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Abstract: Music and sound in historical games are largely based on memic

associations of collective consciousness. While the contexts of visual and

narrative realism are already quite well researched, the issue of the audio

realism of historical games is one that requires more thorough analysis. The

articletries to ponder the following questions: how closely does the sound

layer bring a player to the real music of the historical period in which the

game takes place? What sound “tricks” determine the phenomenon of an

average player being able to recognize and associate the soundtrack from

a geohistorical point of view? In the text, I take the issue under scrutiny

in terms of musical forms usage in games aligned with a given historical
phaseaswellasin relation to period instruments and geographic location.
Creators’ well-balancing with these elements contributes to a deeper im-
mersion of the playerin the era and location in which the game takes place.
Thus, itis one of the immersion enhancing elements.
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1. Wstep

Gry jako interaktywne formy rozrywki zaréwno oddziatuja na zmyst
wzroku, jak i operuja doznaniami audytywnymi (oczywiécie w wybra-
nych przypadkach dostarczaja takze bodzcéw dotykowych). Warto
zauwazy¢, ze w réznorodnych analizach gier skoncentrowanych na
zagadnieniu ich realizmu, szczegdlnie tam, gdzie rozpatruje sie kwestie
realizmu gier historycznych, badacze koncentruja sie mocniej na wizu-
alnym uksztattowaniu §wiata przedstawionego. Tymczasem warstwa
dZwiekowo-muzyczna dostarcza bardzo ciekawych obserwacji zwigza-
nych z tym tematem.

Celem niniejszego artykulu jest analiza zawartosci dzwiekowo-
-muzycznej wybranych gier utrzymanych w konwencji historycznej pod
katem zgodnosci z epoka, w ktérej ulokowana zostata ich fabula. Zostanie
réwniez poruszony watek historycznej zgodnosci warstwy udzwiekowie-
nia gry ze §wiatem rzeczywistym. Postaram sie odpowiedzie¢ na rézno-
rodne pytania szczegétowe: jak definiuje sie realizm w grach cyfrowych
(gtéwnie w grach wideo, z uwzglednieniem zwlaszcza realizmu warstwy
dzwigkowo-muzycznej)? Na ile skutecznie warstwa muzyczna gry moze
przyblizac jej odbiorcy rzeczywista muzyke okresu historycznego, w kto-
rym toczy sie akcja? Czy okre$lony charakter brzmienia da sie zidentyfi-
kowa¢ jako taki, ktéry nawigzuje - lub nie - do lokalizacji geohistorycz-
nej? Jakie zabiegi dZwiekowe maja na to wpltyw? Czy w ogdle wymaga sie,
aby Sciezki dZwiekowe w grach obejmowaly rzeczywista muzyke danej
epoki? Jak duza doza swobody jest tutaj dopuszczalna?

Wywéd bedzie skladat sie z trzech cze$ci. W pierwszej omdéwione
zostang wybrane zagadnienia igczace sie z realizmem dZwiekowo-
-muzycznym gier. Druga i trzecia natomiast beda mialy charakter analiz
jakosciowych. Najpierw skupie sie na zbadaniu kilku wybranych tytu-
16w, w ktérych wyraziscie ujawniaja sie réznorodne relacje miedzy ich
historycznym kontekstem a warstwg dZzwiekowo-muzyczna, przy czym
nalezy podkres$li¢, ze w kontekscie doznari stuchowych historyzujacy
ton budowany jest przede wszystkim przy pomocy warstwy muzycz-
nej i to witasnie na jej rozpatrzeniu zostanie skupiona gléwna uwaga.
Znajdzie sie tutaj omdéwienie takich tytuléw, jak Immortal Cities: Children
of the Nile, Stronghold oraz Istanbul - w produkcji tego ostatniego bratem
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bezposredni udziat jako twdrca muzyki i udzwiekowienia, zatem w tym
przypadku pojawi sie komentarz autorski. W ostatniej czesci zaprezen-
tuje analize korpusu gier historycznych z listy Top 50 History Video Games
serwisu IMDb, uwzgledniajaca wybrane kryteria zwigzane z realizmem
dzwiekowo-muzycznym tych gier.

