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Audiosfery lochow, poetyki
krajobrazu. Slady estetyk
romantyzmu w grach cRPG
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Od potowy minionej dekady na przecigciu gier cyfrowych, tradycyjnych gier
RPG oraz niszowych inicjatyw muzycznych daje si¢ zauwazy¢ wzrost zaintereso-
wania historycznie istotnymi i nieco zapomnianymi konwencjami uczestnictwa
w popkulturze. Rok 2015 znacza premiery Critical Role, internetowego serialu
opartego o nagrania z sesji Dungeons & Dragons, oraz Pillars of Eternity, pro-
dukgji stawiajacej sobie za cel wskrzeszenie §wietnosci gier bazujacych na silniku
Infinity, a wigc bedacych préba przeniesienia kolejnych wersji niezwykle popu-
larnego systemu autorstwa Gary’ego Gygaxa i Dave’a Arnesona na komputery
osobiste. Wraz z komercyjnym renesansem franczyz czerpiacych z Lochéw i smo-
kdw na rynku pojawily si¢ kolejne gry cyfrowe nawiazujace do estetyki czy nawet
mechaniki takich produkcji cRPG jak Baldur’s Gate (1998) badz Icewind Dale
(2000). Nastapit medialny triumf pewnego typu do$wiadczenia zwigzanego
z obszarem gier cyfrowych — z jednej strony mocno zakorzenionego w specyficz-
nie pojmowanej nostalgii, z drugiej za§ powiazanego z dyskursywna nobilitacja
okreslonych konwengji estetycznych. Niniejszy artykut jest préba wyréznienia
i analizy audiowizualnych dominant estetycznych wylaniajacych si¢ z tak za-
rysowanego kontekstu w wybranych grach cRPG, ze szczegdlnym uwzglednie-
niem tytutéw wykorzystujacych konwencje fantasy. Nadrzednym jego celem jest
zwrécenie uwagi na pewna ciaglo$¢ i zywotno$¢ inspiracji estetycznych przeja-
wiajacych si¢ na polu malarstwa, gier oraz muzyki.
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Tekst ten kategoryzuje pewien typ gier fantasy RPG jako teksty kultury
zarazem czerpiace z postaw filozoficznych rozwijanych w obrgbie (neo)roman-
tycznych konwencji wizualnych, jak i inspirujace utwory na pograniczu sztuk.
Historyczny filar analizy wybranych gier cyfrowych stanowi estetyka amerykan-
skiego malarstwa pejzazowego — przede wszystkim luminizmu i przedstawicieli
Hudson River School. Z kolei wptyw produkeji cRPG na inne dziedziny aktyw-
nosci artystycznej zarysowano na przyktadzie subgatunku muzyki elektronicznej
noszacego nazwe dungeon synth. Trzy kolejne podrozdziaty tekstu skupiaja sie,
kolejno, na zarysowaniu podstawowych poje¢ oraz kontekstu poetyk wizualnych
amerykanskiej szkoty pejzazowej potowy XIX wieku, uchwyceniu wpltywu wy-
pracowanych na gruncie Hudson River School estetyk wizualnych na gry cRPG
oraz rozwoju tych inspiracji w sferze audiowizualnej gatunku dungeon synth.

Dziedzictwo romantyzmu w filozofii oraz sztukach wizualnych jest w oczy-
wisty sposéb zagadnieniem bardzo szerokim i obejmujacym odtamy, wersje
i prady mocno zréznicowane tak pod wzgledem geograficznym, jak i kulturo-
wym. Skupienie si¢ gléwnie na refleksji myflicieli oraz artystéw amerykariskich
podyktowane jest dwiema naczelnymi przestankami. Po pierwsze, jak stusznie
notuje Maria B. Garda, ,,gry cRPG narodzily si¢ migdzy Los Angeles i Nowym
Jorkiem” (Garda, 2016, s. 82), a ich wywodzaca si¢ z tamtejszego kregu kulturo-
wego poetyka obrazowania — jak chciatbym argumentowaé — zostala w tworczy
sposdb przejeta i rozwinigta na gruncie europejskim oraz azjatyckim. Po drugie,
interesujace mnie zjawiska z pogranicza muzyki i sztuk wizualnych (jak dungeon
synth) przezywaja obecnie swoj rozkwit wlasnie na kontynencie amerykariskim.
Nalezy tez zaznaczy¢, ze rozwinigcie szczegdlowych kwestii genologicznych
zwiazanych z ustaleniem granic gatunku cRPG wymagatoby osobnego studium.
Przedstawicieli tego gatunku bede wigc wyrdznial na podstawie elementéw
dystynktywnych, ktére sa istotne z punktu widzenia stawianego w artykule celu,
jakim jest omdwienie inspiracji estetycznych w powiazaniu z kluczowymi kom-
ponentami rozgrywki, takimi jak eksploracja, rozwéj postaci oraz manipulacja
przedmiotami (por. Vargas-Iglesias, 2020, s. 171).

