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Tropem Wajdy. Polskie gry cyfrowe o II wojnie
Swiatowej miedzy centrum a peryferiami
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Abstract: This article aims to synthesize the phenomenon of World War II
digital games created in Poland in the past decade. Although the World
War IT themes had appeared in Polish digital games much earlier, it was not
until the 2010s that it was presented as a traumatic experience rather than
an adventurous period. Three games created between 2011 and 2021 serve
as examples: Ashes and Diamonds, Warsaw, and My Memory of Us. The research
shows that these titles reproduce national martyrdom present in Andrzej
Wajda’s films.
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1. Wprowadzenie

Czasy, kiedy polscy deweloperzy gier cyfrowych opowiadali o II wojnie
Swiatowej z przymruzeniem oka, juz minely. Wykorzystujacy motyw
podrézy w czasie Mortyr 2093-1944 (Corwin Software Studios, 1999),
humorystyczna i awanturnicza gra fabularna Another War (Alien Arte-
fact, 2002), a nawet gorzej przyjeta adaptacja filmu Jak rozpetatem IT wojne
$wiatowg (Alien Artefact, 2003; Chmielewski, 1969) - wszystkie wydane
przez Mirage Interactive - dalekie byty od martyrologii'. Tymczasem
zwlaszcza w ostatniej dekadzie (2011-2021) zarysowat sie trend wrecz
odwrotny. Juz Piotr Sterczewski (2016) na przykladzie dwéch gier osa-
dzonych w realiach powstania warszawskiego: Uprising44: The Silent Sha-
dows (DMD Enterprise, 2012) oraz Enemy Front (CI Games, 2014), dowiédt,
ze przemycaly one watki martyrologiczno-heroiczne. Ostatnie lata przy-
niosty kolejne gry osadzone w polskich realiach wojennych i tuzpowojen-
nych: Popiéti diament (Stodownik, Danielewicz, Szota, 2014) na podstawie
powiesci Jerzego Andrzejewskiego (1948); Warsaw (w realiach powsta-
nia warszawskiego; Pixelated Milk, 2019); a nawet pozornie polemiczna
wobec wspomnianych programéw, antywojenng My Memory of Us (Juggler
Games, 2018).

Wspomniane utwory z ostatniej dekady wiaze wspélny czynnik: nie-
mozno$¢ ucieczki od meczenskiej retoryki trylogii wojennej Andrzeja
Wajdy. Rezyser powigzany ze Szkola Polska zyskal miedzynarodows stawe
przede wszystkim filmami Pokolenie (1954), Kanat (1956) oraz Popiét i dia-
ment (1958), ktére byty poswiecone kolejno okresowi okupacji, powstaniu
warszawskiemu oraz tuzpowojennej dziatalnosci podziemia antykomu-
nistycznego. Cho¢ po transformacji ustrojowej spotykaly sie one z zarzu-
tami fatszowania historii - zwtaszcza w sposobie portretowania zotnierzy
Armii Krajowej (por. Werner, 1987; Lubelski, 1992, 2007; Witek, 2013;
Kornacki, 2018) - uksztattowaty wyobrazenia zbiorowe o podziemiu oku-
pacyjnym wéréd widzéw zaréwno polskich, jak i zagranicznych. Nieprzy-
padkowo o Popiele i diamencie mozna byto powiedzie¢, ze ,Wajda zrobit

! Mam tu oczywiscie §wiadomo$é, ze pomijam symulatory pojazdéw wojskowych
w rodzaju Combat Wings (City Interactive, 2005), a takze liczne inne budzetowe gry zrecz-
nosciowe wytworni City Interactive poprzedzajace Enemy Front. Stad tez prezentowane tu
studium silg rzeczy jest ograniczone.
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najlepszy film o zolnierzach »wykletych« wtedy, kiedy tego stowa nie
uzywano dla okreélenia powojennego podziemia” (Luter, 2018). Natomiast
w Kanale - na tle dawniejszych polskich filméw powojennych, czyniacych
z zolnierzy Armii Krajowej wrogéw ideowych - rezyser okazywat wrecz
sympatie do akowcéw, przy jednoczesnej krytyce etosu romantycznego
IT Rzeczypospolitej (Adamczak, 2013, s. 83-84).

