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This article is an analysis of narratives in a series of video games called Heroes of Might and Magic.
Author discusses issue of colonial/imperial thinking connected with strategy genre, evolution of
fantasy tropes and developement of plot structure. On this basis he tries to outline the limitations of
storytelling which result from series formula.
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Seria gier cyfrowych Heroes of Might and Magic zdobyla rzesze
fandéw w Polsce - szczegdlnie jej trzecia odstona z 1999 roku nalezy
do grona produkgji z przelomu wiekdw, ktdre wplynely na tozsamosé
polskich graczy[1] i nadal cieszg sie niestabnaca popularno$cia. Swiad-
czy¢ o tym moga aktywne grupy na portalu Facebook, majace tysigce
czlonkéw (Hirawka - JBwA sekcja Heroes of Might and Magic[2], Klub
horej czaszki[3]), kilka fanpage’y z memami wykorzystujacymi elementy
gry (Astrologowie oglaszajg[4], Sok z Crag Hackal[5]), réznorakie portale
prowadzone przez milosnikow serii (Jaskinia Behemota[6], Kwasowa
grota[7]), fanowska orkiestra, ktéra skupia si¢ na odgrywaniu wtas-
nych aranzacji utworéw skomponowanych na potrzeby serii przez
Paula Anthonyego Romero (Heroes Orchestra[8]) czy wreszcie — ist-
nienie ogdélnopolskich i miedzynarodowych turniejéow (na przyklad
Mistrzostw Polski w Heroes of Might and Magic I11[9]).

W rozgrywce celem gracza jest zaréwno ekspansja krolestwa w cy-
frowej rzeczywisto$ci fantasy, jak i rozwoj tytutowych herosow, postaci od-

[1] Vide: S. Krawczyk, ,,Przed wyruszeniem w droge [5] <https://www.facebook.com/TazarToDuren/>,
nalezy zebra¢ druzyng”. Dlaczego gry komputerowe dostep: 23.01.2021.

z przetomu wiekow wplynely na tozsamos¢ polskich [6] <http://heroes.net.pl/>, dostep:23.01.2021.

graczy?, ,Homo Ludens” 2015, nr 2 (8), s. 63-79. [7] <https://www.acidcave.net/>, dostep: 23.01.2021.
[2] <https://www.facebook.com/groups/hirawka/>, [8] <https://www.facebook.com/heroesorchestra/>,
dostep: 23.01.2021. dostep: 23.01.2021.

[3] Pisownia oryginalna, <https://www.facebook. [9] <https://mistrzostwa.heroes.net.pl/home>, dostep:
com/groups/504655969882804/>, dostep: 23.01.2021. 23.01.2021.

[4] <https://www.facebook.com/astrologowiezheroe-
sow/>, dostep: 23.01.2021.
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grywajacych role dowddcow. Nie bedzie naduzyciem stwierdzenie, ze gry
z tej serii zawdzieczajg popularnos¢ atrakcyjnemu, czytelnemu systemowi
regul i rozgrywce wieloosobowej, ktéra moze odby¢ sie na jednym([10] badz
na wielu komputerach (za posrednictwem Internetu). Szczegély $wiata
przedstawionego czy historii - cho¢ s rozwijane w kazdej odstonie, w ra-
mach trybu kampanii, zbioru etapéw, powiazanych ze sobg spdjnym wat-
kiem fabularnym lub tematycznym - stanowig raczej suplement do catosci.
W typowej rozgrywce to wyzwania[ll] wychodzg na pierwszy plan. Wraz
zkolejnymi tytutami wzrastala liczba immersyjnych[12] i $wiatotworczych
zabiegow, ale gléwne mechaniki zostaty zachowane w podobnej formie.
Mozna wyrozni¢ dwa okresy rozwoju serii — najpierw powstaly cztery
czesci osadzone w fikeyjnych $wiatach Enroth i Axeoth, za ktdre odpo-
wiedzialne byto studio New World Computing, w 1996 roku wykupione
przez The 3DO Company (Heroes of Might and Magic I: A Strategic Quest,
Heroes of Might and Magic II: The Succession Wars, Heroes of Might and
Magic III: Restoration of Erathia, Heroes of Might and Magic IV). Realizacje
kolejnych trzech odston zlecit Ubisoft (Heroes of Might and Magic V., Might
and Magic: Heroes VI, Might and Magic: Heroes VII). W przeciwienstwie
do pierwszych gier nowsze tytuly wykorzystuja tréjwymiarows grafike
i opowiadajg o wydarzeniach rozgrywajacych sie¢ w nowym uniwersum:
Ashanie. W ramach tekstu chciatbym zarysowa¢ kluczowe watki zwigzane
gatunkami i narracjami, na ktorych opiera si¢ seria.