Fantasy, amerykanski romantyzm i gry cRPG

Mianem Hudson River School okresla si¢ nurt amerykanskiego malarstwa
pejzazowego, ktdrego najwickszy rozkwit przypadal na potowe XIX wieku. Jego
nazwa wywodzi si¢ od regionu geograficznego Stanéw Zjednoczonych o waznym
znaczeniu historycznym i wyjatkowych wiasciwosciach estetycznych. Chociaz
najbardziej znane ptétna artystéw zwiazanych ze Szkota Rzeki Hudson nieko-
niecznie prezentowaly wizje amerykariskiego pogranicza, to ich wptyw i recepcje
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znacza rozwijane najmocniej na gruncie amerykariskiego neoromantyzmu idee
zwigzane z namystem nad pigknem naturalnego $rodowiska, budowaniem okre-
$lonej tozsamosci na zasadzie zwiazku z przyroda oraz nieironicznym czytaniem
natury jako rodzaju przepetnionego ukryta metafizyka ,religijnego palimpse-
stu” (Novak, 2007, s. XIX). Charakter artystycznych wizji twércow takich jak
Frederic Edwin Church czy John Frederick Kensett przejawiat si¢ tak w formie,
jak i tresci: wielkoformatowe ptétna, ewokujace potege natury, prezentowaly ja
jednoczesnie w kontekscie niemozliwej do okietznania sily, aktywnie — w mysl
filozoficznej koncepcji natura naturans, na gruncie amerykariskim zaszczepionej
gléwnie przez recepcje pism Samuela Taylora Coleridge’a (zob. Harvey, 2013)
— ewoluujacej i skrywajacej w sobie sprawcza energic zyciowa. Popularno$¢ tej es-
tetyki obrazowania i myslenia o krajobrazie wykracza poza wiek XIX i utrwalita
ona sw6j wpltyw w licznych tekstach kultury, ze szczegélnym uwzglednieniem
literatury i gier fantasy, ktdre chetnie siggaty po wypracowane w jej obrebie suge-
stywne narzedzia ekspresji artystyczne;j.

Od pewnego momentu prace groznawcze zaczgly traktowaé sfer¢ audiowi-
zualna i obszar rozgrywki jako powiazane ze soba elementy (Hutchison, 2008),
uwypuklajac tym samym ich symultaniczne wspétoddziatywanie na proces in-
terakeji z gra. Podnoszenie estetyki do rangi co najmniej réwnowaznego mecha-
nice pola generowania znaczeri zaowocowato takze probami wykorzystania jej
w dociekaniach genologicznych (Karhulahti, 2011). Szerszy problem rozumienia
estetyki w grach cyfrowych bywal réwniez rozpatrywany z perspektywy dos¢
precyzyjnych podziatéw, jak postulowane przez Simona Niedenthala rozréznie-
nie na trzy aspekty estetyki gier: elementy oddzialujace na zmysty graczy, ele-
menty budujace szczegdlne doswiadczenie estetyczne oraz punkty wspélne gier
z innymi dzietami sztuki (Niedenthal, 2009).

Wybierajac do analizy gry operujace poetyka fantasy, podazam za intuicja
badawcza Tomasza Z. Majkowskiego, ktéry w kontekscie literaturoznawczym
rozpoznaje w tym gatunku ,realizacj¢ pewnego postulatu, artystycznego mani-
festu” (Majkowski, 2013, s. 18), stanowiacego o przynaleznosci poszczegdlnych
utwordw do tego obszaru ekspresji artystycznej. Poetyka fantasy (szczegélnie na
polu eksploatacji muzycznej) jest w powigzaniu z inspiracjami (neo)romantycz-
nymi wyborem bardzo $wiadomym i organizujacym uktad wielu tekstéw kultu-
ry funkcjonujacych na pograniczach audiosfery i wizualnej kultury fanowskiej.
Maria B. Garda, badaczka zajmujaca si¢ ongi$ fantasy w kontekscie gier cyfro-
wych, pisata z kolei: ,fantasy jest dla mnie gleboko nostalgiczne — w wymiarze
kulturowym, gdyz stanowi fascynacje¢ przedindustrialnym obrazem Europy wy-
wotanym przez romantyzm” (Garda, 2016, s. 46). Uwagi obojga badaczy wy-
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znaczajg obszar zainteresowania tego krétkiego studium. Nie podejmujac wigc
nowych rozstrzygnie¢ dotyczacych zakresu pojecia fantasy w odniesieniu do gier
cyfrowych, poprzestang na wskazaniu elementéw tejze poetyki, ktdre stanowia
wspolne punkty odniesienia dla wymienianych weze$niej trzech obszaréw eks-
presji artystycznej (malarstwa, muzyki oraz gier). Samo pojecie estetyki w $wietle
tradycji filozoficznej, ktéra stanowita gtéwny punkt odniesienia dla interesuja-
cych mnie tradycji luminizmu i nurtéw malarstwa pejzazowego o proweniencji
romantycznej, jest traktowane dos$¢ szeroko, a nawet ,,pozostaje celowo niedo-
okreélone i szerokie” (Guardiano, 2017, s. XVII).

Poetyki wizualne

Monumentalne pejzaze, landszafty z zagubionymi w nich pojedynczymi
postaciami ludzi i zwierzat, obiekty natury poddane dzialaniu $wiatta, ktdre
wydobywa badz ukrywa w utrwalonym na ptétnie momencie ich wlasciwosci
— tak mozna pokrétce przedstawi¢ zbi6r najczestszych skojarzen powiazanych
z dokonaniami malarzy ze Szkoty Rzeki Hudson i romantycznych luministéw.
Filozoficzne podwaliny malarskiego transcendentalizmu, sytuowane przez Ni-
colasa Guardiano w koncepcjach Ralpha Waldo Emersona i Charlesa Sandersa
Peirce’a, wychodzg z zalozenia o niemal permanentnym zanurzeniu (immersji)
podmiotu w otaczajacej go naturze. Od indywidualnych usposobien postrzega-
jacego podmiotu zalezy, czy — i jakie — elementy $wiata zostang przezen zauwa-
zone i wlaczone w obszar krytycznej refleksji (Guardiano, 2017, s. 3). Wrazliwo$¢
obserwacji mozna wigc wyksztalci¢, a egzystencjalna formacja jednostki poprzez
obcowanie z natura dokonuje si¢ na zasadzie ,,zwyklego i natychmiastowego [jej]
doséwiadczania” (Guardiano, 2017, s. 6).

