C’Qual't: Nr 1-2(43-44)/2017

/138/



Miejsca wspolne,

miejsca wyobrazone

Quart 2017, 1-2
PL ISSN 1896-4133
[s. 138-164]

Gry komputerowe w relacji z innymi mediami

Michat Szymanski

Uniwersytet Adama Mickiewicza w Poznaniu

ry komputerowe nalezy obecnie uzna¢ za niezwykle istotne zja-

wisko kulturowe, ktére rozwija sie juz od ponad 60 lat. W tym
czasie ewoluowaty od prostych form elektronicznej rozrywki do feno-
menu wizualnego wspéiczesnych czaséw. Pomimo ze data wyznacza-
jaca poczatki tego medium jest kwestig sporna, to z pewnos$cig nale-
zy tu méwic¢ o latach 50. XX wieku. Niemniej jednak pierwsze proby
tworzenia gier w tym czasie byly podejmowane przez waski krag
akademicki i musialo mingé¢ kilkanag$cie lat, zanim staly sie bardziej
powszechne!. Szczegdlnie w ostatnich kilkunastu latach, z uwagi na
dynamiczny rozwdj grafiki w grach, nalezy je uzna¢ za miernik tech-
nologicznego postepu?. Marcin Petrowicz stwierdza nawet, ze miej-
sce, jakie gry zdobyly we wspéiczesnej kulturze, niebawem uczyni
z nich najistotniejsze medium spoteczenstw zachodnich. Podobnie
jak powies¢ w XIX w., a film w XX w., tak gry komputerowe bedg -
zdaniem autora - uznane za najwazniejsze ,,imaginarium” naszej
epoki?. Badaczka literatury i nowych mediéw Maryla Hopfinger juz
w 1997 r. zauwazyla, ze gry idealnie wpisujg sie w audiowizualng
specyfike kultury przetomu XX i XXI wieku®. Techniczny charak-
ter komputerowych narzedzi nie powinien przy tym by¢ przeszkoda
W przyznaniu grom cech twoérczego medium?®. Mozna wrecz stwier-
dzi¢, ze wlaénie dzieki tym narzedziom sg w stanie nas§ladowac¢ inne
media artystyczne i przekraczaé¢ ich mozliwo$ci.

il. 1. Zrzut ekranu z Assasin’s Creed 2,
Ubisoft; wykonanie wtasne

! Barttomiej Kluska jako poczatek gier
elektronicznych wyznacza 1952 r., kie-
dy to Alexander Douglas stworzyt Oxo,
zwane takze Noughts and Crosses. Gra
przenosita na ekran zasady papierowe-
go kétka i krzyzyk i w tym aspekcie nic
nowego nie wnosita. Stanowita jednak
potwierdzenie i wizualizacje tezy dokto-
ratu o interakgji cztowieka z komputerem
(B. Kluska, Dawno temu w grach, té6dz
2008, s. 11). W wiekszym stopniu za
pierwszy wazny krok w tej dziedzi-
nie nalezy uznaé gre Tennis for two.
Byta przeznaczona dla dwéch gra-
czy, za pomoca sterownikéw odbijaja-
cych pitke w formie pikselowej kropki.
Stworzyt ja fizyk William Higinbotham
jako atrakcje dla zwiedzajacych labo-
ratorium Brookhaven w Nowym Jorku.
Gre wyswietlono woéwczas jeszcze na
oscyloskopie, czyli naukowym urza-
dzeniu obrazujagcym m.in. pomiary
elektryczne (S. Rabin, A Brief history of
video game, [w:] Introduction to Game
Development, ed. S. Rabin, Boston
2010, s. 4). Z kolei Mark Wolf za pierw-
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sza prawdziwa gre wideo uwaza dopiero
Spacewar! z 1962 r. (M. Wolf, An intro-
duction to video game theory, ,Formats.
Revista da Comunicaciéon Audiovisual”
2005, nam. 4, s. 1).

2 Radostaw Bomba stusznie stwierdza,
ze gry, wraz z rozwojem technologicz-
nym, stopniowo ewoluowaty - od prostej
rozrywki do produkcji o fotorealistycz-
nym charakterze, stajac sie zjawiskiem
o globalnym zasiegu i silnie wptywa-
jac na nasza kulture, spoteczenstwo,
a nawet kwestie ekonomiczne, z powodu
przychodéw, jakie przynosi ta branza
(R. Bomba, Jak badac gry komputerowe,
,Homo Ludens” 2009, nr 1, s. 305).

3 M. Petrowicz, Gry wideo - medium XXI
wieku, [w:] Technokultura, transhuma-
nizm i sztuka cyfrowa, red. D. Gatuszka,
Krakéw 2016.

4 M. Hopfinger, Kultura audiowizualna
u progu XXl wieku, Warszawa 1997, s. 25.

5> I. Matusiak, Gry jako przedmiot prawa
autorskiego, Warszawa 2013, s. 39.

% Trudny do jednoznacznego zdefinio-
wania nurt badan, ktéry pojawit sie m.in.
wraz z pogladami Nicholasa Mirzoeffa
poczatkowo wychodzacego z zatozenia,
ze wizualno$¢ stata sie obecnie proble-
mem centralnym, bardziej okreslajacym
nasze relacje ze Swiatem niz jezykowe
formy komunikacji (N. Mirzoeff, An In-
troduction to Visual Culture, London
2000, s. 1). Pisze on zarazem o swo-
istym rezimie wizualnosSci, naktadaniu
sie na siebie réznych typéw wizualno-
Sci i formie ,symultanicznego pokazu”
(idem, Podmiot kultury wizualnej, przet.
M. Bryl, ,Artium Quaestiones” 2006,
nr 27, s. 249).

7 Terminu tego mozna uzy¢ jako syno-
nimu dla okreslenia ,gry komputerowe”.
Nieraz odréznia sie gry konsolowe (wi-
deo) od tych przeznaczonych na kom-
puter. W artykule pojawia sie gtéwnie
termin ,gry komputerowe”, poniewaz tak
naprawde wszystkie gry powstaja za po-
moca oprogramowania komputerowego.
Piotr Sterczewski podkresla jednak, ze
obu terminéw mozna uzywaé zamiennie
a wybor jednego z nich zalezy od bada-
cza (P. Sterczewski, Czytanie gry. O pro-
ceduralnej retoryce jako metodzie ana-
lizy ideologicznej gier komputerowych,
,Teksty Drugie” 2012, nr 6, s. 210).

8 E. Aeserth, Cybertext. Perspectives on
Ergodic Literature, Baltimore-London
1997, s. 1-3.

9 G. Frasca, Ludology meets narratolo-
gy: similitude and differences between
(video) games and narrative, ,Parnasso”
1999, No. 3, s. 365.
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Wtasnie coraz wieksze mozliwosci, jakimi dysponuja autorzy
gier elektronicznych, sktaniajg do postrzegania ich jako zlozonych
dziet wymagajacych nie tylko osobnej analizy, lecz takze uwzgled-
nienia ich relacji z innymi wytworami kultury. W tym sensie gry
nalezg do szerokiego obszaru tzw. , kultury wizualnej”$. Pozwala to
na ich rozpatrywanie w kontekstach réznych reprezentacji i tym sa-
mym wprowadza potrzebe studiéw poréwnawczych. Mam przy tym
peing $wiadomos$é tego, ze gry komputerowe stanowia dzieto totalne
o skomplikowanej strukturze, fenomen sam w sobie, ktéry z powo-
dzeniem moze by¢ badany bez odniesien do innych form. Niemniej
jednak kwestia ich relacji z innymi mediami artystycznymi jest nie-
zbadanym dotychczas aspektem, pozwalajacym wiele powiedzieé
nie tylko o nawigzaniach do obszaru sztuki, ale przy okazji o este-
tyce gier z tej perspektywy. Ze wzgledu na powyzsze historia sztuki
wydawataby sie idealna do badan gier wideo’, poniewaz nieustan-
nie rozszerza swoje kompetencje o nowe tematy i ma najdiuzsze do-
Swiadczenie w analizie réznego typu artefaktéw wizualnych. Para-
doksalnie jednak zaden historyk sztuki nie podjal badan tego tema-
tu, cho¢ potencjat dyskursywny, jaki oferuja gry, zostat dostrzezony
przez inne dziedziny humanistyczne juz 20 lat temu.