2. Realizm w grach cyfrowych

Realizm w grach wideo jest niewatpliwie zagadnieniem ztozonym, warto
wiec przesledzié, jakie podejscie do niego reprezentujg badacze, zaréwno
ci, ktérych interesuje pojecie realizmu per se, jak i realizmu uzywanego
w konkretnym kontekscie - w przypadku niniejszej pracy: historycz-
nym. Jako pierwsza warto przywotaé obserwacje Adrienne Shaw (2014),
ktéra mozna uznaé za oczywistg - realizm traktuje sie odmiennie w réz-
nych gatunkach gier. Wydaje sie logiczne, iz narratologiczny stosunek
do mozliwie realistycznego odwzorowania $§wiata bedzie inaczej rozu-
miany w grach o $rodowisku abstrakcyjnym (niewykazujacym zwiaz-
kéw z wlasciwoséciami fizycznymi $wiata realnego), jak np. planszéwka,
a inaczej w grach o $rodowisku, ktérego fizyka oraz mechaniki zblizaja
sie do $wiata realnego, jak np. w RPG, RTS czy FPS (MacCallum-Stewart,
Parsler, 2007). Alexander Galloway (2006) rozréznia realizm narracyjny
oraz wizualny. Oddanie realizmu $§wiata rzeczywistego mozna najpros-
ciej zmierzy¢, oceniajac stopient wiernosci wizualnej. ,Gry realistyczne”
to takie, w ktérych pojawiajg sie symulowane elementy lub odniesienia
do zwigzkéw przyczynowo-skutkowych znanych z otaczajgcego $wiata.
Realistyczne gry dodatkowo osadzone w przesztosci moga réwniez stwa-
rza¢ okazje do krytycznej refleksji historycznej. Jak dowodzi William
Uricchio (2005), gry historyczne przedstawiaja historie w formie dywaga-
cji; pozwalajg na zabawe w granicach tego, co zostato zbadane i poznane
w kontekscie faktograficznym. Gra historyczna, z zalozenia bazowego,
zaczyna si¢ w wyraznym punkcie dziejéw §wiata rzeczywistego, a histo-
ria pelni role katalizatora lub modulatora rozgrywki. Zatem istotne
dla gier o kontekscie historycznym okazuje sie umiejscowienie fabuly
w okreslonym punkcie geohistorycznym (Schut, 2007). Matthew Kapell
i Andrew Elliott (2013) sugeruja, ze niesprawiedliwe jest krytykowanie
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gier za niedoktadno$¢, gdy oferuja one fabularyzowane wersje przeszio-
Sci. Mozna powiedzieé, ze dzieje sie¢ wrecz odwrotnie - spekulatywna
fikcja dzieki ugruntowaniu w rzeczywistosci zwieksza swoja wiarygod-
no$é¢ (Shaw, 2014).

Gra musi oddziatywaé na uzytkownika w taki sposéb, aby jej bodzce
sprawialy, iz w jakims$ aspekcie odczuje on realizm. Jest to zjawisko wie-
loptaszczyznowe. Grant Tavinor (2012) wskazuje na pie¢ typéw realizmu
w grach:

« realizm wirtualny - wirtualne media jako noénik realizmu o zna-

czeniu imersyjnym;

« realizm psychologiczny - zaangazowanie psychologiczne ewokuje
procesy o charakterze realistycznym;

« realizm wizualny - sceny wirtualne przypominaja cechy odpowia-
dajacych im rzeczywistych scen wizualnych;

« realizm ontologiczny - przedmioty i $§wiaty przedstawione przez
rzeczywisto$¢ wirtualng sa symulowang namiastka rzeczywistosci
realistycznej;

« realizm funkcjonalny - elementy otoczenia zachowuja funkcje
przedmiotéw lub czynnosci, ktére przedstawiaja.

Warto zwréci¢ uwage, ze wymienione koncepcje nie odnosza sie bez-
posrednio do zagadnienia realizmu dzwiekowo-muzycznego, dlatego
konieczna jest osobna dyskusja na ten temat, z uwzglednieniem zaréwno
kontekstu groznawczego, jak i muzykologicznego.

2.1. Realizm dZwiekowo-muzyczny

W realnym $wiecie kazdego dnia docierajg do nas tysigce dzwiekdw,
ktére - blizsze lub dalsze - tworzg nasze otoczenie dZwiekowe, potocznie
okreslane jako ambient. Umiejetno$¢ wstuchania sie, skupienia uwagi
na okreslonych bodzcach akustycznych powoduje ich zapamietanie
(Bregman, 1990), a w konsekwencji wyobrazenie sobie danego dzwieku
i zapisanie go w pamieci. Realizm w udZwiekowieniu wiaze si¢ z tym,
iz w produkcjach o wysokim stopniu realizmu gracz bedzie oczekiwat,
ze zostanie otoczony dzwiekiem mozliwie zblizonym do takiego, ktéry
wykazuje silne podobienistwo do wzorca ze §wiata rzeczywistego. Zatem
tatwo zauwazy¢, jak istotnym elementem komunikacji gry z jej uzytkow-
nikiem jest warstwa dZwiekowa. Wykreowanie realistycznie brzmigcego
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uniwersum w naturalny sposéb przektada sie na wzmocnienie recep-
cji warstwy dzwiekowej, w efekcie zwiekszajac efekt zanurzenia gra-
cza w $wiecie gry, co zostalo nawet przeanalizowane. Leigh Schwartz
(2006) przeprowadzita badania odczuwania realizmu po$réd grajacych
w Shenmue. Jedna z uczestniczek tak opisuje swoje wrazenia dzwiekowe:

Uwazam, ze lokalizacje w Shenmue daja sie odczué jako bardzo realistyczne. Obecne
byly dzwieki tla, takie jak szczekanie pséw, $piew ptakéw, a zattoczone obszary two-
rzyly wrazenie zatloczonych. [...] Wydawalo sie, ze wszyscy byli prawdziwymi ludZmi
w prawdziwym zyciu (Schwartz, 2006).