Skupienie na przyrodzie nie oznacza bynajmniej, Ze romantyczne amerykar-
skie malarstwo pejzazowe bylo wolne od zwiagzkéw z polityka. I tak, najbardziej
znana wersja obrazu Coropaxi Frederica Edwina Churcha (1862) zyskata uznanie
ze wzgledu na jej odczytanie w kontekscie wojny secesyjnej. Tytulowy ekwadorski
wulkan uchwycony w momencie erupcji dzieli przestrzeni ptétna na obszary pano-
wania $wiatla i ciemnosci; kolorystyczne kontrasty podkreslaja agonistyczna dy-
namike sceny, zachowujacej przy tym wewngtrzng symetrig. Odczytanie estetyki
w kluczu etycznym, z wyrazistymi podziatami i widocznymi granicami, w pewnej
mierze pozostaje dziedzictwem wykorzystywanym w graficznej retoryce wspot-
czesnych gier RPG. Nawet do$¢ jednolite pod wzgledem palety kolorystycznej
produkgje, jak The Elder Scrolls IV: Oblivion (2006) czy Dragon Age: Inquisition
(2014), w okreslonych okolicznosciach fabularnych uruchamiaja filtry zmieniaja-
ce estetyke poszczegdlnych obszaréw gry w sposéb analogiczny do zmiany biekit-
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nego nieba na zasnute wulkanicznym dymem stofice w Cozopaxi. Paul Martin ar-
gumentowal, ze w przypadku czwartej cz¢sci serii The Elder Scrolls transformacja
krajobrazu przesuwa jego projektowane odczytanie z pola wzniostosci (sublime) na
pole malowniczosci (picturesque), za czym miataby podazaé narracja ilustrujaca
negatywnie ewaluowana przemiang pastoralnej idylli w quasi-industrialng antyu-
topi¢ (Martin, 2011). Brytyjski badacz przeciwstawia znaczaca estetyke krajobra-
zu stereotypowemu i petnemu gatunkowych klisz przedstawieniu w grze postaci
niezaleznych oraz funkcjonalnej marionetce — awatarowi gracza. Co znamienne,
Martin podkresla brak opcji modelowania postaci protagnistki poprzez znaczace
wybory dialogowe; jak pisze, ,gléwna funkcja awatara nie jest rozwdj charakee-
ru bohatera, lecz odkrywanie za jego pomoca charakteru krajobrazu”. W takim
ujeciu gubi si¢ jednak perspektywa Scistego, funkcjonalnego potaczenia estetyki
i mechaniki. O ile w piatej czgsci The Elder Scrolls konfrontacja z natura w jej
ozywionych i nieozywionych postaciach staje si¢ kluczows czgécig fabuty (zdo-
bycie najwyzszej géry w grze, Gardla Swiata, jest konieczne do nauki smoczych
krzykéw), o tyle Oblivion posiada nieobecne juz w Skyrimie umiej¢tnosci, kedre
owa konfrontacj¢ znacznie ulatwiaja: akrobatyke oraz atletyke. W piatej odstonie
The Elder Scrolls fizyczne poznawanie trudnej w eksploracji cyfrowej przestrzeni
jest koniecznym warunkiem progresji fabularnej, za$ w starszych odstonach sagi
gracze przez sam proces eksploracji — obejmujacy bieganie i skakanie — rozwijaja
narz¢dzia ufatwiajace kontakt z cyfrowa natura. Co wigcej, osiggnigcie mistrzo-
stwa w akrobatyce pozwala w ograniczonym stopniu na chodzenie po wodzie,
za$ zdobycie najwyzszego stopnia zaawansowania atletyki sprawia, ze bieg nie
powoduje utraty wytrzymatosci. Rozwéj umiejetnosei zbliza wige podrézujace
po cyfrowych krajobrazach awatary do ideatu Emersonowskiego , przezroczystego
oka”, czyli spojrzenia na natur¢ bez indiosynkratycznego skrzywienia poznaw-
czego, waznego rowniez dla twércéw z nurtu luminizmu (Avery, 1987, s. 15-16).
Przyjemno$¢ ptynaca ze zblizenia z naturg i brak koniecznosci wkiadania wysitku
w proces jej poznania oraz kontemplacji — czyli osiagnigcie momentu, w ktérym
mechanika gry, okreslajaca indywidualne uwarunkowania awataréw, nie jest juz
przeszkoda dla graczy chcacych oddawad si¢ eksploracji — musza by¢ wezesniej
zdobyte w procesie stopniowego poznawania wymagarn cyfrowej natury wobec
cheacych obcowad z nig graczy.

Podejmujac temat malarskich inspiracji w grach cRPG, mozna wyréznié jego
dwa podstawowe wymiary: filozoficzny oraz estetyczno-wizualny. Wskazanie
pewnej ciaglosci migdzy nimi zacza¢ mozna od warstwy tematycznej. Amery-
kanskie szkoty malarstwa luministycznego i pejzazowego spod znaku Hudson
River przedstawiaty naturg jako pewne wyzwanie i granice. Efekt osiggany byt
przez podkreslanie monumentalnosci i spéjnosci kompozycyjnej, co dostrzec
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mozna szczegblnie w najstynniejszych obrazach Alberta Bierstadta, takich jak
Rocky Mountain Landscape czy Among the Sierra Nevada, California. Druga, ro-
boczo tu wyrédzniona strategia estetyczng bylo ukazywanie krajobrazéw pograni-
cza z istotnym elementem obecno$ci ludzi, ktérzy w jakis sposéb owo pogranicze
eksplorowali, poskramiali i oswajali, zaswiadczajac jednoczesnie o jego przyna-
leznosci do specyficznie rozumianej wspdlnoty kulturowej. Taka wymowe ma
np. luministyczny obraz George’a Caleba Binghama Handlarze futer na Missouri,
ktérego pierwotny tytul, podkreslajacy etniczne pochodzenie ukazanych na nim
postaci, zostal zmieniony przez éwczesng amerykanska cenzurg. Spektakularne
efekty odblaskéw, stonecznego halo oraz gry cieni, jak réwniez celowe skupienie
na porach dnia, w ktérych $wiatto wydobywa z poszczegdlnych elementéw kra-
jobrazu niezwykte estetyczne wiasciwosci, miaty nie tylko wywotaé w widzach
zachwyt, lecz réwniez rodzaj zazytosci (intimacy; por. Guardiano, 2017, s. 86),
zblizajac ich niejako do perspektywy ,,udomowienia” przedstawianego krajobra-
zu. Przenoszac ten efekt na obszar analizy gier, mozna doszuka¢ si¢ podobnych
technik w graficznych sposobach przedstawiania wschodéw i zachodéw storica
w serii The Elder Scrolls (szczegblnie Morrowind i Skyrim) czy w polskim Wiedz-
minie 3: Dzikim Gonie (2015).