Jako pierwszy watek ten poruszyt Espen Aeserth, obecnie Swia-
towej stawy badacz gier i redaktor czasopisma ,,Game Studies”.
W ksigzce Cybertext: Perspectives of ergodic literature z 1997 r. zali-
czyl gry do tzw. ,literatury ergodycznej”, uzywajac terminu tgczace-
go dwa greckie stowa: ergon ‘praca’ i hodos ‘Sciezka’. Etymologia tego
pojecia wskazuje, ze z jednej strony gry maja charakter opowiesci,
jak tradycyjna literatura, ale historia jest rozwijana poprzez aktyw-
ny wspoétudzial odbiorcy, ktéry na danym etapie musi podejmowaé
decyzje, co ma swoje konsekwencje dla fabuly®. Wobec tego slowa
,Sciezka” i ,,praca” odnoszg sie do medium istniejgcego przy wspoi-
udziale gracza, co istotnie jest wazng cecha odrézniajaca gry od in-
nych mediéw wizualnych. Gonzalo Frasca, w opublikowanym dwa
lata p6zniej artykule Ludology meets narratology: similitude and
differences between (video) games and narrative, postulowal potrze-
be powolania nowej dyscypliny zajmujacej sie badaniem gier elek-
tronicznych. Dziedzine te okre§lit ludologia, od tacinskiego ludus —
‘gra’ ‘zabawa’?, ale samo pojecie wywiddl prawdopodobnie z ksigzki
Johana Huizingi Homo Ludens: zabawa jako Zrédlo kultury z 1938
roku. Wkroétce badaniem gier zainteresowali sie reprezentanci réz-
nych dziedzin, w tym medioznawcy, jak Henry Jenkins i Jesper Juul,
ale takze literaturoznawcy!, socjologowie czy reprezentanci tzw.
,,studiéw kulturowych”!,

W rezultacie gry sa rozpatrywane w kontek$cie pojeé nowych
mediéw (w tym badah mechaniki rozgrywki), ich aspektu spoleczno-
kulturowego albo z perspektywy narratologicznej, traktujgcej je jako
kolejng forme opowie$ci — w schematach narracyjnych. Nawet gdy
w danej rozprawie pojawi sie watek dotyczacy warstwy graficznej
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gier, to czesto jest podporzgdkowany perspektywie narratologicznej.
Swiadezy o tym artykut Jenkinsa Game design as narrative architec-
ture, gdzie autor zwraca uwage na wspomaganie gtéwnego watku gry
lub kreowanie pobocznych motywoéw opowiesci przez otoczenie za
pomoca wygladu lokacji i przedmiotéw. W ten spos6b autor traktuje
estetyke miejsc w grze jako §rodek prowadzenia narracji'?. Pomimo
sporej liczby opracowan brakuje takich, w ktérych giéwnym przed-
miotem badan bytaby analiza warstwy wizualnej gier, z cala obra-
zowaq zlozono$cig, jakag oferuje to medium. Nawet w ksigzce filozofa
Granta Tavinora, dotyczacej estetyki gier wideo, refleksja ogranicza
sie do mimetycznego charakteru gier i do§wiadczenia estetycznego
zwigzanego z eksploracjg wirtualnego §wiata®?. Autor klasyfikuje gry
jako forme sztuki, ale nie przytacza konkretnych przykitadéw i ar-
gumentéw, uznajgc, ze kategoria ,,designu” poszczegdlnych pozio-
moéw w grze jest wystarczajgca'*. Ponadto wskazujac na ,,artyzm gier
komputerowych”, autorzy pisza o nich w konteks$cie sztuki nowych
mediéw, skupiajgc sie na twoérczym aspekcie ingerencji w pierwotng
wersje programu, a hie na wizualno$ci samych gier!®. W opracowa-
niach pojawia sie réwniez odniesienie do jezyka filmowego, z uwagi
na dazenie do realizmu i zblizone §rodki techniczne wykorzystywa-
ne w wielu grach ostatnich lat!s. Uwazam jednak, ze nie wyczerpuje
to potencjalu obrazowego tkwigcego w tym medium i zblizajgcego
gry do tradycyjnych form reprezentacji.

Rola historii sztuki byloby wniesienie do analizy swoich na-
rzedzi, ktoére postuzylyby w opisie nawigzan do znanych konwencji
obrazowych, danego stylu czy konkretnych dziet malarskich lub ar-
chitektonicznych. Moim celem jest zbadanie, w jaki sposéb odnie-
sienia te funkcjonuja w wirtualnym $wiecie gry i jakie znaczenia
generuja. Biorgc pod uwage bogactwo nawigzan, wiele gier mozna
postrzegaé jako zwierciadlo historii sztuki, odbijajgce w swoim me-
dium wytwory kultury wielu epok. Przyjecie tej perspektywy wyma-
ga wprowadzenia pojecia miejsc wspdélnych, ktére wywodzi sie z an-
tyku i wéwczas bylo rozumiane zaréwno jako przestrzen fizyczna,
jak i intelektualna, oparta na wspoélnocie mysli'”. Wspélczesnie ter-
min jest uzywany w teorii literatury i oznacza czesto powtarzane
motywy oraz tematy, ktére pojawiajg sie w r6znych kulturach, nawet
niemajacych ze sobg kontaktu'®. Natomiast pojecie miejsc wspol-
nych, zastosowane do §wiata wizualnego, bedzie obejmowa¢é zaréw-
no pojedyncze reprezentacje, jak i recepcje danego stylu czy kierun-
ku artystycznego danej epoki.

Kategoria toposu, chociaz nasuwa skojarzenia z przestrzenig mi-
tyczng, imaginacyjng, rownie dobrze moze sie odnosi¢ do realnych
miejsc i obiektéw, ktére istniejg w zbiorowej $wiadomosci. Nawet
dzieta funkcjonujace w konkretnym kontek$cie z czasem na skutek
swojej popularnosci zaczynajg by¢ elementem zbiorowej wyobrazni,
utrwalone chociazby na zdjeciach, filmach dokumentalnych i fabu-
larnych. W wyniku tego nastepuje proces przeksztalcenia - takze

10 Zob. ). Stasienko, Alien vs. predator? -
gry komputerowe a badania literackie,
Wroctaw 2005; A. Flamma, Nowe tro-
py polonistyki, czyli dlaczego poloni-
sta powinien badac gry komputerowe?,
[w:] Obszary polonistyki. Jezyk - kultura -
literatura, red. J. Pasterska et al., Rze-
széw 2014.

11 Zob. R. Bomba, Na przecieciu teorii,
na skrzyzowaniu mediow. Badanie gier
komputerowych jako nowa subdyscypli-
na kulturoznawstwa, [w:] Granice Kultu-
ry, red. A. Gwozdz, Katowice 2010.

12 H, Jenkins, Game design as narrative
architecture, [w:] First Person: New Me-
dia as Story, Performance and Game, ed.
P. Harrigan, London 2004.

13 G. Tavinor, The Art of videogames,
Malden 2009, s. 2-3.

14 Autor swobodnie wymienia gry réz-
nych gatunkéw, jak Oblivion i Grand
Theft Auto IV, wskazujac jedynie na ich
jakos¢ graficzna, ale nie uwzgledniajac
odmiennej specyfiki wizualnej. (ibidem,
s. 72-73).

15 A. Struzyna, Sztuka gier wideo. Wy-
brane aspekty badan nad estetycznoscia
i artyzmem gier komputerowych, ,Homo
Ludens. Czasopismo Ludologiczne Pol-
skiego Towarzystwa Badania Gier” 2015,
nr 1(7), s. 216-217; . Ronduda, Strategie
subwersywne w sztukach medialnych,
Krakéw 2006, 187-188.

6 M. Petrowicz, Wirtualny realizm,
sEkrany” 2015, t. 24, nr 2, s. 1.

7M. Bogdanowska, Topika, [w:] Reto-
ryka, red. P. Wilczek, Warszawa 2008,
s. 23.

18 E, Curtius, Literatura europejska i ta-
cinskie sredniowiecze, przet. A. Borow-
ski, Krakéw 1997, s. 5.
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il. 2 Zrzut ekranu z Assasin’s Creed 2, Ubisoft; wykonanie wtasne

19 Koncepcje ,miejsc wyobrazonych” za-
proponowat Hans Belting, piszac o pro-
cesie zastepowania oryginalnego widoku
jego wyobrazeniem. Autor zilustrowat
to na przyktadzie wierszy chinskich po-
etow, ktdérzy - opisujac pejzaz - zmieniali
go w ,obraz”, na tyle utrwalony w zbio-
rowej pamieci, ze ludzie znali pewne
miejsca, cho¢ nigdy ich nie widzieli
(H. Belting, Miejsce obrazéw, przet.
M. Bryl, [w:] Perspektywy wspdétczesnej
historii sztuki. Antologia przektadow
LJArtium Quaestiones”, red. M. Bryl et al.,
Poznan 2009, s. 1055).

