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ABSTRACT. Pigulak Marcin, Gry pamieci. Valiant Hearts: The Great War i My Memory of Us
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The paper aims to outline how video games Valiant Hearts: The Great War (Ubisoft Montpellier,
2014) and My Memory of Us (Juggler Games, 2018) use narrative and ludic structures to create
commemorative stories about the First World War and the Second World War. The author refer to
the concept of historical culture (among others, in Jorn Riisen’s interpretation) and examine the
connections between the two video games focusing on the issue of designers’ intentions (digital
games as examples of the commemoration of the past), the genre similarity (2D platform games), the
intermedial convergence and the press reception. He discusses the strategy of the cultural agreement
between designers and users, analyzes historical narratives as a part of the gameplay, examines rela-
tions between the individual and collective’s perspective and characterizes immersion’s mechanisms
which reinforce players’ identification with the victims of both wars.

Keyworps: Valiant Hearts: The Great War, My Memory of Us, historical games, historical culture,
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Gry wideo aktywnie partycypuja w ksztaltowaniu kulturowych ~ Wprowadzenie
horyzontéw wspdtczesnosci. Rozpoczely swoje popkulturowe zycie
wraz z sukcesem automatéw arkadowych na poczatku lat 70., w prze-
ciggu niespelna potowy wieku staty si¢ nie tylko czotowym produktem
globalnej rozrywki, ale rowniez jednym z najbardziej wptywowych me-
diéw swoich czasow. Potwierdzenie takiej oceny na gruncie game studies
mogg stanowi¢ zalozenia Daniela Murryego i Garryego Crawforda,
ktérzy w monografii Video Games as Culture. Considering the Role and
Importance of Video Games in Contemporary Society sformutowali czte-
ry kluczowe twierdzenia opisujace znaczenie gier wideo w kontekscie
przemian spoteczno-kulturowych:

1. Gry wideo to niewatpliwie wspdlczesna rzeczywistos$¢;

2. Gry wideo uciele$niajg niektdre z najwazniejszych aspektéw wspotczes-
nego spoteczenstwa;

3. Gry wideo sg uznanymi produktami kultury;

4. Istnieje rosnaca i konsolidujaca si¢ kultura gier wideo[1].

[1] D. Muriel, G. Crawford, Video Games as Cul- 2018, s. 3; thum. wlasne (jesli nie zaznaczono inaczej,
ture. Considering the Role and Importance of Video wszystkie tlumaczenia pochodzg od autora).
Games in Contemporary Society, London — New York

Images 29(38), 2021: [143-160]. © The Author(s), Adam Mickiewicz University Press, 2021.
Open Access article, distributed under the terms of the CC licence (BY, https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/).
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Przyjmujac wymienione twierdzenia za podstawe uznania kul-
turotwdrczej roli elektronicznej rozrywki, zamierzam na przykladzie
dwdch zorientowanych historycznie gier — Valiant Hearts: The Great
War oraz My Memory of Us - podja¢ rozwazania na temat sposobu,
w jaki medium to ksztaltuje i ugruntowuje kulturowy dyskurs o prze-
sztosci (odpowiednio: o I i IT wojnie $§wiatowej). Chociaz istnieje sze-
reg definicji prébujacych zawezi¢ pojecie ,,gier historycznych” do ich
faktograficznego wymiaru[2], z uwagi na potrzeby niniejszego teks-
tu — poruszajacego miedzy innymi zagadnienia pamieci zbiorowej
i kultury historycznej — odwoluje si¢ do szerokiej definicji, traktujacej
ten gatunek jako ,,sposob reprezentowania przeszlosci, odnoszenia si¢
do dyskusji na jej temat lub stymulowania praktyk z nig zwiazanych’[3].
Tak przyjeta strategia jest tym zasadniejsza, Ze obecna w nich przesztosé
inspiruje badaczy do refleksji opartej na szeregu interpretacyjnych
$ciezek lezacych na styku historiografii, historiozofii oraz pisarstwa
o pamieci[4].

Malgorzata Pakier, poszukujgc wspolnego mianownika dla
znaczacych teorii z zakresu kultury historycznej, definiuje ja jako ,,ca-
toksztalt sposobéw odnoszenia si¢ do przesztosci charakterystyczny
dla pewnej grupy, wyodrebnionej ze wzgledy na narodowos¢, jezyk,
religie, pochodzenie spoleczne czy inne cechy kulturowe. Sktadaja sie
nan zaréwno wszelkie teksty kultury przedstawiajace wizje przeszlosci,
jak i kulturowe praktyki okreslajace sposoby przywolywania przeszto-
$ci w kontekscie spotecznym”[5]. Podazajac za typologia badaczki, za
kluczowe pojecia kultury historycznej uznaje aktoréw pamieci (miedzy
innymi deweloperow i spotecznos¢ graczy), media, dzigki ktérym pa-
mie¢ si¢ ksztaltuje i rozprzestrzenia (rozumiane réwniez jako nosniki:
komputer, smartfon lub konsola), reprezentacje kulturowe (omawiane
tytuly), a takze aktywne procesy ich recepcji (recenzje prasowe).

[2] Przykladowo, Esther MacCallum-Stewart i Justin
Parsler proponuja rozpatrywac gry historyczne jako
»gry, ktore rozpoczynaja sie¢ w wyraznie okreslonym
punkcie historii $wiata rzeczywistego i ktorych to
historia ma wyrazny wplyw na charakter rozgrywki”
(Controversies: historicising the computer game, [w:]
Proceedings of the 2007 DiGRA International Con-
ference: Situated Play, red. D. Thomas, R. Apelman,
Tokyo 2007, 5. 204).

[3] A. Chapman, A. Foka, J. Westin, Introduction:
what is historical game studies?, ,,Rethinking History”
2016, nr 21 (3), . 367.

[4] Przyktadowo, Zach Whalen i Laurie N. Taylor

we wstepie do tomu Playing the Past. History and
Nostalgia in Video Games proponuja rozpatrywac
problematyke reprezentacji przeszlosci przez pryzmat
indywidualnych wspomnien (Nashville, 2008). Marina
Hassapopoulou analizuje produkcje pokroju ,,Cher-
nobyl VR Project” czy ,,08:46” (okre§lanych mianem

»docugames”), wykorzystujac zagadnienia pamieci
zbiorowej, narodowej traumy oraz turystyki §mierci
(Playing with history: collective memory, national
trauma, and dark tourism in virtual reality docugames,
»New Review of Film and Television Studies” 2018,

nr 16, s. 365-392). Dla Piotra Sitarskiego tematyka
historyczna gier wideo stanowi podstawe do refleksji
na temat ich historiozoficznego wydzwieku (Obroty
kot historii. O historiozofii w grach komputerowych,
[w:] Historia w kulturze wspétczesnej, red. P. Witek
iinni, Lublin 2011, s. 53-60). Z kolei Lukasz Czajka
omawia historyczne gry wideo w kontekscie ich edu-
kacyjnego potencjatu (Wielka Wojna jako temat gier
wideo. Wyzwania dla edurozrywki w Valiant Hearts

i Battlefield 1, ,Homo Ludens” 2020, nr 1, s. 35-53).

[5] M. Pakier, Pamig¢ historyczna, [w:] Modus memo-
randi. Leksykon kultury pamieci, red. M. Saryusz-Wol-
ska, R. Traba, Warszawa 2014, s. 354-355 (wydanie
elektroniczne).
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Powyzsze rozpoznania uzupelniam o teorie wypracowang przez
Jorna Risena, wedle ktorego historia znaczeniowo obejmuje zardow-
no ponadepokows i ponadkulturowg koncepcje ,,czasowo uporzad-
kowanych dziejow”, jak i ,interpretujace przedstawienie przesztosci
w kulturowych ramach orientacyjnych terazniejszosci’[6]. To drugie,
traktowane przez niemieckiego badacza jako wytwor pamieci historycz-
nej, uobecnia przesztoé¢ w formie narracji za po$rednictwem doswiad-
czenia czasu (Zeiterfahrung), wspoltworzonego przez mechanizmy
pamietania (Erinnerung) i pamieci (Geddchtnis)[7]. Podsumowujac,
historia dla Jorna Riisena jawi si¢ jako ,,proces tworzenia sensu za
pomocg doswiadczenia czasu”[8] .