Przechodzac do watkéw filozoficznych, warto z kolei zwrdci¢ uwagg na prace
estetyki w stuzbie konstruowania pewnego niezaleznego — réwniez moralnie —
podmiotu. Jednym z najbardziej znanych wspéfczesnie badaczy gier zaintere-
sowanych romantyzmem jest Daniel Vella. W swoich projektach badawczych
konsekwentnie tropi on estetyczne Zrédla podmiotowosci, a wéréd produkeji
realizujacych ten model stwarzania do§wiadczenia egzystencjalnego gry poprzez
estetyke podaje za przyklad Dark Souls (2011). Wedréwka graczy przez cyfrowe
krajobrazy ma w niej wymiar egzystencjalny, za$ fabularne zawieszenie awatara
migdzy $wiatami ucielesnia stan niemozliwego do jednoznacznego pozytywne-
go rozwigzania zawieszenia. Przeciwstawiajac si¢ popularnym w studiach nad
grami tendencjom podporzadkowywania estetyki zasadom retoryki procedural-
nej, Vella proponuje — w duchu filozofii Jacquesa Ranci¢re’a — odczytywaé kaz-
dorazowe zetknigcie gracza z cyfrowym obiektem estetycznym jako osobny akt
o znaczeniu bez mata egzystencjalnym. Odnoszac ustalenia Wolfganga Isera na
temat apelatywnej struktury tekstu do analizy gier wideo, maltariski badacz pi-
sze: ,,Mozemy zasugerowa¢, ze dokfadnie takie «wydarzanie si¢» dotyczy réwniez
gier, z aktem grania ustanawiajacym i powotujacym do zycia estetyczng forme”
(Vella, 2015). Powolywanie si¢ przez Vellg na estetyke recepcji, podkreslajaca
aktywny udziat odbiorcy w konstruowaniu sensu dzieta, mozna odczytywac jako
wyraz wiary w emergentne konstruowanie sensu gry wlasnie na podstawie prze-
zywanego indywidualnie do$wiadczenia estetycznego.
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Projekt podmiotowosci romantycznej — tym razem réwniez modernistycz-
nej — w ujeciu estetycznym byl rozwijany takze przez Agate Bielik-Robson,
ktéra piszac o ,narodzinach nowozytnej indywiduacji” (Bielik-Robson, 2000,
s. 25), umiejscawia ustanowienie samo$wiadomej jednostki wtasnie w momen-
cie jej estetycznej autokreacji. W grach cyfrowych moment ten mozna od-
nie$¢ do ekranéw tworzenia awatara, aczkolwiek o wiele istotniejsze wydaje si¢
kreowanie postaci w jej konfrontacji ze $wiatem. Cyfrowe $wiaty gier cRPG
operujg jednak bardzo zréznicowanymi modelami przemieszczania si¢ i po-
znawania, od ,turowosci” po mozliwa do przeprowadzania w perspektywie
pierwszej osoby eksploracj¢ w czasie rzeczywistym. Gry, ktére umozliwiajg na-
przemienna wymiang kilku perspektyw — np. pierwszo- i trzecioosobowej, jak
czyni to chociazby Skyrim — uwypuklaja pewien paradoks zwiazany z wpro-
wadzaniem w zycie zarysowanego wyzej projektu romantycznej indywiduacji
przez odkrywanie i spersonalizowane mapowanie dostgpnej przestrzeni. Juz
konfrontacja z jednymi z najpowszechniejszych elementéw sktadowych natury,
jakimi sa skaty i kamienie, wymusza na graczach szereg rozstrzygnigé. Geolo-
gia fantastycznych cyfrowych §wiatéw niejednokrotnie opiera si¢ wlasnie na
romantycznym rozumieniu tych obiektéw jako ,opornych” na dziatanie kate-
gorii estetycznych (Heringman, 2004, s. 55), a wiec wpisujacych je w okreslony
porzadek. Istotny element eksploracji, jak pokonywanie faficuchéw gérskich,
wiaze si¢ z potencjalnie frustrujaca koniecznoscia wynajdywania mozliwej do
przemierzenia $ciezki. Choé gry z otwartym $wiatem prébuja wspiera¢ i nagra-
dza¢ graczy za eksploracj¢, kamienista wertykalno$¢ stanowi w tym procesie
pewng przeszkodg. Widziane z daleka monumentalne wypietrzenia geologicz-
ne zawieraja w sobie obietnice niesamowitego, lecz i opér samej materii; nawet
umieszczeni w strategicznych miejscach przeciwnicy (np. potwory strzegace
waskiego gardta kanionu; w tym rozwiazaniu projektowym celowata szczegél-
nie seria Gothic [2001-2008]) nie zawieraja w sobie tak bogatej ambiwalencji
znaczeniowej niepodporzadkowanej prostej, kolonialnej logice koniecznosci
pokonania ,innego”. Kraina, ktéra widzimy, moze sta¢ si¢ dla nas dostgpna,
ale stawia nam pewne wymagania przez sam fakt posiadania okreslonej, ma-
terialnej formy, na podstawie ktdrej gra formuluje dorazne wyzwania — to jed-
na z najczystszych metod funkcjonalizacji rite de passage dla graczy. Zaréwno
wznioste ptétna Bierstadta oraz malarskie dokonania prébujacego odgadnad¢
i utrwali¢ kosmologiczny porzadek natury Frederica Edwina Churcha (Novak,
2007, s. 120), jak i bardziej oszczedne kompozycyjnie prace luministéw maja
rozbudzaé¢ w odbiorcach podobne odczucia: cheé eksploracji i katalogowania,
zblizonego w istocie do pragnienia zmapowania odwiedzanych przez widza/
gracza przestrzeni (por. Majkowski, 2019, s. 235-248).
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Kartograficzny nacjonalizm nie wyczerpuje jednak senséw ewokowanych
w grach poprzez asocjacje z elementami estetyki romantycznej. Naturalne prze-
szkody w postaci kamiennych $cian, wawozéw czy trudnych w przeprawie rzek
s istotnymi obiektami sktadowymi $wiata przedstawionego w grze — maja po-
tencjal, aby zachwia¢ linearna logika eksploracji i podporzadkowywania, wyra-
zang przez réznego rodzaju cyfrowe mapy (Fraser i Wilmott, 2016). Gry cRPG
operujace w pelni przestrzeniag 3D wyzyskuja takze wertykalno$¢ jako istotny
element scalajacy indywidualne do§wiadczenie graczy w wymiarach optycznym
i dromologicznym (por. Bartram, 2004): oto widzac potezny fancuch gérski
w Skyrimie, gracz nie tylko do§wiadcza estetycznej przyjemnosci wynikajacej
z obserwowania go w calej okazalosci z oddali, lecz pézniej moze (a w toku re-
alizowania kolejnych zadari nawet musi) zmierzy¢ si¢ z wyzwaniami zwigzanymi
z bezposrednim przemierzaniem pokrytych nim obszaréw mapy. Thomas Cole
w stynnym programowym wystapieniu Essay on American Scenery wymienit géry
jako najwazniejszy element lokalnego krajobrazu, opisujac je jako aspekt taczacy
w sobie kategorie malowniczosci (picturesque), wzniostosci (sublime) oraz wspa-
niatoséci (magnificence) (Cole, 1836, s. 6). Nawet produkcje cRPG oparte na sil-
niku Infinity, wymuszajacym statyczne, pseudoizometryczne obrazowanie map,
chetnie operowaly implikowana wertykalnoscia, wyrazana zaréwno na poziomie
interfejsu mapy $wiata, jak i map poszczegdlnych gérskich lokacji. Szczegélnie
przodowaly w tym produkgje serii leewind Dale, mocno podkreslajace fabularne
znaczenie umiejscowienia odwiedzanych przez graczy przestrzeni na osi werty-
kalnej (uktad pozioméw twierdzy Odcigta Dton, podréz od Przeteczy Kuldahar
do Gibi Dorna). Tym, co najsilniej wyréznia produkcje cRPG sprzed okresu
popularyzagji technologii 3D, jest jednak sfera audialna i to przede wszystkim
na jej obszarze dokonuje si¢ dzisiaj reinwencja tropéw waznych dla estetyk ro-
mantyzmu.

