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Obecnie gry cyfrowe stanowia samoistne, wysoce dochodowe medium
cyberkultury, cieszace sie zainteresowaniem polskich naukowcéw z réz-
nych dziedzin: nauk spolecznych, humanistycznych, $cistych (Surdyk,
2000, s. 227-228), a szczegdlnie literaturoznawcéw - po wielkim sukcesie
gry WiedZmin 3: Dziki Gon, inspirowanej opowiadaniami i powie$ciami
Andrzeja Sapkowskiego'. Przeklada sie to na aktualnie trwajace prace
nad grami, ktérych inspiratorzy korzystaja z twdrczosci Stanistawa
Lema (Grygiel, 2019) czy Jacka Piekary (Biedrzycki, 2019). Takie $miate
poczynania pokazuja, jak wazne jest kontynuowanie badan nad cyfrows

! Wied#min 3: Dziki Gon do dzi$ jest okre§lany mianem najlepszej gry, jaka kiedykolwiek
powstata. Zdoby! ponad 800 nagréd, co przetozylo sie takze na wielki sukces finansowy
studia cp Projekt Red (Kieszek, 2019; Mucharzewski, 2016).



rozrywka, aby zgtebiaé jej fenomen. Celowo nazywam te przedsiewziecia
$miatymi, gdyz tylko nieliczne, sfinalizowane projekty wirtualnej zabawy
osadzone w $wiecie pierwotnie wykreowanym przez fantazje pisarzy
odniosty zdecydowany sukces.

Chciatbym podkreslié, iz wokét polskiego ogladu literaturoznawczego
napisano kilka istotniejszych rozpraw?® - przykladem stuza Piotra Kubin-
skiego Poetyka gier wideo. Cechy swoiste (2014), Michata Dawida Zmudy
Gry cyfrowe jako palimpsesty tradycji literackiej (2018), Marty Tyminiskiej
Awatar w uzyciu. Problematyka rozumienia pojecia w literaturze przedmiotu
i srodowisku 0s6b grajgcych (2019), Julii Czerniuk Jak przeczytaé gre i zagraé
w literature? Kategoria gry w kontekscie réznych teorii: literatury, kultury
i mediéw (2019). Do tej grupy zalicza sie tez ksigzka Tomasza Majkow-
skiego® Jezyki gropowiesci (2019), ktérej poswiecony jest niniejszy tekst.

Majkowski koncentruje sie na specyficznym gatunku gier cyfrowych,
ktéry okresla mianem gropowiesci. Wokét tej kategorii opisuje wybrane
elementy starannie dobranych gier, wykorzystujac koncepcje Micha-
ita Bachtina, zorientowane na wielogtosowo$é, réznojezycznos¢ oraz
dialogowos¢. Gropowies¢ jako gatunek gier cyfrowych ukazuje kwestie
tworzace wieloaspektowy portret §wiata, w ktérym w gléwnej pozy-
¢ji znajduje si¢ zorganizowane dzialanie i wykonawca czynnosci, czyli
gracz. Tytulowe zréznicowanie jezykowe obejmuje fabule, a takze prawa
rzadzace rozgrywka. Gropowiesci ,postuguja sie zespotami motywdw,
praktyk i wyobrazen charakterystycznych dla starszych od nich form
kulturowych, ktére stuza do nadawania sensu przedstawianemu w grze
dziataniu, lecz pozostaja w dialogicznym napieciu” (Majkowski, 2019,
s.64). Ponadto badacz w swojej publikacji przedstawia genealogie oma-
wianej kategorii gier, jej rozwoj, a takze zbidr okreslajacych ja cech.

Autor ksiazki nie zamierza przekonywac czytelnika, ze gry sa odmiana
literatury, aczkolwiek zauwaza ich pewne punkty styczne. Twierdzi,

