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Tomasz Majkowski

Ztote runo. Gra wideo jako doswiadczenie
interpretacyjne

Obcowanie z gra wideo Rise of the Argonauts' dostarcza mi umiarkowanej
przyjemnosci. Z zainteresowaniem $ledze koleje fabuly i chetnie, bez przy-
krosci, aktywizuje kolejne jej elementy. W tym celu wykonuje sekwencje
czynnoéci okreslone przez gre — a cyfrowy Jazon, bedacy jednoczesnie moim
awatarem w digitalnej czasoprzestrzeni gry i centralnym bohaterem histo-
rii, dokonuje rozmaitych aktéw mestwa. Postuguje sie manipulatorem, by
Argonauta ferowal wyroki, gawedzil z mieszkaricami $wiata gry lub wysytat
ich w wirtualne zaswiaty za pomoca maczugi, miecza i wtéczni. Przejety jed-
noczesno$cia dziatania mojego i Jazona mam poczucie, ze od mej sprawno-
$ci zalezy powodzenie wyprawy po zlote runo, a nawet jej kierunek, ktéry
powinien przeciez by¢ z dawna ustalony: przejmujac kontrole nad cyfrowym
widmem syna Ajzona, dotykam przeciez miejsca, w ktérym swiat gier wideo
szczeg6lnie dobitnie krzyzuje sie z uniwersum literatury.

Rzecz tudzi perspektywa odtworzenia greckiej historii heroicznej. Tytul,
imie bohatera i projektowana estetyka umieszczaja Rise of the Argonauts w po-
rzadku realizacji opowiesci o podrézy statku Argo, ktdry w czasach homeryc-
kich byt ,stawon wszedy™. Lokuja gre wobec epiki antycznej i nowozytnej,
dramatu, wspélczesnych relacji o wierzeniach Grekéw, powiesci, filmu i sztuk
plastycznych. A wiec w kltebowisku tekstéw z dawna w kulturze osadzonych,
relacjonujacych obficie i na rozmaite sposoby zaréwno dzieje wyprawy po zto-
te runo, jak i tragicznego zwiazku krélewicza z Jolkos z c6rka wtadcy Kolchidy.
Zabawe zaczynam zatem z dobrze umotywowana hipoteza interpretacyjna:
gra bedzie adaptacja historii opowiedzianej w Argonautice Apoloniusza Rodyj-
czyka, rzecz jasna dostosowang do wymogéw medium. Wyeksponuje zatem
elementy przygodowe tekstu, podobnie jak Medea Pierre’a Corneille’a kon-

1 Rise of the Argonauts, Liquid Entertainment 2008.
2 Homer, Odyseja, przel. Lucjan Siemienski, Zaklad Narodowy im. Ossolinskich,
Wroclaw 1959, s. 177.
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centruje sie na watku tragicznym, powie$¢ Herkules z mojej zatogi Roberta
Gravesa natomiast — na jej aspekcie antropologicznym. Spodziewam sie, ze
przyjdzie mi odegna¢ harpie od stotu kréla Fineusa i ora¢ pole Aresa za po-
moca spizowych bykéw.

Tego rodzaju nadzieje zostaja jednak rychlo rozproszone. Pierwsze sceny
gry prezentuja przygotowania do $lubu Jazona, kréla Jolkos, z ksiezniczka
imieniem Alkeme, najwyrazniej uksztaltowana na podobieristwo matki Hera-
klesa. Nim jeszcze gra odda kontrole nad bohaterem w moje rece, narzeczo-
na zostanie $miertelnie ugodzona strzala, wypuszczong przez dziwacznego
tucznika o przestonietych oczach i poznaczonym bliznami ciele. To wlasnie
utrata ukochanej stanie sie przyczyna wyprawy po ztote runo, ktére odgry-
wa w grze role wody zywej. Do zalogi Argo, statku zbudowanego w darze
$lubnym, dotaczy stary kompan Jazona, Herakles, maz o groteskowej mu-
skulaturze. A z czasem: Medea, czarodziejka w orientalnym stroju, Achilles,
gladiator i sybaryta obsesyjnie pozadajacy chwaly, wychowana przez centau-
réw tuczniczka Atalanta, potezny murzynski kowal imieniem Dedal oraz Pan,
madry satyr wladajacy umiarkowanie potezna magia. Cata kompania zwiedzi
greckie wyspy, by zgodnie z rada delfickiej wyroczni zebra¢ ludzi, w ktérych
zytach plynie krew bogéw (odpowiednio: kr6l Myken Lykomedes, ojciec Alke-
me i potomek Aresa, wladca centauréw Lykos, spowinowacony z Hermesem,
wieszczka Meduza lub jej brat Perseusz, ktérych ré6d wywodzi sie od Ateny,
oraz sama Pytia, pochodzaca od Apollina). Przy ich pomocy Jazon otworzy
bramy Tartaru, siedziby ztowrogiej Hekate, gdzie ukryte jest cudowne runo.
Szyki sprébuje pokrzyzowaé Argonautom tajemna organizacja zabdjcéw, od-
dajaca cze$¢ wladczyni piekiel i sprzymierzony z nia potajemnie stryj Jazona,
Pelias, ktéry pod jego nieobecno$¢ przeobraza wyspe Jolkos w kraine terroru.
On tez, szybujac pod powala $wiatyni czworga bogdéw, stanowi¢ bedzie ostat-
nia przeszkode na drodze do wskrzeszenia Alkeme.