Majac na uwadze powyzsze, proponuje traktowac artykul jako
postulat wlaczania gier wideo w poczet nowych form medialnej inter-
pretacji przesztosci. Podstawowym celem tekstu staje si¢ wykazanie, za
pomocg jakich srodkéw Valiant Hearts: The Great War oraz My Memory
of Us — dwa teksty kultury, nawiazujace kolejno do hekatomby I wojny
$wiatowej oraz zagtady Zydéw — wykorzystuja narracyjne oraz ludyczne
struktury do tworzenia kommemoratywnych opowiesci o przeszlosci.

Aby realizacja powyzszych zalozen byla mozliwa, zamierzam
w pierwszej kolejnosci wykaza¢ zasadno$¢ zestawiania obu produk-
cji. Gra Valiant Hearts: The Great War, wydana w 2014 roku przez
francuskie studio Ubisoft Montpellier, odnosi si¢ bezposrednio do
wydarzen historycznych, osadzajac na tle I wojny swiatowej (frontu
zachodniego lat 1914-1917) perypetie czworki fikcyjnych postaci (Fran-
cuza Emile’a, Niemca Karla, Amerykanina Freddyego oraz Belgijki
Anny). Z kolei My Memory of Us — produkcja polskiego studia Juggler
Games z 2018 roku — na pierwszy plan wysuwa motyw wspomnien
jako ramy kompozycyjnej utworu. Chociaz opowies¢ fikcyjnego ksie-
garza-narratora spelnia zalozenia konwencji basniowej, przedstawiane
w niej losy dwdjki przyjaciét - Chlopca i Dziewczynki, walczacych
o przezycie w bezdusznym $wiecie opanowanym przez Ztego Kréla
i jego armie robotéw — bezposrednio nawigzuja do tragedii zaglady
Zydéw. Przyznajg to sami tworcy, gdy identyfikuja My Memory of Us
jako ,wesola, steampunkowg basn splatajaca sie ze smutna i prawdziwg
historig okupacji Polski w trakcie I wojny $wiatowej”

Istotna przestanka, uprawomocniajgca poréwnanie analizowa-
nych produkeji, tkwi w ich podobienstwie gatunkowym, a konkretnie —
w mechanice rozgrywki stanowigcej klasyfikator genologiczny. Oba ty-
tuly wpisuja sie w nurt platformowych gier 2D, jednoczesnie siegajac po
rozwigzania wlasciwe dla gier przygodowych (miedzy innymi z uwagi
na zagadki logiczne). Wykorzystujg takze poetyke komiksu - zwracaja
uwage miedzy innymi ,,dymki” jako forma komunikacji pomiedzy

[6] Myslenie historyczne. Czg$¢ I. Jorn Riisen: Nadawa-  [7] Ibidem, s. 36.
nie historycznego sensu, red. R. Traba, H. Thiinemann,  [8] Ibidem.
Poznan 2015, s. 39.
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postaciami. Potwierdzeniem tresciowego i formalnego podobienstwa
staje sie recepcja krytykdéw opisujacych My Memory of Us jako ,,polska
odpowiedz” na dzielo Ubisoftu[9]. Tym samym, akceptujac inspirujacy
wplyw Valiant Hearts na ksztalt pézniejszej o trzy lata gry warszaw-
skiego studia Juggler Games, mozemy $ledzi¢ istniejgce pomiedzy nimi
zaleznos$ci na wielu poziomach.

Bez watpienia sposob ksztattowania narracji w obu grach wynika
w pewnym stopniu z lokalnych uwarunkowan kulturowych. Niemniej,
uscislajac wazne dla kultury historycznej pojecie spolecznosci, po-
strzegam je przez pryzmat adresatow, jakim jest — zgodnie z prawami
globalnego rynku gier wideo — ponadnarodowa spotecznos¢ graczy(10].
Taka strategia znajduje swoje potwierdzenie w fakcie, ze pamig¢ o heka-
tombie Wielkiej Wojny oraz Zagladzie, chociaz modelowana lokalnymi
uwarunkowaniami, ma na gruncie kultury masowej réwniez wymiar
uniwersalny[11].

Za reprezentanta globalnych tendencji stuzy migdzy innymi
kinematografia, z ktérg Valiant Hearts oraz My Memory of Us zdaja
sie podejmowa¢ wyrazny dialog. Obie gry, z uwagi na antywojenny
wydzwiek fabuly, stoja w kontrze do mainstreamowych gier wojen-
nych, traktujacych usmiercanie przeciwnikow jako kluczowy element
gameplaya. Interaktywne reprezentacje Wielkiej Wojny realizowane
sa glownie na obszarze trzech gatunkéw gier: strategii czasu rzeczy-
wistego (na przyklad Strategic Command: World War I, stawiajacych
gracza na pozycji wszechwladnego generala przesuwajacego na mapie
zetony symbolizujace dywizje[12]), tak zwanych strzelanek pierwszo-
osobowych (miedzy innymi Verdun, Battlefield 1 czy Beyond The Wire,
gdzie doswiadczenie wojny podporzadkowane jest bezposrednio obo-
wigzkowi zabijania wrogéw) oraz szeroko pojetych symulatoréw (na
przyklad Rise of Flight: The First Great Air War, sprowadzajacej konflikt

[9] Takie okreslenie zastosowata Sylwia Zimowska
w recenzji serwisu Damagier.pl (<https://www.da-
magier.pl/gry-wideo/my-memory-of-us-recenzja/>,
dostep: 1.01.2021). Z kolei recenzent portalu Graczpo-
spolita.pl zatytutowal swoj tekst ,,Gdy Valiant Hearts
spotyka powstanie warszawskie” (<https://gracz-
pospolita.pl/recenzja-my-memory-of-us/>, dostep:
1.01.2021). Warto doda¢, ze jeszcze przed premierg
prasa growa zapowiadala tytul studia Juggler Games
okre$leniem ,,godnego nastepcy” Valiant Hearts
(<https://www.gry-online.pl/So22.asp?ID=12204>,
dostep: 1.01.2021).

[10] E. Shliakhovchuk, A. Mufioz Garcia, Intercultu-
ral perspective on impact of video games on players:
Insights from a systematic review of recent literature,
»Educational Sciences: Theory & Practice” 2020,

nr 20(1), S. 41-42.

[11] W szerszym ujeciu potwierdzajg to Angela

K. Smith i Sandra Barkhof, postrzegajac doswiad-

czenia I i IT wojny $§wiatowej (zwlaszcza Holocaustu)
jako kluczowe w ksztaltowaniu badan nad pamiecia
kulturows (War, Experience and Memory in Global
Cultures Since 1914, red. A.K. Smith, S. Barkhof, New
York 2018). Przyktadem wezszego ujecia jest stanowi-
sko Daniela Leviego, traktujagcego dwa symboliczne
wydarzenia roku 1948 — utworzenie panstwa Izrael
oraz przyjecie Powszechnej Deklaracji Praw Czlowie-
ka - jako przyktad regionalnej i uniwersalnej formuty
odnoszenia si¢ do Holocaustu (D. Levi, Holocaust and
Memory in the Global Age, Philadelphia 2005, s. 7-8).
[12] Rozwinigciem tej reguly na polu innego gatunku
jest gra Toy Soldiers (Signal Studios, 2010), przed-
stawiajaca pierwszowojenne zmagania w konwencji
Tower defense. Tutaj rowniez zadaniem gracza — tym
razem jako dowddcy otowianych figurek na inter-
aktywnej makiecie - jest uSmierci¢ jak najwiecej
nacierajacych przeciwnikow.
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do wojny maszyn)[13]. Valiant Hearts wyro6znia si¢ na tle powyzszych ty-
tuléw: dekonstruuje ,,growy” dyskurs o wojnie i staje si¢ blizsze tradycji
pacyfistycznych arcydziet kina wojennego, wyznaczanych przez takie
dziela jak Oskarzam! (rez. A. Gance, 1919), Na Zachodzie bez zmian
(rez. L. Milesone, 1930; rowniez pierwowzoru autorstwa Remarquea),
Towarzysze broni (rez. J. Renoir, 1937) czy Sciezki chwaty (rez. S. Ku-
brick, 1957)[14].