2 Wskazuje tutaj rozprawy, ktére zostaly napisane w zwigzku z procedurami zdoby-
wania stopnia lub tytutu naukowego.

3 Tomasz Z. Majkowski - groznawca, bada literature i kulture popularna. Adiunkt
w Katedrze Antropologii Literatury i Badan Kulturowych Wydzialu Polonistyki Uniwer-
sytetu Jagielloniskiego. Kierownik w O$rodku Badan Groznawczych. Uzyskat habilitacje
na podstawie recenzowanej w tym artykule ksiazki pt. Jezyki gropowiesci. Studia o rézno-
Jjezycznosci gier cyfrowych.
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iz gropowies¢ to tak znaczacy gatunek gier jak analogicznie dla pi$mien-
nictwa istotna jest powie$¢. Stad wynika przesuniecie ludologicznego
akcentu z kulturowej tradycji zabawy na sposéb przekazywania tresci.
Gracz, §wiadomie lub nie, uczestniczy w fabule. Czy gre mozna jednak
do pewnego stopnia ,czyta¢”, interpretowaé niczym medium literackie,
korzystajac z aparatu literaturoznawczego?

W ksigzce wymienione zostajg niedoskonatosci przektadu pewnych
aspektéw z obszaru teoretycznoliterackiego na grunt groznawczy. Stowo
zaczyna zatraca¢ istotno$¢ na rzecz obrazu, co wytwarza kolejne problemy,
ale pewne kwestie rozgrywaja sie podobnie - przekonuje Majkowski. Sadze,
ze klucz do pelnego ujecia stanowi w tym wzgledzie interdyscyplinarnosé.
Pozwala ona bada¢ gry z réznych punktéw widzenia w ich mozliwej ,total-
noéci”. Trudno orzec, czy wiasciwe jest zamykanie groznawstwa tylko pod
jedna kategorig badawcza, czysto ludologiczna, ktérej zwolennicy chcieliby
objaé w jednej nauce profesjonalng analize gier. Dzi§ wiemy, ze ustanowi¢
ludologie jako pelnoprawng dziedzine trudno ze wzgledéw formalnych,
ale takze z powodu wielu pytan o status gier cyfrowych (Surdyk, 2009).

Stworzenie aparatu badawczego poprzez odwotanie sie do teorii
Bachtinowskich, moim zdaniem, umacnia groznawstwo na polu lite-
raturoznawczym. Jednakze czy nauki Bachtina, ktéry zyt przed erg
zaawansowanych gier cyfrowych, a dodatkowo odwolywat sie do cal-
kiem innego medium, czyli powiesci literackiej, naprawde sg pomocne?
Wiele spostrzezen rosyjskiego literaturoznawcy i filozofa rzeczywiscie
mozna odnie$¢ do nowych mediéw. Ponadto gry cyfrowe nie majg jeszcze
swoistego, autonomicznego jezyka opisu. Ludolodzy ciagle pracuja nad
czyms, co pokusze sie nazwac interdyscyplinarna fuzja - niewykluczone,
iz dopiero ona wytoni swego rodzaju ramy takiego jezyka. Wykorzystanie
koncepcji dotyczacych powiesci literackiej na gruncie badan groznaw-
czych jest wiec uzasadnione.

Twoércy gier wideo chcg zbudowaé wirtualne uniwersum, w ktérym
rozgrywa si¢ jaka$ historia bohatera lub wielu bohateréw. Aby taki $wiat
byl wiarygodny dla gracza, inicjatorzy musza dopasowaé sposéb wypo-
wiedzi Npc*, ich wyglad, gesty, mimike, sposéb poruszania sie itd. Istotng

~rc (ang. Non-Player Character) - wirtualna postaé niekontrolowana przez gracza.
O charakterze takiej postaci decyduje gatunek gry lub fabuta.
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réznica pomiedzy literaturg a gra cyfrows jest oddzialywanie na wiele
zmysléw, co tworzy immersje - zanurzenie w nierzeczywisty $wiat (Maj,
2015; Klosiniski, 2018). Autor Jezykéw gropowiesci czesto nawigzuje do tego
aspektu w swoich analizach. Gra cyfrowa oddziatluje na wzrok, stuch,
dotyk (poniewaz poruszamy kontrolerem, sterujagc dang postacig). Obraz
stanowi dominante nadang przez twércéw. Majacy przywilej wyboru
gracz moze realizowaé dany etap wirtualnej przygody na rézne sposoby;
jest dodatkowym glosem w opowiastce, decydujacym o jej ksztalcie -
w zaleznoéci od gatunku®, dlatego interpretacja nieraz przybiera rézne
ksztalty. Rozwazania na temat immersji sg znaczace takze w kontekscie
etyki. Nie od dzi$ za zZrédlo agresji, choéby wsréd mlodziezy, obwinia sie
gry cyfrowe (Matusiak, 2015). Zabraklo mi ujecia tego watku w ksigzce,
zwlaszcza podczas analiz konkretnych gropowiesci dotyczacych brutal-
nosci czy cielesno$ci. Chodzi mi tutaj o niebezpieczeristwa, jakie moze
nie$¢ za sobg zbyt mocne zanurzenie w cyfrowy $wiat.