Nie trzeba wdawacd sie w szczegéty, by zauwazy¢, ze materia mitologiczna
i tradycyjna potraktowane zostaly z catkowita, graniczaca z lekcewazeniem
dowolnoscia®. Historia Jazona stanowi w najlepszym razie pretekst dla pre-
zentacji autorskiej fabuty, dosé¢ swobodnie korzystajacej z materiatu zrédlo-
wego, gléwnie w zakresie nazewnictwa. Ten zaskakujacy zabieg prowokuje
szereg pytan. Jakim przeobrazeniom ulega znaczenie mitologicznych watkéw,
poddanych tego rodzaju obrébce? Dlaczego medium gry wideo dopuszcza
swobode w korzystaniu z kulturowego zaplecza, jaka wydaje sie nie do po-
myslenia na obszarze literatury? [ wreszcie, czy to charakter rozgrywki lub
specyfika rynku wymusza interwencje w historie Argonautéw — a wiec czy

* Dodatkowo powiekszona przez polonizacje, najwyrazniej nieSwiadoma nie tylko

zasad odmiany imion mitologicznych, ale i przyjetych sposobéw ich translacji — Pelias
staje sie w wersji polskiej Peliaszem.
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wierno$¢ wobec relacji tradycyjnej uniemozliwitaby juz to satysfakcjonujaca
sprzedaz, juz to ucieche z zabawy?

Achilles z mojej zatogi

Stylistyka wizualna gry sugeruje poczatkowo wiernos¢ realiom, jezeli nie hi-
storycznym, to konwencjonalnym - Jazon nie rozstaje sie z greckim hoplo-
nem i widcznia, a jego (skape, jak na starozytnego Greka przystato) odzienie
ozdobione jest helleiskim motywem. Jednoczesnie aparycja przywodzi na
mys$l nie tyle wizerunek greckiego herosa, ile charakteryzacje Todda Arm-
stronga, odtwarzajacego role Ajzonidy w filmie z roku 1963*. Patac w Jolkos
stylizowany jest niedwuznacznie na stawetna rekonstrukcje Knossos®. Gro-
teskowa muskulatura Heraklesa oraz niedorzecznie ogromne posagi béstw
odsylaja do estetyki komiksu, zwtaszcza dalekowschodniego, z jego szczegdl-
na sklonnoscia do przesady. Ubiér Peliasa wydaje sie odniesieniem zaréwno
do dokonan kostiumologéw filmu Troja®, jak i babilonskich relieféw. Strona
wizualna gry jest zatem gleboko eklektyczna, odsyta jednak czytelnie do roz-
maitych popkulturowych obrazéw ,starozytnej greckosci” (perski kostium
Jazonowego stryja podkres$la przy tym jego niegodziwos$¢ przez nawigzanie
do opowiesci o trzystu Spartanach). Tym samym konstruuje wiarygodna,
bo mocno zakorzeniona w kontekscie, wizje estetyczna czaséw mitycznych.

Wydaje sie, ze analogicznemu celowi stuzy nadobecnosé¢ greckich hero-
s6w i wlaczenie w porzadek opowiesci o wyprawie Argo Achillesa czy historii
Perseusza i Meduzy. A takze wymiana béstw — zamiast niezbyt charakte-
rystycznej i rozpoznawalnej przede wszystkim jako antagonistka Heraklesa
Hery Jazona wspieraja czynnie czterej szczeg6lnie popularni w popkulturze
bogowie: Atena, Ares, Hermes i Apollo. Gra zachowuje przy tym tylko naj-
bardziej og6lne wlasciwosci przywolywanych olimpijczykéw i heroséw. Z po-
staci Achillesa pozostaje wyltacznie wprawa we wladaniu orezem, szczegélna
predko$¢ przemieszczania sie (predkonogi Pelida jest najszybszym przeciwni-
kiem w grze) oraz sktonno$¢ do urodziwych niewiast i urazy. Tudziez zwigzek
z Patroklosem, ktéry zachowuje wytacznie homeryckie imie, w reinterpreta-
cji Rise of the Argonauts stajac sie moralnie dwuznacznym promotorem walk
gladiatoréw, w ktérych bierze udziat Achilles. I, co nieuniknione, Jazon (a za
jego posrednictwem - ja).

*  Jazon i Argonauci, rez. Don Chaffey, 1963.

> Dokonang przez Arthura Evansa w pierwszych latach XX wieku, wbrew przyjetym
regutom konserwacji dziet sztuki.

¢ Troja, rez. Wolfgang Petersen, 2004.
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Nawiazanie nie prowadzi zatem w kierunku Iliady, a przynajmniej nie
w pierwszej kolejnosci. Projektowany przez nie odbiorca musi posiada¢ dos¢
kompetendji, by rozpozna¢ w imieniu Achilles aluzje do mitologii Grekéw oraz
zidentyfikowa¢ korpus podstawowych cech bohatera - to znaczy rozpoznaé
w nim wielkiego wojownika. Analogicznie Herakles zredukowany zostaje do
wlasciwosci ,sitacz”, Atalanta to ,tuczniczka” - i tak dalej. Za tego rodzaju
redukcja wydaja sie przemawia¢ czynniki ekonomiczne, gdyz ograniczenie
kompetencji kulturowej, koniecznej, by odczuwaé przyjemnos¢ obcowania
z tekstem, oznacza poszerzenie kregu potencjalnych odbiorcéw. Rezultatem
jest jednak do$¢ wyrazne odsuniecie fabuty od heroicznego pierwowzoru oraz
uwolnienie od zobowiazan wobec rozmaitych realizacji historii Argonautéw.
A zatem przemieszczenie gry z obszaru ,adaptacji greckiej epiki” w kierunku
rejestréw gatunku’ fantasy®.