Widaé zatem wyraznie oczekiwania gracza: dZwiek realistyczny
musi by¢ ilustracyjny, a to implikuje, ze jego funkcja jest dZwiekowy
komunikat wizualnej akcji. W jaki sposéb osiaga sie taki efekt? Dla rea-
lizmu dzwiekowego w grach niezwykle wazna role peini akuzmatyka
i uzywanie dZzwiekéw akuzmatycznych. Polegaja one na tym, ze dzwieki
(w duzej czesci analogowego pochodzenia) sa uzywane do reprezento-
wania catkowicie innego znaczenia niz w rzeczywistosci. Jest to istotne
zaréwno w przypadku gier dziejacych sie w przestrzeni abstrakcyjnej,
jak i w grach, w ktérych wystepuja przyczynowo-skutkowe odniesienia
do $wiata rzeczywistego. Pojecie realizmu dzwiekowego w grach odnosi
sie do wirtualnego pejzazu dzwiekowego, wiec warstwa sound designu
w grze zamiast autentycznych zdarzen dZzwiekowych z powodzeniem
moze wykorzystywaé do reprezentowania réznych elementéw dzwieki
skrajnie przetworzone. J. R. Parker i John Heerema (2008) postuguja sie
w tym kontekscie pojeciem ,karykatur dzwiekowych”, ktére - ich zda-
niem - oznaczaja takie zjawiska brzmieniowe, jakie w finalnym brzmie-
niu w niewielkim stopniu przypominaja swéj pierwowzdr z tzw. realnego
$wiata. Podczas udzZwiekawiania nierzadka jest sytuacja, kiedy uzywa
sie zdarzen audialnych niezgodnych ze zwigzkami przyczynowo-skut-
kowymi $wiata niecyfrowego, gdyz w wielu przypadkach dZwieki reali-
styczne zupelnie nie spelniajg oczekiwan.

W tym miejscu warto sprébowaé dokonaé podziatu efektéw tworza-
cych otoczenie akustyczne gracza. Pomijajac grupe zdarzen dzwiekowych
niezwigzanych z rozgrywka (menu, funkcje interfejsu gry), a skupiajac
sie wylacznie na dZwiekach odpowiadajacych za poczucie realizmu, fatwo
wyrédzni¢ ich dwa rodzaje:
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« uniwersalne - zdarzenia dZwiekowe niezalezne od czasu i miejsca
akcji gry, takie jak np. deszcz, wiatr, burza, wodospad; rozpatry-
wanie tej grupy pod katem lokalizacji geohistorycznej jest z funda-
mentalnych powodéw bezzasadne;

« lokalizujagce - zdarzenia dZwiekowe, ktére poprzez swoja anachro-
niczno$¢ wzgledem wspétczesnosci, a takze powszechnosé lub
wrecz charakterystyczna dla czasu i miejsca unikatowo$¢ pozwalajg
na reprezentacje okreslonego momentu i lokalizacji, np. dzwieki
warsztatu zbrojmistrza, pojedynek na szable, szarza jazdy konnej etc.

Wymienione aspekty realizmu dzwiekowo-muzycznego z uwzgled-

nieniem kontekstu historycznego pozwolg zwréci¢ uwage na specyfike
rekonstrukeji przestrzeni historycznych w konkretnych grach.

3. Omowienie przyktadow gier korzystajacych
z dzwiekowej lokalizacji geohistorycznej

W zwigzku z checig zilustrowania wybranych aspektéw realizmu dZwie-
kowo-muzycznego gier historycznych zdecydowalem sie w tym miej-
scu na trzy studia przypadku - dotyczace gier, w ktérych postaram sie
zweryfikowa¢ zawarto§¢ muzyczng pod katem zgodnosci z lokalizacja
geohistoryczna.

