng obserwacj¢ jego codziennego rytmu.
W elementach architektonicznych Sigil kryje si¢
wiele cennych wskazéwek, dzigki ktérym mozliwe
staje si¢ odczytanie jego historii. I tak na przykfad
w momencie, gdy naprowadzi si¢ kursor na dany
budynek lub inny element, pokazuje si¢ ramka
z tekstem go opisujacym.

Taki sposéb prezentacji §wiata przedstawione-
go mozna okresli¢ jako niedostowny. Do tego, by
w pelni pozna¢ naturg $rodowiska, gracz powinien
dziata¢. Nic w tym dziwnego, poniewaz gra jako
medium konfiguracyjne wymusza na odbiorcy
przyjecie postawy dociekliwego detektywa. Nie
wszystkie informacje podawane sa od razu, a do
niektérych dostgp maja tylko najbardziej spostrze-
gawczy gracze. Troche podobnie jest w przypadku
tradycyjnych tekstéw, keorych interpretacja zalezy
z kolei od indywidualnych kompetencji czytelnika
— im wicksze, tym bardziej poglebione odczytanie
dzieta. Gra wymaga jednak o wiele wigcej samo-
dzielnosci niz literatura. Tutaj autor nie przeprowa-
dzi odbiorcy przez kolejne watki fabularne. Gracz
musi poradzi¢ sobie sam. W powiesci bez wzgledu
na to, kim bedzie czytelnik przewracajacy jej kart-
ki, zawsze bedzie miat on dostgp do calego tekstu.
Jesli natomiast gracz nie pokieruje odpowiednio
swoim bohaterem, gra sama nie odstoni przed nim
dalszego ciagu opowiesci. Bohater jest wigc narze-
dziem stuzacym do odczytania interaktywnego
dzieta. Warto wigc pozna¢ go blizej.

»Planescape: Torment” jest historiag Bezimien-
nego, ktéry pewnego dnia budzi si¢ w kostnicy na
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stole do balsamowania zwlok. Nie pamicta, kim jest, ani jak znalazt si¢ w tak
nietypowym polozeniu. Gracz szybko dowiaduje si¢, ze nad Bezimiennym ciazy
klatwa niesmiertelno$ci — po kazdej $mierci odradza si¢ w nowym wecieleniu. Cata
sytuacj¢ dodatkowo komplikuje fakt, ze bohater nie posiada zadnych wspomnien
ze swoich poprzednich zy¢, a tym samym nie wie, dlaczego przypadl mu w udziale
tak cigzki los. Jedynym widocznym znakiem wieku Bezimiennego jest jego wyglad
— cialo naznaczone licznymi bliznami, ranami i tatuazami. Mamy wigc do czynie-
nia z ludzkim palimpsestem, z ktdrego nalezy zedrze¢ niewidoczne gotym okiem
warstwy, po to by odkry¢ jego prawdziwa nature. To wlasnie musi uczynié gracz.




Historia Bezimiennego nie jest plytka opo-
wiastka. Nie mozna traktowa¢ jej jako tla dla
szybkiej akcji czy brawurowych scen walki.
Twércy gry wymagaja od swojego dzieta czego$
wigcej. Chea za jego posrednictwem postawi¢
pytania typowo literackie: o natur¢ czlowieka
i mozliwo$¢ jej zmiany, o szersze konsekwen-
cje jednostkowych wyboréw, o istote czlowie-
czenistwa, i wreszcie o znaczenie $mierci. Wraz
z rozwojem fabuty bohater odkrywa przesztos¢
swoich poprzednich wcieled. Dowiaduje sig, ze
wiele jego dziatan wynikato z egoizmu, prze-
sadnych ambigji czy lekkomyslnosci. Na swojej
drodze spotyka takze niegdys bliskie mu oso-
by, ktére w jaki$ sposéb skrzywdzit. Wydaje
si¢, ze celem gry jest dobre wykorzystanie przez
Bezimiennego kolejnej szansy danej mu przez
los. Szansy na odkupienie win, odnalezienie
prawdziwej tozsamosci i nadanie znaczenia
swojemu zyciu i $mierci. Z pewno$cia nie sa to

sprawy bfahe.