Podczas gdy liczba gier odnoszacych si¢ do II wojny $wiato-
wej (realizowanej w wyzej wymienionych konwencjach gatunkowych)
znaczgco przekracza liczbe interaktywnych narracji o Wielkiej Wojnie,
sama tematyka Zagtady - ze wzgledow etycznych badz prawnych - byta
przez deweloperéw konsekwentnie pomijana[l5]. Tym istotniejsza na
polu kultury historycznej staje sie koncepcja tworcow My Memory of Us,
aby wzorem Listy Schindlera (rez. S. Spielberg, 1993) za najwazniejszy
wyznacznik czarno-bialego §wiata uczynic¢ przypisang do ofiar czerwien.
To bezpos$rednie nawigzanie do postaci Romy Ligockiej — filmowej

»Dziewczynki w czerwonym plaszczyku”[16] — podkresla nie tylko za-

sadno$¢ umieszczania My Memory of Us w ramach interakcji z innym
medium, ale réwniez nie pozostawia watpliwo$ci odnoénie do iden-
tyfikacji historycznych inspiracji. W szerszej perspektywie produkcja
Juggler Games realizuje wazny nurt filmowej opowiesci o Zagtadzie,
w ktérej okrutna i irracjonalna rzeczywisto$¢ — niczym w Zycie jest
piekne (rez. R. Benigni, 1997) - ulega przetworzeniu przez pryzmat
dzieciecej imaginacji.

Wybér tych konkretnych produkeji wynika nie tylko z faktu,
ze ich twdrcy znajduja fabularne inspiracje w tragicznym wymiarze
dwudziestowiecznej historii oraz — bezposrednich i prawdopodob-
nych - inspiracjach kulturowych. Motywowany jest on réwniez kom-
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[13] Naturalnie niniejszy podzial nalezy traktowa¢
jako poszukiwanie pewnej dominanty, akcentujacej
cechy omawianej gry. Przyktadem pozycji wymy-
kajacej si¢ nadanym ramom jest na przyktad gra
przygodowa 11-11: Memories Retold, opowiadaja-

ca o losach dwoch zotnierzy z przeciwnych stron
konfliktu. Biorac jednak pod uwage, ze jest dzietem
tworcy Valiant Hearts, w jakim$ aspekcie powiela
wyjatkowa, indywidualng postawe twdrcza (<https://
venturebeat.com/2018/04/25/valiant-hearts-creator-
-revisits-the-great-war-with-11-11-memories-retold/>,
dostep: 1.01.2021.

[14] Podczas gdy w niektorych przypadkach zasadne
jest mowienie o duchowym pokrewienstwie pomie-
dzy tytutami (jak na przyklad Oskarzam!, wyznajacej
wraz z Valiant Hearts sprzeciw wobec szalenstwa
wojny), w innych nawigzania odnoszg si¢ wrecz do
konkretnych scen (na przyklad scena rozstrzelania
zolnierzy w Sciezkach chwaly oraz egzekucja Emilea).
[15] Na ten stan wskazuje miedzy innymi Tomasz Mi-
chalik, omawiajac w tekscie z 2015 roku motyw Shoah

na przyktadzie trzech niszowych pozycji: Auschwitz
Birkenau - puzzli internetowych na stronie Jigsaw,
Sonderkommando Revolt - moda do gry Wolfenstein
3D oraz Learning Game — edukacyjnego projektu
TheChildrenOfTheHolocaust.com (Pop-pamigc. Edu-
kacja o Holocauscie a gry komputerowe — od puzzli po
»serious games’, ,Acta Humana” 2014, nr 5, s. 132-133).
Znaczacym wyjatkiem z przestrzeni mainstreamu,
poza My Memory of Us, jest Wolfenstein: New Order
(MachineGames, 2017). W tym wypadku réwniez
nalezy méwi¢ o odwotaniu do motywu, gdyz sam
oboz koncentracyjny Belica — nawet jezeli powiela
symbolike oraz totalitarna funkcje rzeczywistych,
nazistowskich obozéw - stanowi wytwor fikcji rodem
z historii alternatywne;.

[16] Warto przypomnie¢, ze zainspirowana sukcesem
filmu, spisala po latach swoje wspomnienia w ksigz-
ce Dziewczynka w czerwonym plaszczyku (Krakow
2002).
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memoratywnym charakterem obu gier. Zwigzek ten staje si¢ widoczny
juz na poziomie nazewnictwa, gdy wezmiemy pod uwage, ze francu-
skojezyczny tytul Valiant Hearts brzmi Soldats inconnus: Mémoires de
la Grande Guerre (ttum. Nieznani zotnierze. Wspomnienia Wielkiej
Wojny). Jednocze$nie kommemoratywny charakter gry Ubisoftu oraz jej
zrodlowg perspektywe (fabule opartg na listach Zolnierzy) akcentowaty
materialy zapowiadajace gre[17]. Rdwniez sam fakt ustalenia premiery
na 24 czerwca 2014 roku (a wiec niemal setng rocznice zamachu na
arcyksiecia Franciszka Ferdynanda w Sarajewie) wpisywal produkcje
w cykl kilkuletnich uroczystych obchodéw polityczno-narodowych[18].
Intencjonalny wymiar takiej strategii, nadajacej procesowi deweloper-
skiemu znamiona swoistej ,,pracy pamieci’, znajduje potwierdzenie
zaréwno w dzialaniach wewnatrz zespotu (na przykltad nastawionych
na potegowanie do$wiadczenia kontaktu z przesztoscig poprzez ana-
lize zrédet historycznych[19]), jak i poprzez zaproszenie spoteczno-
$ci do interakeji w ramach akcji Valiant Stories Memorabilia Contest.
Przedsiewziecie, zach¢cajagce do dzielenia si¢ przez graczy pamigtkami
rodzinnymi z czaséw Wielkiej Wojny oraz przesytania zwigzanych
z nimi wspomnien, gwarantowato zwyci¢zcom umieszczenie przed-
miotu w rozgrywce, a co za tym idzie - jego ,unie§miertelnienie”[20].

Chociaz nierealistyczna konwencja graficzna My Memory of
Us sprawia wrazenie, ze odwolania historyczne odgrywaja dla Juggler
Games drugorzedna role, w praktyce przeczy temu umieszczenie w ob-
rebie menu gléwnego sekcji Wspomnienia. Zawarta w niej wiadomos¢
dla gracza - oparta na formule bezposredniego zwrotu do adresata — nie
tylko informuje o rzeczywistych inspiracjach oraz obecnosci w fabule
historycznych postaci, ale rdwniez odstania istotng intencje, jaka jest
przeciwdzialanie zapomnieniu o tragedii i bohaterach tamtych czasow.
Co wigcej, tutaj rowniez kluczowy staje sie gracz, bez ktdrego zaangazo-
wania w rozgrywke poznanie historii nie jest mozliwe. ,,Chcieliby$my -
pisza tworcy — aby ich dokonania i postawy przetrwaly dzigki Twojej
podrdzy w tej grze. Warto ich odkry¢ i warto pamietac”

Powyzsze spostrzezenia potwierdzaja, ze refleksja o przesztosci
moze by¢ istotg narracji gry. Odwolujac si¢ do podzialu wypracowane-
go przez Jorna Riisena (jednocze$nie majac na uwadze umowny charak-
ter zaproponowane;j typolologii, ktorej byl swiadomy sam badacz[21]),
mozna stwierdzi¢, ze Valiant Hearts oraz My Memory of Us odnosza
sie do trzech sfer tworzacych istote kultury historycznej: politycznej
(s3 elementem obchodéw rocznicowych), estetycznej (stanowig przy-

[17] Ubisoft, Valiant Hearts E3 Trailer [US], <https:// -visit-war-heritage-sites-2167-0269-1000273.pdf>,

youtu.be/MP8q5F6dFqQ>, dostep: 1.01.2021. dostep: 1.01.2021.