Kilka watkéw omawianej pozycji szczegdlnie mnie zaciekawito. Pod-
kresle, ze w ksigzce skupiono sie na dwéch fundamentalnych elemen-
tach gropowiesci - dialogicznosci i réznojezycznosci, w ktérych analizie
gtéwna inspiracja jest monografia Bachtina z 1935 roku Stowo w powiesci.
Aby przedstawié¢ te dwa aspekty, Majkowski wykorzystal wewnetrzne
niezgodnosci cyfrowego artefaktu® - jezykowe dysonanse majace znacze-
nie dla samej realizacji gropowiesci - podzielajac przy tym ogélnie przy-
jeta teze, ze gry sa narzedziem komunikacji z graczem. Badacz twierdzi,
iz omawiany przez niego tytulowy gatunek gier wideo korzysta z aspek-
téw audialnego, wizualnego, haptycznego i kilku innych jednoczesnie, co
eksponuje ujecie totalne cyfrowego uniwersum gry oraz gracza, realizu-
jacego w nim swojg wole.

Na podstawie epizodu z Uncharted 3 unaoczniona zostaje wielojezycz-
nos¢ $wiata przedstawionego. Majkowski wskazuje tutaj ideowe jezyki
w duchu Bachtina: charakter opowiesci o losach bohatera, sposéb rea-
lizowania rozgrywki, szacowanie zyskéw i strat, przekonujac, ze prze-
nikajg sie one i czesto wchodza w konflikt, czyli wcze$niej wspomniany

® Odwotuje sie tutaj przede wszystkim do gier crpG, w ktérych decyzje gracza wpty-
waja na rozgrywke, a niekiedy na wirtualna przestrzen czy zachowanie postaci niegry-
walnych.

¢ Sformulowanie ,cyfrowy artefakt” traktuje jako synonim ,gry cyfrowej”.
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dysonans. Dzieje sie to poprzez fakt, ze jezyk gry z jednej strony wymu-
sza poSpiech w opisywanej scenie, z drugiej za§ naklania do ostrozno-
Sci i strategii. Sg to swoistego rodzaju sensy nadawane przez wirtualng
rzeczywisto$¢, pewne idee rozumiane tak, jak Bachtin odnosit sie do
»jezyka karnawatu” w Problemach poetyki Dostojewskiego, ujete w grupe
wizualnych aspektéw, przenos$ni i wyrazéw ekspres;ji.

Majkowski, przyjmujac stownik teoretyczny Bachtina, przechodzi do
kwestii teorii powiesci literackiej i jej zréznicowania wzgledem gropo-
wiesci: ,jezyki literatury wystepuja w ukladzie linearnym, w gropowiesci
natomiast egzystuja symultanicznie” (Majkowski, 2019, s.121). Po dtuz-
szym wywodzie na temat bachtinowskiego rozumowania autor ksigzki
buduje obraz réznojezycznosci powiesciowej, czyli ,jednoczesng obecno$é
w tekscie réznych, spotecznie ukorzenionych systeméw wypowiadania sie,
niejednokrotnie odnoszacych sie w rozmaity sposéb do tego samego przed-
miotu i pozostajacych w dialogowym napieciu” (tamze, s.122). Ta kwestia
stuzy za klucz do analizy gropowiesci pod katem réznojezycznosci, tyczy sie
zatem aspektéw obrazu, muzyki, czesci tekstowych itp. ujetych na pozio-
mach estetyczno-fabularnym oraz regulacyjno-sprawczym. Ten pierwszy
obejmuje profilowanie uniwersum, zapelnianie go postaciami oraz nada-
wanie treSci w stosunku do przedstawianej historii. Drugi okresla spo-
séb wykonywania wyznaczonych w grze misji, a takze mozliwosci gracza.