3.1. Stronghold

Sciezka dzwiekowa z tej wciaz cenionej gry obfituje w partie takich
instrumentéw, jak rogi, kotly, okaryna, historyczne instrumenty per-
kusyjne, lutnia, harfa, mandolina oraz fragmenty chéralne. Fabula gry
osadzona jest w XI wieku, lecz do zbudowania §redniowiecznego nastroju
uzyto instrumentéw co najwyzej wczesnorenesansowych lub wrecz
wspdlczesnych, typowych dla muzyki orkiestrowej. Nietrudno dostrzec
uzycie zaréwno instrumentdw, jak i rozwigzan kompozycyjnych z zasobu
elementéw formotworczych dzieta muzycznego, ktére w ogéle nie istniaty
w okresie przedstawionym w grze; co najwyzej w czesci przypadkéw
byly w fazie inicjalnego rozwoju. Jako przyktad moze postuzy¢ krétki
fragment z historii rozwoju instrumentéw - aerofonéw drewnianych
dwustroikowych, takich jak obdj oraz jego bezposredni, nizszy strojem
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brat, rozek angielski. Ich solowe partie sa wielokrotnie styszalne, choé¢
w brzmieniu wystepujacym w grze wyksztalcily sie dopiero w baroku.
Podobnie dzieje sie¢ w odniesieniu do potaczenn harmonicznych oraz
budowy formalnej utworéw - réwniez wypracowanych setki lat pdzniej.
Stylizacja na dawne brzmienie uzyskana zostata przez szerokie wykorzy-
stanie skal modalnych, typowych dla okresu $redniowiecza i wczesnego
renesansu - z nich wykrystalizowatl sie nowozytny jezyk harmoniczny,
ktérego uzywamy do dzi$ i do ktérego odbioru jesteémy przyzwycza-
jeni w naszej kulturze. Przed barokiem instrumenty strojono systemem
nieréwnomiernie temperowanym. Obecnie w systemie zachodnim skala
muzyczna dzieli sie na 12 péttonéw, ktére w dawnych temperacjach nie
byly réwnymi sobie odlegltosciami. Powodowatlo to, Ze ta sama skala
muzyczna zagrana od innego dZwieku uzyskiwata nieco inny charakter
brzmienia, co w konsekwencji prowadzito do powstawania odmiennych
wspéibrzmien i zaleznosci harmonicznych. System réwnomiernie tem-
perowany przyczynit sie do zréwnania wszystkich péttonéw wzgledem
siebie, umozliwiajac latwiejsze zestrojenie instrumentéw do grania
w réznych tonacjach. Pomimo powyzszego wystylizowanie wspdtczesnej
muzyki na zblizony do dawnego charakter brzmienia pozwolito zbudo-
wacé przekonujacy pejzaz muzyczny, dopelniajacy tlo zmagan gracza. Nie
dziwi zatem, ze uzycie w kompozycjach skal o $redniowiecznych kono-
tacjach, a takze nasladujacych historyczne formy muzyczne (obok stricte
wspétczesnych) pozwala graczowi na pelniejsze wrazenie ,przeniesienia”
lub ,zanurzenia sie” w $wiat rycerzy i zamkéw.

3.2. Immortal Cities: Children of the Nile

Muzyka wystepujaca w drugiej wybranej do analizy grze bardzo swo-
bodnie i szeroko wykorzystuje m.in. skale cygariska oraz arabsko-perska,
z uzyciem zaréwno instrumentéw z regionu i epoki, jak i orientalnie
brzmiacych instrumentéw o catkowicie luznym zwigzku z czasem i miej-
scem gry. Przykladem z pierwszej grupy jest flet ney, uwazany za auto-
chtoniczny, starozytny instrument egipski, ze wskazaniem na obecno$é
zrédel z ok. 3000 roku p.n.e.; z kolei do drugiej grupy nalezy np. sitar: hin-
dusko-perski instrument strunowy, ktérego powstanie datuje sie¢ w przy-
blizeniu na XVI wiek. Budowa utworéw nosi juz jednak silne znamiona
form duzo péZniejszych, a wiekszos¢ Sciezki dZwiekowej wykorzystuje
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osiagniecia i mozliwo$ci nowozytnego, wspélczesnego jezyka muzycz-
nego. Uzycie instrumentéw (replik) o konotacjach z dawnym $wiatem
stanowi w tym przypadku bardzo interesujgce unaocznienie, w jaki spo-
séb oddzialywanie wylacznie dZzwiekiem poteguje klimat starozytnego
Egiptu, tworzacy historyzujaca aure muzycznag.

Natomiast zagadnienie lokalizacji geohistorycznej wymaga zwrdcenia
uwagi na bardzo istotng kwestie: czy w ogéle mozliwa jest ocena zgodno-
Sci historycznej z muzyka danego miejsca i epoki w przypadku takiego
okresu, jakim byta starozytno$é?