Dopetnieniem poglebionej fabuly sa nie-
przecigtni bohaterowie niezalezni zasiedlajacy
$wiat przedstawiony. Gracz ma okazj¢ poznaé
przedstawicieli réznych ras, czgsto wrogo do
siebie nastawionych. Sg to konsekwengje licz-
nych wojen, ktdre przez wieki toczyty si¢ nie-
mal we wszystkich wymiarach Wieloswiata.
Githzerai, Dabusy, Aasimarowie czy Diabel-
stwa — reprezentanci wszystkich gatunkéw
majg wlasne zdanie na temat polityki, historii
czy religii zamieszkiwanego przez nich $wiata.
Interesujace jest tez to, ze kazda postaé gry po-
stuguje si¢ tylko dla niej charakterystycznym
jezykiem. I tak stowa honorowego wojownika
sa doskonale wywazone i wypowiadane z sza-
cunkiem dla rozméwecy, uliczny ztodziej prze-
klina i méwi péistéwkami, zebrak jqka sie, za$
ukochana Bezimiennego postuguje si¢ jezy-
kiem petnym emodji i uniesienia. Tego typu
zabiegi sprawiaja, ze ,,Planescape...” w bardzo
duzym stopniu przypomina powies¢. Cala
rozgrywka podporzadkowana jest tu fabule.
Dialogi, ktére prowadza ze soba bohaterowie,
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sa rozbudowane i zdecydowanie nie stuza jedynie przekazaniu graczowi najistot-
niejszych informacji. Same w sobie stanowia warto$¢.

Dotaczajac do tego wszystkiego aktywnego odbiorce, dziatajacego w przygoto-
wanym dla niego wirtualnym $wiecie, otrzymujemy dzieto lezace gdzie$ na pogra-
niczu literatury i gry. Dlaczego na pograniczu? Poniewaz ,,Planescape...” nie jest
do korica otwarty na pelng ingerencje gracza. Jego narracja jest na tyle przemysla-
na i uporzadkowana, ze dziatania gracza mozna okresli¢ jako droge po nitce do
kt¢bka. Mimo istnienia kilku mozliwych zakoriczen gra jest raczej linearna, a tym
samym w duzym stopniu podobna do powiesci.

Awatar ozywa w rekach gracza

Z pewnoscia zastosowanie nielinearnej budowy dziela to jeden z elementéw
oddalajacych gry od literatury.® Technika ta czgsto wykorzystywana jest w grach
cRPG ze wzgledu na fake, iz gatunek ten w duzej mierze bazuje na bogato skon-
struowanej fabule. Typowo literacka wielowatkowos$¢ nie jest tak samo atrakcyjna
w przypadku gry, jak w przypadku powiesci. Poniewaz gracz skupia si¢ na dzia-
taniu, twérca gry musi udostgpni¢ mu przestrzei modyfikowalna, ktérej zmiany
przebiega¢ beda w rézne strony, w zaleznosci od tego, co zrobi gracz.

Cykl gier ,Fallout” idealnie obrazuje ten mechanizm. Swiat przedstawiony to
Ziemia po katastrofie nuklearnej — nieprzyjazne miejsce, w ktorym hasta takie jak
scywilizowane zachowanie” czy ,kulturalna postawa” dawno juz stracity znacze-
nie. Jedyna zasada, do ktérej stosuja si¢ wszyscy, jest prawo silniejszego. Podziaty
polityczne, ekonomiczne, wyznaniowe czy spoleczne to co$ naturalnego. Spofe-
czefistwo nie stara si¢ juz nawet zachowywaé pozoréw rownosci. Miasta zamiesz-
kuje elita naukowa, kupcy, urz¢dnicy oraz ci, ktérzy - legalnie lub nie - zgromadzili
jaki§ majatek. Jalowe pustkowia, ruiny dawnych metropolii i male osady to dom
bandytéw, n¢dzarzy oraz istot, ktére w wyniku wszechobecnego promieniowania
ewoluowatly w nowe formy zycia: ghuli i mutantéw. To getta wykluczonych, na-
pictnowanych, niechcianych i zaszczutych.