Wzmozenie produkeji gier o wojennej Polsce majacych wymowe
martyrologiczng przypadto na moment powstania filmu Jana Komasy
Miasto 44 (2014) oraz innych obrazéw upamietniajacych rocznice powsta-
nia warszawskiego, nazywanych ,nowym kinem powstariczym” (Szcze-
kala, 2014). Zaréwno takie kino, jak i polskie gry cyfrowe o II wojnie §wia-
towej wiele zawdzieczaja Wajdzie®. Owg inspiracje chciatbym wykazaé na
przykladzie trzech gier cyfrowych: My Memory of Us, Warsaw oraz - nomen
omen - Popiotu i diamentu. Te trzy przypadki ilustruja rézne postawy
twércéw gier wobec centrum kulturowego (w branzy growej tozsamego
ze Stanami Zjednoczonymi): od préb zawarcia odniesieri do traumatycz-
nego dziedzictwa historycznego Polski i jednoczesnego dotarcia do zagra-
nicznych odbiorcéw (Warsaw, My Memory of Us) po ograniczenie sie do
grona polskojezycznych graczy (Popiét i diament). Gry wojenne polskich
deweloperéw, cho¢ obcigzone bagazem rodzimej martyrologii, w praktyce
odbiorczej Zachodu byly bagatelizowane jako nasladownictwo centrum
kulturowego. Przyktadowo, Warsaw odczytywano pod wzgledem mecha-
niki jako powstaricza imitacje znanej gry dark fantasy Darkest Dungeon
(Red Hook Studios, 2016; zob. Vasile, 2019), podczas gdy My Memory of Us
poréwnywano (na niekorzy$¢) z francuska gra Valiant Hearts: The Great
War, osadzong w realiach I wojny $wiatowej (Ubisoft Montpellier, 2013;
zob. Keeley, 2018).

Sek w tym, ze wspomniane zarzuty padaly ze strony zachodnich
recenzentéw, ktérzy na sektor gier produkowanych w Polsce patrzyli
z uprzywilejowanej perspektywy centrum kulturowego, z reguty ame-
rykanskiego. Swietnie ujmuje ten stan rzeczy Bartlomiej Schweiger:
,Odbiorca amerykanski nie wie, ze medium, ktérego teraz doswiadcza,
nie pochodzi z jego wlasnej kultury i ze wyprodukowane ono zostalo

2 Wajda w sierpniu 2013 zlozyt nawet wizyte Komasie na planie filmowym Miasta 44
(jp, mrt, ura, 2013).
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w innej rzeczywisto$ci kulturowej” (Schweiger, 2015, s. 105). Deweloperzy
gier czesto prébuja przystosowac ich mechanike oraz zarys fabularny do
gustéw odbiorcéw ze Stanéw Zjednoczonych, co obrazuje dalsza wypo-
wiedZ w artykule Schweigera: ,Nasza gra reprezentuje cudzg historie,
my pozostajemy niemi i niewidzialni” (tamze). Przypadek Enemy Front,
gdzie perspektywa amerykanskiego reportera przewazyta nad punktem
widzenia powstanicéw warszawskich®, dowiéd} fiaska préby zaspoko-
jenia potrzeb zaréwno growego centrum, jak i peryferii. W nowszych
grach wojennych osadzonych w Polsce lokalno$¢ bedzie juz akcentowana
dobitniej.

2. Studia przypadkow

2.1. My Memory of Us: Pokolenie blizej centrum

Gléwnym projektantem Enemy Front byt Eukasz Janiczuk. By¢ moze ze
wzgledu na fakt, ze produkcja ta zawiodla oczekiwania zaréwno pol-
skich graczy, jak i zachodnich recenzentéw, Jaiiczuk zamiast kolejnej
gry o tematyce militarnej zaprojektowal - w ramach studia Juggler
Games - utwér utrzymany w radykalnie odmiennej optyce. Dyrektor
kreatywny studia, Jakub Jabtonski, ktéry opracowat ilustracje, nakiero-
wat My Memory of Us na tory ,basni bez przemocy” (Ziegler, 2018). Teo-
retycznie za gtéwne zrédlo inspiracji stuzyla tu amerykanska Lista Schin-
dlera (Spielberg, 1993); co wiecej, narracja w przerywnikach filmowych
prowadzona jest cieptym glosem brytyjskiego aktora Patricka Stewarta.
Istnieje jednak w tej grze przewrotne nawigzanie do twérczosci Wajdy,
o czym za$wiadczy dalsza analiza.