Rézne gry cyfrowe postuguja sie analogicznymi sposobami wyrazu.
Lara Croft i Nathan Drake jako protagonisci stynnych serii gier przygo-
dowych podobnie walczg z bandytami, uciekajg z rozmaitych niebez-
piecznych sytuacji itd. Jezyk przygody stanowi gltéwny obszar dialogu,
a niektére elementy konwencji zmieniajg ich tor. Dostrzezona analogia
dotyczy dwugtosowosci. W powiesci literackiej tres¢ wypowiadana przez
bohatera to jednoczesnie stowo autora. Gra cyfrowa realizuje wole gracza
wyrazang za pomocg kontrolera i przekladajaca sie na czynnosci wirtu-
alnego awatara.

Kwestie polemiczne dotyczace moralnoéci gier cyfrowych pozostaja
dla Majkowskiego nierozstrzygniete, jednakze autor ksigzki postanawia
w rozdziale piatym odnie$¢ sie do tej problematyki pod katem gatunku
gropowiesci. Analiza jest skoncentrowana na obrazie destrukcji powia-
zanej z jednoczesnym odczuwaniem satysfakcji przez gracza. Skupiono
sie tutaj réwniez na metodach ukazywania brutalnosci i cielesnosci, co
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twércy gier czesto przedstawiajg groteskowo. Ponadto prawa fizyki oraz
inteligencja Npc powinny by¢, na swéj sposéb, wiarygodne na tyle, na ile
to tylko mozliwe. Majkowski stusznie zauwaza rozdZwiek pomiedzy rea-
listycznym przedstawieniem np. ran odniesionych podczas strzelaniny,
w ktérej brat udziat bohater wirtualnego uniwersum, a przejiciem seg-
mentu gry dajacego zabawe. Awatar moze otrzymac niezwykle dotkliwe
obrazenia i wrécié piorunujaco szybko do wspaniatej kondycji, jesli przez
sze$¢ sekund schowat sie za jaka$ ostona.

Cielesno$¢ bohateréw czy wrogdéw z gier wideo zazwyczaj jest mocno
fetyszyzowana - gtéwni protagonisci sa wzorami meskiego czy damskiego
ciala; mezczyZni to wysportowani, przystojni atleci, a kobiety wizerun-
kiem przypominajg modelki jak z Zurnali. Wrogowie bywaja przedsta-
wiani z silng tendencjg do przerosnietych ksztattéw, wulgarnego wyrazu
twarzy itp. Badacz ttumaczy, ze takie elementy przekladaja sie w gro-
powiesciach dwuwymiarowo: na estetyke ludzka i nieludzka. Przy tej
pierwszej Majkowski skupia sie na deformacjach ludzkiego ciata, druga
za$ dazy do odwzorowania realizmu $wiata przedstawionego. Ta kwestia
znajduje uzasadnienie u rosyjskiego uczonego, ktérego filozofia caty czas
stanowi najwazniejszg inspiracje. Bachtin podobng dwoisto$é opisuje
w pracy Twdérczosci Franciszka Rabelaisego, gdzie nazywa 6w aspekt reali-
zmem groteskowym. Istotny sposéb funkcjonowania tego typu realizmu
zostaje oméwiony przez Majkowskiego na podstawie wizerunku Lary
Croft z serii gier Tomb Raider. Skupiono sie¢ tutaj na relacji obrazu pro-
tagonistki nie wobec uwarunkowan spotecznych dotyczacych pici, lecz
wobec konwencji przygodowej.

Podobnie jak Lara Croft stanowi zenski odpowiednik Indiany Jonesa,
tak tez charakter narracyjny gry byt wzorowany na filmach przygodo-
wych Stevena Spielberga. Protagonistka wyrusza na wyprawy do obcych
krain, aby odnajdowac¢ cenne artefakty, skarby. Tomb Raider jest nastepca
pierwszych gier zrecznosciowych: gracz w ciele Lary skacze z platformy
na platforme, unika przeciwnikéw, eliminuje ich za pomoca broni bialej
lub palnej, a elementy powiesciowe przedstawiane sa w obrebie przeryw-
nikéw filmowych. Rzecz dzieje sie w tréjwymiarowym uniwersum dzieki
wykorzystaniu najnowszych (w tamtych czasach) technologii.