[18] E. Wanda George, M. Das, Remembering World [19] Ubisoft, Valiant Hearts. Developer Diary 1: Art
War I: memory influences and impact on intentions & Emotion [US], <https://youtu.be/XQSD-JZrulw>,
to visit war heritage sites, ,Journal of Tourism & dostep: 1.01.2021.

Hospitality” 2017, vol. 6, nr 2, s. 1, <https://www. [20] Ubisoft, Valiant Stories Memorabilia Contest,
longdom.org/open-access/remembering-world-war- <https://youtu.be/zugRgTWR6UU>, dostep: 1.01.2021.

-i-memory-influences-and-impact-on-intentionsto- [21] Myslenie historyczne..., s. 39.
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kiad artystycznej interpretacji przesziosci) oraz kognitywnej (pelnia
funkcje Zrédla wiedzy o historii). W ten sposob tworzy sie caly system
tre§ciowych i formalnych zaleznosci skupionych wokot przesziosci jako
kulturowego punktu odniesienia.

Szczegolnie charakterystyczna w tym zakresie kulturowego po-
rozumienia z odbiorcg staje si¢ warstwa wizualna (rysunkowa animacja
2D) oraz powigzana z nig poetyka komiksu. Przykladowo, ,,dymki” ze
znakami piktograficznymi konkretyzuja nieartykulowane dialogi lub
sygnalizujg kondycje postaci. Z kolei dzielony w pionie ekran dyna-
mizuje akcje poprzez dodanie roéwnoleglej sceny, zwraca uwage na
zblizajgce sie zagrozenie lub poszukiwane przez gracza przedmioty[22].
Tego typu zabiegi pozwalajg na obrazowe przedstawienie niektdrych
mechanik (na przyklad Emile uzywajacy chochli jako fopaty do prze-
kopywania ziemi). Nalezy przyja¢, ze taka stylistyka nie tylko uni-
wersalizuje przekaz (domys$lnymi odbiorcami My Memory of Us oraz
Valiant Hearts sg rowniez dzieci), ale paradoksalnie poglebia refleksje
odnosénie do komiksu jako ,,labiryntu pamieci” w mariazu stowa i obra-
zu[23]. Symboliczny w tym wymiarze okazuje si¢ przyktad czarno-biatej
stylistyki My Memory of Us. Na tle monochromatycznej przestrzeni
wyrodzniajg si¢ czerwone elementy, za ktorymi podaza uwaga gracza.

Kulturowa gra z odbiorca toczy sie¢ takze na polu interpretacji
poszczegdlnych elementdw ikonosfery, wykazujacej potencjal tworze-
nia historycznych senséw[24]. Najwyrazniej dzieje si¢ tak w Valiant
Hearts, gdzie dbalo$¢ o szczegdly — umundurowania, proporcoéw czy
elementow architektury — wynikata ze starannego wzorowania si¢ na
zrodlach z epoki[25]. W przypadku My Memory of Us wizualno$¢ de-
terminowana jest przez kontrast. Szeroko pojeta stylistyka steampunku
(reprezentowana przez elementy industrialne, w tym monstrualne
maszyny oraz robotycznych agresoréw) taczy sie z wizualnymi od-
niesieniami do kultury materialnej okresu II wojny $wiatowej oraz
Zagtady[26]. Czgs$¢ z nich ma wymiar scenograficznych ,wskazéwek”
(na przyktad elementy ubioru i umundurowania, tramwaje, plakaty
pietnujace ,,naznaczonych”), pozostale tworza swojg symbolike w obre-
bie catych scen (na przyktad getto otoczone drutem kolczastym). W tym
ukladzie dodatkowymi tacznikami pomiedzy sferg faktu a fikcji staja sie
te elementy scenografii (na przyktad obrazy z wizerunkami kroléw oraz
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[22] Rozwinigcie tego tematu znajduje si¢ w czesci [25] Ubisoft, Valiant Hearts. Developer Diary 1...
po$wieconej mechanice zbieractwa. [26] Co istotne, konwencja steampunkowa, bedaca
[23] Wigcej na ten temat pisze Grazyna Gajewska, w istocie wariacja odno$nie do czaséw wiktorian-
wykorzystujaca motyw labiryntu w omawianiu skich oraz okresu rewolucji przemyslowej, wpisuje sie
komiksow opartych na do$wiadczeniu wojny, miedzy ~ w kategorie historii alternatywnych (patrz: I. Ramos,
innymi Hiroszima 45 oraz Maus (za: Stowo - obraz - R.E BURTON Revisited: Alternate history, steampunk
pamigé w labiryntach komiksu, ,,Biblioteka” 2008, and the neo-victorian imagination, ,,Open Cultural

nr 12 (21), . 105-106). Studies” 2017, nr 1, s. 591-592).

[24] Myslenie historyczne..., s. 59.
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Zkego Krola), ktorych zmienna konfiguracja (stracanie i zawieszanie)
oddaje tozsamosciowy aspekt oporu wobec totalitaryzmu.

Strategia porozumienia z graczem realizuje si¢ rowniez w kon-
tekscie czasu akcji, utatwiajacego identyfikacje konwencji opowiada-
nia. Chociaz w Valiant Hearts pojawiajg si¢ grywalne retrospekcje (na
przyktad przyblizajace okolicznosci znalezienia si¢ postaci na froncie),
nawet one nie wybiegaja poza okres I wojny $wiatowej. Przykladem
jest prolog, wprowadzajacy pierwszych bohateréw (Emile’a oraz jego
niemieckiego zigcia Karla, odpowiednio wcielonego do armii francu-
skiej i deportowanego do Rzeszy), ktéry uzupelniony zostat historycz-
nym komentarzem odnoszacym si¢ do poczatkéw konfliktu. Wszech-
wiedzacy narrator, zawezajacy opowie$¢ do konkretnej przestrzeni
(mapy Europy Zachodniej), przedstawia geneze Wielkiej Wojny w ciggu
przyczynowo-skutkowym: od zabojstwa arcyksiecia Franciszka Ferdy-
nanda do ogloszenia przez Francje powszechnej mobilizacji 1 sierpnia
1914 roku. Od tego momentu gra prowadzi uczestnika przez fabule
uwarunkowang osig czasu (doktadna datacja), historycznymi przestrze-
niami (miedzy innymi miejsca kluczowych bitew) oraz perypetiami
fikcyjnych postaci. W tym sensie uprawione wydaje sie stwierdzenie,
ze strategia upamietniania przesztosci w Valiant Hearts nawigzuje do
zalozen powiesci historycznej, rozpietej pomiedzy poszanowaniem
faktoéw a kreowaniem angazujacej fikcji[27].