/142/

obiektéw architektonicznych w obrazy, ktére zaczynaja istnie¢ na
wlasnych zasadach w coraz to nowych mediach. Miejsca wspoélne,
tak licznie ,,reprodukowane”, staja sie swoistym stereotypem, a fi-
zyczna przestrzen zostaje przeksztalcona w ,,miejsca wyobrazone”!?,
tzn. miejsca dobrze nam znane, cho¢ mogliSmy ich nigdy nie zoba-
czy¢ w rzeczywisto$ci. Sadze, ze gry wideo, uczestniczagc w tego ro-
dzaju procesie, odnoszg gracza poza swoje medium i w ten sposéb
buduja te ,,wyobrazeniowg wspoélnote”. Z tego wzgledu nie uwazam
zwigzkow gier z takimi dziedzinami jak architektura i malarstwo za
relacje miedzy wirtualnymi tworami, a tymi powstajacymi w prze-
strzeni rzeczywistej. Nalezy raczej méwi¢ o zwigzkach miedzy dzie-
lami z ré6znych mediéw, z ktérych wszystkie mieszcza sie we wspol-
nym obszarze reprezentacji.

Omoéwienie problemu chciatbym rozpoczaé od wysokobudzeto-
wych produkcji cechujacych sie fotorealistyczng grafika i dazacych
do osiggniecia jak najwiekszego stopnia realnos$ci przedstawionego
Swiata. Niewatpliwie istotnym tego przyktadem jest stynna seria As-
sassin’s Creed, ktorej kazdag cze$é osadzono w innym okresie histo-
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rycznym. Twoércy mozliwie wiernie oddajg w niej najbardziej znane
zabytki danego miasta w konkretnej epoce. Ponadto autorzy postano-
wili wpisa¢ fabule w kontekst wydarzen historycznych, ale wplatajac
tow fikcyjna narracje opartg na konflikcie dwoéch stron: templariuszy
i asasynéw majgcych swojg reprezentacje w kazdym okresie dziejow.
Z uwagi na dtugo$é serii chcialbym oméwié jedynie druga odstone
gry z 2009 r., ktérej akcja toczy sie w realiach renesansowych Wioch.
Na poczatku nalezy podkreslié, ze choé¢ fabula gry jest skupiona na
odleglych czasach, to rozgrywa sie na ptaszczyznie dwoch rzeczywi-
stoSci: przeszio$ci i terazniejszos$ci. Gtéwny antagonista, Desmond
Miles - potomek florenckiego szlachcica Ezio Auditore, zostaje pod-
Iaczony do maszyny zwanej Animus, ktéra — na podstawie 1gczacych
ich genow - odtwarza sekwencje wspomnien jego przodka?’. Proces
ten mozna okre$li¢ jako forme symulacji przeszio$ci, w ktérej gracz
uczestniczy na biezaco. Warto w tym miejscu odniesé sie do sposobu,
w jaki ,,symulacje” zdefiniowal Lev Manovich, zauwazajac, ze gczy
ona strefe fizyczng z wirtualng, w przeciwienstwie do reprezenta-
cji wyraznie je oddzielajacej. Reprezentacja, jak stwierdza badacz,

il. 3 Zrzut ekranu z Assasin’s Creed 2,
Ubisoft; wykonanie wtasne

il. 4 Zrzut ekranu z Assasin’s Creed 2,
Ubisoft; wykonanie wtasne

20 Assasin’s Creed Il, Ubisoft 2009.
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il. 5 Zrzut ekranu z Assasin’s Creed 2,
Ubisoft; wykonanie wtasne

21 L. Manovich, Jezyk nowych medidw,
przet. P. Cypryanski, Warszawa 2006,
s. 197-198. Nalezy przy tym zaznaczyg¢,
ze autor dokonuje zbyt radykalnego
podziatu, stwierdzajac ostatecznie, ze
porenesansowa kultura byta zdomino-
wana przez reprezentacje az do XIX w.,
wraz z wprowadzeniem m.in. figur wo-
skowych. Trudno temu przyznac¢ cat-
kowita racje, z uwagi na wszechobecne
chociazby w XVII w. malarstwo iluzjo-
nistyczne, ktére wystepowato w formie
freskéw nie tylko we wnetrzach sa-
kralnych, lecz takze $wieckich (ibidem,
s. 199).

22 Pojecie symulacji mozna tez odnies¢
ogdblnie do gier wideo, ktére zdaniem
Gonzala Frasci bardziej okresla ich cha-
rakter niz reprezentacja. Podobnie jak
Manovich dostrzegt tez przedkompute-
rowa geneze tego zjawiska, ale bardziej
w modelach naukowych, zabawkach
i grach planszowych (G. Frasca, Simula-
tion versus Narrative: Introduction to Lu-
dology, [w:] Video/Game/Theory Reader,
ed. J. P. Mark Wolf, B. Perron, Routledge
2003, s. 3).
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wyznacza granice w formie ramy, jak w obrazie sztalugowym, ktore-
go oglad oparto na zalozeniu nieruchomego widza. Natomiast symu-
lacja (jej wezesne przyklady Manovich dostrzega w mozaikach i fre-
skach) wigcza poruszajacego sie widza w swojg iluzyjng przestrzen?'.

Wspoétistnienie obu rzeczywisto$ci w procesie symulacji idealnie

odnosi nas do $§wiata omawianej gry??, z uwagi na koncepcje maszy-
ny Animus, ktérg mozna réwniez potraktowac jako znakomitg meta-
fore rekonstrukcji dokonywanej przez historykéw i historykéw sztu-
ki. W istocie to, co Desmond odtwarza z przeszloSci, ma wplyw nie
tylko na stan jego wiedzy, lecz takze daje mu praktyczne umiejetno-
$ci w czasie rzeczywistym, ujawniajgce sie na zasadzie aktywacji ge-
néw tgczacych go z przodkiem. Przeprowadzona za pomocg maszyny
symulacja jest wspomagana przez programistéw gromadzacych na
tablicy reprodukcje z waznymi dzietami renesansu, projektami Le-
onarda da Vinci czy planami 6wczesnych miast [il. 1]. W ten sposéb
material wizualny wspomaga proces symulacji, w ktérego przebieg
zostaje wlgczony gracz. Proces jest zreszta sam w sobie wizualizo-
wany, gdy miasto wylania sie z topograficznej siatki, wskazujac na
swoja geneze wewnatrz komputerowego systemu [il. 2]. Przemierza-
jac ulice miasta, napotykamy wiele znanych zabytkéw, stanowig-
cych rozpoznawalne punkty posréd pozostatych, podobnych do sie-
bie budynkéw. Sygnalizuje to pojawiajgca sie w takich momentach
,miniatura” z informacja, ze o danej budowli mozemy przeczytaé
w bazie danych.

Wpisy do bazy danych sg aktualizowane przez poznawanie coraz
to nowszych obiektéw. W ten sposéb we Florencji gracz moze z r6z-
nych perspektyw oglada¢ Santa Maria del Fiore [il. 3] z ukonczona
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il. 6 Zrzut ekranu z Assasin’s Creed 2, Ubisoft; wykonanie wtasne

koputa Brunelleschiego, dziedziniec Szpitala Niewinigtek, Palazzo
Vecchio czy Santa Maria Novella Albertiego. Natomiast w Wene-
cji ujrzymy tak znane obiekty jak Patac Dozoéw [il. 4] i bazylike §w.
Marka. Réwnie ,,ikoniczne” zabytki gracz moze zobaczy¢ w Brother-
hood, dodatku do gry, gdzie bohater przemierza uliczki renesanso-
wego Rzymu, czy w Assassin’s Creed Unity, rozgrywajacym sie w Pa-
ryzu doby rewolucji francuskiej, gdzie mamy sposobno$¢ wejscia do
katedry Notre Dame czy na szczyt Sainte-Chapelle. Tworcy, na mia-
re 6wczesnych mozliwo$ci, oddaja detale architektury, ktére nie tyl-
ko stanowig scenerie dla misji, lecz takze — dzieki umiejetnos$ci wspi-
nania sie bohatera na kazdy budynek - zostajg wigczone w mecha-

nike rozgrywki. Oprocz budowli, bedacych oczywistymi cytatami il. 7 Ornipteros; za: G. Maiorino, Le-
architektonicznymi, w grze wystepuje mnéstwo innych nawiazan do onardo da Vinci. The Daedalian Myth-
, . . . . .. . maker, Pensylvania 1992

6wezesnej sztuki, jak projekty i obrazy Leonarda da Vinci. W czasie

pierwszej rozmowy z Leonardem w tle jest widoczny jego obraz Swie-

ta Anna Samotrzeé, a gdy gracz eksploruje jego pracownie, moze na

Scianach dostrzec liczne szkice anatomiczne oraz dwukrotnie powté-

rzony plan Twierdzy Imola, potozonej w okolicach Bolonii [il. 5]. Po-

nadto w grze wykorzystano projekt ,,maszyny latajgcej” (ornihopter)

Leonarda da Vinci, ktéry skonstruowat jg na potrzeby jednej z misji
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¢ MADONNA Z DZIECIATKIEM
¢ CHRZEST CHRYSTUSA

¢ PRIMAVERA
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€ PORTRET MUZYKA

L B FRANCESCO DELLE OPERE 1492f =

SAKIEWKA 4465f © PRZEGLADA] ) WYBIERZ @ WROC

il. 8 Zrzut ekranu z Assasin’s Creed 2, Ubisoft; wykonanie wtasne

2 . Dunkerton, National Gallery Tech- gléwnego bohatera. Wiadomo, ze w rzeczywisto$ci pomyst ten, jak
”"Czaz’ 2’33“”9””v vol. 32, London 2011, wiekszo$é projektéw artysty, nie zostat zrealizowany [il. 6, 7].
S. =25.