Gléwna bohaterka zostata zaprezentowana w Tomb Raider jako super-
sprawna fizycznie, niezwykle inteligentna, entuzjastycznie nastawiona
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do niebezpiecznych przygdd mloda kobieta. Ubrana jest w obcisty stréj,
podkreslajacy posladki i bardzo duzy biust. Czesto nie waha sie uzy¢
przemocy, aby zrealizowa¢ swdj cel. Konwencja gry ukazuje te postac jako
pozytywna, ktéra broni sie przed niebezpieczenistwem ze strony ludzi czy
dzikich zwierzat tylko w ostatecznosci, co wcale nie rozwigzuje szeroko
debatowanego przez specjalistéw zagadnienia moralnego. Majkowski
zauwaza, iz model tego typu postaci zeniskich przedstawianych jako hero-
iny byt w latach 90. xx wieku, czyli w okresie powstania pierwszej gry
z serii Tomb Raider, powszechny, wzorowany na osobisto$ciach pokroju
Xeny (bohaterka serialu Xena - wojownicza ksiezniczka) czy Buffy (prota-
gonistka serialu Buffy - postrach wampiréw). Mimo wyraznych zwiazkéw
z kinem przeklad jezyka przygodowego na grunt gier cyfrowych nie jest
najwazniejszy. Tomb Raider udaje swoje pierwotne Zrddla, co zapewniaja
mozliwosci technologiczne zaprogramowanej gry oraz liczba osiagalnych
przez gracza wyboréw. Badaczowi nie chodzi tutaj o szyderstwo, lecz
o wskazywanie i wyczulanie na reguly rzadzace opowiadaniem przygody.

Autor Jezykéw gropowiesci wykorzystuje idee Bachtina dotyczace aspek-
téw zwigzanych z sonetami Don Kichota. Rosyjski uczony ttumaczy:

parodystyczny sonet nie nalezy do gatunku sonetu. Forma sonetu w sonecie parody-
stycznym nie jest wcale gatunkiem, czyli forma catosci, jest natomiast przedmiotem
przedstawienia; sonet jest tutaj bohaterem parodii (cyt. za: tamze, s. 165).

Majkowski podkresla przy tym: ,w wypadku gropowiesci parodystycz-
nos¢ nie polega na powtarzaniu wylacznie cech formalnych kina; doko-
nuje sie w przektadzie na inne sposoby obrazowania” (tamze). W grze
Tomb Raider zwielokrotnione zostaja niebezpieczenstwa, przeszkody,
zagadki. Przerywnikéw filmowych pojawia sie znacznie mniej niz ele-
mentéw rozgrywki. Wirtualne uniwersum ogranicza sie do sekwencji
korytarzy, ktére prowadza do korica zadania wyznaczonego przez fabule.
Charakterystyczny jest brak kontaktu protagonistki z dzika kultura,
ktéra, jak akcentuje naukowiec, stanowi zbyteczng cze$é, aczkolwiek
okazuje sie waznym punktem wielu filméw czy powiesci literackich
o tematyce przygodowej. Zatem bohaterka sterowana przez gracza nie
bedzie ratowaé egzotycznych mieszkanicéw danej krainy itp. Wszystkie
elementy wirtualnego §wiata, takie jak ludzie czy zwierzeta, sg zazwyczaj
przeszkoda do przezwyciezenia. Zatem wewnetrzna parodystyczno$é
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dziala na poziomie narracyjno-estetycznym gropowiesci i jest wyolbrzy-
miana przez zasady i mechanike rozgrywki. Sama Lara Croft stanowi
parodie postaci kobiecych wystepujacych w powiesciach przygodowych -
ogromne wargi, szerokie biodra, nieproporcjonalnie waska talia. Dodam
od siebie, ze graczom podoba sie ta groteskowos¢. Wskazuje na to nie-
zwykla popularnos¢ serii Tomb Raider.

W rozdziale siédmym Majkowski proponuje analize gier tzw. sand-
boksowych - Sleeping Dogs i Saints Row: The Third pod katem destrukcji
dziejacej sie na tradycyjnym poziomie estetyczno-fabularnym. Chodzi
tutaj o karnawatowa swobode i stosunek do pozorowanej przemocy
opisanej przez Bachtina w Twdrczosci Franciszka Rabelaisego. Gry wideo
mozemy w istocie zakwalifikowaé do karnawatowych srodkéw wypowie-
dzi, a takze do obszernej kultury $miechu.