Poczatek My Memory of Us ukazuje bezimienng mloda Polke, ktéra
wraca do domu swojego dziadka we wspétczesnej Warszawie. Steru-
jac ta postacig kobieca, gracz odnajduje ukryty na strychu zakurzony
album przedstawiajacy dwoéjke dzieci. Kiedy Polka przynosi go dziadkowi,
ten opowiada jej o swojej przyjazni z zydowska dziewczyna, poznang
jeszcze przed II wojng $wiatowa. Gdy Niemcy (zaprezentowani jako

3 Do tego stopnia, ze w kuriozalnej scenie finalowej Enemy Front wspomniany reporter
sam zostaje uwieczniony na zdjeciu - jako bohater - przez polskiego dziennikarza.
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zdehumanizowane roboty) wkraczaja do Polski, tylko $cista wspétpraca
miedzy dwojgiem dzieci moze pomdc im przetrwaé wojne, nawet gdy
zydowska dziewczynka, szykanowana ze wzgledu na swoje pochodzenie,
zostaje zamknieta w getcie.

My Memory of Us jest gra liniowa o $ciéle okreslonej narracji, opar-
tej na mieszaniu zagadek logicznych z sekwencjami zreczno$ciowymi.
Gracz moze przelaczaé si¢ pomiedzy obiema grywalnymi postaciami
o réznych umiejetno$ciach; podczas gdy chlopak potrafi skradaé sie za
patrolami i olepia¢ wrogéw swoim lusterkiem, dziewczyna umie biec
szybciej oden i korzystaé z procy. Protagonisci moga, a niekiedy musza
dziataé osobno (gdy zostang rozdzieleni z powodu wydarzeri w grze), ale
w wielu momentach majg szanse zlapaé sie za rece, co wptywa na ich
standardowe zdolnosci. Przyktadowo, jesli chlopak prowadzi dziewczyne,
oboje sa w stanie skrada¢ si¢ za antagonistami bez czynienia halasu.
I odwrotnie: oboje szybciej uciekaja przed wrogami, jesli dziewczyna
prowadzi chlopca.

My Memory of Us - przy calej swej konwencji basniowej - zawiera
elementy edukacyjne, nieoczekiwanie tgczace 6w utwoér z filmami Waj-
dowskimi. Przytutkiem, w ktérym gromadza sie zydowskie dzieci jesz-
cze przed wybuchem wojny (w tym sterowana dziewczynka), zarzadza
Janusz Korczak®, tytutowy bohater Korczaka (Wajda, 1990). W koficowej
partii gry protagonisci zostajg zamknieci w wagonie pociggu, ktéry ma ich
przetransportowaé do obozu zaglady. Ostateczna ucieczka dzieci z trans-
portu okazuje sie jednak nawigzaniem do wspomnianego obrazu: w jego
kontrowersyjnym zakoniczeniu transport do obozu zagtady w Treblince
zatrzymuje sie w szczerym polu, a Korczak wraz z dzieé¢mi rozplywaja
sie we mgle. Tymczasem w My Memory of Us dzieciom (wprawdzie juz
bez pomocy Korczaka) udaje sie unikngé tragicznego losu dzieki temu,
ze po prostu wyskakuja z pociagu.