W tym postapokaliptycznym $wiecie chaosu i anarchii umieszczony zostaje
bohater. W I i III cz¢dci ,,Fallout” gracz wciela si¢ w mieszkarica krypty — pancer-
nego schronu, w keérym garstka ludzi ukryta si¢ przed zaglada jadrowa. Wiasciwa
akcja gry rozpoczyna si¢ zawsze w chwili, gdy posta¢ gracza zostaje zmuszona do
opuszczenia bezpiecznego azylu” i do wedréwki po nieznanej jej krainie. Od tego
momentu nielinearnos¢ staje si¢ gléwnym mechanizmem tworzenia fabuly. Gracz
eksploruje $wiat, odkrywajac coraz to nowe miejsca i poznajac historig spustoszonej
Ziemi. Wazne jest jednak to, ze kolejnos¢, w jakiej odwiedza poszczegdlne lokaliza-
cje, ustala on sam. Podobnie od decyzji bohatera zalezy sposéb rozwigzania mniej-
szych i wickszych zadan, ktérych realizacje powierzaja mu napotkane po drodze
postacie. W ten sposdéb gracz gromadzi doswiadczenie oraz ksztattuje karme, od
ktérej zalezy reputacja jego bohatera.
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,Fallout” jest gra w calosci oparta na dokonywaniu wyboréw. Na poczatku
gracz precyzyjnie okresla wszystkie wspétczynniki swojej postaci, decyduje, jakie
beda jej mocne strony, oraz ktére umiejetnosci najbardziej przydadza si¢ jej na
starcie.® Nastepnie, w miar¢ zdobywania coraz wigkszej liczby punktéw doswiad-
czenia, wyposaza swojego bohatera w arsenat kolejnych wlasciwosci. Tak ksztatto-
wana jest posta: jej wyglad, cechy charakteru oraz zdolnosci. Gracz dostaje do reki
narz¢dzia, za pomocg ktdrych tworzy i modyfikuje swojego wlasnego awatara. Do
pewnego stopnia wchodzi on wigc w rolg autora.

Proces wyposazania odbiorcy w kompetencje twércy prowadzi do tego, ze pod-
czas rozgrywki posta¢ gracza dojrzewa. Nie chodzi tu jednak o ewolucjg sprowa-
dzajaca si¢ do sprawniejszego poruszania si¢ w trudnym terenie, lepszego wladania
bronig czy nabywania dodatkowych umiejetnosci technicznych. Poprzez kontake
z innymi mieszkaficami §wiata przedstawionego bohater zmienia si¢ takze mental-
nie. Wzrasta jego inteligencja i charyzma, przede wszystkim jednak rodzi si¢ jego
tozsamo$¢. Mamy wigc do czynienia z ewolucjg bohatera, motywem wykorzysty-
wanym przez literatur¢ od wiekéw.

Zaryzykuj¢ w tym miejscu stwierdzenie, ze gra daje twércom o wiele wigksze
mozliwosci pokazania tego procesu niz tekst szricte literacki. Odbiorca nie obser-
wuje tu zmian zachodzacych w bohaterze z zewnatrz, zza okladki ksiazki. Przeciw-
nie, do$wiadcza ich niemalze na wlasnej skérze. Tozsamo$¢ bohatera gry w duzej
mierze jest przeciez okreslana przez tozsamos¢ samego gracza. Stad popularnosé
gier immersyjnych takich jak wszelkiego rodzaju MMORPG. Coraz cz¢sciej czy-
telnikowi przestaje wystarczaé bierne wystuchanie opowiesci. Z drugiej strony
szuka on historii w jaki$ sposéb mu bliskich, podejmujacych wazne tematy egzy-
stencjalne. Wypatruje bohateréw, ktérych dziatania wniostyby co$ nowego do jego
spojrzenia na $wiat. Niektorzy powiedza, ze domeng takich rozwazan jest kultura
wysoka: literatura, malarstwo, muzyka, teatr czy nawet film. A gra? Raczej nie.
By¢ moze jest jednak tak, ze potrzeba zadawania istotnych pytan i ch¢¢ aktywnego
uczestnictwa w opowiesciach udzielajacych na nie odpowiedzi znajduja doskona-
ty wyraz wlasnie w grze. W medium elastycznym, migkkim jak plastelina, ktére
mozna zaprogramowac¢ tak, by reagowato na najdrobniejsze bodzce z zewnatrz.?