Warto postuzy¢ sie przyktadem: australijski profesor, kompozytor
i badacz Michael Atherton w 1998 r. wydat ptyte pt. The Sound of Ancient
Egypt. Bazujac na opracowaniach naukowych oraz na wszelkich dostep-
nych zrédtach w postaci zabytkéw historycznych czy opiséw instrumen-
téw, podjat sie odwaznej préby rekonstrukeji muzyki starozytnego Egiptu.
Ustalenie zakresu zgodnosci historycznej jest dzi$, z braku wystarczajacych
zrédet, niemozliwe, jednak jesli dopusci sie pewien margines bledu i zasto-
suje sie metode dedukcji, mozna doj$¢ do bardzo zadowalajacych efektéw.
Uzycie charakterystycznych instrumentéw, takich jak harfa tukowa, flet
ney, piszczatki czy instrumenty perkusyjne, jak np. charakterystyczne dla
Egiptu sistrum, pozwolilo Athertonowi uzyska¢ wiarygodna lokalizacje
geohistoryczna. Jesli uwzgledni¢ to, ze dostepne (choé wciaz szczatkowe)
sa zrédla zwigzane z epokami péZniejszymi, lecz nadal uznawanymi za
starozytne, to do tego typu dziatart mozna wiaczy¢ metode retrogresywna.
Pozwala ona, na podstawie pewnych zalozenn wynikajacych z kontekstu
rozwoju cywilizacyjnego, wykona¢ opracowanie muzyki danej epoki, ktére
w $wietle muzykologicznym wolno byloby uznaé za forme rekonstrukeji.
Ten mocno przypuszczajacy tryb mojej wypowiedzi i niepewny efekt takich
dzialan biora sie z okolicznosci, iz literatura faktograficzna jest petna przy-
puszczen i watpliwo$ci nawet dla sporo péZniejszych epok, np. takich jak
renesans, wiec nie powinny dziwi¢ trudno$ci zwiagzane z pozyskiwaniem
zrédet i rekonstrukcja muzyki z okresu przed 3000 rokiem p.n.e.

Oméwiony przyklad pokazuje, iz w szczegélnych przypadkach wery-
fikacja realizmu muzycznego pod katem zgodno$ci z oryginalnymi zabyt-
kami muzycznymi jest po prostu niemozliwa, jednak jesli dysponujemy
zrédlami z epok pézniejszych, da sie osiagnaé wysoki stopient prawdo-
podobienstwa.
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3.3. Istanbul

Trzecia analizowana tu gra stanowi przeniesienie planszéwki na plat-
formy cyfrowe. Toczy sie w abstrakcyjnej przestrzeni: gracz porusza sie
na planszy ztozonej z 16 kafelkéw, na ktérych rozgrywane sa rézne akcje,
typu ,Wez karte”, ,Kup”, ,Sprzedaj”, ,Wylosuj” itd. Czy taka gra moze
w jakikolwiek sposéb byé wypelniona zawartoscia dZwiekows, ktéra
pozwoli na lokalizacje geohistoryczna? Wykorzystanie prawdziwych
zwrotéw w jezyku tureckim oraz wokalnych fragmentéw zblizonych
do $piewéw muezinéw pozwala juz na pewng lokalizacje, przynajmniej
w okreslonym kregu kulturowym. Muzyka - stylizowana, ale nie auto-
chtoniczna - nie bazuje na autentycznych przyktadach muzycznych, lecz
czerpie ze spuscizny danego regionu; odbywa sie to poprzez wykorzysta-
nie instrumentarium, instrumentacji, skal muzycznych oraz nawigzan
formalnych w budowie utwordéw.

4. Analiza zgodnosci geohistorycznej korpusu
wybranych gier

W odpowiedzi na pytanie, w jakim stopniu w grach historycznych obecna
jest muzyka historyczna, moze poméc analiza wiekszej liczby produkcji
tego typu. Na potrzeby swoich badan zbudowalem korpus uwzglednia-
jacy 70 takich tytuléw. Opiera sie on na liscie Top 50 History Video Games
z bazy IMDb, zostat takze wzbogacony o wybrane gry nieuwzglednione
na tej liscie, lecz majace szczegélne walory historyczne i z tego wzgledu
popularne w swoim gatunku. W korpusie zdecydowatem sie maksymalnie
ograniczy¢ liczbe produkcji, w ktérych pojawiajg sie pewne odniesie-
nia historyczne, ale tez postacie fantastyczne, takie jak duchy, potwory,
olbrzymy, demony itp.