Podobienstwo zakoniczen Korczaka i My Memory of Us moze nie by¢
wystarczajace do wychwycenia inspiracji Wajda, ale kolejnego dowodu
dostarcza dalsza cze$¢ finalowej partii gry. Gdy chlopiec i dziewczynka
przemierzaja spustoszony krajobraz, w pewnym momencie gracz

4 Postaci historycznych jest w grze wiecej, np. gracz moze napotkaé Irene Sendlerows
oraz Wiadystawa Szpilmana (Mucharzewski, 2018).
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przeprowadza ich obok dostrzegalnego na pierwszym planie zniszczo-
nego pnia drzewa z wyrytym sercem. Widziane przez owa dziure twarze
bohateréw stanowig odwotanie do filmu Pokolenie, w ktérym protagonisci,
grani przez Tadeusza Lomnickiego oraz Urszule Modrzynska, zostali
uchwyceni przez kamere w serduszku parawanu fotograficznego (Lubel-
ski, 2015, 5.199). Zaréwno Pokolenie, jak i My Memory of Us traktujg o ini-
cjacji mitosnej w trakcie zawieruchy wojennej, przy czym postacie z gry
maja wiecej szczeécia, gdyz przezywaja walki i spotykaja sie po wojnie -

nie bez pomocy warszawskiej dziewczynki znanej z poczatku opowiesci.

Iustracja 1. Sylwetki bohateréw ujete w ksztalt serca; zrzut ekranu z gry
My Memory of Us

2.2. Warsaw: Kanat pomiedzy centrum a peryferiami

Ostatni rozdzial My Memory of Us - jeszcze przed epilogiem po latach -
zawiera mroczne starcie z mechanicznym monstrum w warszawskim
kanale, co moze przywodzi¢ na my$l Kanat Wajdy. Tematyke gehenny
powstania warszawskiego porusza tez gra Warsaw. O ile My Memory
of Us bylo przeznaczone gtéwnie do miedzynarodowej dystrybucji, o tyle

Filip Jankowski | Tropem Wajdy. Polskie gry cyfrowe o IT wojnie Swiatowej miedzy centrum a peryferiami



turowa taktyczna gra fabularna Warsaw powstawata bez presji umiedzy-
narodowienia. Produkcja, zrealizowana wedtug projektu Bartosza Lojew-
skiego, zaczyna sie podobnie jak Kanat Wajdy, albowiem juz na starcie
zapowiada $mier¢ gtéwnych bohateréw. Inwersja czasowa pojawia sie
w Kanale za sprawa komentatora, a jej odpowiednikiem w grze jest ani-
macja wprowadzajaca. Jadwiga, sanitariuszka bioraca udzial w powsta-
niu, whiega do zrujnowanego hotelu Prudential (jednego z ikonicznych
budynkéw przedwojennej Warszawy), w ktérym znajduje umierajacego
meza, Krzysztofa, z ich zakrwawionym portretem §lubnym. Jadwiga tuli
zwloki Krzysztofa, a niemiecki oficer wypuszcza swojego psa, by ja odna-
lazl i zamordowat. Opis ten nosi znamiona ludonarracyjnego dysonansu -
bo przeciez w trakcie rozgrywki mozna uratowaé te postaci - ale jest
zgodny z typowo polska martyrologiczng pamiecig o powstaniu.

Warsaw rozpoczyna sie¢ 1 sierpnia 1944 w tytulowym miescie, podzielo-
nym symbolicznie na sze$¢ dzielnic. Zadanie gracza sprowadza si¢ do obrony
przynajmniej jednej dzielnicy przed 2 pazdziernika 1944 (historyczny koniec
powstania). Majac do dyspozycji kilka postaci, gracz musi zarzadzaé dostep-
nymi zasobami (np. bronia, amunicja, zestawami medycznymi), rekrutowaé
nowych zolnierzy i realizowa¢ misje w wybranych dzielnicach. Wykony-
wanie zadan jest niezbedne, aby utrzyma¢ morale i zapobiec wyczerpaniu
wojennemu powstanicow. W trakcie misji gracz moze przemieszczaé swoja
druzyne w poszukiwaniu zapaséw, odnajdowa¢ kryjéwki, a takze np. nisz-
czy¢ patrole wroga. Ten ostatni element rozgrywki przypomina Darkest
Dungeon; postacie sojusznikéw i wrogéw pojawiaja sie na odmiu mozliwych
strefach dla kazdej ze stron, co wptywa na zasieg ataku, jego celnosé czy spe-
cjalne ruchy, takie jak leczenie. Strefy walki s3 generowane losowo, dzieki
czemu gracz nie ma pewnosci, jakie sily wroga napotka. Niemniej jednak
mozliwe jest zasadzanie sie na nie przy uzyciu trybu maskowania, co daje
wiecej akcji dostepnych podczas kazdej tury.