Audiosfera i dungeon synth

Cho¢ mozna znalezé glosy, ze sam termin dungeon synth (dalej w tekscie: DS)
wywodzi si¢ wprost z opartych o eksploracj¢ lochéw gier cyfrowych, warto za-
znaczy¢ historyczna ewolucje nazwy tego gatunku, okreslanego wezesniej jako
dark ambient, black ambient albo dark medieval. Ostatnia z tych nazw sugeruje
asocjacje z nurtem mediewalizmu, rozumianego jako konwencja luzno oparta
o pewien zaséb popkulturowych wyobrazen dotyczacych $redniowiecza, badz
tez — w nieco bardziej historycznym kontekscie — rozumienie wiekéw $rednich
jako epoki inspirujacej romantykéw (zob. Agrawal, 1990). Nawet pobiezna kwe-
renda oprawy wizualnej towarzyszacej wydawnictwom spod znaku DS ujawnia
proweniencj¢ rekwizytéw uzywanych w nich w roli swoistych znakéw rozpo-
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znawczych: wykorzystanie stylizowanych rycin, figur rycerzy, elementéw zbroi,
uzbrojenia oraz §redniowiecznej architektury obronnej sktadaja si¢ na tatwo roz-
poznawalng estetyke. Elementami uzupetniajacymi sg limitowane edycje albu-
moéw utrwalone na fizycznych nosnikach, bedace kluczowym elementem waz-
nej dla DS kultury DIY (Sowinski, 2019) — istota specyficznego doswiadczenia,
jakie prébuja wytworzy¢ i przekazaé tworcy tego nurtu, opiera si¢ bowiem na
catosciowej koncepcji dzieta: obrazu, fizycznego przedmiotu, muzyki i towarzy-
szacych jej odniesien (pop)kulturowych.

Jeden z pionieréw gatunku, Havard Ellefsen (znany szerzej pod pseudonimem
Mortiis), wéréd swoich inspiracji wymienia mig¢dzy innymi Tangerine Dream,
tworczo$¢ Klausa Schulze czy niemieckiej formacji Kraftwerk (Klimezak, 2019,
s. 83). Elektronika w potaczeniu z wywiedziona z black metalu surowoscig pod
wzgledem konceptualnym zbliza DS do oprawy audialnej wezesnych gier cRPG,
w ktérych muzyka miata charakter raczej ilustracyjny niz reaktywny. Wymiar
temporalny wydaje si¢ tu mniej istotny niz wymiar przestrzenny, jako ze frag-
menty muzyczne utrzymane w estetyce technologii 8-bitowej byly sprzegnicte
raczej z dang mapa czy poziomem w grze, nie za$ z tym, co dzialo si¢ akurat na
ekranie w warstwie rozgrywki. Wsrdd najczesciej podawanych przez artystow
DS inspiracji pojawiaja si¢ zaréwno produkcje wydane na platformy Nintendo
(takie jak Chrono Trigger [1995], Secret of Mana (1993] czy Castelvania [1986]),
jak i europejskie oraz amerykanskie tytuly przeznaczone na komputery osobiste
(migdzy innymi serie Might and Magic [1986-2014] oraz Ultima [1981-2013]).