Z uwagi na stylistyke muzyki wykorzystywanej w analizowanych
grach warto zaproponowa¢ podziat Sciezek dzwiekowych na trzy naste-
pujace kategorie:

« muzyka historyczna (niekoniecznie z epoki) - uzywanie autentycz-
nych instrumentéw (w tym rekonstrukcji) i form muzycznych od
najstarszych zachowanych Zrédet muzycznych po muzyke rozryw-
kowg XX wieku;
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« stylizacja historyzujaca wraz z lokalizacjg geograficzna - uzywa-
nie autentycznych instrumentéw historycznych, w tym orkiestry
symfonicznej i/lub instrumentéw charakterystycznych dla epoki,
z mozliwym, aczkolwiek czesto luznym potraktowaniem zgodnosci
geohistorycznej;

« muzyka stosowana swobodnie - uzywanie wszelkich dostepnych
brzmien, w tym elektronicznych, z pominieciem historycznych,
regionalnych i stylistycznych zwigzkéw z czasem i miejscem gry.

Na podstawie wymienionych kategorii, opierajac sie na osobistym
do$wiadczeniu stuchowym zwigzanym z wyksztalceniem muzycznym,
proponuje ponizszy podzial, przy czym dopuszczalne jest zakwalifikowa-
nie $ciezki dzwiekowej z danej gry do wiecej niz jednej kategorii. Chro-
nologia epok ma charakter wytacznie porzadkowy (zob. tabela 1.).

Whnioski z analizy $ciezek dZzwiekowych sa nastepujace:

« uzycie stylizacji geohistorycznej w produkeji gry jest czeste, co nie
przeszkadza twércom wykorzystywaé réwniez muzyke bez zwigz-
kéw geohistorycznych;

« brak zwigzku z lokalizacja historyczna zwykle objawia sie poprzez
uzywanie duzego instrumentarium w formie zblizonej do orkiestry
symfonicznej lub wykraczajgcej poza nia;

« stosunkowo niewiele gier o kontekscie historycznym korzysta
z brzmienia instrumentéw elektronicznych;

« muzyka historyczna jest reprezentowana w niewielu z przeanali-
zowanych produkgji.

W tworzeniu $ciezek dZwiekowych badanych tytuléw nie powinno
dziwi¢ zastosowanie tego typu $rodkéw wyrazowych, gdyz w grach prio-
rytetem jest funkcja rozrywkowa i wzbudzanie pozytywnych emocji,
a bez watpienia brzmienie skomponowanego z rozmachem i urozmai-
conego barwowo soundtracku pogtebia wartos¢ emocjonalng. W obliczu
takich wnioskéw nalezatoby zadaé ogélniejsze pytanie: czy w ogdle nalezy
wymagacd, aby gra korzystala z zabytkéw epoki? Ponizej chcialbym rozwi-
na¢ to zagadnienie, odnoszac sie do strategii tworzenia wrazenia odbioru
muzyki historyczne;j.

W grach z muzyka stylizowana/historyzujaca ,dawne” brzmienie uzy-
skuje sie przy zastosowaniu dwéch srodkéw:
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Tab. 1. Analiza tre$ci muzycznych badanych gier pod katem zgodnosci

geohistorycznej

Epoka Muzyka

prehistoria

starozyt- seria

nosc Civilization

Srednio- seria

wiecze Civilization
Anno

renesans 1503, seria
Civilization
Anno 1602,
Assassin’s

barok Creed: Black

Flag?, seria
Civilization

historyczna

Stylizacja geohistoryczna

Assassin’s Creed: Origins,
Assassin’s Creed: Odyssey, seria
Civilization, seria Europa Univer-
salis, Immortal Cities: Children
of the Nile, Pharaoh, seria Total
War

Anno 1404, Age of Empires 2,

Assassin’s Creed, Assassin’s Creed:

Valhalla, seria Civilization, seria
Crusader Kings, Eight Minute
Empire, For Honor, Kingdom
Come: Deliverance, A Plague Tale
Innocence, seria Polanie, seria
Stronghold, seria Total War

Anno 1503, Assassin’s Creed 2,
Assassin’s Creed: Brotherhood,
Assassin’s Creed: Revelations,
seria Civilization, seria Europa
Universalis, Istanbul, seria Patri-
cian, seria Total War

Anno 1701, seria Civilization,
seria Europa Universalis, seria
Total War

Brak zwiazku muzyki
z lokalizacja geohistoryczna

Far Cry Primal*

Age of Empires, Ancient Wars:
Sparta, Assassin’s Creed:
Origins, seria Civilization,
Immortal Cities: Children

of the Nile, seria Europa
Universalis, Grand Ages:
Rome, Ryse: Son of Rome,
seria Total War

Age of Empires 2, Anno 1404,
Assassin’s Creed, seria Civili-
zation, seria Crusader Kings,
For Honor, seria Polanie,
seria Stronghold, seria Total
War

Age of Empires 3, Anno 1503,
Assassin’s Creed 2, Assassin’s
Creed: Brotherhood,
Assassin’s Creed: Revelations,
seria Civilization, seria
Europa Universalis, seria
Patrician, seria Total War

Age of Empires 3, Anno 1602,
Anno 1701, Assassin’s Creed:
Black Flag, seria Civilization,
seria Europa Universalis,
seria Total War

Z uwagi na catkowity brak zrédet nie ma mozliwoéci wykonania rzetelnej analizy

poréwnawczej, jednak dotychczasowa wiedza dotyczaca okreséw pézniejszych wskazuje,
iz tak brzmiaca muzyka nie miala prawa istnie¢ w prehistorii, a wiec charakter muzyki
skomponowanej na potrzeby tej gry nie pozwala ulokowa¢ jej w innych kategoriach.