Warsaw, mimo swego martyrologicznego tonu, stanowi fascynujacy
przyklad gry pozwalajacej na sterowanie postaciami nie do korca pasuja-
cymi do inteligenckiej, postszlacheckiej polskosci. Wéréd tych bohateréw
znajdujemy przemytnika Kazimierza oraz prosocjalistycznego proleta-
riusza Mariana. Mozna uzasadni¢ ich obecno$¢ w grze tym, ze prole-
tariusze i socjalisci konstytuowali sporg cze$¢ uczestnikéw powstania
warszawskiego (Tabor, 2018; Tycner, Tycner, 2018; Zuczkowski, 2019).
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Z kolei wéréd wrogéw - oczywiScie oprécz Niemcéw - gracz ma szanse
napotkaé czlonkéw Rosyjskiej Wyzwoleniczej Armii Ludowej, ktéra byta
kolaboracyjna formacja Waffen SS zlozong z Rosjan i innych sowieckich
nacjonalistéw. Oddzialy RONA braty czynny udzial w masowych mordach
Polakéw na Ochocie (Marszalec, 2010, s.365).

Co ciekawe, choé jedng z opanowanych dzielnic jest Praga (historycznie
zdobyta w trakcie sowieckiej ofensywy zatrzymanej na wschéd od Wisty),
to w grze Zwigzek Radziecki ani nie wspiera, ani nie utrudnia powstania.
Tu pojawia sie kolejne subtelne - acz ahistoryczne - odwotanie do filmu
Wajdy, w ktérym bierno$é Sowietéw zostala zaznaczona (ze wzgledéw
cenzuralnych) zelazng krata u wylotu kanatu, przez ktéra widaé odlegty
drugi brzeg rzeki, zdobyty juz przez Armie Czerwonga (Bojarski, 2016).
Co wiecej, w grze cztonek 1 Dywizji Piechoty im. Tadeusza Kosciuszki
(sformowanej w Zwigzku Radzieckim) moze przylaczy¢ sie do dostepnej
druzyny. Na wieksza uwage zastuguja réwniez losowo generowane wyda-
rzenia. W jednym z nich wystepuje duchowny, ktéry ,puka do waszych
drzwi, twierdzac, ze sam doznal objawienia Matki Boskiej”. Jesli gracz
podzieli entuzjazm duchownego i zaatakuje niemiecka placéwke, skoniczy
sie to dla Polakéw katastrofalnie. Koficowe partie Warsaw réwniez podaja
w watpliwoéé heroiczna narracje o powstaniu (choé nie neguja jej catkowi-
cie). Jesli graczowi nie udaje sie obronié¢ dzielnic, w wydarzeniach z p4z-
nego okresu powstania Krzysztof wykazuje oznaki frustracji, Jadwiga
moéwi, ze ,zginie cale pokolenie”, a zdemoralizowany Kazimierz zabawia
sie zdobytymi rolkami filmu zawierajacymi obrazy brutalnej przemocy.

Mimo zniuansowanego ujecia gra Pixelated Milk nie pozwala na
powstrzymanie regresu powstania. Niezaleznie od osiagnie¢ gracza wskaz-
nik impetu wysitku zbrojnego spada w postepie geometrycznym. Nawet
jesli gracz zgromadzi znaczng ilo$¢ zapaséw potrzebnych do utrzymania
dzielnic i zbierze duzg grupe dobrze uzbrojonych bohateréw, powstanie
zawsze upadnie 2 pazdziernika. Podobnie jak w filmie Wajdy, protagonisci
sa pograzeni w beznadziei. Jedyna mozliwa nagroda dla gracza jest gars¢
plansz podsumowujacych, jak ocaleni poradziliby sobie po powstaniu.