W Assassin’s Creed II pojawia sie ré6wniez wiele znanych dziet
renesansowych mistrzéw, ktére mozna zakupi¢ w sklepach mar-
szanda sztuki, po czym obejrze¢ w toskanskiej willi bohatera w Mon-
teggiori. Nabedziemy m.in. Portret Francesco della Oppere Perugia
[il. 8], Wiosne Botticellego czy Swietego Jana Chrzciciela Leonarda
da Vinci. Ciekawg forme prezentacji 6wczesnej sztuki w grze stanowi
réwniez akt uroczystego wystawienia obrazu Tobiasz i aniol Andrei
del Verrocchia na dziedzincu Szpitala Niewiniatek, przy okazji jed-
nej z misji. Warto podkreslié, ze podana przed rozpoczeciem zadania
data 1475 r. jest zgodna z przyjmowanym czasem ukonczenia obrazu
przez Verrocchia??, co dodaje przedstawionym realiom autentyzmu.
Pojedyncze nawigzania w grze maja na celu zbudowanie poczucia
osadzenia tego $wiata w historycznym kontek$cie, pokazania, ze
oto faktycznie mamy do czynienia z rekonstrukcja prawdziwych
zdarzen. Nalezy oczywiScie podejsé¢ do tej kwestii z dystansem, bo
twoércy na potrzeby fabuly §wiadomie manipuluja okre§lonymi fak-
tami, ale nadal z powodzeniem oddaja historyczno-artystyczne re-
alia epoki. Przyktadem budowania kontekstu okresSlonego miejsca
sg rowniez ukazane w grze katakumby pod ko$ciotem Santa Maria
Novella. Ich $ciany i sklepienia pokryto malowidlami typu wecze-
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(®) WZROK OREA :
(@) LEKKIE PCHNIECIE & % 5%
SZYBK| SPACER(?)

il. 9 Zrzut ekranu z Assasin’s Creed 2, Ubisoft; wykonanie wtasne

snochrze$cijanskiego, z przedstawieniami faktycznie odpowiada-
jacymi takiej ikonografii jak Chrystus na osiotku [il. 9] czy motyw
Dobrego Pasterza. Katakumby we wskazanym miejscu faktycznie
istniejg, ale powtarzajgce sie przedstawienia $wiadcza o inspiracji
réznymi malowidlami z kregu wczesnochrze$cijanskiego i tworze-
niu raczej ogélnego wyobrazenia o tej sztuce niz o intencji ukazania
konkretnej przestrzeni.

Poza serig Assassin’s Creed istniejg przyklady gier, ktére — choé
rozgrywaja sie w §wiecie fantasy i nie aspirujg w zaden sposéb do od-
dawania realiéw konkretnej epoki — to na wiele sposobé6w nawigzu-
ja do znanej sztuki. Doskonatym przykladem jest polska produkcja
WiedZmin 3: Dziki Gon, powszechnie znana, ktéra dzieki wy$mieni-
tej fabule oraz wybitnej oprawie graficznej, zyskata ogromne uznanie
na calym $wiecie. Oparta na cyklu powie$ci Andrzeja Sapkowskie-
go nalezy do gatunku RPG (role playing game), posiadajac ogromny,
réznorodny i otwarty Swiat, ktory gracz moze eksplorowaé¢ konno,
pieszo, a nawet lodzig. Swiat ten, cze§ciowo oparty na wierzeniach
stowianskich, peten magii i niebezpiecznych stworzen, wypelnia
jednak szereg nawigzan do rzeczywistych zabytkéw kultury, ale nie-
wlaczonych w konkretny kontekst historyczny. W WiedZminie 3 jed-
nym z miejsc eksplorowanych przez gracza jest Novigrad, czerpigcy
inspiracje z wielu europejskich miast Sredniowiecznych. Najbardziej
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il. 10 Zrzut ekranu z WiedZzmina 3, Cd Projekt Red; wykonanie wtasne

czytelne nawigzanie, ktére mogliby$Smy okresli¢ mianem cytatu, sta-
nowi budynek w porcie miasta wykazujacy ewidentne analogie ze
slynng Brama Zurawiem na Pobrzezu Gdanskim [il. 10, 11]. Rézni
sie jedynie material, poniewaz w grze obiekt jest w cato$ci wykonany
z drewna, a w gdanskim zabytku drewnianag konstrukcje zurawia
umieszczono pomiedzy dwoma ceglanymi basztami stanowigcymi
cze$¢ bramy miejskiej. Poza tym nie tylko forma, lecz takze lokaliza-
cja i funkcja budynku jako dzwigu portowego sa zgodne ze zZrédiem
inspiracji. Tworcy, odnoszgc sie do tak ikonicznego obiektu jedno-
znacznie wigzanego z Gdanskiem, przekazuja graczowi pewne infor-
macje o realiach tego $wiata. Za kolejny do$é klarowny cytat archi-
tektoniczny znad morskiego miasta nalezy uznaé¢ budynek budzacy
skojarzenia z tzw. Wielkim Mtynem [il. 12, 13]. Poréwnanie to nasu-
wa charakterystyczny dach, siegajgcy niemal podstaw obiektu, oraz
zblizony ksztatt i uklad okien. Oprécz tego analogiczna jest forma
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komina, ktéry taczy sie z wyodrebniong czescig budowli, stopniowo
rozszerzajgc sie ku dotowi. Wystepujg oczywiscie réznice w uksztal-
towaniu komina, bardziej optywowo przechodzacego w bryte przy-
budowy, budynki maja tez inng liczbe okien przypadajacych na kon-
dygnacje. Nie chodzi jednak o dokladne odwzorowanie, a w dobrze
widocznej inspiracji, odnoszgcej nas do rzeczywistej architektury.
Analogie do Gdanska wzmacnia pojawiajace sie w grze okre-
Slenie Wolne Miasto Novigrad, co jest oczywistym odniesieniem do
polskiego miasta, cho¢ — jak wiadomo — uzywano go dopiero w okre-
sie miedzywojennym, w innym kontek$cie politycznym. Powyzsze
przyklady mozna uzna¢ za forme cytatéw wizualnych, ale dyskretnie
wpisanych w tkanke wirtualnego miasta. W grze odnajdujemy takze
nawigzania o bardziej ogélnym charakterze, nieodwolujgce sie bez-
posrednio do pojedynczych inspiracji, ale wpisujace sie w nurt odnie-
sien do okres$lonej epoki i stylu. Ogladajac centrum miasta Novigrad
z nadrzecznych obrzezy, dostrzezemy kilka drewnianych budowli
o konstrukeji szachulcowej, nadwieszonych nad wodg. Usytuowanie
wraz z charakterystyczng konstrukeja pozwala szuka¢ nawigzan do
architektury niemieckiej. Prébujac wskazaé¢ bardziej konkretng in-
spiracje, nalezy przywota¢ Dom Rotmistrza w Bambergu, wysunie-
ty przed lico, usytuowany na $rodku mostu starego ratusza (alther
althaus). Z kolei zblizajgc sie do muréw samego miasta i widzgc je
z odpowiedniego oddalenia, mozna wysunaé¢ wniosek o podobien-
stwie jego bryly do architektury zamkowej. Polozenie obiektu nad
wodg i forma poteznych wiez przywodzg na my$l szczegbélnie zamek
w Malborku. Rozwigzania znane z historii architektury ujawniajg sie

AR

il. 13 Zrzut ekranu z gry WiedZmin 3, Cd Projekt Red; wykonanie wtasne

il. 11 Brama Zuraw w Gdansku; foto-
grafia wtasna (data dostepu: 24 1 2017)

il. 12 Wielki Mityn w Gdansku; za:
http://zabytki.ocalicodzapomnienia.eu
(data dostepu: 15 1V 2017)
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il. 14 Zrzut ekranu z gry WiedZzmin 3; wykonanie wtasne

il. 15 Most Karola w Pradze; za: www.
shutterstock.com (data dostepu: 10 Il
2017)
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tez w drodze do miasta Oxenfurt, gdzie potgczenie mostu z charakte-
rystyczng brama-wieza budzi skojarzenia z Mostem Karola w Pradze
[il. 14, 15]. Sugestia ta odnosi sie nie tylko do typu rozwigzania archi-
tektonicznego, wbrew pozorom nie tak wéwczas powszechnego, lecz
takze do charakterystycznego ksztaltu hetmu wiezy.