Punktem wspélnym estetyki DS oraz starszych gier cRPG jest ich oparcie
na pracy symbolu i emulacji, rozumianej w tym kontekscie jako nasladownic-
two majace na celu przywotywanie okreslonych tropéw kulturowych. Jednym
z wyrazistych elementéw estetyki audialnej twérczosci spod znaku DS jest
préba cyfrowego (za pomoca standardu MIDI) badZ analogowego (np. po-
przez nagrywanie dZzwigku z klawiatur Casio wprost na kaset¢ magnetofono-
wa) odtworzenia quasi-Sredniowiecznej instrumentacji. DS taczy w sobie dwie
sprzeczne tradycje — z jednej strony wprost odwotuje si¢ do eskapistycznych
elementéw ewokowanych poprzez eksploracje wymyslonych $wiatéw, z drugiej
za$ posiada silny nurt zwracajacy uwage na mroczng podszewke codziennosci,
kierujaca si¢ ku niebezpieczeristwom niesamowitego. Zakres inspiracji este-
tycznych tego nurtu rozciaga si¢ gdzie§ migdzy dwoma gigantami amerykani-
skiej prozy fantastycznej — Howardem P. Lovecraftem i Edgarem Allanem Poe
— a nieco przetworzonymi juz popkulturowo inspiracjami plynacymi z fanta-
styki tolkienowskiej. Powracajaca dominantg estetyczng oktadek projektéw DS
sa quasi-Sredniowieczne zamki, ukazywane czgsto w otoczeniu dzikiej przy-
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rody; zderzenie tradycji gotycyzmu i romantyzmu nast¢puje tu w kontekscie
dodatkowego wzbogacenia o elementy graficzne zaczerpnigte z rezerwuaru
wspolczesnej twérczodci fantasy. Stopniowe budowanie pejzazy dzwigkowych
z warstw naktadajacych si¢ na siebie ambientowych instrumentacji przypomi-
na¢ moze estetyke amerykanskiego romantyzmu w jego mocno przetworzonej,
quasi-gotyckiej wersji. W zatozeniach koncepcyjnych DS mozna doszukac si¢
podobienistw do pisarstwa Poego, ktéry ,moze by¢ uwazany za rodzaj iber-Ro-
mantyka, ktdrego specjalnoscig jest reifikacja topiki romantycznej, umieszcza-
nej w obrebie gotyku” (McEvoy, 2007, s. 26). Tego typu eklektyzm przywotuje
okreslone figury — najcz¢dciej za pomoca odwotani do ludycznego bestiariusza
znanego z popularnych systeméw RPG, co moze prowokowaé pytania o ich
potencjalnie problematyczne wykorzystanie w kontekscie innego medium,
prowadzace na przyktad do uprzedmiatawiania i seksualizacji przedstawient
postaci (tak kobiecych, jak i meskich, por. Stang i Trammell, 2019). W ogdl-
nym zarysie DS w warstwach audialnej i wizualnej pozostaje jednak daleki od
konkretyzacji pomystéw narracyjnych, a zdecydowana wigkszo$¢ twérczosci
tego gatunku mogtaby by¢ wykorzystana jako tlo do sesji RPG.

Atrakcyjnos¢ estetyk wizualnych wywodzacych si¢ z tradycji Szkoty Hud-
son realizuje si¢ nickiedy za sprawg cytatu: na przyktad oktadka albumu Na-
ture and Solitude popularnej formacji Forest of Yore jest wykadrowana i pod-
kolorowana wersja obrazu Thomasa Morana The Autumnal Woods (1865),
a detale z dziet Williama Trosta Richardsa byly wykorzystywane mig¢dzy in-
nymi w projekcie muzycznym Archana. Warto jednak zauwazy¢, ze na gruncie
mocno czerpiacego z gier dungeon synthu tak istotna dla Szkoty Rzeki Hudson
wzniosto$¢ zatraca nieco omawiany wczesniej rys kartograficznej dominacji;
na ilustracje projektéw wybierane sa raczej te szkice i obrazy, ktére skupiaja
si¢ jedynie na ewokacji indywidualnej kontemplacji natury, bez elementéw su-
gerujacych etniczny czy geograficzny kontekst lokalny. Chociaz na pewnym
etapie inspiracje prerafaelickie i biblijne popchngty niektérych amerykariskich
malarzy w strong bardziej , religijnego niesamowitego”, ktére wspétbrzmiatoby
— jak pisze Barbara Novak — z ,,nacjonalistycznym uj¢ciem natury, przyczynia-
jacym si¢ do budowania retorycznej fasady, pod ostong ktérej mégt si¢ doko-
nywa¢ agresywny podbdj kraju” (Novak, 2007, s. 33), wzniostos¢ muzyki DS
czerpiacej wprost ze Swiatéw gier cyfrowych kierowataby si¢ raczej w strong
omawianej przez Vell¢ indywidualistycznej podmiotowosci, czego dowodem
moze by¢ niezwykla w tej niszy popularnosé projektéw inspirowanych wilasnie
franczyza Dark Souls. Albumy Disciple of the Dark Sun (2019), Sovereignless
Souls (2019) oraz Downfall of Drangleic (2020) wydane pod szyldem Nameless
King czy The First Flame of Lordran (2019) autorstwa amerykanskiej formacji
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Bellkeeper stanowia nie tylko komentarz, ale i twércze rozwinigcie audiowi-
zualnych narracji gier FromSoftware. Znamienne sa sposoby nawiazania in-
tertekstualnego dialogu ze $wiatem Dark Souls: jest to najczgsciej przywotanie
wystepujacych w grze przedmiotéw (jak np. mikstury Siegbriu czy miecza
Uchigatana, ktére stanowia tytuty utworéw) badz konkretnych lokacji (jak np.
New Lando czy Firelink Shrine).