Biorgc pod uwagg, ze My Memory of Us podlega steampunkowej
konwencji, kwestig drugorzedna staje sie, czy opowies¢ starego ksiega-
rza — traktujacego o perypetiach dwojki dzieci, probujacych przetrwaé
w $wiecie rzgdzonym przez Ztego Krola — plasuje sie blizej zatozeniom
bajki czy basni[28]. Niemniej strategia narracyjna Juggler Games naka-
zuje wskaza¢ na specyfike relacji pomiedzy fantastyczng otoczka a jej
historycznymi inspiracjami na gruncie trzech plaszczyzn czasowych:
terazniejszo$ci (narracji ksiegarza z off-u, nadajacej fabule szkatutkowa
forme), przeszto$ci uhistorycznionej (relacji ze spotkania dziewczynki
i ksiegarza) oraz przeszlosci skonwencjonalizowanej (opowiesci o wo-
jennych doswiadczeniach swojej miodosci). Chociaz w kazdej z nich
zrezygnowano — zgodnie z zalozeniami basni - z bezposredniego pre-
cyzowania czasu i miejsca akcji, interpretacyjnym kluczem pozostaje
terazniejszo$¢. Za sprawg kompozycji ramowej nie tylko u§wiadamia
istote uptywajacego czasu, ale staje sie bodzcem do refleksji odnosnie
do doswiadczania historii przez pryzmat cudzej, subiektywnej pamieci.
Tym samym wizualng konwencjonalizacje wspomnien o ludobojstwie

[27]. Problem ten w kontekscie gatunkowosci nurtu w mozliwoéci interpretacyjne. Do jej odczytania po-
rozwaza szczegblowo miedzy innymi K. Bartoszynski,  trzebne jest myélenie abstrakcyjne, odrézniajace zapis
Konwencje gatunkowe powiesci historycznej, ,Pamig¢t-  symboliczny od zawartej w nim prawdy, fikcje od

nik Literacki” 1984, vol. LXXV; z. 2, s. 3-7. realiow”. (cyt. za: P. Liszka, Znaczenie formy literackiej
[28] Piotr Liszka, uznajac basn za bardziej rozbudo- zwanej basnig w teologii dla ukazywania istotnych
wang forme bajki, uzywa argumentacji, ktora bliska wartosci humanistycznych, ,,Perspectiva” 2015, nr 2,
jest zalozeniom niniejszego tekstu. Wedle badacza S.57).

»Basn jest utworem literackim ztozonym i bogatym
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mozna rozpatrywaé dwojako: jako dostosowanie tresci do wrazliwosci
odbiorcy lub prébe oswajania traumy z przesztosci.

Zasadno$¢ powyzszej interpretacji potwierdza narratorska cha-
rakterystyka Dziewczynki-stuchaczki jako milo$niczki fabut o ,,po-
tworach, robotach i bitwach”. W tym znaczeniu gatunkowo$¢ wpisuje
sie w edukacyjna koncepcje przyswajania tresci historycznych za po-
$rednictwem ulubionych konwencji i motywow, a co wiecej — pozwala
pogtebic refleksje o problematyke pedagogicznego znaczenia basni[29].
Znamienna w tym kontekscie jest metaforyzacja okupacji niemieckiej,
stajaca sie w $wiecie wspomnien ksiegarza (ofiary systemu) oraz wyob-
razni dziecka (postaci, z ktorg najpetniej identyfikuje sie gracz?) kraing
basniowego Zia. Sugestywna kolorystyka (miedzy innymi wszech-
obecna szaros¢, intensyfikujaca sie ku czerni wraz z narastaniem po-
wagi kolejnych scen i kontrastujgca z czerwienig bohateréw), posepna
architektura (na przyklad strzeliste kominy, nasuwajace skojarzenie
z mrocznymi zamczyskami) oraz sprowadzenie okupantéw do roli
automatow kreuje sugestywny wizerunek bezdusznego, nazistowskiego
totalitaryzmu, a jednoczes$nie parasol ochronny dla dzieciecej wrazli-
wosci oraz cierpienia ofiary[30].

Wirdd rozmaitych form gameplayowej aktywnosci szczegdlnie
wazng funkcje petnig tak zwane collectibles — rozmieszczone w $wiecie
gry elementy do zbierania, funkcjonujace pod nazwami Faktow histo-
rycznych, Przedmiotéw historycznych (Valiant Hearts) oraz Wspomnieti
(My Memory of Us). Chociaz ich zdobywanie nie jest wymagane do
ukonczenia rozgrywki, w praktyce — poza realizowaniem uniwersal-
nych mechanizmoéw, nagradzajacych gracza za umiejetnosci lub zaan-
gazowanie — pozwalajg omowi¢ popularyzatorskie i upamigtniajgce
funkgcje gier.

Pierwsza napotkana w Valiant Hearts aktywno$cig zbieracka sa
tak zwane Fakty historyczne: zbidr ponad pieédziesieciu plansz, stwo-
rzonych we wspoétpracy z historykami Mission Centenaire 14-18 oraz
producentami serialu dokumentalnego Apocalypse World War I[31].
Plansze, uaktywniajgce si¢ wraz z poczatkiem kazdego rozdziatu jako
opcjonalna lektura, zawieraja omowienie w kluczu popularyzatorskim
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[29] Chociaz klasyczne spostrzezenia Bruno Bettel-
heima odnoszg si¢ gléwnie do wyzwan zwiazanych
z procesem socjalizacji oraz radzenia sobie przez
dziecko z wyzwaniami rzeczywistosci, postrzeganie
basni jako zachety do walki z trudno$ciami jako
nieodlacznymi elementami zycia uzasadnia odwo-
tywanie do strategii przetwarzania przeszlosci na
gruncie pracy pamieci (cyt. za: B. Bettelheim, Cudow-
ne i pozyteczne. O znaczeniu i wartosciach basni, t. 1,
Warszawa 1985, s. 46).

[30] Poszukujacemu analogii w innych tekstach kul-
tury nasuwa sie przyktad Maus (gdzie pod postacia

relacji pomiedzy zwierzetami — czgstymi bohaterami
basni - autor zawart calg groteske i metaforyczno$é
doswiadczenia Zaglady) lub Wrorica Jacka Dukaja
(przetwarzajacego przez pryzmat dzieciecej wyobraz-
ni wydarzenia stanu wojennego).

[31] Instytucja, ustanowiona w 2012 roku z ramie-
nia rzadu francuskiego w celu popularyzacji wiedzy
o Wielkiej Wojnie oraz przygotowania narodu na ob-
chody setnej rocznicy jej zakonczenia (patrz: <https://
www.centenaire.org/fr>, dostep: 1.01.2021; Ubisoft,
Valiant Hearts Developer Diary 3: History, <https://
youtu.be/PIbO70XuZcA>, dostep: 1.01.2021).
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wybranych zagadnien z okresu Wielkiej Wojny. Ukierunkowana na fak-
tografie narracja oferuje graczowi poglebienie odbioru fabuly poprzez
wglad w fotografie z epoki oraz omdéwienie przelomowych star¢ (miedzy
innymi Bitwa pod Neuve-Chapelle), postepu technologicznego (Czofg
Mark 1), ewolucji strategii prowadzenia wojny (Okopy) czy formacji
i grup w niej uczestniczacych (Pamiec o marokarskiej dywizji). Jedno-
cze$nie umozliwia nakreslenie maksymalnie szerokiego obrazu frontu
zachodniego w okresie 1914-1918 z perspektywy rdznych dziedzin nauki
historycznej: wojskowej (Miotacze ognia), spolecznej (Sanitariuszki),
gospodarczej (Szyny kolejowe), prawa (Zandarmeria wojskowa), sztuki
(Katedra Notre-Dame w Reims), idei (Zdobycie flagi), kultury material-
nej (Odznaczenia wojenne), a takze antropologii historycznej (Wies
okresu wojny) oraz mikrohistorii (Listy).

Kolejne dwie aktywno$ci zwigzane z poszukiwaniem przez uzyt-
kownika ukrytych w grze elementéw mozemy rozpatrywaé w ramach
jednej grupy. Chociaz wirtualne ,,artefakty” funkcjonuja pod pozornie
nieprzystawalnymi pojeciami Przedmiotow historycznych (bliskich de-
finicji zrédla historycznego[32]) oraz Wspomnieri (przynaleznych do
problematyki pamieci), w praktyce taczy je tozsama mechanika (oparta
na poszukiwaniu przez gracza-postac ukrytych elementow), estetyka
przedstawienia (przedmioty i zdjecia s wizualizowane zgodnie ze sty-
listyka $wiata przedstawionego), a takze potraktowanie samego wysitku
eksploracji jako drogi do zglebienia historycznych aspektow fabuly.