Wskazane przyklady pozwalaja sytuowaé¢ stworzony w grze
Swiat miedzy XIV a XV w., jeSli wzigé pod uwage okres pochodzenia
zabytkéw, do jakich nawiazujg autorzy. Z drugiej strony Swiat gry
w rownym stopniu kreuje tez architektura drewniana, ktéra wpro-
wadza juz w inny krag inspiracji. Interesujacym tego przykiladem
jest kasztel Wronce stanowigcy siedzibe jednej z postaci — Krwawego
Barona. Drewniana brama wjazdowa budowli wraz z palisadg ewi-
dentnie odnosi sie do typu budowli grodowej, a jednym z jego bar-
dziej znanych przykladow jest zrekonstruowany gréod w Biskupinie
[il. 16, 17]. To zabieg tym bardziej interesujacy, ze oprbécz kilku chat
w poblizu wej$cia gtéwna cze$é siedziby, usytuowana w wewnetrz-
nym pier$cieniu, jest postawiona z cegly. Ponadto okreslenie tego
miejsca kasztelem zwraca nas raczej ku architekturze nowozytnej,
a wiec to grodowe wejs$cie stanowi ciekawg forme nawigzania do bar-
dzo wezesnej, rodzimej architektury. Z kolei podczas przemierzania
licznych wsi, we wnetrzach chlopskich chat oraz karczm, widaé¢ po-
krywajace Sciany malowidtla [il. 18] oraz podwieszone pod sufitem
konstrukeje w formie sztucznych kwiatéw. Elementy tego rodzaju
jednoznacznie kojarza sie ze zdobieniami powszechnymi w towic-
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Cwat

2 3 Puszczyk Galop

il. 16 Zrzut ekranu z gry WiedZmin 3; wykonanie wtasne

kiej kulturze ludowej. Oznacza to, ze autorzy sytuujg wyobrazenia
na temat wiejskiego folkloru w okreS§lonym obszarze geograficznym,
tworzac ,,obraz” wsi w grze. Obraz ten zostaje wzbogacony drewnia-
nymi kapliczkami i rzeZbami nawigzujacymi do obrzadkéw kultury
stowianskiej. Przykladem jest wystepujaca w kazdym mieS$cie tabli-
ca ogloszen, w ktérej drewniana belka przyjmuje forme zblizong do
totemu ukazujgcego stowianskie béstwo. Podsumowujgc, WiedZmin

o NEDAEK : il. 17 Gréd w Biskupinie; za: http://po-
i znajpolske.onet.pl (data dostepu: 24

12017)

BEZ | AGREST

Zapyaj podréinych o Yennefer.

Biegnj [Przytrzymanie]
Skocz

Ui wiedimifskich zmystow [Przytrzymanie]

Wezwanie wierzchowca X

il. 18 Zrzut ekranu z gry WiedZmin 3, Cd Projekt Red; wykonanie wtasne
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Wielka eiezka strzafa duszy

il. 19 Zrzut ekranu z gry Dark Souls, FromSoftware; wykonanie wtasne

il. 20 Zamek Windsor; za: http://www.
expedia.com (data dostepu: 151V 2017)
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3 nie jest oczywiScie préba rekonstrukeji historycznych realiéw, ale
skutecznie buduje pewne elementy fikcyjnego $wiata na podstawie
rzeczywisto$ci. W ten sposéb gra wpisuje sie w wazne konteksty kul-
turowe i — wigczajac pewne ikoniczne miejsca w sw@j Swiat — tym
samym kreuje wiasne wyobrazenie o nich.

Przyklady z kolejnej gry rowniez maja charakter pojedynczych
odniesien, bazujacych na inspiracji historyczng architekturg, ale
odmienny jest sposéb ich funkcjonowania i znaczenia, jakie z tego
wynikaja. Dark Souls z 2012 r. mozna zakwalifikowaé¢ do gatunku
action RPG w §wiecie dark fantasy. Produkcja o do§¢ ogdélnie zary-
sowanej fabule odznacza sie unikalng kreacjg $wiata, ktérego sty-
lizacja na wielu etapach przywodzi skojarzenia ze $redniowieczng
Europa, przeplatajac styl romanski z gotyckim. Tto muzyczne o mi-
stycznym charakterze, gdzie czesto wykorzystuje sie chéry, podtrzy-
muje te wyobrazenia, wraz z warstwa graficzng tworzgca symbolike
gry o wymiarze eschatologicznym. Jednakze w przypadku nawigzan
wizualnych kwestia jest bardziej zlozona i — wbrew pozorom - nie-
jednokrotnie mozna odnaleZ¢ odniesienia do budowli z innych okre-
s6w. W niniejszym artykule chcialbym sie jednak skupié¢ na przy-
kladach przenoszacych gracza do $redniowiecznej Europy. Jedna
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z pierwszych lokacji?*, w grze nazwang Miastem Nieumartych, two-
rzy ogromny zamek, ktérego architektura zdaje sie ogdlnie wpaso-
wywacé w stereotypowe ujecie zamku. Mozna jednak odnaleZ¢ podo-
bienstwa z kilkoma rzeczywistymi budowlami tego typu w Anglii.
Brama zamkowa, flanowana przez dwie wieloboczne wieze z blanka-
mi i otworem wej$ciowym zwienczonym tukiem Tudoréw, budzi sko-
jarzenia z Bramg Henryka VIII z 1511 r. [il. 19, 20], do dzi$ stanowigcg
jedno z gléwnych wejéé do zamku Windsor?. Natomiast eliptyczny
uklad zamku, z analogiczng brama, przywodzi na my$l zamek War-
wick, ktérego poczatki, podobnie jak Windsoru, siegajg 1068 r. i sg
zwigzane z Wilhelmem Zdobywcg?.

Gracz, opuszczajac zamek po pokonaniu przeciwnikéw, ptynnie
przechodzi do lokacji zwanej Parafig Nieumarilych, ktérg cechuje juz
inna stylistyka. Przemierzana przez niego droga jest po obu stro-
nach flankowana antycznymi kolumnami i przypomina starozytne
ruiny lub §ciany boczne wczesnoS$redniowiecznej budowli, w ktérej
podpory z poprzedniej epoki pelnig funkcje spoliéw. Skojarzenie
to staje sie jeszcze bardziej zasadne po wejSciu do wnetrza, swoim
uktadem jednoznacznie odnoszgcym sie do chrze$cijanskiej bazyliki
[il. 21, 22]. Ponadto w niszach naw bocznych zostaly umieszczone

il. 21 Zrzut ekranu z gry Dark Souls,
FromSoftware; wykonanie wiasne

il. 22 Bazylika w Akwilei; za: pl.pinte-
rest.com (data dostepu: 15 IV 2017)

¢ Lokacja jest terminem uzywanym
przez twoércéw i graczy, oznaczajacym
obszar w grze na danym etapie rozgryw-
ki. Pojecie to moze odnosic sie zaréwno
do wnetrza budowli, danej dzelnicy czy
catego miasta, jak i bardziej rozlegte-
go terenu. W wiekszosci przypadkow
zmiana lokacji, wiazaca sie z kolejnym
etapem rozgrywki, jest wizualizowana
przerywnikiem filmowym lub pokaza-
niem, ze gracz zaczyna kolejny rozdziat
historii. W przypadku Dark Souls wiele
lokacji jest potaczonych i wielokrotnie
sie do nich wraca, otwierajac przez nie
przejscia do nowych obszardw.

2 Ernst Gombrich pisze o wyobrazeniu
idealnego zamku, ktory ksztattuje dane
przedstawienie, taczac rzeczywisty wy-
glad obiektu i stereotyp. Autor podaje tu
przyktad niemieckich grafik ukazujacych
zamek $w. Aniota w Rzymie (E. Gom-
brich, Sztuka i ztudzenie: o psycholo-
gii przedstawienia obrazowego, rozdz.:
Prawda a stereotyp, Warszawa 1981).

26 A History of the County of Warwick:
Volume 8, the City of Coventry and Bo-
rough of Warwick, ed. W. Stephens, Lon-
don 1969, s. 452.
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il. 23 Opactwo w Corvey; za: pl.pinte-
rest.com (data dostepu: 24 1 2017)

il. 24 Zrzut ekranu z gry Dark Souls, FromSoftware; wykonanie wtasne

posagi wyraznie kojarzace sie z wizerunkami bogini Ateny. Swiad-
czy to o dowolnos$ci operowania nawigzaniami do réznych kultur,
nawet w obrebie jednej przestrzeni. Elementy te nie majg oczywi-
$cie bezposredniego przelozenia na fabule gry, ktéra rozgrywa sie
w Swiecie alternatywnym, nawigzujacym jedynie dialog z kulturg
r6znych epok. Istotne, zZe przez ich wprowadzenie tworcy gry kreuja
symbolike tego $§wiata, wskazanymi odniesieniami budujac jego mi-
styczny charakter. Owa symbolika, zwigzana z cytowaniem sakral-
nej architektury, objawia sie tez w miejscu polozonym nieopodal, do
ktérego prowadzi, tak jak wczesniej, droga flankowana antycznymi
kolumnami. Z daleka mozna juz dostrzec, ze fasada smuktej budowli
zZnowu przenosi gracza w odmienng stylistyke, tym razem roman-
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ska. Wazniejsza jest jednak druga fasada tego obiektu, ktérg widzi-
my po wyjsciu i odwrdceniu naszej postaci.