Uczlowieczony potwoér, spotwornialy czlowiek

Wydawatoby sig, ze trudno wyobrazi¢ sobie gre bardziej literacka niz ta, ktéra
powstala na podstawie powiesci lub w oparciu o nia. W takich przypadkach jed-
nak tworcy gier maja szczegdlnie utrudnione zadanie. Préba odmalowania w wir-
tualnym $wiecie tekstu, ktéry zawtadnat sercami czytelnikéw moze zakoriczy¢ sig
kompletnym fiaskiem.

Autorzy I cz¢sci gry , The Witcher” postanowili zmierzy¢ si¢ z cyklem opowie-
$ci o wiedzminie Andrzeja Sapkowskiego — dzielem uznawanym za kanon pol-
skiej literatury fantasy. Nie zdecydowali si¢ jednak na prosty zabieg przeniesienia
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wydarzei powiesciowych do gry. Swiat przedstawiony opisany
przez Sapkowskiego stat si¢ dla nich punktem wyjscia do zapre-
zentowania wiasnej fabulty — niezwykle bogatej, wielowatkowe;j,
o poglebionej problematyce. Mimo ze w grze pojawiaja si¢ po-
staci i miejsca znane z powiesci, nie mozna odméwic jej miana
dziefa oryginalnego.

Rzeczywisto$¢ gry to wielki Zywy organizm zamieszkiwa-
ny przez postacie niezalezne - o zindywidualizowanych ce-
chach osobowosci, whasnych pogladach i celach. Gracz wcie-
la si¢ w wiedZmina Geralta z Rivii, gléwnego bohatera cyklu
Sapkowskiego, natomiast akcja gry rozpoczyna si¢ jaki$ czas
po zdarzeniach konczacych cykl literacki.® Geralt przebywa
wowcezas w Kaer Morhen, wielkim zamczysku, bedacym sie-
dziba i miejscem szkolert wszystkich wiedZminéw. Sa to ludzie,
ktorzy w dziecinistwie zostali poddani dziataniu mutagennych
substancji, w konsekwencji czego posiadaja nieprzeci¢tne umie-
jetnosci i whasciwosci. Ich zadaniem jest ochrona $wiata przed
wszelkiego rodzaju potworami, nie tylko znanymi z basni, le-
gend czy bestiariuszy, ale przede wszystkim istniejacymi na-
prawde.

Taki jest bowiem $wiat WiedZmina — niebezpieczny, bru-
talny, faworyzujacy silnych i bogatych. Wydarzenia, w ke6rych
uczestniczy Geralt, rozgrywajg si¢ w Temerii, jednej z krain
znanych ze $wiata Sapkowskiego. Najrozleglejsza i najbardziej
zréznicowang przestrzenia, po ktdrej porusza si¢ gracz jest Wy-
zima — ogromne miasto przedstawione z dbaloscia o najdrob-
niejszy szczeg6t architektoniczny. Na jego ulicach, placach,
w zautkach i domach toczy sig zycie, ktdrego gracz staje si¢ cze-
$cia. To miejsce posiadajace swojego genius loci. W pewnym
momencie gracz zdaje sobie sprawe, ze pasjonujaca rozgrywka
staje si¢ samo odkrywanie Wyzimy, rozmowa z przypadkowy-
mi przechodniami oraz podziwianie doktadnosci, z jaka ten
mikrokosmos zostal stworzony. Dziatanie i symulacja po raz
kolejny zastepuja opis — gracz stawia kroki w $wiecie przedsta-
wionym i w ten sposéb buduje swoja wlasng narracje.