W jego obrebie zastosowana do skonstruowania fabuly Rise of the Argo-
nauts metoda jest zabiegiem przyjetym powszechnie. Zasada powiedci magii
i miecza jest bowiem konstruowanie z nawigzan historycznych i literackich
fikcyjnych realiéw, nieposiadajacych relacji geograficznej ani chronologicznej
wobec $wiata powiesci realistycznej. Obowiazuje jednoczesnie prawo naka-
zujace zadba¢ o niepowtarzalno$¢ kombinacji, dlatego konfiguracje kulturo-
we maja uchodzi¢ za niepowtarzalne mimo transparencji nawigzania. Gra,
z ktéra sie mierze, stosuje analogiczna metode: kraina, po ktérej przemiesz-
cza sie Jazon, nie przypomina w niczym antycznej Grecji, jest tajemniczym
archipelagiem o niespotykanej konfiguracji wysp. Réwniez fabula powtarza
model fantasy, stawka okazuje sie bowiem nie tylko przywrécenie do zycia
narzeczonej kréla Jolkos, ale i powstrzymanie ztowrogiej Hekate przed opa-
nowaniem $wiata. W $wietle literatury magii i miecza daje sie tez wyttuma-
czy¢ wlaczenie do grupy Argonautéw Pana, satyra i czarownika. Jako istota
rozumna niebedaca czlowiekiem jest on odpowiednikiem elfa czy krasnoluda,
powszechnie zapozyczanych w blizszych prototypowi gatunku realizacjach
korzystajacych z tradycji nordyckie;j.

Charakterystyczne dla fantasy napiecie miedzy dazeniem do oryginalno-
$ci a konieczno$cig wykorzystania nawigzan rzuca nieco $wiatla na noszacy
poz6r lekcewazenia dla tradycji sposéb wykorzystania tradycji epickiej w Rise
of the Argonauts. Relacja Apoloniusza nosi przeciez powierzchowne podobien-
stwo do realizacji gatunku magii i miecza: bohater organizuje druzyne i wraz
z nia rusza na poszukiwanie przedmiotu o szczegélnym znaczeniu. Pierwot-

7 Gatunek rozumiem jako pole hermeneutycznych odniesien - relacje tekstu kultury
wobec innych tekstéw, zgodnie z ustaleniami Stanistawa Balbusa. Zob.: tegoz, Zagtada
gatunkow, ,Teksty Drugie” 1999, z. 6.

8 Rozumianym jako odmiana fabuly, ktérej akcja osadzona jest w obrebie catkowicie
fikcyjnych realiéw, gdzie magia jest rodzajem prawa natury. Ustalenia na temat genologii
fantasy zob. Grzegorz Trebicki, Fantasy — ewolucja gatunku, Universitas, Krakéw 2007.
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na, antyczna stawka fabuly jest jednak nie do przyjecia. Silnie zwigzana z po-
wiescia realistyczng konwencja fantasy wymaga wiarygodnej motywacji boha-
tera (stad niezbedna $mier¢ osoby bliskiej) oraz przynajmniej deklaratywnej
jednoznacznosci moralnej, na ktéra cient rzucitoby pragnienie uzyskania tro-
nu. Opowie$¢ o zlotym runie nie moze dtuzej opowiadac historii krdélewicza
usitujacego odebra¢ wtadze stryjowi. Dlatego pozycje Jazona i Peliasa zostaja
odwrécone: ten pierwszy jest sprawiedliwym krélem, drugi — jego wezyrem.
Walka o tron Jolkos nie znika z opowiesci catkowicie, a wprowadzenie wat-
ku niegodziwego zausznika, ktéry wykorzystuje nieobecnoéé pomazarica, by
uzurpowac sobie tron (znana przeciez z Basni z tysiqca i jednej nocy czy kor-
pusu arturianskiego), usuwa wszelkie watpliwosci odnosnie do etyki boha-
ter6w. By na dobre je rozproszy¢, gra zachowuje konsekwencje na poziomie
prezentacji wizualnej postaci. Bohaterowie szlachetni sa piekni, niegodziwcy
natomiast odznaczaja sie szpetota i pozbawieni zostaja cech ludzkich, kryjac
sie pod maskami i tatuazami.

Zrekonstruowana fabula prezentuje sie nastepujaco: oto dramatyczne
okolicznoéci zmuszaja bohatera do opuszczenia domu i podjecia wyprawy,
w czasie ktérej zyskuje wiernych towarzyszy i przezwycieza rozmaite préby
swoich cnét. W rezultacie powraca do domu z magicznym przedmiotem, od-
krywa jednak, ze mniemany sojusznik dopuscit sie zdrady i przeobrazit sielska
ojczyzne w panstwo policyjne. Na tym poziomie ogélnosci historia tudzaco
przypomina zatem tysieczne nasladownictwa Wiadcy Pierscieni Tolkiena.

Takie ujecie nadmiernie upraszcza jednak sprawe. Wprawdzie Rise of the
Argonauts mocno zakorzenia sie w gatunku fantasy, stara sie jednak to za-
maskowaé. Zaréwno towarzyszace grze parateksty (instrukcja, informacje
z tylu opakowania, reklamy), jak i obecnosé¢ mitologicznych imion staraja sie
przekonywac, ze oto mam do czynienia z adaptacja tradycji greckiej. A jedno-
czesnie sprzeciwiaja sie charakterystycznej dla fantasy onomastycznej obsesj,
ktéra nakazuje obmyslanie nazw wtasnych na dowéd oryginalnosci tekstu
oraz odrebnosci prezentowanych realiéw. W Rise of the Argonauts ma miejsce
ruch odwrotny — autorskie realia podszywaja sie pod $wiat epiki heroicznej.
Tym samym gra wydaje sie buntowac wobec popkulturowej reguly gatunko-
wej jednoznaczno$ci®, ktérej zadaniem jest utatwiac orientacje konsumentom.
To niezwykle w tekscie, badz co badz, catkowicie komercyjnym.