Produkcje z serii HOMM[13] to strategie turowe[14] z elementami
gatunku cRPG (computer Role-Playing Games)[15], osadzone w fikcyj-
nym $wiecie fantasy, w ktorym tytutowi herosi prowadzg do walki armie
stworzone z rycerzy, fantastycznych istot i dzikich bestii (§wiat zostat

[10] Dzieki trybowi Hot Seat (pol. Gorace krzesta)
osoby biorgce udzial w rozgrywce na jednym kom-
puterze siadajg przy maszynie na zmiang, zgodnie

z kolejnoscig tur.

[11] Laura Ermi i Frans Mdyré piszg o wyzwaniach
jako o centralnych dla gier czynnikach wywolujacych
zjawisko immersji (zmystowe zanurzenie poprzez
kontakt z jego warstwa estetyczng moze takze mie¢
miejsce na przyktad w kinie, za§ immersja zwigzana
z do$wiadczaniem fabuly wystepuje choc¢by podczas
czytania powiesci). L. Ermi, E Mayré, Fundamental
components of the gameplay experience: Analysing
immersion, [w:] DIGAREC Keynote-Lectures 2009/10,
eds. S. Gunzel, M. Liebe, D. Mersch, Potsdam 2011,

s. 101

[12] Wedlug Piotra Kubinskiego ,Immersja to wraze-
nie niezmediatyzowanego uczestnictwa, bezposéred-
niej obecnosci w cyfrowej przestrzeni generowanej
komputerowo, wynikajace m.in. z zaangazowania
wywolywanego przez rézne czynniki. Uzytkownika
absorbuje nie tylko akcja przedstawiana na ekranie

[...], lecz takze podejmowane przez niego czynnosci
i partycypacja w $wiecie gry. Decydujaca jest tutaj
aktywnos¢ gracza - nie tylko intelektualna (na pozio-
mie interpretacji), lecz takze jak najbardziej fizyczna,
zwigzana z rzeczywistym oddzialtywaniem na $wiat
cyfrowy i faktycznym wplywaniem na bieg wydarzen”.
P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Krakoéw 2016,
s. 5L

[13] Dla utatwienia bede w tekscie korzystac z tego
powszechnie uzywanego akronimu.

[14] , Strategie turowe [...] opieraja sie na pomysle
walki na zmiane - gracz wykonuje ruch postacia lub
oddzialem po to, by nastgpnie zrobil to komputer.

W tym gatunku istotna role odgrywa doktadne opra-
cowanie taktyki, bohaterom lub armiom jest bowiem
przypisana ograniczona liczba punktéw ruchu, strza-
tow, czynnosci” Za: J. Stasienko, Alien vs. predator?:
gry komputerowe a badania literackie, Wroctaw 2005,
s. 69.