W kontekscie tego intensywnego doswiadczenia nasuwa
si¢ pytanie o to, czy jakiekolwick powiesciowe struktury by-
tyby w stanie zapewni¢ odbiorcy podobne przezycia. Trudno
jednoznacznie na nie odpowiedzie¢, unikajac wartosciowa-
nia. Niewatpliwie wyobraznia czytelnika si¢ga bardzo daleko,
by¢ moze jednak, wsparta przez interaktywne medium, moze
siggnad jeszcze dalej.




Z pewnosciag immersyjno$¢ ,The Witcher” w znacznym stopniu poteguje
wykorzystanie zaawansowanej grafiki komputerowej do stworzenia rzeczywi-
stosci gry. Nie jest to jednak gtéwny powdd, dla kedrego tytut ten zyskat wielu
entuzjastéw. Duzg role odegraly tutaj fabuta rozwijana w grze oraz przestanie,
ktére ze soba niesie. Poczatkowo celem Geralta bylto odzyskanie niebezpiecznych
mutagenéw wykradzionych z Kaer Morhen przez czlonkéw bandy Salamandra.
Z kazdym kolejnym krokiem jednak, zblizajacym WiedZmina do poznania toz-
samosci i celéw ztodziei, wikta si¢ on w coraz bardziej skomplikowana intryge.
Oczywiscie zaggszczajaca si¢ fabuta nie jest jeszcze niczym niezwyktym. Dopiero
w polaczeniu z nieliniowoscia, duza swoboda w kreowaniu prowadzonej przez
gracza postaci oraz zdolno$cia do wzbudzania glebszej refleksji staje si¢ czyms
wyjatkowym.

Jesli chodzi o dwa pierwsze punkty, , The Witcher” nie rézni si¢ zbytnio od
cyklu ,Fallout”. Czyms$ nowym jest natomiast wyeksponowanie przez twércéw
gry watkéw, w ktdrych gracz musi zmagac si¢ z moralnymi dylematami i etycz-
nymi konsekwencjami swoich wyboréw. WiedZzmin przemierzajacy $wiat czgsto
opowiada si¢ po réznych stronach konfliktéw, na przyktad musi wybraé, czy
pomoze w partyzanckiej walce wykluczonej przez spoteczeristwo bandzie Sco-
ia’tael, czy tez opowie si¢ po stronie jej przesladowcéw — Zakonu Plonacej Rézy.
Kazda z frakcji ma swoje racje, ktdre potrafi uargumentowaé. Przede wszystkim
jednak decyzja nie jest tatwa, poniewaz znacznie wptywa na ksztatt pézniejszych
zdarzeri. Wszystkie rozterki bohatera komplikuje dodatkowo fakt jego pocho-
dzenia. Paradoksalnie wiedZmini, mimo tego, ze ich celem jest ochrona cztowie-
ka, nie wzbudzajg sympatii ludzi. Traktowani sa jak odmiericy, istoty gorszej ka-
tegorii lub wrecz potwory. Sam Geralt nie potrafi poradzi¢ sobie z wlasng naturg
— nie wie, za kogo powinien si¢ uwazaé, nie posiada jasno okreslonej tozsamosci.
Jednak mimo powszechnie panujacej opinii o tym, ze wiedZzmini to bezduszne,
pozbawione uczué¢ monstra, gtéwnemu bohaterowi , The Witcher” trudno zarzu-
ci¢ brak czlowieczeristwa. W tym sensie gra stawia przed graczem wazne pytanie
o to, co tak naprawde¢ czyni istoty ludZmi, a co potworami.

Tematy powazne wkraczajg zatem w sfer¢ medium uznawanego za rozryw-
kowe. Mogtoby si¢ wydawa¢, ze jednostkowe i spoleczne problemy porusza-
ne w sadze wiedZzminskiej nie znajda petnego odzwierciedlenia w sferze gier.
W plataninie elektroniki, wirtualnych sztuczek i mechanicznej iluzji, tatwo
zgubi¢ znaczacy tre$¢. Nie tedy jednak droga, by przekonywaé kogokolwiek
o tym, ze jest inaczej. Z pewnoscia nie kazdy bedzie na tyle otwarty, by podja¢
prébe zaglebienia si¢ w materig gry w takim samym stopniu, w jakim czyni to
zliteratura. Szczegblne znaczenie odgrywa w tym wypadku takze sposéb odbio-
ru gier. Do tego, by w petni rozkoszowa¢ si¢ opowiescig, nie wystarczy co jakis
czas przerzuci¢ kartke. Trzeba najpierw t¢ kartke zapisa¢, a nie kazdy odbiorca
jest na to gotowy.
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Podsumowanie