Smukta, kamienna fasada z dwoma wiezami, wyodrebnionymi
z korpusu jedynie pod wzgledem wysokoS$ci, i z uwydatniong $rod-
kowa partig przypomina westwerk kos$ciota w Corvey [il. 23, 24],
cho¢ oczywiscie w grze przeksztalcony wzgledem oryginalu. Przede
wszystkim $rodkowy ryzalit Corvey zostal zastgpiony dwoma pasa-
mi muru, wystepujacego przed lico fasady. Z jednej strony pozwala
to na uzyskanie efektu wyréznienia Srodkowej partii, z drugiej za$s

podkreslaja wyrazny wertykalny podzial miedzy cze$cig srodkows a il. 25 Zrzut ekranu z gry Dark Souls,
L. . L. . . FromSoftware; wykonanie wtasne

wiezami, W Corvey zaznaczony subtelniej. W kwestii przeksztalcen

interesujace jest rowniez wprowadzenie szeregu prostokatnych otwo-
réw w goérnej partii budowli, w westwerku w Corvey majacych forme
biforiéw. Ponadto w pierwowzorze w kondygnacji ponizej wystepuja
cztery wieksze otwory, ktérych tutaj brak, co jednak rekompensuje
obecno§¢ gzymsu. Polozenie tego elementu odpowiada dolnej kra-
wedzi okien w Corvey i wprowadza horyzontalny podziat fasady. Po-
dobne podzialy, tym razem w formie bardziej wydatnych gzymséow,
sa zauwazalne na obu wiezach w grze, pozbawionych z kolei otworéw
okiennych - inaczej niz w Corvey. Ponadto wieze wiencza proste,

dwuspadowe daszki bez wyrafinowanych w ksztalcie, szpiczastych

hetméw jak w pierwowzorze. Obie budowle zbliza ostatecznie poto- il. 26 Katedra w Mediolanie; za: pl.pin-
zenie posroéd drzew, a takze nieco zmieniona waska Sciezka. W Dark terest.com (data dostepu: 24 1 2017)
Souls Sciezka jest zamknieta po bokach niskimi murami z kamienia,

ktére w opactwie sg bardziej oddalone wzgledem drogi. Odnoszac

sie do roli samego westwerku, stanowigcego szczegdélny typ odreb-

nej przestrzeni w koSciele, poniekad odpowiada to réwniez budowli

w $wiecie gry. W Dark Souls ta cze$¢ fasady jest bowiem polozona

na innym poziomie wzgledem wschodniej czesci i r6zni sie od niej

formg architektoniczng. Miejsce to zostato takze wyréznione sym-

bolicznie, poniewaz w Srodku mozemy rozpali¢ ognisko, element wy-

stepujacy na poszczegdblnych etapach gry, ktéry po $mierci bohatera

pozwala mu powrdci¢é doktadnie w to miejsce.

Nawigzania tego rodzaju nalezy wiec potraktowaé jako probe
Swiadomego budowania tre$ci gry poprzez architekture. Wniosek
ten wjeszcze wiekszym stopniu potwierdza projekt lokacji Arno Lon-
do, stolicy §wiata Nieumartych, ktére stanowi jedno z kluczowych
miejsc w grze. Jego rola i znaczenie zostajg podkres$lone przez wzo-
rowanie sie przy jego tworzeniu na katedrze w Mediolanie. O Zrédle
inspiracji §wiadczy charakterystyczna fasada artykulowana duzymi
pinaklami i zwienczona u szezytu oraz na dachu ponad setkg mniej-
szych, a z géry sprawiajgca wrazenie azurowej konstrukeji [il. 25, 26].
Jesli natomiast przyjrzeé sie samym podziatom fasady i rozecie nad
gtéwnym portalem, wida¢ inspiracje Opactwem Westminsterskim.
OczywiScie podobienstwa majg charakter ogélny, a cata lokacja zo-
stata w znacznym stopniu przeksztatcona i powiekszona na potrzeby
rozgrywki. Gtéwna budowle otacza szereg polaczonych z nig form
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il. 27 Zrzut ekranu z gry Dark Souls, FromSoftware; wykonanie wtasne

il. 28 Chateau de Chambord; za: http://
planetden.com (data dostepu: 15 IV
2017)
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o zblizonym stylu, a zanim gracz dotrze przed wejScie, przemieszcza
sie na rézne poziomy za pomoca ogromnej platformy ze schodami,
ktérej mechanizm kontroluje za pomoca obrotowej dzwigni.
Ponadto do gtéwnego portalu prowadza potezne schody, co zmie-
nia rzeczywisty kontekst przestrzenny katedry ulokowanej bezpo-
Srednio na placu. Modyfikacje o tym charakterze, wynikajace z po-
trzeby przystosowania miejsca do samej rozgrywki, nie wplywajg
jednak na znaczenia wpisane w ten cytat. Arno Londo jest lokacjag
kontrastujgcg z pozostatymi, jako jedyna bedac stale oSwietlona
przez slonice, zaréwno na zewnatrz, jak i w §rodku. Zabieg ten od-
daje znaczenie przypisane tej przestrzeni, bedacej siedziba bogéw,
wladcéw krainy Nieumartych. Miejsce za gléwnymi drzwiami, przed
starciem z gléwnymi straznikami w tej lokacji, przypomina tez wne-
trze gotyckiej katedry. W tym konteks$cie jest to przestrzeh wyraznie
usSwiecona, o charakterze sakralnym. Wskazana symbolika $wiatta
zostata takze wzmocniona przez opcjonalny wyboér gracza, zwigza-
ny ze zniszczeniem projekcji ksiezniczki Gwynevere, cérki witadey
Gwyna. Po tym akcie stychaé¢ w tle glos osoby przedstawiajacej sie
jako ,,mroczne stonce Gwydolin”, ktéry oskarza bohatera o Swieto-
kradztwo, a wnetrze budowli oraz cata lokacja na zewnatrz tong te-
raz w mroku. Na tej podstawie mozemy wnioskowaé¢, ze emanujgce
zewszad Swiatlo bylo jedynie iluzja majacg ukrywaé¢ upadek daw-
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il. 29 Zrzut ekranu z gry Dark Souls, FromSoftware; wykonanie wtasne

nej Swietnos$ci krélestwa. Motyw ten stanowi trawestacje chrze$ci-
janskiej idei teofanii — emanacji Boga przez $wiatlo, w co wpisuje
sie architektura katedry?’. Zaskakujace przy tym, ze cze$é wnetrz
Arno Londo odbiega juz od gotyckiej architektury sakralnej, przy-
pominajac raczej nowozytny patac. Wskazuje na to szczegélnie je-
den element — spiralna klatka schodowa, ktéra ewidentnie przywo-
tuje architekture XVII-wiecznego zamku w Chambord nad Loara
[il. 27, 28]. Zabieg ten $wiadczy o potrzebie wpisania w lokacje zna-
czen zwigzanych z reprezentacyjng siedzibg wtadcy, co zostaje kon-
trastowo zestawione ze wskazanym sakralnym charakterem tego
miejsca. Przyklad ten nie jest jedynym wyjatkiem w §wiecie gry,
gdzie dany styl dostosowano do efektu, jaki chcieli osiggnaé tworcy.