[15] cRPG to gatunek ludyczny, ,,powigzany z rozny-
mi efektami gatunkowymi, takimi jak rozwoj postaci
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podzielony na frakcje odnoszace sie do schematéw gatunku: niemal
zawsze pojawiajg si¢ stronnictwo elfow, ludzi, orkéw, nieumartych
etc.). Wszystkie odstony wykorzystujg interfejs[16] point nclick (,wskaz
i kliknij”[17]) wraz z interfejsami nakladkowymi[18] o rozbudowanym
aspekcie narzedziowym - tak jak w wiekszosci gier strategicznych
obok reprezentacji cyfrowej rzeczywisto$ci mamy do dyspozycji szereg
niediegetycznych ,,belek’, za posrednictwem ktérych mozna odczyta¢
informacje na temat ,stanu krdlestwa” (jedna z nich informuje za-
zwyczaj, ile surowcow gracz ma do dyspozycji, inna za$ pokazuje date
wedlug czasu $wiata przedstawionego itp.), a takze mozna wybra¢ na
przyktad konkretng posta¢ z dostepnej puli.

Dzialania, jakie mozemy podja¢ w obrebie §wiata diegetycznego,
rozgrywaja sie przede wszystkim na trzech plaszczyznach. Pierwsza
z nich jest umowna, najbardziej ogolna przestrzen, reprezentujaca cala
dostepna w ramach danego etapu cyfrowa rzeczywisto$¢ — w obrebie
serii zwyczajowo nazywana ,,mapa przygody”. Mimo ze nie jest to
profesjonalne sformulowanie, chciatbym pozosta¢ przy nim w dalszych
partiach tekstu, jako Ze za jego posrednictwem mozna uchwyci¢ dwoisty
charakter konwencji HOMM - z jednej strony kluczowym wymiarem
rozgrywki jest dostowne przejmowanie kontroli nad mapg (warstwa
strategiczna), z drugiej za$ istotng role odgrywa eksploracja grajobra-
zu przez tytutowych herosdéw oraz powigzany z nig rozwdj (przygoda,
warstwa role play). Mapa przygody wypelniona zostala przer6znymi
stalymi obiektami (lokacjami, ktore nasze awatary moga odwiedzi¢
oraz fragmentami terenu — na przyktad drzewami - stanowigcymi
przeszkode i petnigcymi funkcje estetyczng), surowcami i artefaktami
(ktére mozna zebra¢), oddziatami przeciwnikéw (bronigcych przejsé¢
oraz lokacji — interakcja z nimi najczedciej konczy sie przejsciem do
areny[19], na ktorej toczy sie¢ bitwa) i tytulowymi bohaterami, grywal-
nymi postaciami i jedynymi ,elementami” mogacymi poruszac si¢ po
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przez zdobywanie pozioméw doswiadczenia lub
walka oparta o system statystyczny” (za M.B. Garda,
Interaktywne Fantasy. Gatunek w grach cyfrowych,
L6dz 2016 [wersja MOBI]), wywodzacy si¢ z syste-
moéw RPG, stanowigcych podstawe narracyjnych gier
fabularnych (np. Dungeons and Dragons).

[16] Jak ujmuje to Piotr Kubinski: ,, Interfejsy uzyt-
kownika [...] po pierwsze ttumacza cyfrowe dane

na jezyk zrozumialy dla niewyspecjalizowanego
uzytkownika i - po drugie — umozliwiaja mu interak-
cje. [...] interfejs zaklada zwrotna relacj¢ pomiedzy
uzytkownikiem a urzadzeniem - czlowiek wydaje
sprzetowi (zwykle jest to komputer) polecenia, ale
jednoczeénie odbiera od niego sygnaty (ktore rowniez
moga mie¢ forme polecenia albo po prostu komuni-
katu)”. Za: P. Kubinski, op.cit., s. 157-158.

[17] ,,zgodnie z nazwa wymaga on zaznaczenia
kursorem odpowiedniego fragmentu oprawy gra-

ficznej i potwierdzenia komendy poprzez wcidniecie
wlasciwego klawisza” Za: M.M. Chojnacki, Interfejs
[w:] Wprowadzenie do groznawstwa, red. K. Prajzner,
16dz 2019, s. 108.

[18] P. Kubinski, op.cit., s. 187-190.