Mimo iz gry komputerowe nie sa w petni literatura, literacka poetyka stanowi
ich mniejsza lub wigksza czg$¢ sktadowa. Na tej samej zasadzie mozna zestawié je
z obrazem, muzyka, rzezbg i dzielem architektonicznym. Gra komputerowa jest
wigc hybryda, pojemnym dzietem, ktdre dzicki mozliwosciom wspétczesnej tech-
niki zdolne jest pomiesci¢ w sobie elementy przynalezne do réznych galezi kultury.

Nie zapominam tu oczywiscie o tym, ze mimo wszelkich podobienstw gry
to nie literatura. Podstawowa réznic¢ migdzy tymi zbiorami stanowia dwa prze-
ciwstawiane sobie pojecia: interpretacja po stronie literatury, ktéra nie dopuszcza
namacalnych zmian w gotowym dziele, oraz konfiguracja po stronie gier, daja-
ca graczowi sposobnos¢ do ingerencji w przebieg rozgrywki. Spostrzezenie to jest
niezwykle inspirujace, dzigki niemu bowiem gry zyskuja wieloptaszczyznowy wy-
miar. Nie chodzi tu tylko o mnogo$¢ zawartych w nich rozwiazan fabularnych
— ten element posiada takze literatura z dostgpna jej mozliwoscia reinterpretacji
— ale bardziej o zawarta w grach performatywnos¢, dzigki ktérej odbiorca moze
wplywaé na ich ostateczny ksztatt poprzez wlasne modyfikacje oraz sugestie zmian
przekazywane ich twércom. Trop ten wydaje si¢ stuszny w obliczu powstawania
coraz bardziej rozbudowanych gier sieciowych, w ktérych miejsce przeznaczone do
grania poszerzono o rzeczywisto$¢ empiryczna.

Kto$ moze jednak zapytaé, w czym tkwi wyjatkowos¢ prezentowanego przeze
mnie zagadnienia. Czy warto zajmowac si¢ tematem, ktéry moze i w $wietle weiaz
nabierajacego tempa wyscigu technologicznego jest aktualny, ale czy na pewno
jest na tyle nowy i niezbadany, zeby warto byto poswigca¢ mu rozprawy naukowe?
Badacze wspéiczesnej kultury internetowej pisza interpretacje sztuki interaktywnej
czy digitalnej, symulacji i instalacji multimedialnych oraz cybertekstéw. Gry kom-
puterowe dlugo pozostawaly na marginesie tych analiz w duzej mierze dlatego,
ze brano je wylacznie za formg rozrywki, nie za$ za wybitne dziela zastugujace na
akademickie zainteresowanie. Czy jednak - chociazby w obliczu powyzszej analizy
dziel, ktére w duzej mierze mozna byloby uzna¢ za literackie - taka uwaga si¢ im
nie nalezy? By¢ moze jest to kolejne dyskusyjne pytanie, ludologia mimo wszyst-
ko nadal nie jest szczeg6lnie popularnym kierunkiem badar. Nie mozna jednak
lekcewazy¢ nowego rodzaju odbiorcy, ktérym jest gracz. Jesli bowiem promowane
przez nowoczesno$¢ aktywne uczestnictwo w procesie twérczym zdominuje tra-
dycyjne $rodki wyrazu, catkiem mozliwe, ze to postawa gracza zapewni wéwczas
odbiorcom najpetniejsze zrozumienie kultury.
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Oczywiscie istnieja przyktady literatury nielinearnej, by wspomnie¢ jedynie: teksty ikoniczne,
powiesci szkatutkowe, dzieta otwarte czy wariacje stowno-kompozycyjne spod znaku liberatury. Nie
jest to jednak cecha, ktdra przyrosta do literatury na state. Gry w o wiele wigkszym stopniu realizujg
istotg nielinearno$ci niz tradycyjne teksty pisane.