By problem ten rozwiaza¢, nalezy zwrdci¢ uwage na genologiczna po-
dwdjnos¢, charakterystyczna dla gier wideo. Z jednej strony przewazajaca ich
wiekszo$¢ nawiazuje do rozwiagzan gatunkowych znanych z innych mediéw
- a wiec postuguje sie fabula kryminaléw, powiesci przygodowych, a nawet
opracowan popularnonaukowych. Jednoczesnie posiada jednak wtasna ge-

® Zwraca na nig uwage Edward Balcerzan. Zob. tegoz, Nowe formy w pisarstwie

i wynikajqce stqd porozumienia, [w:] Jézef Kozielecki (red.), Humanistyka przetomu wiekéw,
Wydawnictwo Akademickie Zak, Warszawa 1999.
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nologiczng taksonomie, zwiazana ze sposobem prowadzenia rozgrywki (gry
zrecznosciowe, strategiczne, logiczne)'. Na tym obszarze Rise of the Argonauts
sprawia znacznie mniejszy problem, nie kryjac przynaleznosci do gatunku
cRPG" i wprowadzajac wszystkie konieczne dla niego elementy: centralnego
bohatera, ktérego umiejetnosci w miare progresji zabawy ulegaja zwieksze-
niu, wyrazista fabule oraz koncentracje na dialogu i eliminacji przeciwnikéw,
przy pomocy ktérych gracz realizuje powierzane mu kolejno zadania. Warto
zwrdci¢ przy tym uwage, ze gatunek ten — podobnie jak jego pierwowzdr, czyli
narracyjne gry fabularne — jest mocno zroséniety z powiescia fantasy i powstat,
by nasladowac¢ jej rozwigzania®?.

O ile Rise of the Argonauts wydaje sie zmaga¢ z gatunkiem na poziomie
realizacji fabularnej, przebieg gry okazuje sie tudzaco podobny do innych
produkgji cRPG. Szczegélnie blisko mu do gry Jade Empire, wykorzystujacej
nie tylko pokrewny sposéb rozgrywki (perspektywe kamery, sposéb prowa-
dzenia walki), ale analogiczne watki fabularne: koniecznoé¢ walki na arenie,
probe odwrdcenia gniewu béstwa, zdrade mentora, tajemnicze bractwo po-
znaczonych bliznami zabdjcéw czy postac genialnego wynalazcy, gwarantu-
jacego bohaterowi $rodek transportu przewyzszajacy powszechnie dostepne
poziomem technologicznym?®. Dwuznaczna relacja wobec tradycji greckiej
wydaje sie kolejnym nawigzaniem do tej wlasnie produkgji, ktéra odréznia
sie od blizszych prototypowi realizacji fantasy, poszukujac inspiracji w ob-
szarze estetyki chinskiej. Formuta grecka jest jej ekwiwalentem, stuzacym
temu samemu celowi: symulacji* oryginalnoéci za pomoca nadania doskonale
znanym elementom rozgrywki nieoczekiwanej estetyki. Skadinad symulacja
udana, recenzenci czeéciej poréwnuja bowiem Rise of the Argonauts do innych

10 Wyczerpujaco omawia je Jan Stasieniko. Zob. tegoz, Alien vs. Predator? Gry

komputerowe a badania literackie, Wydawnictwo Naukowe Dolnoslaskiej Szkoly Wyzszej
Edukacji TWP, Wroctaw 2005.

. Computer Role-Playing Games, w odréznieniu od narracyjnych gier fabularnych
(Role-Playing Games), ktéry gatunek gry wideo symuluje. Wiecej na ten temat: Jerzy
Zygmunt Szeja, Gry fabularne — nowe zjawisko kultury wspotczesnej, Rabid, Krakéw 2004.

12 Od tej reguly istnieja nieliczne wyjatki (seria Fallout), warto jednak zwr6ci¢ uwage,
ze nawet jezeli gra cRPG postuguje sie inng estetyka, zazwyczaj realizuje model fabularny
fantasy. Tak dzieje sie np. w pozornie nawiazujacej do science fiction grze Mass Effect.

13 Zkolei Jade Empire jest adaptacja watkéw gry Knights of the Old Republic, osadzonej
w realiach cyklu Star Wars — ta natomiast gra niemato zawdziecza produkcjom japoriskim
z cyklu Final Fantasy. Podobnie jak literatura, gry wideo tworza sie¢ intertekstualnych
odniesien.

A wiec wytwarzaniu symptoméw oryginalnosci przy jej braku. Nie jest bezczelnym
klamstwem - gra nie twierdzi, ze bedzie oryginalna, by nastepnie nie wywigzac sie
z obietnicy. To tylko sztuczne, mechaniczne dazeniem do odréznienia — symulakrum
niepowtarzalnosci. Zob. Jean Baudrillard, Symulakry i symulacja, przet. Stawomir Krélak,
Sic!, Warszawa 2005.
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tytultéw wykorzystujacych materie mitologiczna niz gier o podobnych regu-
tach i sposobie rozgrywki.

Tempore illo...

Fabula odstania sie w procesie grania: prezentuja ja nieinteraktywne sekwen-
cje filmowe, aktywowane, gdy Jazon znajdzie sie w odpowiednim punkcie
czasoprzestrzeni gry'®, a takze dziesiatki minut dialogéw miedzy bohaterem
i obywatelami cyfrowego swiata. Te pierwsze stuza przede wszystkim progre-
sji fabuly: przedstawiajg kluczowe momenty przygéd Argonautéw. Dialogi
zwr6cone sa w przeszlosé i choé niekiedy zalezy od nich (przynajmniej dekla-
ratywnie) dalszy postep akgji, ich najwazniejszym celem wydaje sie odstania-
nie historii miejsc, 0séb i obiektéw. Postaci drugiego planu sa szalenie wylew-
ne i chetnie opowiadaja dzieje swoje oraz okolicy. W dodatku Jazon regularnie
natrafia na obeliski poswiecone Hermesowi. Ich wyglad jest identyczny, r6znia
sie natomiast materialem tekstowym, wyswietlanym po wejsciu w interakcje.
Obelisk upamietnia zawsze istotne zdarzenie historyczne, o ktérego przebie-
gu Jazon informuje mnie, glosno odczytujac tres¢ inskrypdji.