Analogicznie do Faktéw historycznych, odkrywane w Valiant
Hearts przedmioty przedstawiane s3 za pomoca reprezentacji graficznej
(rysunku wiernie odwzorowujacego oryginat) oraz popularnonaukowe-
go opisu. Niemniej, dzigki silnemu utozsamieniu z kultura materialna
swoich czasow, stanowig przyklad poszerzenia faktografii z zakresu
historii powszechnej o szereg kontekstow zwigzanych z przejawami
mikrohistorii oraz historii Zycia codziennego: swiadectw przemian spo-
tecznych (Kombinezon), ewolucji obyczajowosci (Krzyz), kulturowych
aspektow zolnierskiego wyposazenia (Noz kukri), rozwoju technicznego
(Maszynka do golenia) czy zycia medialnego (Dyplom ,Wojennej matki”).
Przyktadowo, znalezisko Szmatka nasgczona moczem informuje gracza
o pierwszych sposobach radzenia sobie z gazem bojowym, Puszka
sardynek porusza zagadnienie dziennej racji Zywnos$ciowej oraz roli
przesylanych z domu produktéw, zas Grzebier#i na wszy nakresla kon-
tekst tragicznych warunkdow sanitarnych w okopach. Dodatkowo opisy
towarzyszace monetom wzbogacone zostaty o przeliczniki pozwalajace
poréwnac wartos¢ 6wczesnych i dzisiejszych pieniedzy.

Z kolei Wspomnienia, umieszczone w My Memory of Us pod
postacia zagubionych fotografii, tworzg dostowng , galeri¢ pamieci”

[32] Cytujac klasyczng definicje Gerarda Labu- zdolnosci odbijania tego rozwoju” (cyt. za: G. Labuda,
dy: ,,Zrodlem historycznym nazwiemy wszystkie Préoba nowej systematyki i nowej interpretacji Zrodet
pozostalo$ci psychofizyczne i spoleczne, ktére, bedac  historycznych, ,Studia Zrédtoznawcze. Commentatio-
wytworem pracy ludzkiej, a zarazem uczestniczac nes’, t. I, Warszawa 1957, s. 22).

W rozwoju zycia spoleczenistwa, nabieraja przez to
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o wymiarze biograficznym i faktograficznym. Jest to galeria wizualnie
skonwencjonalizowana (oprawione w ramki wizerunki postaci nalezy
uzna¢ jedynie za symboliczne), ktora przekazuje encyklopedyczna
wiedze o postaciach (Elzbieta Zawacka, Wladystaw Szpilman, Jézef
Unrug, Henryk Stawik, Janusz Korczak, Irena Sendler, Marek Edelman,
Witold Pilecki, Jan Karski, Mordechai Anielewicz), zbiorowosciach
(Polski zotnierz, Dzieci w getcie) oraz wydarzeniach (Powstanie war-
szawskie) z okresu niemieckiej okupacji ziem polskich. Chociaz wybdr
niektorych elementéw w zestawieniu z fabulg utworu sprawia wrazenie
mniej przemyslanego niz w grze Ubisoftu (dlaczego zdecydowano si¢
opisa¢ powstanie warszawskie zamiast kluczowego dla perypetii bo-
hateréw powstania w getcie?), to réwniez na polu narracji historycznej
podtrzymuje kommemoratywne funkcje rozgrywki.

Powyzsze spostrzezenia zdajg si¢ potwierdzaé, ze autorska
narracja o przeszlosci w medium gry obejmuje takze mechaniki fa-
kultatywne. Odkrywane i kolekcjonowane przez gracza przedmioty
stanowig facznik z epoka, dajg poczucie jej namacalnosci oraz buduja
wyjatkowos¢ obrazowanego wycinka czasu. Wiekszo$¢ z nich ma cha-
rakter symboliczny i uruchamia konteksty kulturowe (na przyktad
nie$miertelniki), inne — wspottworzg faktograficzny obraz dwczes-
nej codziennosci. W tym sensie majg one niezaprzeczalng wartos¢
edukacyjna i popularyzatorska, nadajaca narracji wiarygodnosci oraz
utrzymuja merytoryczna relacje z przeszia rzeczywistoscia. Ponadto
akcentujg role zrddta historycznego (przedmiotéw i opisow z epoki)
oraz historiografii (narracji popularnonaukowej) jako kluczowych ele-
mentéw poznania przeszlosci zaréwno na gruncie nauki historycznej,
jak i w sferze pamieci.

Uwypuklenie znaczenia zbiorowosci w Valiant Hearts i My Me-
mory of Us odbywa si¢ na dwoch poziomach: z jednej strony uzytkownik
steruje kilkoma postaciami, a z drugiej — twdrcy starannie obrazuja
nie tylko bohateréw grywalnych, ale i drugoplanowych. Nawigowanie
w przestrzeni za po$rednictwem réznych protagonistéw ma zaréwno
istotne znaczenie fabularne (cho¢by pozwala ukaza¢ to samo wydarze-
nie z odmiennych perspektyw, na przyklad bitwe pod Neuve Chapelle),
jak i gameplayowe, gdyz kooperacja pomiedzy bohaterami (rozwiazy-
wanie zagadek logicznych, korzystanie z unikalnych umiejetnosci itp.)
warunkuje postep w grze.

Aspektem podkreslajacym totalny charakter obu wojen stanowi
przedstawienie perypetii postaci na tle cierpienia innych podmio-
tow: cywilow (na przyklad mieszkancow getta), zotnierzy (na przyklad
rannych i umierajacych pod Marng) oraz zwierzat (psa zaplatanego
w druty kolczaste). W Valiant Hearts ttem staja sie lokacje postrzegane
jako symboliczne reprezentacje okresu Wielkiej Wojny: elementy in-
frastruktury wojskowej (koszary, lazaret, obdz jeniecki, wiezienie woj-
skowe), pola bitew (okopy, transzeje, ziemia niczyja), a takze skupiska
ludnosci cywilnej (miedzy innymi bombardowane Reims). Analogicz-
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nie, imaginacyjna otoczka My Memory of Us jeszcze silniej akcentuje
tragedie bohatera zbiorowego dzigki interpretacji przestrzeni przez
pryzmat historii: uwigzienia w getcie (otoczonym drutem kolczastym
i posterunkami strazniczymi), wywoézek do obozéw (fatszywa jadlodaj-
nia - obietnica polepszenia zycia — zmieniajaca si¢ w wagon pociagu)
czy powstanczej walki o godnos¢. W obu przypadkach uwarunkowana
historycznie przestrzen wirtualna staje si¢ niejako odpowiednikiem
rzeczywistych miejsc pamieci o zbiorowym cierpieniu[33].

Fabuta Valiant Hearts oraz My Memory of Us pozwala rozpa-
trywac¢ ich narracje rowniez w kontekscie perspektywy jednostki. In-
terpretacyjny trop w przypadku produkeji Ubisoftu stanowig listy
wojenne — kolekcjonowane przez graczy jako zapis autentycznych
zrédel[34]. Napisane przez szeregowych zotnierzy kilkunastu naro-
dowosci (od Niemcow po Tunezyjczykow), oddajg one nie tylko skale
konfliktu, ale - paradoksalnie — tworzg wspdlnote ludzi potgczonych
podstawowym pragnieniem: zakonczenia wojny i powrotu do normal-
noéci. Obecnie, odgrywajac role glosu z epoki, przynajmniej czg§ciowo
spelniajg zalozenia $wiadectwa (,,relacjonowania minionych zdarzen
przez ich uczestnika — widza, bohatera czy ofiary — w perspektywie
indywidualnej pamieci’[35]). Tym samym umozliwiaja graczowi lek-
ture tekstu w kategoriach immersyjnego ,,dotkniecia” historii, a zara-
zem uwiarygadniajg gre Ubisoftu jako opowies¢ inspirowana realiami
I wojny $wiatowe;j.