Produkcje wybrane do analizy osadzone sg w konwencji gangster-
skiej. Otwarte uniwersum ma przypominaé prawdziwy $wiat - wielkie
miasto. Podczas rozgrywki przedzieramy sie przez rzesze nieprzyjaciét -
innych gangsteréw lub policje, a zalezne jest to od fabuly i bohateréw.
Warstwa estetyczno-fabularna i mechanika gry przecinaja sie, tworzac
groteskowe wyolbrzymienie polegajace na tym, ze ,jezeli, zatézmy, pod-
stawowy mechanizm gry to walka z nieprzyjaciéimi, czestotliwos¢ walk
iliczba wrogéw, ktérych gracz wyprawia na tamten §wiat, przyprawitaby
o wstydliwy rumieniec najbardziej nawet krwawe kino” (tamze, s.179).
Mamy zatem wirtualne miejsce, w ktérym gracz odczytuje konkretne
i wymowne zasady tworzace porzadek.

Autor Jezykéw gropowiesci zauwaza ciekawe elementy karnawatu
destrukcji, zlokalizowanego w obydwu grach na poziomie estetyki
i fabuly. Po podobnej sekwencji wydarzen jak ta wspomniana przed
chwilg bohater ,ukrywa swojg tozsamos¢, zostaje zdemaskowany, kon-
frontuje sie z przedstawicielem wladzy i wskutek tej konfrontacji zostaje
wrzucony w karnawalowy $wiat na opak, ktérym rzadza antagonisci,
a on sam znajduje sie na dole drabiny spolecznej” (tamze, s.191). Gracz,
kierujac poczynaniami protagonisty, musi odwrdcié ten stan rzeczy, aby
wrécié¢ do tego, co byto na poczatku. Zatem mamy tutaj ideologie karna-
watowa - bohater trafia do $wiata na opak, a przez spietrzenie sie réz-
nych zdarzen dochodzi do tzw. detronizacji karnawatowej wynikajacej
z fabuly gropowiesci:
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dotychczasowy zwierzchnik przestepczej spotecznosci zostaje brutalnie wyelimino-
wany, rytualnie poéwiartowany, a nastepnie zastapiony groteskowa wersja samego
siebie, postacia fizycznie zdeformowang (tamze).

Na uwage zastuguje rozdzial 6smy. Przeprowadzana jest tutaj wni-
kliwa analiza gry Assassin’s Creed 11 pod katem watkéw transgresyjnych,
wykorzystujacych mechanizm satyry menippejskiej. Jest to metoda nar-
racyjna siegajaca po skandale i paradoksy, ,by poddaé¢ prébie idee filozo-
ficzng” (tamze, s.197).

Assassin’s Creed 11 stanowi gropowie$¢ osadzona w dwéch $wiatach -
futurystycznym i historycznym. Gtéwny bohater, Desmond Miles, ma
w kodzie genetycznym czastki genéw swojego przodka, nalezacego nie-
gdys$ do bractwa zabdjcéw, tzw. asasynéw, od wiekéw prowadzacych
wojne z templariuszami. Dzieki temu moze przenosi¢ sie - za pomoca
swoistego wehikutu - do czaséw, w jakich zyl jego praojciec. Protagonista
ma na celu zrekonstruowa¢ pamie¢ ascendenta, aby odnaleZz¢é pradawny
skarb ukryty gdzie§ we wspétczesnosci, w ktérej zyje Miles. Gracz kon-
troluje bohatera, gdy ten przenosi sie do np. dawnej Florencji czy Wenecji
w ciele Ezia - przodka Desmonda, by tam dokonywa¢ postepéw fabular-
nych najczesciej poprzez zabdjstwa kolejnych Npc i wydobywanie z nich
réznorakich informacji. Wojna pomiedzy asasynami a templariuszami
stanowi klasyczna wersje walki dobra ze ztem. Templariusze chcg utwo-
rzy¢ system kontroli nad §wiatem - asasyni bronig wolnosci ludzi.