[19] Postuguje sie tutaj definicja Michaela Nitsche-
go, wedlug ktorej ,arena” to wydzielona przestrzen

w grze cyfrowej, ktora stuzy za ,,pl6tno” dla kon-
kretnego dzialania — na przyktad walki (Arenas

are mostly open structures with one dominating
demarcation line: the surrounding enclosement,
which is essentially a datum in Ching’s definition. In
contrast to the labyrinth, they feature few visual clues
that draw attention to the place as such. Instead, they
provide the provide the canvas for a performance.
Whether it is a football pitch, a boxing ring, or the
coliseum, arenas provide relatively free movement in
a contained space with high visibility, while labyrinths
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mapie przygody i wchodzi¢ w interakcje ze wspomnianymi obiektami
i przeciwnikami[20] - to swego rodzaju pionki, ktorymi sterujemy
my oraz sztuczna inteligencja. Cala rozgrywka podzielona zostala na
rundy oraz tury. Domysélnie nie ma zadnego zegara odmierzajgcego
czas na wykonanie ruchu - gra nagradza nas za dobrze przemyslang
decyzje, a nie za refleks. Warto tez wspomnie¢, Ze tworcy urealniajg
te mechanike konwencja kalendarza[21] - jedna runda staje si¢ odpo-
wiednikiem dnia w $wiecie przedstawionym. Wraz z nastaniem kolejnej
»doby” kopalnie i miasta nalezace do krolestwa przynosza nowe zasoby,
a jednoczesnie kazdy awatar (oraz herosi sterowani przez komputer)
moze porusza¢ si¢ okreslong liczbe pol[22] na ture. Mimo zabiegéw
osadzajacych mechaniki w konkretnych kontekstach strefa ta stanowi
prawdopodobnie najbardziej umowng przestrzen diegetyczng gry - od-
dzialy przeciwnikow zostaja przedstawione za pomoca reprezentacjiich
pojedynczego egzemplarza (na przyklad pod wizerunkiem smoka na
mapie przygody moze si¢ kry¢ caty oddzial smokéw, z ktérym przyjdzie
nam stoczy¢ bitwe), za$ sami bohaterowie réwniez stanowig w isto-
cie symboliczne przedstawienie calej armii, ztozonej z wielu réznych
typéw wojownikéw i fantastycznych potwordw. Obserwujemy mape
z perspektywy izometrycznej lub z lotu ptaka - tak jak w wigkszosci
gier strategicznych mamy do czynienia z narracjg auktorialng, nie
ogranicza nas pole widzenia jednego herosa, ale mozemy wydawa¢
komendy przemieszczenia sie po kolei kazdej dostepnej nam postaci
i widzimy caly teren, ktory one przemierzyly (na poczatku przestrzen
mapy przygody jest zastonieta tak zwang ,,mgla wojny” - i musi zostaé
odstonieta poprzez eksploracje).

Drugg plaszczyzng, na ktérej mozemy podejmowac dziatania, sg
wspomniane juz areny — umowne pola bitew. Po wejsciu w interakcje
z przeciwnikami znajdujacymi si¢ na mapie przygody lub herosami
sterowanymi przez przeciwng frakcje (cztowieka lub komputer - te
podmioty same moga wej$¢ w interakcje z nami, jesli akurat wykonuja
ruch), zostajemy przeniesieni do kolejnej przestrzeni (majgcej repre-
zentowac niewielki wycinek mapy przygody), na ktérej dwie armie
stoja naprzeciwko siebie. Na arenie (skadajacej si¢ z pdl - w wiekszosci

restrain movement to a complex space that compli-
cates comprehension. As a result, the arena’s spatial
arrangement often supports events such as battles,
dances, or speeches that demand skillful operation of
the avatar, often in collaboration or competition with
others. M. Nitsche, Video Game Spaces. Image, play,
and structure in 3d game worlds, Cambridge, MA, -
London 2008, s. 192).

[20] Wyjatek stanowi tu cze$¢ czwarta, w ktorej armie
moga przemieszczac si¢ po mapie przygody bez
dowddcy.