Skoncentrowanie tworcow My Memory of Us na przejawach
pamieci (migdzy innymi narracja prowadzona jest za posrednictwem
wspomnien ocalatego z ludobojstwa) sprawia, ze zasadne staje si¢ roz-
budowanie definicji $wiadectwa o pojecie $wiadka historii: ,naocznego
swiadka, ktory — nierzadko jako jedyny ocalaly — umknat katastrofie
i sktada o niej relacje dla innych i dla potomno$ci[36]. Chociaz posta¢
ksiegarza stanowi wymyst czystej fikcji, w rzeczywisto$ci symbolizuje
figure jednego z czolowych reprezentantéw tej grupy — naocznego
swiadka Zagtady, dajacego dowdd zywej pamieci o traumatycznej prze-
sztosci. Co wiecej, nawet autorefleksyjne przyznawanie si¢ narratora do
tagodzenia lub wyolbrzymiania niektorych zdarzen oddaje zastrzezenia
nastawionych pozytywistycznie historykéw do wiarygodnosci $wiadka
historii, to jednocze$nie wpisuje sie w Assmanowska wyrozumiato$¢
dla ,,$wiadka moralnego”[37]. Ostatecznie to dzieki relacji naocznych
obserwatoréw, przekazujacych swoja opowies¢ Chlopcu, stary ksiegarz

[33] Taka teze pozwala wysuna¢ na przyklad Tomasz ~ -letters-and-emotions-that-inspired-valiant-hearts/>,
Burdzik, rozpatrujacy przestrzen jako plaszczyzne dostep: 1.01.2021.

konstruowania tozsamosci zbiorowej oraz powigza- [35] M. Marszalek, Swiadectwo, [w:] Modus memo-
nego z nig poczucia wyjatkowosci (Przestrzen jako randi. Leksykon kultury pamieci, red. M. Saryusz-
sktadnik tozsamosci w $wiecie globalizacji, ,Kultura — -Wolska, R. Traba, Warszawa 2014, s. 851 (wydanie
Historia — Globalizacja” 2012, nr 11, s. 24-26). elektroniczne).

[34] TSA, Guillaume Cerda on The Letters and [36] Ibidem, s. 853.

Emotions That Inspired Valiant Hearts, <https://www.  [37] ,Nawet jesli od czasu do czasu szczegoly tych
thesixthaxis.com/2014/05/15/guillaume-cerda-on-the- ~ wspomnien mijaja si¢ z faktami, autentycznosé
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mogl opowiedzie¢ swojej stuchaczce miedzy innymi o ostatniej drodze
»doktora Janusza” i jego wychowankéw (inspirowanej dziatalno$cig
Korczaka w getcie oraz pochodzie na Umschlagplatz), a takze pomocy
okazywanej uciekinierom ze strony ,siostry Ireny” (wzorowanej na
Irenie Sendlerowej).

Réwniez charakterystyczng dla gry czerwien - pietno nakladane
w czarno-biatym $wiecie przez okupantdw - nalezy rozpatrywac nie
tylko jako symbol samego ludobdjstwa, ale réwniez znak rozpoznawczy
$wiadkéw historii, naznaczonych pamiecig o okrucienstwie swoich
czasow. Chociaz barwa zanika w odniesieniu do postaci Dziewczynki,
ktéra po ucieczce z getta otrzymuje nowa tozsamo$¢[38] — Chlopiec,
zgodnie z wlasnym wyborem, pozostaje z nig przez wiekszo$¢ zycia.
Dopiero jako dorosty, po przekazaniu swojej opowiesci oraz nabyciu
wiedzy o losie przyjaciotki, w symbolicznym zakonczeniu pozbywa sie
towarzyszacego mu pietna. Otwartg interpretacja pozostaje, czy akt ten
wyznacza kolejna odstone ,sztafety pamieci” (przekazywanie wiedzy
o0 przeszloéci graczowi), czy blizszy jest finalnemu przepracowaniu
traumy.

Punktem wyjscia dla oméwienia narracji w odniesieniu do per-
spektywy ofiar jest motyw wojny jako poczatku konca dawnego swiata.
W przypadku My Memory of Us zapowiedzi nadchodzacego konfliktu -
miedzy innymi wiszgce na murach plakaty propagandowe, montowanie
stanowisk ckm-6w na rogach ulic - poprzez czytelne nawigzania histo-
ryczne stajg si¢ zauwazalne dla gracza predzej niz dla nieswiadomych
bohateréw. Tym bardziej wiec wojna nadchodzi - tak jak $mier¢ §wiezo
poslubionej zony Freddyego podczas bombardowania — nagle i niespo-
dziewanie, wpisujac si¢ w koncepcje Riisenowskiej ,,przypadkowosci
doswiadczenia’[39]. W Valiant Hearts wydarzenia ,wielkiej historii” -
przyjazd funkcjonariuszy z nakazem deportacji do Niemiec - zastaja
Karla podczas pracy w polu. Z kolei zapowiedz narratora My Memory
of Us o nadchodzacej tragedii towarzyszy Dziewczynce podczas zabawy
na hustawce (,,To byty wspaniale czasy. Wydawalo si¢, Ze nic nie moze
ich zepsu¢. Nie mieliémy pojecia, co czyha tuz za rogiem”).

Totalna skala nadchodzacego zagrozenia akcentowana jest row-
niez w gameplayu, w ramach ktérego zarzucono klasyczng dla gier
platformowych mechanike kilku ,,zy¢”. Tutaj ,,zycie” jest tylko jedno,
a w przypadku porazki uzytkownik zmuszony jest wezytaé ostatni zapis
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doswiadczen biograficznych i ich dozgonne, czesto
traumatyczne reperkusje zapewniaja swiadkom mo-
ralnym niekwestionowany autorytet, odkad istnieje
spoleczna gotowo$¢ recepcji’. A. Assmann, Migdzy

historig a pamiecig. Antologia, Warszawa 2013, S. 204.

[38] Takie ujecie obrazuje miedzy innymi problem
rozpigcia pomigdzy polska a zydowska tozsamoscia
wsrod ,,sierot Holocaustu”. J. Cukras-Stelagowska,
Zydzi - tozsamos¢ wobec zmiany, [w:] R6zni razem.

Mtodzi polscy naukowcy o Zydach, red. J. Zyndul,
Warszawa 2008, s. 275.

[39] Dla Jorna Riisena koncepcja ma wymiar po-
dwdjny - jako ,wielkie wydarzenie polityczne, ktore
caloéciowo podaja w watpliwos¢ okre$lone trady-
cje historyczne i wzorce interpretacji’, jak i ,,mate
katastrofy w Zyciu codziennym” (cyt. za Myslenie
historyczne..., s. 445).
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rozgrywki. Ponadto losy bohateréw uwarunkowane sg rozwojem fabuly,
a nie umiejetnosciami gracza. Kontrast jest tym wiekszy, ze bohaterowie
wyrzekajg si¢ stosowania przemocy. Chociaz za sprawg swoich unikal-
nych mozliwosci (na przyktad rzucania przedmiotami na odleglos¢,
skradania sie, szybkiego biegania) oraz potencjatu intelektualnego (sku-
teczno$cig rozwigzywanych przez gracza zagadek logicznych) nie sg cal-
kowicie bezbronni, to mimo wszystko nie maja szans wobec potencjatu
militarnego wroga (stanowisk ckm-6w, patroli z psami, bombardowan
itp.), z ktérym konfrontuja si¢ gotymi pigsciami lub uzbrojeni w impro-
wizowang bron (na przyklad chochle). Niewatpliwie takie ujecie wynika
z potrzeby dostosowania narracji do mtodych odbiorcéw, jednak wigze
sie rowniez z odrzuceniem estetyki turpizmu lub narracji, w ktérych
antywojenny wydzwigk idzie w parze z nadaktywnos$cig postaci w he-
katombie (zob. first-person shooters, wojenne filmy akcji).