Godny uwagi wyjatek stanowia retrospekcje relacjonujace dzieje zwigzku
Jazona i Alkeme: w poczatkowej fazie gry odwiedzenie niektérych punktéw
wyspy Jolkos powoduje wyswietlenie krétkich sekwencji filmowych, odréz-
nionych od pozostatych mniejszym nasyceniem kolorystycznym. To wspo-
mnienia Jazona, ktéremu okreslone miejsca przypominaja szczegdlnie donio-
ste momenty trwajacego od dziecifistwa zauroczenia ksiezniczka. To jedyny
wyjatek od zasady gloszacej, iz to, co wizualne, nastepuje ,teraz”, a to, co
tekstowe - ,podéwczas”. Stuzy unaocznieniu ciezaru emocji bohatera oraz
podkresleniu powodéw jego determinacji. Prezentowane w trybie wspétczes-
nym jednoznacznie wskazuja, ze Jazon przezywa przeszto$é na nowo, a wiec
ze jest dla niego szczegdlnie istotna — wazniejsza niz dzieje relacji z ojcem,
rekonstruowane z dialogéw i monologéw. Zabieg ten stuzy urealnieniu mo-
tywacji. Zgodnie z poetyka fantasy bohater musi wydawa¢ sie wiarygodny,
a wiec przestrzega¢ regul etycznych, ktére projektowany czytelnik podziela.
W tym wypadku - charakterystycznej dla popkultury, centralnej roli mitosci
i erotyki, dla ktérych bohater bez wahania pozostawia swoje krélestwo na
pastwe losu.

1> Rozumianej zgodnie z koncepcja chronotopu Michaita Bachtina, a wiec jako zespét
zawartych w tekscie relacji miedzy wymiarem przestrzennym i czasowym fabuly. Por.
Michail Bachtin, Czas i przestrzeri w powiesci, [w:] tegoz, Problemy literatury i estetyki,
przel. Wincenty Grajewski, Czytelnik, Warszawa 1982.
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Co istotne, elementy relacjonowane za pomoca narracji méwionej i pisa-
nej s3 w wiekszosci pomijalne. Wprawdzie gra zaklada konieczno$¢ odbycia
pewnej liczby dialogéw, jest ona jednak znikoma w poréwnaniu z ogromem
rozméw opcjonalnych. Réwniez catkowicie pomijajac aspekt historyczny, nie
odczytujac nijakich inskrypcji i powsciagajac ciekawo$é odnoénie do prze-
sztosci, mozna doprowadzi¢ fabute do szczesliwego finatu. Sktadniki filmowe
- przemieszczajace akcje w przysztoé¢ — uruchamiaja sie natomiast samoczyn-
nie. I chod istnieje mozliwos¢ ich przedwczesnego przerwania, nie sposéb cat-
kowicie ich zignorowa¢, zwlaszcza ze postep fabularny manifestuje sie zmiana
ukladu przestrzeni w stosunku do wersji sprzed sekwencji nieinteraktywnej
— czas manifestuje sie w przeobrazeniach przestrzeni. Przeszlo$c jest zatem
statyczna, a jej obecno$¢ przydaje realiom wiarygodnosci, symulujac histo-
ryczno$¢ obszaru, w ktérym porusza sie Jazon. Przysztos¢, manifestujaca sie
w progresji fabuly i catkowicie niezalezna od historycznych uwarunkowan,
prezentowana jest dynamicznie.

Przestrzen réwniez ulega rozdzieleniu pomiedzy sktadniki doraznie® dy-
namiczne i statyczne. Wyspy sa wizualnie zréznicowane, nawiazujac powierz-
chownie do réznych estetycznych toposéw (Mykeny przypominaja architektu-
re antycznego Rzymu, rekonstruowang na potrzeby wielkich hollywoodzkich
widowisk historycznych; Delfy to wyspa tropikalna porosnieta lasem mangro-
wym; Syrie pokrywa dzungla), a elementy tfa stuza ograniczeniu mozliwosci
poruszania sie Jazona ku wyznaczonym $ciezkom. Znajduje sie wéréd nich
mnéstwo $wiadectw przesztosci: bohater wedruje wéréd ruin, grobéw i innych
pamiatek (ktére stanowia tlo nawet na obszarze niedawno skolonizowanym
przez istoty rozumne). Z wiekszoscia nie moze jednak wchodzi¢ w interakgje,
przeszlo$¢ pozostaje nieporuszona — ale nie niema, zalewa bowiem Jazo-
na - a wraz z nim i mnie - potokiem informacji. Wszelka dynamika wiaze
sie z progresja fabuly, z ruchem w przéd, ku przysztosci. Przestrzen ulega
przeobrazeniom, udostepniajac niedozwolone wczesniej $ciezki i odkrywajac
kolejne, niezbadane jeszcze obszary.

Napiecie miedzy tym, co statyczne i dynamiczne, rozgranicza réwniez ro-
dzaje istot, ktére napotyka Jazon. Zdolnoscia ruchu obdarzeni sa sojusznicy
i przeciwnicy Jazona. Ci pierwsi wedruja wraz z nim, catkowicie bezwolni
i podporzadkowani jednemu tylko zadaniu - eliminacji wrogéw. Ci drudzy
réwniez przemieszczaja sie swobodnie, przynajmniej w obrebie miejsca ataku.
Co wiecej, tempo ich poruszania sie i dokladnosé ruchéw decyduja w znacznej
mierze o zagrozeniu, jakie stanowia. Im szybszy bowiem oponent, tym mniej
czasu pozostaje mi na reakcje. Ze swobodg przestrzenna zwigzana jest jednak
tymczasowos¢: zadaniem wrogéw jest zniknaé, gdy Jazon sie z nimi rozprawi.