2.3. Popiot i diament: blizej peryferii

Najmniej znana z analizowanych trzech gier - Popiét i diament - stanowi
parafraze i utworu Andrzejewskiego, i filmu Wajdy. Nie osiagneta rozgltosu
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na ich miare; nie byta przektadana na jezyk angielski; przyjeta konwencje
niekomercyjnej gry przegladarkowej, dlatego tez oddzialywata gléwnie na
peryferiach. Popiét i diament zaprogramowatl trzyosobowy zespét ztozony
z Agnieszki Stodownik, Michata Danielewicza i Michata Szoty. Osadzona
tuz przed konicem II wojny §wiatowej w Europie growa adaptacja utworu -
choé¢ pod wzgledem literackim sporo zapozycza z pierwowzoru Andrze-
jewskiego - podaza raczej tropem Wajdowskim. Powie$ciowy Maciek
Chetmicki pojawia sie w tle jako marginalny szwarccharakter z podziemia
niepodlegloiciowego, przygotowujacy zamach na lokalnego sekretarza
Polskiej Partii Robotniczej, Szczuke. Tymczasem filmowa kreacja Zbi-
gniewa Cybulskiego przesuwala akcenty, pozwalajac widzom utozsamié¢
sie z Chelmickim (Lubelski, 2015, s. 225-226). Hipertekstowa narracja gry,
tak jak w filmie Wajdy, podporzadkowana jest postaci Macka. Akcja roz-
poczyna sie nieprzypadkowo od stéw: ,Halo... Maciek?”, ktére wypowiada
przy kapliczce Andrzej Kossecki do Chelmickiego, czemu towarzyszy nie-
omal oélepiajace gracza wideo symulujgce punkt widzenia protagonisty.

Jedli jednak growy Popiét i diament przyjmuje punkt widzenia Macka,
to tylko po to, aby twércy mogli wdaé sie w polemike z Wajdowska ekspre-
sjonistyczna wizjg artystyczng. W grze nie ma stynnej sceny z kieliszkami
ani petnego tragizmu, szalericzego $miechu Chetmickiego. Ponadto, choé
gracz ma szanse dokonywaé¢ wyboréw wpltywajacych na los bohatera,
w niewielkim stopniu modyfikuja one tok akeji. Jesli Maciek na poczatku
gry nie zastrzeli spotkanych przypadkowo czlonkéw PPR, to zrobi
to Andrzej; bez znaczenia tez pozostaje, czy po wykonaniu wyroku na
Szczuce protagonista ucieknie w ciasng uliczke, czy pobiegnie zygzakiem.
Jesli gracz zdecyduje sie wykonaé wyrok, wybory prowadza do podobnego
zakoniczenia, brutalniejszego niz w pierwowzorach: ,Huk. Silne uderze-
nie w plecy $cina cie z ndg i pozbawia oddechu. Chcialbys sie ruszy¢, ale
zwijasz sie w drgawkach. Swiat zachodzi mgty” (Stodownik i in., 2014).
W grze nie ma literackiej puenty zolnierzy Ludowego Wojska Polskiego:
,Po co$ uciekat, czlowieku?” (Andrzejewski, 1948, s.335), ale tez brakuje
filmowej szamotaniny Macka na wysypisku $mieci.

W drugim wariancie zakoniczenia los Macka jest inny. Jesli gracz nie
zdecyduje sie zabié Szczuki, tak czy inaczej dopadaja go funkcjonariusze
Urzedu Bezpieczenistwa, ktérzy poddaja go torturom. W tym przypadku,
wyszedlszy z wiezienia po amnestii z 1956 roku, Maciek umiera na raka
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pluc w 1974 roku. Jest to najbardziej jaskrawe odstepstwo od poprzed-
nich wersji Popiotu i diamentu, ktére ze wzgledu na uwiktania polityczne
pomijaly istotng prawde o losach bytych akowcéw: przewaznie to nie oni
zabijali komunistéw, wrecz odwrotnie. Mimo to w growym Popiele i dia-
mencie wida¢ podobny dylemat, jak w filmie Wajdy: czy warto umieraé
mlodo za stracong sprawe, czy tez lepiej zy¢ przez lata z poczuciem winy?
Czy w okresie powojennym akowcy mieli mozliwo$¢é wyboru? Niezaleznie
od odpowiedzi, Wajdowska narracja heroiczna w grze Stodownik, Danie-
lewicza i Szoty ulega zakwestionowaniu lub tez - jesli uzy¢ terminologii
Lacanowskiej (1991) - sprowadzeniu z Symbolicznego ($§mieré na ,$miet-
niku historii”) na poziom pelnego brzydoty Realnego (natychmiastowa
$mier¢ lub pozbawiony heroizmu koniec zycia).