W pierwszej czesci ,Fallout” gracz rusza na poszukiwania sprawnego hydroprocesora, bez ktérego
mieszkaricy krypty nie beda mieli dostgpu do czystej wody. W III czesci gry, z powodu wewnetrznych
konfliktéw panujacych w krypcie, gracz musi z niej uciekaé. Z kolei w II cz¢sci domem rodzinnym
gracza jest odizolowana od reszty §wiata wioska. Bohater opuszcza ja po to, by odnalez¢é mistyczne
urzadzenie o nazwie G.E.C.K.,, dzi¢ki ktéremu mozliwe stanie si¢ ponowne zazielenienie planety.

Typowa powiesciowa charakterystyka postaci w ,Fallout” zastapiona zostata systemem o nazwie
S.P.E.CI.A.L. Litery symbolizuja tu kolejno: site, percepcje, wytrzymato$é, charyzme, inteligen-
qje, zreczno$é oraz szczgécie (ang. strength, perception, endurance, charisma, intelligence, agility
and luck). Przed przystapieniem do gry zadaniem gracza jest rozdzielenie punktéw pomiedzy wyzej
wskazanymi wspétczynnikami. Dodatkowo przy kazdym awansie na wyzszy poziom gracz otrzymuje
punkty umiejetnosci, ktére przeznacza na poprawienie swoich zdolnoéci w zakresie pierwszej pomo-
cy, wladania réznego rodzaju bronia, handlu, nauk $cistych i innych. W trakcie gry gracz ma takie
mozliwo$é wyboru profitéw, czyli cech utatwiajacych mu pokonywanie réznych przeszkéd. Sa to dla
przyktadu: Otowiany Fartuch — pomagajacy unikna¢ konsekwencji wszechobecnego w §wiecie ,,Fal-
lout” promieniowania; Gladka Gadka — otwierajaca przed graczem nowe opcje dialogowe w rozmo-
wach z innymi postaciami czy Bombowy Gos¢ — utatwiajacy uzywanie materialéw wybuchowych.

Warto zwréci¢ uwagg na jeszcze jeden literacki zabieg, ktéry twércom ,Fallouta” udalo si¢ wpro-
wadzi¢ do gry — na intertekstualnos¢. W ,Fallout” zaréwno uwazny, jak i mniej uwazny odbiorca
znajdzie mndstwo nawiazari do kultury masowej. Czarnoksigznik z Oz, Doctor Who, Star Trek, Monty
Python i Swigty Graal, Autostopem przez galaktyke, Mad Max — motywy i postacie z tych oraz z wielu
innych dziet pojawiajg si¢ przed graczem niczym niespodzianki na urodzinowym przyjeciu. Stuig
one urozmaiceniu rozgrywki oraz wprowadzaja do niej element zartu.

Tworcy ,The Witcher” zdecydowali si¢ podjaé opowies¢ o WiedZminie, mimo ze w ostatnim tomie
sagi Geralt prawdopodobnie ginie — kwestia zakoriczenia jest zreszta szeroko dyskutowana w kre-
gach fanéw powiesci. WiedZzmin, w ktérego wciela si¢ gracz, nie pamieta tymczasem nic ze swojej
przeszlosci.
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Can you read a game? - on the literariness of video games

The article covers a subject that is currently widely discussed in contemporary
popular culture circles, but poorly emphasized in academic research. The author
illustrates mutual influences in literature and video games, which is an attempt
to see those two areas of culture as equal. She joins the debate that rotates around
the question of methodology which should be used in descriptions and analysis
of video games. The simple distinction between narratology and ludology is not
sufficient in game studies if we take into consideration the multidimensional and
ambiguous structure of games. Using the examples of three strongly fabulized ga-
mes — Planescape: Torment, Fallout series and the first part of The Witcher — the
author examines how the traditional methods apply to the humanities in the case
of video games. With this end in view she studies the most important elements
of those games: the construction of represented world, the ways of creating game
characters, and the methods of storytelling.