Miejsce nazwane Archiwami Ksigzecymi od poczatku zdaje
sie by¢ uksztaltowane w typie monumentalnej biblioteki angiel-
skiej. Odpowiednie ujecie kamery skilania przy tym do poréwnan
z konkretnym obiektem, jakim jest Biblioteka George’a Peabody’ego
z 1857 r. na Uniwersytecie Johna Hopkinsa [il. 29, 30]. Swiadczy o tym
szczegblnie ogromne, kilkukondygnacyjne atrium o zblizonym ukia-
dzie, z rozstawionymi analogicznie stotami w centralnej cze$ci pod-
logi na parterze. Okreslenie ,,ksigzece” ma sie wywodzi¢ od tytutu
Seatha Scalelessa — smoka bedgcego gtéwnym przeciwnikiem w tej
lokacji, a Archiwum sugeruje miejsce zgromadzenia starych ksigg

il. 30 George Peabody Library; za:
www.flickr.com (data dostepu: 15 IV
2017)

27 Koncepcje te oddaje wizja sw. Hil-
degardy z Bingen, opisujacej ,zyjace
Swiatto”, niezwiazane z ,ta przestrze-
nia”, ktérego - jak stwierdza - nie moze
poja¢ ,z powodu gtebi i szerokosci” -
M. Otlewska, Teofania stworzenia w my-
Sli Hildegardy z Bingen, ,Zeszyty Nauko-
we Towarzystwa Doktorantéw UJ. Nauki
Humanistyczne” 2011, nr 3 (2/2011): Kie-
runki badawcze w filozofii Il, s. 214.
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il. 32 P. Brueghel, Wieza Babel, 1563 r.;
za: www.magazynsztuki.pl (data do-
stepu: 24 1 2017)

il. 31 Zrzut ekranu z gry Dark Souls,
FromSoftware; wykonanie wtasne

28 Rdz 11,1-9 (w przektadzie Jakuba Wuj-
ka, Krakow 1962).
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zawierajacych dawng wiedze. Nie dziwi wobec tego che¢ wzorowania
sie na typie monumentalnej biblioteki, ktérej architektura oddaje
doniostg funkcje przestrzeni przyttaczajgcej swoim ogromem. Oczy-
wiscie tworcy ponownie sa tu dalecy od dostowno$ci, z oczywistych
wzgledéw przystosowujgc projekt miejsca do charakteru samej roz-
grywki. Nie zmienia to jednak istotnego znaczenia takich odniesien
dla interpretacji ukazanego $wiata.

Charakteryzujac symboliczny ladunek nawigzah w Dark So-
uls, nalezy jeszcze wspomnie¢ o miejscu w ostatnim etapie gry, na-
zwanym Piecem Pierwszego Plomienia. Oczom gracza ukazuje sie
utrzymany w szarej tonacji krajobraz ze szczgtkowymi formami
drzew, stanowigcymi tto dla ruin budowli, ktéra zbudowana jest na
planie zblizonym do elipsy. Gdy ogladamy uksztaltowanie bryty,
moze nam sie nasung¢ skojarzenie z obecnym w europejskiej sztuce
wyobrazeniem biblijnej wiezy Babel, za ktérej najbardziej ikonicz-
ny wizerunek uwazam obraz Pietera Bruegla (starszego) z 1563 roku
[il. 31, 32]. Odniesienie to nie stanowi wylacznie formalnego zabie-
gu, ale buduje istotne dla fabuly gry konotacje. Ostatni przeciwnik,
z jakim konfrontuje sie nasz bohater, niegdy$ nazywany Wtadca
Stonecznego Blasku, w tej chwili jest okre§lany jako Gwyn, Wtadca
Popioléw. Poswiecajac swoje czlowieczenstwo dla dobra krélestwa,
stanowi teraz pustg skorupe bez jazni, stajgc sie tzw. ,,pustym”. Tytul
,wladca popiotéw” wigczony w imie postaci oznacza zaréwno wypa-
lenie jego duszy, jak i tej krainy, a nasz protagonista ma za zadanie
zastgpi¢ dawnego wiladce oraz rozpali¢ ogien w Piecu Pierwszego
Plomienia. W tym kontekscie odniesienie twoércéw do wiezy Babel
wzmacnia wskazang symbolike, méwigc o upadku wspanialego nie-
gdy$ krélestwa. Rzecz jasna, w grze nie ma mowy o motywie boskiej
kary za ludzka pyche?®, poniewaz w §wiecie Dark Souls granice mie-
dzy wymiarem materialnym i duchowym zostajg zatarte, a wiad-
ca zasadniczo staje sie Bogiem. Niemniej jednak niedokonczona
konstrukcja budowli réwniez symbolizuje zmierzch pewnej potegi
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il. 33 Zrzut ekranu z gry z Tormentum: Dark Sorrow, OhNoo!; wykonanie wtasne:
(data dostepu: 24 1 2017)

il 35. H. R. Giger, Szatan I, 1974; za:
pl.pinterest.com (data dostepu: 24
12017)

il. 34 H.R. Giger, Gra Il, 1974; za: pl.pinterest.com (data dostepu: 24 |1 2017)

i odwieczny cykl, w ktérym nawet najwieksze cywilizacje z czasem
przemijaja. Wskazane przyklady stanowia oczywiScie jedynie cze§é
relacji ze §wiatem sztuki wystepujacych w grze, nie wspominajac juz
o pozostalych jej odstonach, majg jednak chociaz w cze$ci pokazaé
bardziej rozlegle zjawisko.

Odrebnym zagadnieniem, ktére na koniec krétko omoéwie, jest
rynek gier zwanych Indie (independent game), tworzonych przez nie-
wielkg grupe oséb i stanowigcych przeciwienstwo wskazywanych
wcze$niej produkeji wysokobudzetowych. Pod wzgledem wizualnym
sa one interesujacym przyktadem operowania — zazwyczaj w dAwuwy-
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il. 37 R. Margritte, Kochankowie, 1928;
za: www.swiatobrazu.pl (data dostepu:
2412017)

29 PrzejScie przez brame wymaga roz-
wigzania zagadki logicznej, ktéra zosta-
je poprzedzona stowami: ,Predzej tysiac
wron przeleci przez ptonaca gore, anizeli
ty, marny czteku, przejdziesz przez me
wnetrznosci” (Tormentum: Dark Sorrow,
OhNoo! 2015).
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miarowych grach - stylistyka zblizajacg je do malarstwa i w wielu
przypadkach bezposrednio sie do niego odnoszacych. Znakomicie
widac¢ to w grze Tormentum: Dark sorrow studia OhNoo!, ktéra z zato-
zenia twércoOw byla wzorowana na malarstwie Zdzistawa Beksinskie-
go i Hansa Rudolfa Gigera. W tym przypadku nie sg to proste prze-
niesienia o charakterze cytatéw, ale bardziej ztozona transpozycja
bedaca wynikiem syntezy wizualnych doswiadczen z oglagdu ré6znych
obrazéw, tagczac je w unikalng forme artystyczna. Nadal wystepuja
tu jednak aluzje do kilku konkretnych dziet, ktére mozna z duzym
prawdopodobienstwem uznaé za zrédlo inspiracji twoércéw. Metode
kompilacji ré6znych dziet wida¢ na przyktadzie demonicznej postaci
przyjmujacej forme bramy?, ktéra nawigzuje do estetyki obrazéw Gi-
gera, np. do Gry II [il. 33, 34]. Figure trzymang przez diabelska postaé¢
mozemy Kkojarzy¢ ze sposobem przedstawienia Chrystusa ukrzyzo-
wanego na obrazie Szatan I, natomiast rogatego demona do diabta
w tym samym dziele [il. 35]. Inspiracje twérczoscia Gigera ujawniajg
sie takze w nawigzaniach do postaci Obcego, ktérg artysta stworzyt
na potrzeby filmu Ridleya Scotta. W grze wystepuja réwniez ewident-
ne odniesienia do malarstwa Beksinskiego, jak w przypadku pod-
wieszonego konia, u ktérego czeSciowo odstonieta struktura kostna
moze sie kojarzy¢ z na wpdét umartym zwierzeciem z jednego z jego
obrazéw. Ponadto zamek, do ktérego na poczatku gry zostaje przywie-
ziony bohater, przywodzi na mys$l stylistyke katedr z kilku obrazéw
artysty. Ostatecznie w Tormentum sa tez nawigzania do zupelnie od-
miennej estetyki, czego ciekawym przyktadem jest transpozycja ob-
razu René Magritte’a Kochankowie z 1928 roku. Tworcy dostosowuja
jednak zaczerpniety z obrazu motyw do wlasnej, mrocznej stylistyki,
z czego wynika inny sens. W obrazie surrealisty owiniete materialem
twarze sg zblizone w pocatunku, a w Tormentum zastygly o milimetr
od siebie, ograniczone wychodzgcymi z materiatu wiezami [il. 36, 37].