Gropowie$¢ Assassin’s Creed 11 przekracza wedtug Majkowskiego granice
swojego gatunku i podwaza zalozenia ideologiczne gry cyfrowej osadzonej
w otwartym $wiecie. Twércy nie robig tego wprost, wykorzystuja subtelne
$rodki przekazu. Kwestie moralne zwigzane z zabijaniem ludzi w Assassin’s
Creed 11 s3 usprawiedliwiane najpierw przez zemste, poniewaz mtody Ezio
Auditore do§wiadcza brutalnego zabéjstwa swojej rodziny. Dalej odbieranie
zycia ttumaczone jest przez ideologie bractwa asasynéw, ktérzy przeciez
walcza o wieksza, stuszna sprawe, co wymaga to ofiar - w szczegdélnosci
mordowania ztych templariuszy. Mimo wszystko Ezio zawsze okazuje
wybranym ofiarom nalezyty szacunek, dajac im wypowiedzie¢ ostatnie
zdania i zamykajac im oczy ze stowami: ,,Requiescat in pace”. Taka sekwen-
cja dzieje sie jakby w innym $wiecie - na chwile czas zostaje zatrzymany.
Autor ksigzki zauwaza tutaj podobieristwo do satyr menippejskich, ,gdzie
bohaterowie ustawicznie wyktécaja sie u drzwi, by wpuszczono ich do
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$rodka: niekiedy, jak w przypadku Udynienia Boskiego Klaudiusza Seneki
s to [...] drzwi wiodace w zaswiaty” (tamze, s. 212).

Tre$¢ ostatniej rozmowy w zyciu zloczyncy ma paradoksalny wymiar.
Zabbjca jest kaptanem, ktéry rozgrzesza cztowieka przed $miercig, a trzy-
majac na rekach swoja ofiare, uruchamia skojarzenie z ,Marig rozpa-
czajaca nad martwym cialem Chrystusa” (tamze). Tego typu scena stuzy
temu, by dowie$é, ze protagonista ukazany zostal jako narzedzie osta-
tecznej sprawiedliwoéci. Ponadto:

Finalna konwersacja parodiuje przyjeta w popkulturze maniere prezentacji ostatnich
stéw konajgcego: nie dochodzi do pojednan, sekrety nie zostaja wyjawione, ostatnie
madrosci to komunaly (tamze, s. 212-213).

Kiedy agonia przeciwnika sie koniczy, czas zostaje przywrécony, zatem Ezio
znowu musi walczy¢ np. ze straznikami w miejscu, gdzie musiat zamordo-
wac znaczaca postaé. Asasyni zabijaja w imie wolnosci wszystkich ludzi, lecz
tak naprawde interesuja ich tylko konkretne osoby, pociagajace za sznurki
organizacji templariuszy. Sadze, Ze ta analiza jest trafna. Przecietny gracz
raczej nie skupia sie tak doktadnie na watkach uémiercania nic nieznacza-
cych, wirtualnych przeciwnikéw. Glebsze przemyslenia prowadza do wnio-
sku, ze jedni i drudzy sa siebie warci - dobro i zlo to kwestie subiektywne.

Warto podkresli¢ wybér gier do wielowatkowych analiz funkcjono-
wania gatunku gropowiesci, czyli m.in. Assassin’s Creed 11, Uncharted 3,
Saint’s Row: The Third, Sleeping Dogs, Tomb Raider, WiedZmin 3: Dziki Gon.
To bardzo znane produkcje, stanowigce istotny element cyberkultury.
W tym $wietle Majkowski stara sie spojrzeé na fenomen cyfrowych arte-
faktéw - z segmentu masowego, wysokobudzetowego.

Inspiracja filozofig Michaita Bachtina owocuje ciekawym oméwieniem
tytutowego gatunku gropowiesci. Sadze, ze jest to pozycja wyrazajaca
zlozono$¢ warstw ideologicznych, ktérymi postuguja sie gry wideo, aby
nie tylko dostarczy¢ wirtualnej zabawy, ale takze uczy¢ o cyfrowej rze-
czywisto$ci, wkradajacej sie coraz bardziej do naszego wspdtczesnego
$wiata. Zastanawiajace, czy przedstawione aspekty naukowe, wyrazone
w humanistycznej refleksji, nie wymkna sie jednak spod dotad stosowa-
nych, klasycznych aparatéw badawczych, choéby literaturoznawczych -
jak w Stowie w powiesci Bachtina. Nasuwa sie pytanie: co tracimy, wyko-
rzystujac ten kierunek w groznawstwie, a co zyskujemy?
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