6 To jest w obrebie pojedynczego ,interwalu”, trwajacego od jednej sekwencji

filmowej do drugiej.
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Istnieje jednak i druga kategoria postaci niezaleznych - ich rola jest dostar-
czy¢ informagji, stuzy¢ za partnera w dialogu albo wprowadza¢ tto zwiekszaja-
ce wiarygodno$¢ czasoprzestrzeni. Ci sa $cisle przywigzani do miejsca, ktdre
zmieniaja wylacznie na skutek szczegélnych okolicznosci fabularnych, wywo-
tujacych zmiane w ukladzie swiata. Lub, jeéli interakcja z nimi jest wykluczona,
trwaja na swoich pozycjach, doskonale niewrazliwi, nieporuszeni i wieczni®’.

Zasada organizujaca fabule jest zatem ruch. Aby aktywowac kolejne sek-
wengje filmowe oraz dialogowe, Jazon musi dotrze¢ w okreslone miejsce, po-
konujac po drodze liczne przeszkody. Niektére punkty sa obowiagzkowe, cze$é
natomiast tworzy watki poboczne, ktére wolno zignorowac bez ryzyka fiaska
stawki fabularnej®. Te pierwsze wyrdznia bogactwo animacji - ciagza w strone
filmowosci. Drugie realizuja sie przede wszystkim w dialogach, gdy, dajmy
na to, zadaniem Jazona jest dotrze¢ na druga strone wyspy i poinformowac¢
znajdujacych sie tam staruszkow, ze ich cérka zaniemogla. Nie istnieja przy
tym zadne wymogi czasowe i Jazon ani nie musi oczekiwa¢, ani sie spieszy¢.
Jezeli zaniecha przemieszczania sie, crka konaé bedzie wiecznie. Nawet cykl
dobowy zwiazany jest z ruchem w przestrzeni, gdyz na niektérych wyspach
panuje wieczny dzien, inne natomiast okrywa bezustanny mrok nocy.

Czas Jazona jest zatem arbitralny - jednak partneruje mu moje przekona-
nie o jednoczesnosci naszego dziatania, podkreslone dodatkowo petryfikacja
$wiata, na ktéra jedynym lekarstwem jest moja interwencja w prezentowang
przez gre sytuacje. By ujac rzecz obrazowo: nie tylko mam wtadze przerwac za-
bawe i zawiesi¢ narracje (przystugujaca czytelnikowi tekstéw kazdego rodzaju),
ale i odczuwam, ze Jazon dokonuje swoich wyczynéw dokladnie w momencie,
gdy mu to nakaze. Mdj czas lektury staje sie zatem czasem wewnetrznym
tekstu, to ja nadaje fabule tempo i bieg. Decyduje tez o kolejnosci jej realizacji,
wybieram watki poboczne, decyduje o stowach, ktére poplyna z ust Jazona.
Tym samym zyskuje wieksza wladze nad fabula niz w tekscie tradycyjnym,
gdzie moim zadaniem jest tylko ja $ledzi¢ i ewentualnie rekonstruowac, gdy
relacja ulega zaburzeniu. Wydaje sie zatem, ze wychodzac od préby interpre-
tacji w duchu literackim, docieram do obszaréw bardzo od literatury odlegltych
- tajemnicy interaktywnosci. Tak zreszta rzecz ujmuja badacze szkoly skan-
dynawskiej, podkreslajac szczegdlnie role relacji czasu gracza i czasu akgji jako
fundamentalng dla ustalenia braku zwigzkéw miedzy gra a narracja™.

7 Ujawnia sie tu ironia: Jazon napotyka ludzi zamienionych w kamien i przywraca
im cielesno$é. Wéwczas zmieniaja miejsce pobytu i ulegaja petryfikacji ostatecznej, gdyz
przez reszte gry nie mozna nijak ich przemiescic.

18 Zorganizowane sa zatem wedle przepisu strukturalistycznego, wprowadzajacego
precyzyjne rozgraniczenie miedzy elementami koniecznymi dla sytuacji fabularnej oraz
z jej perspektywy drugorzednymi. Zob. Roland Barthes, Wstep do analizy strukturalnej
opowiadar, przel. Wanda Bloniska, ,,Pamietnik Literacki” 1986, z. 4.

19 Zob. Espen Aarseth, Genre Trouble: Narrativism and the Art of Simulation, [w:]
Noah Wardrip-Fruin, Pat Harrigan (red.), First Person: New Media as Story, Performance,
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Jazonija

Rzecz wydaje sie jednak réwnie niejednoznaczna jak potrdjna rola Jazona,
ktéry jednoczesnie jest literackim nawigzaniem, autonomicznym bohaterem
i moim awatarem w cyfrowym $wiecie. Czasowa wspoélnota, podobnie jak
nasza jedno$¢, dotyczy bowiem tylko wybranych momentéw. Czas przy-
spiesza, gdy trzeba dokona¢ rekonfiguracji przestrzeni na skutek progresji
fabuly. Trace wéwczas poczucie wspélnoty z Jazonem i odzyskuje je, kiedy
znéw przychodzi nam przemieszczaé sie po zamrozonym $wiecie, w ktérym
jedynymi elementami dynamicznymi sa Argonauci oraz przeszkody. Jednos¢
czasu rozwarstwia sie tez podczas dialogéw, ktére moge przyspieszyé, nie
chcac stuchac potokdéw stéw, albo zawiesi¢ pomiedzy wypowiedziami — czego
rozméwcy w obrebie $wiata gry nie dostrzega. Sytuacja ta rézni sie fundamen-
talnie od pozostawienia Jazona samemu sobie, by stal bezczynnie (podzielam
bowiem jego bezczynno$é), lub zawieszenia gry, analogicznego do przerwy
w lekturze ksigzki. Zaburzona zostaje ptynno$¢: czas bohatera nie zauwaza
przerwy w rozmowie, z jego perspektywy rozmowa jest potoczysta. Wrazenie
jednosci czasu okazuje sie iluzja: to tylko sposéb regulacji tempa, z jakim
podawana jest fabula.