Dysproporcja sit wigze sie rowniez z do§wiadczeniem opresji, po
ktore siega wrogi system. Znamiennym przyktadem jest scena My Me-
mory of Us, w ktdrej podczas selekcji mieszkancow dzieci zostaja skie-
rowane na wage. Gdy szala urzadzenia opada ku ziemi, Dziewczynka
zostaje pod$wietlona czerwienia, a nastepnie wciagnieta do wnetrza
olbrzymiej maszyny i osadzona na fabrycznej tasmie. Gracz, obserwujac
przebieg wydarzen z punktu widzenia zaniepokojonego Chlopca, zaglada
do wnetrza mechanizmu. Chociaz proces ,,zaczerwieniania” ubrania
Dziewczynki pozbawiony jest elementu przemocy, kolejne etapy — na
przyklad fadowanie przez Zotnierzy (stylizowanych na oficeréw SS)
pojemnikéw z farba — wywoluja skojarzenia zwigzane z ludobdjczym
wymiarem Zagtady. Totalny charakter opresji podkresla zaréwno ma-
sowo$¢ represji, jak i niezbywalno$¢ koloru-pietna. Scena spuentowana
zostaje wymownym ujeciem Ztego Krola, ktory, dzierzac w reku wage
wypelniong ludZzmi, odwaza ich niczym towar. Czerwien przybiera barwe
symbolicznej, ofiarnej krwi[40]. Co istotne, ,zaczerwienienie” nie tylko
determinuje zmiany w §wiecie przedstawionym (na przyktad pojawienie
sie plakatow pietnujacych ,,czerwonych” czy symbolicznego zamkniecia
nieinteraktywnych elementdw przestrzeni, na przyktad tramwajow), ale
réwniez w gameplayu (dostep do niektdrych lokacji bedzie posiadat
wylacznie Chlopiec). Jednoczesnie, dokonuje si¢ wizualne zrdznicowanie
ofiar systemu; niektorzy, jak na przyktad Janusz Korczak, przedstawiani
sa jako cze$ciowo zaczerwienieni, co sugeruje ich ,,polowiczne” pocho-
dzenie lub szczegolne przywigzanie do sprawy pietnowanych.

[40] Jednoczesnie totalitarny mechanizm, polegajacy ~ narracjg ksiggarza: ,,Przez Ztego Krola wszystko

na pietnowaniu wybranych grup, niesie w §wiecie zmienilo si¢ na gorsze. Ludzie gapili si¢ na czerwo-
gry rozczarowanie spoleczefistwem, ktore w czesci — nych, zaczeli ich inaczej traktowaé. Na poczatku

ze strachu lub ukrytych animozji - zaczelo mysle¢ burczeli pod nosem, a czasami méwili rzeczy pelne

w narzucony przez okupanta sposob, w konsekwencji ~ nienawisci. Z czerwonych nie ma zZadnego pozytku. Te-
nabierajgc robotycznych cech. Niniejsza symbolika — raz mozna bylo to powiedzie¢ glosno. Skad si¢ wzigty
poza przedstawieniem uniwersalnych mechanizméw  te mysli? Nagle mozna bylo je uslysze¢ wszedzie.
wykluczenia - stanowi czytelny punkt odniesienia Patrzytem na moja przyjaciotke i nie roznila sie wcale

wzgledem polskiego antysemityzmu, potwierdzany od tej, ktorg byla przez caly czas”.
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Istotng kategorie ksztaltujacy stosunek postaci — a posrednio
gracza — do $wiata przedstawionego stanowi niezgoda na panujace zto.
W kontekscie wymowy Valiant Hearts wigze si¢ to z odrzuceniem przez
postaci nie tylko przemocy, ale réwniez napedzajacych je czynnikéow
propagandowych. Chociaz brak intencji patriotycznych (nie wspomi-
najac o szowinistycznych, typowych dla nastrojéw poczatkéw wojny)
moze by¢ uznany za element ahistoryczny, w praktyce stanowi jeszcze
silniejsze podkreslenie bezsensownego charakteru wojny. Okazywanie
mestwa stuzy wiec dwém podstawowym celom: walce o przezycie (aby
powréci¢ do normalnosci) oraz ratowaniu zycia innych ludzi (aby nie
zatraci¢ si¢ w okrucienstwie wojny). W tym znaczeniu odrzucenie przez
Emile’a przyznanych mu orderéw czy opatrywanie przez Anneg rannych
Niemcédw ma range oporu wobec obludy systemu.

Analogicznie, w My Memory of Us do$wiadczenie oporu takze
objawia sie jako solidarno$¢ naznaczonych i wobec naznaczajacych.
Wykonywane przez gracza misje, ktorych celem jest niesienie pomo-
cy mieszkanicom getta (zdobywanie towarow, szmuglowanie dzieci,
akty ,,malego sabotazu”), wpisuja sie w kluczowy zabieg przywracania
godnosci ofiarom. Na polu fikcji pragnienie to przedstawione zostaje
jako triumf dzieciecej zmys$lnosci nad Ztym Krélem. Na polu nawig-
zan historycznych takg funkcje spelnia narracja o heroicznym zrywie
naznaczonych wobec okupantéw (powstania w getcie warszawskim).
Tlem dla wspomnien Ksiegarza, streszczajacego zastyszane informacje
o tragedii zrywu, stajg si¢ przetworzone archiwalia (budynki niszczone
miotaczami ognia) oraz kulturowe symbole oporu (mezczyzna stajacy
z koktajlem Molotowa naprzeciwko czolgu; mechaniczna stopa szyku-
jaca si¢ do zmiazdzenia drobnych figurek).

Wymienione powyzej motywy oraz watki facza si¢ w finalnym
doswiadczeniu, jakim jest poczucie straty. Jej najskrajniejszym prze-
jawem jest naturalnie sama $mier¢, majgca wymiar jednostkowy (na
przyklad Dziadek Dziewczynki, Zona Freddyego), jak i masowy (wy-
woz mieszkancdw getta upiornym, podniebnym pociagiem, zagtada
calych oddzialéw na polach Wielkiej Wojny). Biorac jednak pod uwage,
ze sugerowanym przez tworcow kluczem interpretacyjnym jest do-
$wiadczenie pamieci, to wlasnie ono, jako $wiadomos¢ straty nieod-
wracalnej, ma konstytuujacy wymiar. W przypadku My Memory of Us
przejmujaca pustka towarzyszy graczom miedzy innymi podczas przej-
$cia przez opustoszale getto, a nastepnie wspinania si¢ po olbrzymim
stosie porzuconych walizek. Przegladanie rzeczy ofiar w poszukiwaniu
czerwonego misia — podkreslone w warstwie dzwiekowej szlochaniem
oraz lamentacyjng tonacja muzyki klezmerskiej — poglebia uderzajgce
(zwlaszcza z perspektywy mlodego gracza) poczucie zatoby po ludziach,
ktorych juz nie ma.

Analogiczne mechanizmy poglebiania immersji pojawiaja sie
w finale Valiant Hearts, gdy to sam gracz zmuszony jest poprowadzi¢
Emilea - oskarzonego o przyczynienie sie do $§mierci oficera — przed
francuski pluton egzekucyjny. W ramach interaktywnej sceny, gdy skuta
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faicuchami posta¢ imaginuje przed soba kolejne postacie przyjaciot,
uczestnik rozgrywki zostaje zmuszony do nieodwotanego pozegnania
sie z bliskim sobie bohaterem.
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stara¢ si¢ pielegnowac te wspomnienia i nigdy nie zapominac¢...”. W tym
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