2 W grze pojawiajg sie 34 autentyczne szanty, jednak nie w formie giéwnej $ciezki
dzwiekowej, lecz elementu do znalezienia na mapie - poprzez jego odkrycie/zlapanie
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Muzyka
historyczna

Brak zwigzku muzyki

Epoka z lokalizacja geohistoryczna

Stylizacja geohistoryczna

Assassin’s Assassin’s Creed: Rogue, Age of Empires 3, Assassin’s
Creed: Unity?,  Assassin’s Creed: Unity, seria Civi-  Creed: Rogue, seria Civiliza-

klasycyzm R . . . . . . .
ey seria Civiliza-  lization, seria Europa Universalis, ~ tion, seria Europa Universa-
tion seria Total War lis, seria Total War
Assassin’s Creed: Syndicate, seria . e e
e . 4 . . Age of Empires 3, seria Civili-
seria Civiliza-  Civilization, Europa Universalis IV, . . .
romantyzm zation, Europa Universalis IV,

tion Red Dead Redemption, Red Dead

Redemption 2, seria Total War seria Total War

Battlefield I'7 V, seria Call
of Duty, seria Civilization, se-
seria Civilization, seria Company  ria Company of Heroes, seria
of Heroes, seria Hearts of Iron*, Hearts of Iron, seria Medal
L. A. Noire, seria Medal of Honor  of Honor, seria Sniper Elite,
Valiant Hearts: The Great
War, War of Warships

seria
Civilization,
wiek XX L. A. Noire
do lat 70. Mafia,
Mafia II,
Mafia III,

« wykorzystanie instrumentéw analogowych charakterystycznych
dla muzyki klasycznej, w tym symfonicznej, od niewielkiego sktadu
kameralnego po pelny lub rozszerzony sktad symfoniczny;

« wykorzystanie instrumentéw tzw. dawnych, charakterystycznych
dla okreslonego obszaru oraz epoki, majace charakter $cisty (np.
dawne instrumenty japofiskie w grze o dawnej Japonii) lub swo-
bodny (np. ormiariski duduk w starozytnym Rzymie).

W grupie instrumentéw styszanych w badanych grach mozna doko-

na¢ pewnej systematyki i wyszczegdlni¢ takie, ktérych pojawienie sie
wspomaga dawne czy tez regionalne brzmienie $ciezki dZzwiekowej.

mozna zdoby¢é dodatkowe, nieobowiazkowe osiagniecie, tzw. achievement. ,Zebrane”
w réznych lokacjach szanty uruchamiaja sie w momencie wyplyniecia gracza na wody.

® W trakcie rozgrywki gracz moze uda¢ sie m.in. do budynku, w ktérym ,orkiestra”
zlozona z instrumentéw dawnych wykonuje Suite C-dur nr 1 BWV 1066 J. S. Bacha, jednak
nie jest to utwér wchodzacy w skiad wlasciwej Sciezki dzwiekowej, lecz dodatek, bedacy
elementem sound designu - po opuszczeniu budynku gracz przestaje stysze¢ ww. utwoér.
W $wiecie gry znajduje sie kilka podobnego rodzaju lokacji.

* Przyktadom w utworze o tytule Krakéw, wprowadzonym w czwartej czeci serii, zde-
cydowanie przewodzg partie solowe klarnetu; jest to $wietne nawigzanie do tzw. muzyki
klezmerskiej, oryginalnie zwigzanej z obrzedami zydowskimi.
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W ponizszej tabeli prezentuje typologie takich instrumentéw, z pomi-
nieciem epoki oraz obszaru ich uzywania, gdyz - co zostato wspomniane
wezedniej - w znacznej grupie badanych gier obecno$¢ danego instru-
mentu czesto nie wykazuje zwigzku ani z epoka, ani z lokalizacja.