Podobnie pozorny jest méj wptyw na dzialanie Jazona. Oczywiscie, wy-
chylajac manetke kontrolera, okre§lam, w ktérym kierunku sie uda, ale tylko
jeden obrany kierunek niesie konsekwencje w postaci progresji fabuty. De-
cyduje, jakie stowa padna z ust bohatera, wybieram jednak z ograniczonego
repertuaru rozwigzan. Zreszta zwykle kazda opcja ma identyczne konsekwen-
cje, a wyb6r ma znaczenie wylacznie dla rozwoju umiejetnosci bohatera. Moja
tozsamo$¢ z Jazonem jest pozorowana, podobnie iluzoryczna jak nawigzania
do tradycji greckiej, ograniczona przez mechanizmy i reguly gry. Swoboda
i otwarto$¢, stanowiace rzekomo szczeg6lna wlasciwosc gier wideo?, sa tylko
pozorem. Jedyna wolnos¢, jaka mi dano, to swoboda przerwania rozgrywki.
Podobna jednak moca dysponuje czytelnik tekstu literackiego.

Grajac, odczuwam jednak przyjemnosé — co wiecej, ciekawi mnie btaha
i stereotypowa historyjka, opowiadana po raz tysieczny. Oto paradoks: prze-
ciez nie znidéstbym jej w zadnym innym medium. Czy to nie wystarcza za
dowdd, iz powinienem skoncentrowa¢ uwage interpretacyjna bardziej na tych
momentach, gdy z Jazonem stanowimy jedno (a wiec odleglejszych od fabu-
ty), niz na opowiedzianej przez gre historii? Nalezaloby wéwczas poprzec

and Game, The MIT Press, Cambridge 2004; Markku Eskelinen, Towards Computer Game
Studies, [w:] Noah Wardrip-Fruin, Pat Harrigan (red.), dz. cyt.; Jesper Juul, Games Telling
Stories? A Brief Note on Games and Narratives, ,Game Studies” 2001, z. 1 (1).

20 Zob. Espen Aarseth, dz. cyt.; Jesper Juul, dz. cyt.; Markku Eskelinen, dz. cyt.
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radykalne przekonanie o nieadekwatnosci gry i literatury®. A jednak, gdy
zbyt dlugo nie aktywuje kolejnej sekwencji filmowej i akcja nie posuwa sie do
przodu, odczuwam znuzenie, cho¢by zabawe urozmaicaly mi rozmaite testy
i zagadki. Nadto, grajac w Rise of the Argonauts, nie odczuwam niezwyktego
podobienistwa rozgrywki do propozycji ztozonej przez Jade Empire — ta reflek-
sja przychodzi pézniej. Gdyby fabula nie miata znaczenia, z fatwoscia rozpo-
znalbym te dziecinng sztuczke, przezywajac intensywnie wrazenie déja joué.
Moja uwage przykuwa zatem w pierwszej kolejnosci rozpoznawanie miejsc,
w ktérych fabula zostanie rozwinieta, i dazenie do nich.

Po drodze czeka mnie éwiczenie z interpretacji. Oto atakuje mnie wojow-
nik z tarcza. Mam kilka sekund, by okresli¢ moja strategie. Od tego, czy po-
prawnie zrozumiem wyzwanie, zalezy dobér srodkéw i w rezultacie skutecz-
noé¢ mojego dziatania. Tarcze nalezy skruszy¢ - ta informacja nie pojawia sie
w grze explicite (a przynajmniej ja takiej instrukcji nie odnajduje), lecz wynika
z mojego doswiadczenia w zakresie operowania frazeologizmami. A zatem
adekwatna bronia bedzie maczuga (znéw postuguje sie moja najlepsza wiedza
wywiedziong spoza tekstu gry)?. Interpretacja okazuje sie poprawna i zblizam
sie do sukcesu, rozumianego jako aktywizacja kolejnej sktadowej fabuty, wraz
z eliminacja cyfrowego przeciwnika. Gdybym nie zrozumial zagrozenia, czas
ulegltby cofnieciu i musiatbym interpretowac je po raz kolejny, az do wlasci-
wego rezultatu.

Powyzsze nie oznacza oczywiscie, ze bagatelizuje role zrecznosci albo
ze nazywam ja rozumowaniem — gra jednak cze$ciej stawia wyzwania dla
interpretacji wlasnie. Najpierw nalezy zrozumie¢ komunikat obwieszczaja-
cy wyzwanie, potem natomiast mozna podjac sie jego realizacji za pomoca
innych $rodkéw, jak np. malpia sprawnosé kciukéw operujacych manetka.
Rzecz przedstawia sie zreszta jeszcze dobitniej, gdy przyjac inng skale: zabawa
polega na realizacji zadan zlecanych za pomoca dialogu, ktéry poddaje sie
takim samym operacjom interpretacyjnym jak wszystkie rodzaje tekstu nar-
racyjnego. Zadanie nie jest wyrazone wprost — moim zadaniem jest odkry¢,
jak wlasciwie je wykonaé. Stawiam hipoteze interpretacyjna na podstawie
informacji, ktérymi dysponuje. Nastepnie za$ testuje jej trafnos¢, otrzymujac
nowe komunikaty i jesli trzeba, modyfikuje. Rzecz przebiega zatem podobnie
jak podczas lektury tekstu literackiego (czy tekstu kultury w ogdle)?. Wkrétce
jednak uwidacznia sie réznica: hipoteza zostaje natychmiast zweryfikowana,
i to w sposéb niepozostawiajacy watpliwosci. Jezeli miatem racje, zostaje wy-

2 Zob. Espen Aarseth, dz. cyt.; Jesper Juul, dz. cyt.; Markku Eskelinen, dz. cyt.

22 Zadajac tym samym kiam twierdzeniu Aarsetha, jakoby gry nie mialy charakteru
intertekstualnego i stanowily zamkniete, catkowicie samowystarczalne systemy. Zob.
Espen Aarseth, dz. cyt.