[21] Jak pisza José P. Zagal i Michael Mateas, okresle-
nie rund konkretnymi etykietkami (dni lub lat) ewo-

kuje odpowiednie skojarzenia w umysle uzytkownika
i wplywa na jego oczekiwania oraz percepcje czasu
wewnatrz $wiata gry. (,,Labeling the rounds in a game
as “days” or “years” changes a player’s expectations

of the granularity of action that can be accomplished
in a round. Such expectations are established by
activating temporal schemata in a player’s mind, that
is, cognitive scripts detailing default event sequences
and relative durations.” Za: J.P. Zagal, M. Mateas,
Time in video games: A survey and analysis, ,Simula-
tion & Gaming” 2010, XX(X), s. 7).

[22] Siatka pdl jest przed nami ukryta, ale jak najbar-
dziej organizuje ona przestrzen ,,mapy przygody’.
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odston heksagonalnych lub kwadratowych) zgodnie z kolejnoscig tur
poruszaja sie wojska (poszczegdlne oddzialy reprezentowane sg znow
przez pojedynczy egzemplarz — tym razem z liczba informujaca, ile
»0kazdw” ukrywa sie pod dang reprezentacja). Osoba grajaca moze
wykonywac¢ ruchy dostepnymi jednostkami oraz rzuca¢ zaklecia bo-
haterem, ktéry w wigkszo$ci czedci stoi poza polem bitwy.

Trzecia przestrzen diegetyczna, w ramach ktdrej mozemy pod-
ja¢ dzialania, to miasta —najwazniejsze obiekty w grze. Po kliknieciu
na podobizne¢ nalezacej do nas metropolii przechodzimy do ekranu
przedstawiajacego jej panorame. Wewnatrz tej strefy mozemy wznosic
uzyteczne (dla gospodarki lub armii naszego krélestwa) budynki za
surowce zebrane na mapie przygody, prowadzi¢ wymiane handlows,
a takze rekrutowa¢ nowe oddzialy do armii. To jedyna plaszczyzna, ktd-
ra nie opiera si¢ w tak wielkim stopniu na umownosci, lecz przedstawia
pozornie realistyczny obraz miasta, z glebig przestrzeni[23].

Na przykladzie oméwionych przestrzeni oraz mechanik wida¢,
ze seria HOMM, tak jak wiele innych gier strategicznych, przenosi
na cyfrowa rzeczywisto$¢ schematy ideologii imperialnej[24], jako ze
wyzwania opierajg si¢ na nieustannej ekspansji i wchlanianiu innych
kroélestw. Cho¢ prawie wszystkie budynki i miasta sg strzezone, nie
dostajemy informacji na temat tego, kto je zbudowat i do kogo nalezg
w ramach §wiata przedstawionego — czekaja tylko na to, by po nie
siegnac[25]. Poszerzanie imperium odbywa si¢ poprzez eksploracje
mapy przygody (cytujac fragment publikacji Tomasza Z. Majkowskiego
»juz sam fakt umieszczania na mapie biatych plam - obszaréw nieod-
krytych i domagajacych si¢ interwencji badawczej — wiaze si¢ z rozu-
mowaniem w kategoriach imperialnych”[26]) i podbijania kolejnych
kopalni, budynkéw umozliwiajacych pobor armii oraz obcych miast
(to wlasnie te obiekty sg z reguly wyrdznione na minimapie, co wpisuje
sie w typows dla gier konwencje ,,0znaczenia tych elementéw, ktdre
mogga si¢ graczowi przystuzy¢”[27]). Souvik Mukherjee, badacz gier
strategicznych, wskazuje ponadto, ze kolonializm opiera si¢ miedzy
innymi na przeksztalcaniu przestrzeni na przyklad poprzez wprowadze-
nie rodzimej flagi[28]. To schemat typowy takze dla serii HoOMM - gdy
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[23] Musimy jedynie przymkna¢ oko na fakt, ze
kazda metropolia danej frakeji wyglada tak samo,

a na ulicach, poza czeécig pierwsza, nie widzimy
mieszkancow.