3. Wnioski

Krétko przed swoja $miercig w 2016 roku Andrzej Wajda twierdzit:

Moim obowiazkiem jako rezysera filmowego jest méwié¢ - nie rezygnujac z polskiego
jezyka - tak, zeby zainteresowaé naszymi sprawami $wiat. To my mamy rozmawia¢
o naszych sprawach, a nie wynajmowac¢ jakiego$ fachowca z Hollywood. Rzecz w tym,
zeby szla za tym jaka$ powazniejsza tre$¢ i prawda, w wyrazeniu ktérych nikt nas nie
wyreczy [...] (cyt. za: Wréblewski, 2016).

Przedstawione trzy przyklady gier wojennych wyprodukowanych
w Polsce zdajg sie potwierdzaé, ze w obliczu kleski ,hollywoodzkiego”
Enemy Front polscy deweloperzy biora stowa rezysera pod uwage. Growy
Popiét i diament, jakkolwiek stanowi twdércza polemike z Wajdowskim
filmem, paradoksalnie - ze wzgledu na bariere jezykowa - znajduje sie
na kulturowych peryferiach. Tymczasem Warsaw oraz My Memory of Us
sa przyktadami zachowania réwnowagi pomiedzy centrum a peryferiami
kulturowymi. Takie wojenne ,gry $rodka” nie kazdemu muszg sie podo-
baé; Warsaw cechuje fatalizm, podczas gdy My Memory of Us - eufemi-
styczne ujecie Zaglady (Majkowski, Suszkiewicz, 2021). Obie gry zawie-
raja jednak takze elementy uniwersalne (perspektywa dzieciecych cywili
w My Memory of Us, nieoczywista wspélnotowos¢ ruchu oporu przeciwko
nazistom w Warsaw).
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Pochodzace z ostatniej dekady gry wojenne polskiej produkeji mimo
wszystko wciaz sa zabarwione retoryka bojowa. Nawet dzieci z My Memory
of Us ostatecznie staja do zazartej walki z robotami-nazistami, kulminu-
jacej w starciu ze wspomnianym monstrum w warszawskich kanatach.
Heroicznos$¢ bohateréw z growego Popiotu i diamentu oraz Warsaw jest
problematyzowana, ale nie catkowicie zanegowana. Polskiemu polu gier
cyfrowych, ktére podaza tropem Wajdy, brakuje jednak urozmaicenia
owej retoryki, np. wprowadzenia ironicznego tonu typowego dla filméw
Andrzeja Munka. Powstaty w Czechach Attentat 1942 (Charles University,
Czech Academy of Sciences, 2017), ktéry dowodzi zwyczajnosci czaséw
okupacji, w tym przypadkéw kolaboracji zwyktych ludzi z nazistami,
moze by¢ tu punktem odniesienia.
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Tropem Wajdy. Polskie gry cyfrowe o II wojnie Swiatowej
miedzy centrum a peryferiami

Abstrakt: Celem artykutu jest syntetyczne ujecie zjawiska gier cyfrowych
o IT wojnie $wiatowej powstatych w ubiegtym dziesiecioleciu na terenie
Polski. Jakkolwiek tematyka ta pojawiata sie w polskich grach cyfrowych
juzwczesniej, dopiero w drugiej dekadzie XXI wieku zostata przedstawiona
bardziej jako traumatyczne doswiadczenie anizeli awanturnicza przygoda.
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Za przyktady stuza trzy gry z lat 2011-2021: Popidti diament, Warsaw, My Me-
mory of Us. Badanie wykazuje, iz wspomniane tytuty odtwarzaja narodowa
martyrologie w manierze filméw Andrzeja Wajdy.

Stowa kluczowe: Andrzej Wajda, gry cyfrowe, IT wojna $wiatowa, Polska
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