Cho¢ DS to zjawisko zdecydowanie niszowe, blisko trzydziestoletnia historia
gatunku i wspdlnota doswiadczen artystycznych zaowocowaty powstaniem kilku
festiwali dedykowanych wytacznie muzyce tego gatunku. Bodaj najwickszym wy-
darzeniem jest trzydniowy amerykariski Northeast Dungeon Siege, juz w nazwie za-
wierajacy intertekstualne odwolanie do popularnej serii gier action cRPG. Projekty
z gatunku DS, ktére wychodza poza klasyczna biblioteke inspiracji wywodzacych
si¢ z black metalu (jak wspominany juz Mortiis czy wczesne albumy Summoning)
i inicjuja bardziej Scisty intertekstualny dialog z grami z lat 80. i wezesnych 90. XX
w., czgsto wykorzystuja estetyke muzyki chiprune. Realizacje powstale w ramach
tego nurtu podkreslaja historyczny zwiazek z podstawa sprzgtowa: 8-bitowymi
komputerami, na ktérych zakodowany dzwick odtwarzany byt w czasie rzeczy-
wistym przez dzwickowy uktad scalony (ang. sound chip — stad nazwa chiprune),
majacy najczgéciej postac programowalnego generatora dzwigku (ang. programma-
ble sound generator — w skrécie PSG) (McAlpine, 2018, s. 4). Punktem wspélnym
dla obu estetyk jest niegdy$ wymuszona technologicznie, pézniej za$ przejeta jako
$wiadomie uzywany element ekspresji praktyka kompozycyjna, polegajaca na wy-
korzystywaniu czgsto powtarzanych motywéw muzycznych. Idea krétkich, kil-
kunastosekundowych i dobrze brzmiacych w zapetleniu fragmentéw muzycznych
byla na przykiad znakiem rozpoznawczym Koji Kondo, kompozytora oprawy
dzwickowej do m.in. The Legend of Zelda (Nintendo 1986). Nawet tak oszczedny
material artystyczny moze sta¢ si¢ nie tylko wewnatrzgrowym tlem dla danego
wycinka rozgrywki, lecz réwniez nies¢ znaczenia autonomiczne badz odsytajace do
innych elementéw gry. W kontekscie tego japoniskiego tytutu Vincent Rone przed-
stawial muzyke jako czynnik ,mogacy odstoni¢ glebsze rozumienie motywow
narracyjnych (...) i ich umiejscowienie w obr¢bie mitologii Zeldy” (Rone, 2020,
s. 45-46). Z analogiczna uwaga warto traktowaé utwory ze $ciezki dzwickowej
gier, ktére moga by¢ z kolei interpretowane jako ,zwi¢zle muzyczne wypowiedzi
lub winiety, wyposazone w podstawowg i uniwersalnie zrozumiata gramatyke,
bardzo efektywna w komunikowaniu skomplikowanych pomystéw oraz emocji*
(Krishnaswami, 2020, s. 70).

Swoja nisz¢ maja réwniez projekty taczace estetyke chiptune z dungeon syn-
them, jak np. album Yon Citadel J. Brewera. Inny album tego amerykanskiego
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artysty, zatytutowany wymownie Cult of the Computer God, ilustruje tendencj¢
do komunikowania w warstwie graficznej zrédel inspiracji, a nawet kontekstu,
w ktérym utwory moga by¢ odtwarzane. W przypadku Kultu komputerowego
boga umieszczony na oktadce napis informuje, ze w $rodku mozemy spodziewaé
si¢ ,science fantasy role-playing music”. Coraz czgstsze przenikanie sig estetyk
dungeon synthu i nawiazujacego do lat 80. synthwave’n otwiera perspektywe dal-
szej ewolucji tych gatunkéw, ktére mimo pewnych muzycznych podobiedstw
odwotuja si¢ do innego zbioru do$wiadczeni estetycznych.

Twérczos¢ DS odznacza si¢ réwniez dazeniem do pewnej wewngtrznej kohe-
rencji narracyjnej, co wyraza si¢ nie tylko w harmonijnym wspétwystepowaniu
zblizonych do siebie estetyk audialnych i wizualnych, ale takze w nazewnictwie
poszczegblnych utworéw. Warstwa wokalna w DS jest albo nieobecna, albo wy-
stepuje w postaci sampli lub bardzo mocno przetworzonych dzwickéw maja-
cych nasladowa¢ odglosy wydawane przez rézne, z reguty nieludzkie postaci.
Konceptualizm albuméw DS musi zatem wyrazaé si¢ w warstwach innych niz
liryczna. Przyktadami trzech gtéwnych typdw realizacji projektéw tematycznych
sa albumy Sunken Dungeon (2020, projekt Longsword), Of the Men of Dor-lomin
and Their Sacrifice in Nirnaeth Arnoediad (2020, Anglachel) oraz kompilacja
Magickal Atavism (2019, Book of Skelos). Pierwszy z nich — zrealizowany w klu-
czu subgatunku dungeon noise — wykorzystuje tytuty utworéw jako znaki zapo-
wiadajace wydarzenia uporzadkowane chronologicznie w opowies¢ o ucieczce
z lochu, w drugim tytuly uktadaja si¢ w fabularny ciag, zbiezny z przebiegiem
opisanej w Silmarillionie ].R.R. Tolkiena Bitwy Nieprzeliczonych Lez, trzeci
za$ prezentuje kolaz graficznych inspiracji z uzyciem stylistyk typograficznych
wykorzystywanych historycznie w materiatach promocyjnych gier cRPG, na-
kierowujac przy tym uwagg stuchacza na okreslone motywy za pomoca nazw
poszczeg6lnych fragmentéw muzycznych.