Tab. 2. Przyktady instrumentéw o charakterze ,historyzujacym”

instrumenty instrumenty
perkusyjne strunowe

instrumenty dete

banjo, cytra, forte- didgeridoo, flet
pian, gesle, gitara bansuri, flet shaku-
elektryczna, guzheng,  hachi, harmonijka

bat, sistrum, gongi,
grzechotki, kotatki,
krotale, rozmaite

. . harfa tukowa, ustna, karnyx,
instrument instrumenty membra- .
.. klawesyn, koto, lira,  krumhorn, organy,
nowe z réznych epok :
. nyckelharpa, saz, serpent, syrinx
historycznych: bebny, . .
. talharpa, shamisen, (fletnia Pana),
kotty itd. . . .
sitar, viola da gamba szatamaja

5. Podsumowanie

W zdecydowanej wiekszosci przypadkéw muzyka z gier historycznych
wymaga poruszania sie w gaszczu uproszczen i skojarzen, a jej zwigzki
z epoka historyczna - cho¢ obecne - nie stanowig meritum gry, w dodatku
czesto sa traktowane z bardzo duza swoboda. Z kolei niektére produkcje -
w szczegblnosci z fabula ulokowang w XX wieku - nierzadko prébuja
wprowadzi¢ gracza w klimat danych czaséw, jak np. Mafia. Innym aspek-
tem jest to, iz niektérzy kompozytorzy, stojac przed zadaniem stworzenia
Sciezki dzwiekowej, chcg sie wykaza¢ jako artysci. Gry z historia jako
kanwg narracji otwieraja przed projektantami ogromne mozliwosci kre-
acyjne. Moga oni wykorzysta¢ wszystkie zasoby, zarazem nieograniczeni
przymusem pelnej zgodnosci z aktualng wiedza muzykologiczna. Co zatem
wynika z obserwacji, iz muzyce do sporej czesci gier brak zgodnosci z loka-
lizacjg geohistoryczna? Niehistoryczna muzyka z gier wyréznia sie swoja
autonomicznoscig - nie usiluje stylizowa¢ sie na nic, pomimo ogromnej
zbieznosci $srodkéw wyrazowych z muzyka klasyczna/powazng pozostaje
catkowicie odrebna od niej. Rola gier, podobnie jak ksigzek fabularnych

Homo Ludens 1(15)/2022 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2022



osadzonych w historii, nie jest wierna rekonstrukcja historyczna czy -
w tym przypadku - muzykologiczna; gléwny cel stanowi wspomaganie
warstwy ludonarratywnej (Stevens, 2021) przy pomocy wszelkich dostep-
nych $rodkéw wyrazowych. Nie ma jednak kategorycznej potrzeby dba¢
o jak najwierniejsze odwzorowanie muzyki epoki. Zbyt silne dazenie do
rekonstrukeji historycznej moze wywotaé u wspélczesnego stuchacza
efekt przesady, czyli negatywnego zaskoczenia dawng stylistyka; wszak
produkcje przede wszystkim fabularne nie majg charakteru dokumentu
historycznego. Ponadto adresatem jest przeciez wlasnie stuchacz wspét-
czesny, ktéry z pewnoscia dysponuje wieksza znajomoscig aktualnych
trendéw muzycznych niz muzyki dawnej i prawdopodobnie z doktad-
nie takimi oczekiwaniami wobec warstwy dZwiekowej przystepuje do
rozgrywki. Ma ona w do$wiadczeniu gracza wymiar nadrzedny, zatem
Sciezka dzwiekowa pozostaje podporzadkowana budowaniu emocji pod-
czas grania, co odbywa sie przy pomocy wszelkich dostepnych $rodkéw
wyrazowych, a nie wylacznie takich, ktére s3 zgodne z prezentowang
w grze epoka historyczna.
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Realizm dZwiekowy i muzyczny w grach wideo o kontekscie
historycznym

Abstrakt: Muzyka i dZzwigek w grach wideo o kontekscie historycznym
w znacznej czes$ci bazuja na memicznych skojarzeniach $wiadomosci
zbiorowej. O ile konteksty realizmu wizualnego i narracyjnego sa dobrze
przebadane, o tyle kwestia realizmu dZzwiekowego gier historycznych
wymaga gtebszej analizy. Artykut prébuje da¢ odpowiedZ na nastepujace
pytania: jak mocno warstwa muzyki zbliza gracza do rzeczywistej muzyki
okresu historycznego, w ktérym toczy sie akcja gry? Jakie zabiegi dZwie-
kowe decyduja o tym, iz przecietny gracz jest w stanie rozpoznac $ciezke
dZwiekowa z punktu widzenia historycznego i geograficznego? W tekscie
przygladam sie zagadnieniu pod katem uzycia w grach form muzycznych
zgodnych zdana epoka historyczng oraz w odniesieniu do instrumentarium
historycznego i ulokowania geograficznego. Swiadome wywazanie tych
elementéw przez twércéw przyczynia sie do gtebszego zanurzenia gracza
w epoce i miejscach, w ktérych toczy sie rozgrywka. Tym samym nalezy do
elementéw potegujacych immersje.

Stowa kluczowe: realizm w grach, gry historyczne, muzyka historyczna,
historyczne instrumenty muzyczne
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