Ostatnim tytutem z rynku Indie, jaki chciatlbym przedstawic,
jest Apotheon, ktéry wyrdznia sie oprawg wizualna. Grafika gry zo-
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il. 38 Zrzut ekranu z gry Apotheon,
Alientrap; wykonanie wtasne

stala bowiem oparta na nasladowaniu greckiego malarstwa wazo-
wego, ze szczegblnym naciskiem na styl czarnofigurowy, tylko mo-
mentami przeplatany czerwonofigurowym. Apotheon nie przetwarza
jedynie wybranych artystycznych motywow, ale w cato$ci utrzymuje
grafike w stylistyce antycznego malarstwa wazowego. W rezultacie
estetyka gry jest spdjna z opowiadang historig, a przez to rozwigza-
nie autorzy podejmujg sie dostownie ozywienia mitycznych wyda-
rzen, przenoszac je w nowe medium. Apotheon scala wiec narracje
stlowna z obrazowa, wprowadzajac do tego element ruchu, za ktéry
odpowiada gracz. W pewnym sensie jest to rodzaj przektadu, podob-

il. 40 Dionizos na statku, 540 p.n.e,;
za: pl.pinterest.com (data dostepu: 15
IV 2017)

il. 39 Zrzut ekranu z gry Apotheon, Alientrap; wykonanie wtasne
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30 Forma podwdjnej siekiery, ktora wy-
wodzi sie z kultury minojskiej i funk-
cjonowata przede wszystkim w réznych
dekoracjach jako motyw symboliczny.
Na poczatku wiazany z mitem o labi-
ryncie, z czasem nabrat znaczenia reli-
gijnego (H. Trevor, The Labrys: Why was
the double axe double? [w:] ,American
Journal of Archeology” 1985, vol. 89,
No. 2, s. 307). W malarstwie czarnofigu-
rowym kilkakrotnie pojawia sie wizeru-
nek Hefajstosa z ta bronia i - zwazywszy
na jego znaczenie - mozna przypusz-
czaé, ze uwazano go za twor boskiego
kowala, cho¢ w literaturze nie podjeto
tego watku.
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ny do przeniesienia mitéw przez starozytnych artystéw w obrazowag
historie, mieszczacg sie w obrebie jednego naczynia. Warto zwrécié
przy tym uwage, ze mamy tu do czynienia z jeszcze silniej podkre-
$long dwuwymiarowoscia.

Cecha ta jest charakterystyczna dla wazowego malarstwa grec-
kiego, zwazywszy na brak budowania glebi perspektywicznej, ale
z uwagi na tréjwymiarowa bryle naczynia nie do konca ogladamy je
jak fryz. W tym przypadku znika jednak materia medium, wcigga-
na bezposrednio do kreowanej przez antyczng stylistyke mitycznej
historii. Zresztg juz w samym menu gry, w ktérym widzimy powoli
przesuwajaca sie plejade bogéw, tatwo zrozumieé, z jaka stylistyka
bedziemy mieli do czynienia [il. 38]. Warto wspomnieé¢ o podobien-
stwach réwniez na poziomie ikonograficznym, przywolujac chociaz-
by posta¢ Hefajstosa, ktory trzyma w dioni labrys?’. Zestawienie
boga z tego rodzaju bronig stanowi rzadki motyw ikonograficzny
charakterystyczny dla przedstawieh w malarstwie czarnofigurowym
[il. 34]. Nawet tutorial, tzn. krétki samouczek pokazujacy jak moze-
my sterowaé dziataniami postaci, jest wpisany w konwencje malar-
stwa czarnofigurowego. Ponadto przerywniki filmowe w zaden spo-
s6b nie réznig sie w warstwie wizualnej od grafiki w czasie samej
rozgrywki, czynigc ukazang rzeczywisto$¢ spdjng. Rzecz zwykle
wyglada inaczej w produkcjach dysponujgcych wiekszym budze-
tem, ktore w filmowych sekwencjach operuja jeszcze silniejszym
realizmem. W kwestii przektadu takze konkretnych postaci i form
zwiazek narzuca sie przy poréwnaniu niemal kazdego przedstawie-
nia z przyktadowymi wazami greckimi. Znajdziemy tu odniesienia
do konkretnych typéw lodzi, co widaé¢ w zestawieniu z paterg uka-
zujaca statek Dionizosa [il. 39, 40]. Warto takze podkreslié¢, ze nawet
mechanika gry zostata dostosowana do oprawy graficznej, co jest wi-
doczne w formie przerywanych cze$ci meandra, obrazujgcych ude-
rzenia postaci. Podobny charakter zapozyczen pokazuja detale, takie
jak ujecie tani cyrenajskiej czy wizerunek gorgony na tarczy.

OczywiScie we wszystkich tych przyktadach konkretnych odpo-
wiednikéw moze by¢ wiele, gdyz sg to motywy podobnie ujmowane
w malarstwie wazowym. Wskazane w tek$cie przykilady pokazuja,
jak silnie autorzy inspiruja sie $§wiatem sztuki, jak wiele czerpig
z niego dla wlasnych pomystow i jak twoérczo wpisuja te bogate od-
niesienia w strukture gry. Wystepujace w grach nawigzania spraw-
nie funkcjonuja w tym wirtualnym $wiecie, nie stanowigc niena-
turalnego, sztucznie wpisanego w te rzeczywisto$¢ tta. Przeciwnie,
nadajg one tym wirtualnym $wiatom niezwykla forme, wzbogacajac
eksplorowane przez gracza lokacje. Niektére z przedstawionych gier
zasadniczo opierajg sie na tego rodzaju inspiracjach, istniejgc w od-
niesieniu do tego, co powstalo w innym medium. Nie znaczy to jed-
nak, ze mowa tutaj o prostym nasladownictwie, odwzorowywaniu
rzeczywistych obiektéw w celu wypelnienia §wiata gry. Przeciwnie,
wskazane inspiracje pokazuja twoérczy potencjatl gier, ktéore —jak kaz-
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da forma artystyczna - istniejg w niewyczerpanej, zlozonej relacji do
innych dziet. Swiadomie wykorzystujac te odniesienia, autorzy prze-
nosza wizualno§¢ gier na nowy, odkrywczy poziom. W ten sposéb
miejsca, jakie przemierza gracz, nie sg zbiorem umownych schema-
téw, ale elementem réwnie istotnym co sama rozgrywka. Z przyjetej
perspektywy wazne jest takze to, ze — eksplorujac fikcyjne lokacje
— gracz odkrywa na nowo miejsca mniej lub bardziej znane z rze-
czywistosci i moze dostrzec, ze realny i artystyczny $§wiat ulegaja tu
syntezie.

Stowa kluczowe / Keywords
ludologia, game studies, relacje obrazowe, kultura wizualna, gry kompu-
terowe /
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mgr Michal Szymanski

Absolwent historii sztuki na Uniwersytecie im. Adama Mickiewicza w Po-
znaniu i doktorant w Instytucie Historii Sztuki UAM w katedrze Historii
i Teorii Badan nad Sztuka. Pod kierunkiem prof. Mariusza Bryla przy-
gotowuje rozprawe poswiecong grom komputerowym w relacji z r6znymi
mediami artystycznymi, na konkretnych przyktadach rozpatrujac recep-
cje Swiata sztuki w grach. Obszar jego zainteresowan badawczych obej-
muje wobec tego ludologie, estetyke gier wideo, kulture wizualna i przede
wszystkim szeroko pojete zwiazki miedzy dzietami tworzonymi w odmien-

nych mediach.
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Summary

MICHAL SZYMANSKI (Adam Mickiewicz University in Poznan) / Common-
places and imaginary places. Computer games in relation with other media

The paper deals with computer games in relation to other artistic media, mainly
to paintings and architecture. I want to present computer games as an object
of research for an art historian and being exact to show an impact of art field
on numerous games. In first part I show games as important visual phenome-
non in modern culture and discuss game studies as scientific discipline which
examines games. Next, I discuss state of research and which contemporary
disciplines explore games. The present state of research brings to a conclusion
that a majority of researchers have forgotten about the visual aspects of games,
which offer image complexity. I want to prove that the history of art can bring
something new to game studies, owing to experience with analysing many vi-
sual artifacts. However, in this case the most important thing is to compare two
fields, because we can see many references to famous historical monuments as
well as historical and modern paintings in games. My purpose is to find citations
and allusions to historical objects, paintings and buildings in games. I do not
want just to mention these examples, but also examine how these references
exist in virtual world of the game and what meaning they generate. As a result,
it is really important that games preserve visual stereotypes and create form of
,commonplaces”. Indicated notions incorporate this issues to broader context of
,visual culture”, where there is no difference between virtual space and reality
since everything is a representation. Selected examples come from both histor-
ical and fantasy games, which indicates that references to art could be found in
many types of games. Firstly, I discuss games in the historical context, in partic-
ular Assassin’s Creed series, which is based on famous monuments and charac-
ters. I'm going to show quotes from historical architecture and from paintings of
great Renaissance masters, as well as interesting allusions to Leonardo da Vinci
inventions form his workshop. However, even more fascinating examples can
be noticed in games set in fantastic reality, which indeed refer to monuments
from many ages. The most important instances in this category are Witcher II1
and Dark Souls, where we can see medieval architecture, but also citations from
other epochs and cultures. As far as Dark Souls is concerned, its quotes have
symbolic potential and these meanings co-create the story in the game. At the
end, I will discuss category of Indie games (Independent games) being produc-
tions created by a small group of people with a low budget but characterize by
a distinctive graphic style. These simple and usually two dimensional games are
in many cases stylised as paintings or show strong reference to paintings. As
an example may serve Tormentum: Dark sorrow, inspired by works of modern

painters, and Apotheon, based on black-figured Greek painting.