Projekty spod znaku DS uruchamiajg aktywna (re)konstrukcje nostalgii,
niejako wyabstrahowujac kilka wybranych elementéw growego tekstu kultury
(z reguty graficznych badZz muzycznych), a nast¢pnie dokonujac ich twérczej re-
konfiguracji. Mechanizm ten dziata na zasadzie budowania poczucia przynalez-
nosci i tozsamosci przypisanych do okreslonej estetyki, podobnie jak miato to
miejsce w przypadku konfrontacji cztowieka z natura w malarstwie omawianych
wczesniej amerykanskich romantykéw. Zblizony proces ideologizacji estetyki
w podwdjnej roli — strazniczki ortodoksji oraz tekstu-wyzwania dla kazdej nowe;j
préby zmierzenia si¢ z danym tropem kulturowym — zostat zauwazony i opisany
na przyktadzie oprawy graficznej wydani podrecznikéw RPG z serii Dungeons
& Dragons (Gillespie i Crouse, 2012).
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Podsumowanie

Prezentowane w niniejszym artykule przenikanie si¢ estetyk wizualnych
romantyzmu z audialnymi inspiracjami growymi, ktére dopelniajg i twérczo
rozwijajg realizowane w ich obre¢bie narracje, najtatwiej jest zidentyfikowaé na
przyktadach produkeji fantasy cRPG, cho¢ ich oddzialywanie nie ogranicza si¢
tylko do produkgji tego gatunku. Strategie projektowania interakeji w konfron-
tacji z elementami cyfrowego krajobrazu moga przebiega¢ wedtug scenariuszy
operacjonalizacji poetyk wzniosto$ci i malowniczo$ci. W takim przypadku do-
$wiadczenie estetyczne graczy rozktada si¢ na dwojaki typ poznania przestrzeni —
za pomocy pierwszego, panoramicznego ogladu niedost¢pnych jeszcze obszaréw
oraz pdzniej, juz z koniecznosci indywidualnego mierzenia si¢ z konkretnymi
strategiami eksploracji danego wycinka cyfrowej natury. Wywiedzione z lumini-
zmu strategie zarysowujace dychotomie etyczng za pomoca wprowadzania wy-
raznego odréznienia od siebie poszczegdlnych elementéw estetycznych motywu-
ja wdrazanie okreslonych praktyk rozgrywki, takich jak kolekcjonowanie roslin
czy rozwijanie umiej¢tnosci wspierajacych poruszanie si¢ awatara.

Rozwigzania stosowane w utworach dungeon synthu, takie jak brak wokalu
i bazowanie na pgtlach, pomagaja odbiorcom dopasowaé zawarte w nich tre-
$ci do indywidualnych wyobrazeri zwiazanych z terazniejszym badz przesztym
obcowaniem z historycznymi tytulami gier. Nostalgiczna podréz ewokowana
przez konceptualnie zaaranzowane dzwigckowe krajobrazy ma wymiar nie tyle
przypomnienia, co powtdrzenia; nie jest anamneza, poniewaz ten gatunek mu-
zyczny jest z zatozenia kopia pamieci o pewnym do$wiadczeniu, nie zas obietnica
dotarcia do pierwotnych odczué, ktére towarzyszylty nam podczas oddalonych
w czasie sesji growych.

Wizualna poetyka cyfrowych krajobrazéw chetnie siega po estetyki bliskie
zalozeniom twércéw Hudson River School: fatwo rozpoznawalne konwencje
(obrazowanie panoramiczne, powtarzalny zaséb rekwizytow, skala makro) idg
w parze ze $wiadomym zawieszeniem ironii i odnowieniem wiary w epicka nar-
racj¢. Krajobrazy gier fantasy cRPG w swoim monumentalizmie niejednokrot-
nie uzupetniaja realizowana w trakcie rozgrywki opowies¢ o transformacjach
cyfrowego $wiata. Pastoralng wzniosto§¢ mozliwych do eksploracji, otwartych
przestrzeni produkgji tego gatunku, od The Faery Tale Adventure (1987), po-
przez pierwsza odstong Wrdt Baldura (1998), az po The Elder Scrolls V: Skyrim
(2011) taczy estetyczne i filozoficzne powinowactwo z malarskimi wizjami (neo)
romantycznych pejzazystow. W obu przypadkach natura jest przestrzenia dzia-
tajaca i zarazem domagajacy si¢ dziatania, zadomowienie w $wiecie wymaga wy-
sitku, a przemiany zachodzace za sprawa ludzkiej ingerencji nigdy nie naruszaja
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kosmologicznego porzadku stworzenia, dostgpnego zmystom w bezposrednim
obcowaniu z materia.

Jednym z punktéw wspélnych projektéw dungeon synthu, poetyk malar-
skich i estetyk growych jest przeswiadczenie o intuicyjnej dostgpnosci dozna-
nia zmystowego. W wymiarze muzycznym przejawia si¢ ono w czytelnym dla
odbiorcéw, celowym zastgpowaniu fizycznych instrumentéw ich uproszczony-
mi, elektronicznymi odpowiednikami, odwotaniem do fatwo rozpoznawalnych
symboli czy operowaniem wyrazistymi estetycznymi kontrastami, obliczonymi
przy tym na przywolanie badz wykreowanie pewnej wspélnoty interpretacyj-
nej. Jej stawki moga by¢ rézne: od eskapizmu, poprzez skonsolidowanie wokét
wartosci konotowanych przez okreslone estetyki, az po retoryke legitymizujaca
okreslone postulaty polityczne. Intertekstualnej fragmentacji towarzyszy préba
scalenia doswiadczenia estetycznego za pomoca romantycznego Frankenste-
ina, sktadajacego si¢ z anachronicznej podstawy fizycznej, celowo stylizowanej
kopii technologii muzycznej oraz nawiazujacych do historycznych technologii
estetyk graficznych.
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Summary:

The aim of this text is to discern and analyze aesthetic tropes in selected
fantasy cRPG games in the areas of visual arts and music. The analysis is con-
ducted in the context of American romanticism, especially Hudson River School
of painting, and musical works belonging to the dungeon synth genre. Through
the enumeration and close reading of the elements pertaining both gameplay
and digital landscapes, it is argued that the specific type of romantic imagery
and its philosophical underpinnings may have influenced the recurring themes
in cRPG games, including character development, avatar’s agency and player’s
projected disposition towards the game world.

Keywords: aesthetics, cRPG, romanticism, landscape painting, music,
dungeon synth
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