2 Proces ten w perspektywie filozoficznej rozwaza Paul Ricoeur. Zob. tegoz, Jezyk,
tekst, interpretacja. Wybor pism, przel. Piotr Graff, Katarzyna Rosner, PIW, Warszawa 1989.
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nagrodzony. Jesli sie mylitem, musze sprébowac jeszcze raz — az do skutku.
Oczywiscie, podczas gry zdarzaja sie sytuacje, ktére mozna rozwiazac na kilka
sposobdw, liczba drég jest jednak zawsze ograniczona, a zabawa polega na
ich identyfikacji i wyborze. Intuicje te potwierdza instytucja solucji — towa-
rzyszacy grze tekst opisujacy optymalng metode ,przejscia”, to znaczy usu-
wajacy interpretacyjne watpliwosci i pozwalajacy odda¢ sie wytacznie testom
sprawnosciowym.

W literaturze taka sytuacja jest oczywiscie niemozliwa, interaktywne
medium pozwala jednak na bezposrednig konfrontacje kompetencji czy-
telniczych gracza i intencji twércy (progresja moze przeciez nastapi¢ tylko
w sposéb przewidziany zawczasu). Dlatego w Rise of the Argonauts wciela
sie cyfrowe widmo ztozonego wszak do grobu autora®, ktérego rozumienie
fabuly ponownie zostaje uprzywilejowane. Moim zadaniem jest odgadna¢, co
miat na mydli, jak jego zdaniem rozwiazuje sie dana sytuacja fabularna. Moja
sytuacja wydaje sie zatosna. Skad zatem przyjemno$¢, ktéra odczuwam??

Emocja, ktdrej doznaje, wydaje sie przypominad przyjemnos¢ odczuwang
podczas trafnej identyfikacji literackiego nawigzania?. Wynika z potwierdze-
nia kompetencji czytelniczych: moja interpretacja okazala sie trafna ponad
wszelka watpliwos¢, skoro mechanizm gry udziela mi nagrody. Tego rodzaju
zadowolenie jest esencja radosci czerpanej z popkultury, ktérej reguta wydaje
sie utwierdzanie czytelnika co do trafnosci sadéw. Mizeria fabuly ma znacze-
nie drugorzedne, istotniejsze jest bowiem, ze wystawitem swoje kompetencje
czytelnicze na prdbe i przeszedlem ja pomyslnie. Co wiecej, wieloznacznog¢
czy oryginalno$¢ rozwigzan fabularnych odciggatyby moja uwage od tego, co
istotne: poszukiwania informacji koniecznych, by zbudowa¢ poprawna hipote-
ze interpretacyjna. Analogiczna role pelni redukcja kontekstu tradycji - staje
ona na przeszkodzie optymistycznej jednoznacznosci tekstu gry, zasmiecajac
go dodatkowymi, zbytecznymi sensami.

Uktad okazuje sie samozwrotny. Tekst gry zdaje sie w pierwszej kolejnosci
opowiada¢ o mojej umiejetnosdci czytania. Tym samym rozpatrywana w per-
spektywie interpretacyjnej czynnos¢ grania w gre wideo staje sie symulakrum
lektury. Sensy Rise of the Argonauts udaja tylko, ze co$ znacza. W istocie ist-
nieja wylacznie po to, bym mégt cieszy¢ sie z ich rozpoznania.

Powyzsza konstatacja nie ma oczywiscie charakteru zarzutu - gra wideo
nie jest przeciez niedorozwiniets, pokraczna postacia powiesci, ale autono-

2 Por. Roland Barthes, Smier¢ autora, przet. Michal Pawet Markowski, JTeksty

Drugie” 1999, z. 1/2.

% A ktéra z cala pewnoscia nie jest rezultatem szalenie irytujacej konieczno$ci
okazywania zreczno$ci.

% Jak sadze, doznaje go réwniez modelowy gracz Rise of the Argonauts,
zidentyfikowawszy mitologiczne pochodzenie Achillesa. To jednak zadowolenie nie jest
dla mnie dostepne, réznie sie bowiem od projektowanego uzytkownika.
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micznym zjawiskiem kulturowym. Préba przesuniecia jej w ambitniejsze li-
teracko rejony wydaje sie skazana na porazke, mechanizm natychmiastowej
weryfikacji interpretacji jest bowiem wpisany w zasade interaktywno$ci, bez
ktérej gra bytaby niemozliwa. Nieredukowalny dystans, rozdzielajacy autora
od czytelnika i otwierajacy perspektywe wielorakiego rozumienia tekstu, ule-
ga redukgji — niczym w potocznej rozmowie gracz ma zawsze okazje dopytac
gre, czy poprawnie zrozumial jej intencje?. Préba interpretacji Rise of the Ar-
gonauts ujawnia zatem wielopietrowa symulacje: znaczeniowych zobowiazan
wobec tradycji opowiadania o wyprawie Argonautéw, kompozycyjnej orygi-
nalnosci, zaleznosci od postepowania gracza, temporalnej zbieznosci miedzy
czasem rozgrywki i czasem grajacego, potencjatu interpretacyjnego wreszcie.
Caly ten mechanizm stuzy ekspozycji sprawnosci, réwniez czytelniczej, gra-
cza, czyniac z wyprawy po zlote runo sprawdzian z bieglosci odczytywania
kulturowego kodu, ze wzgledu na swoja natychmiastowa weryfikowalnos¢
pozbawiony dalszych konsekwencji. W ten sposéb ujawnia sie najwazniejsza
sposréd réznic miedzy literatura a gra wideo. Ta ostatnia stanowi w pierwszej
kolejnosci zwierciadto, w ktérym przegladam sie jako czytelnik. I niewiele
wiecej moge w nim zobaczy¢.

27 O mozliwosci interpretacji jako wyniku dystansu miedzy nadawca i odbiorca pisze
Paul Ricoeur, dz. cyt.
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