[24] Tak jak Tomasz Z. Majkowski, traktuje tu
imperializm ,jako zesp6t wyobrazen, ktorego celem
jest uzasadnienie politycznej, gospodarczej i kultu-
rowej dominacji panstwa silniejszego nad stabszym”,
T.Z. Majkowski, Jezyki gropowiesci. Studia o réznoje-
zycznosci gier cyfrowych, Krakow 2019, s. 238.

[25] Sybille Lames, badaczka gier strategicznych,

w swoim tekécie na temat Civilization III zwraca
uwage na to, Ze na mapie gry obecne sg wioski czy

barbarzyncy - elementy kultury - ktére jednak
potraktowane zostaly jako pewne tlo oraz naturalny
element przestrzeni. Mozemy zauwazy¢, ze podob-
nie jest z wszelkimi kopalniami i innymi obiektami
w serii HOMM - nie maja one tozsamo$ci. vide:

S. Lammes, On the border: pleasure of exploration
and colonial mastery in Civilization III play the world,
»DiGRA” 2003, vol. 2, 5. 120-129.

[26] T.Z. Majkowski, op.cit., s. 241.

[27] Ibidem, s. 24s5.

[28] S. Mukherjee, Videogames and Postcolonialism:
Empire plays back, Cham 2017, s. 34.
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[29] Ibidem, s. 35.
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dana konstrukcja zostaje wlaczona do naszego imperium, zawisaja na
niej flagi lub sztandary z naszymi barwami - symbolicznie podkreslajac
przynaleznos¢ obiektu do naszego imperium.

Inne tropy charakterystyczne dla zagadnienia imperializmu,
takze te ekonomiczne, réwniez zostaja w do$¢ nieoczekiwanej formie
wlaczone w mechaniki omawianej serii. Rozwdj naszego imperium
zalezy od rosngcego doplywu surowcéw, co skutkuje ,,binarnym po-
dziatem miedzy centrum a peryferiami’[29] — w ramach rozgrywki
eksploatujemy kolejne tereny (poprzez zdobywanie obiektéw, pokony-
wanie przeciwnikow, ale takze zbieranie surowcow lezacych na mapie),
by rozwing¢ centrum naszego dominium, reprezentowane przez mia-
sto. Nasze armie dokonujg spustoszenia w cyfrowej rzeczywistosci, co
wigcej, w Heroes of Might and Magic nie ma mozliwosci ucieczki przed
imperialnym ekspansjonizmem - brak tu innej opcji zwyciestwa niz
nieustanna, agresywna eksploracja, bo i tak kazdy etap wymaga takiej
strategii dzialania, niezaleznie od wyznaczonych przez scenarzystow
celow. W wigkszosci przypadkéw musimy pokonaé przeciwnikow
(poprzez zajecie ich wszystkich miast), ale czasem nalezy tez zdoby¢
konkretng metropolie, innym razem trzeba ,,oflagowa¢” wszystkie ko-
palnie/siedliska danego typu stworzen (na przyklad wszystkie stawy
hydr), w jeszcze innych trzeba znalez¢ potezny artefakt (na mapach
przygody umieszczone zostaly obeliski zawierajace elementy mapy
ukazujacej lokalizacje skarbu), a w nielicznych przypadkach musimy
zgladzi¢ wrogiego herosa lub konkretne stworzenia znajdujace si¢ na
mapie przygody - nie da si¢ tego dokonac bez eksploracji i ekspansji.

Jednoczesnie nalezy zauwazy¢, ze w przeciwienstwie do niekto-
rych tytuléw ta kolonizacja i agresywna ekspansja odbywa sie w sztucz-
nej rzeczywistoéci (nie odgrywamy ani nie przetwarzamy historii na-
szego $wiata), ale takze pomija zupelnie zagadnienia spoleczne. Gry
z serii HOMM nie skupiajg sie w zadnym stopniu na ludnosci cywilnej -
mieszkancy sa niewidoczni, cho¢ fatwo mozemy dostrzec budynki
mieszkalne, a kto§ musi tez wydobywac surowce. W ramach $wiata
przedstawionego liczg si¢ wylacznie wojska i ich dowddcy-herosi - co
wzmacnia umownos¢ rozgrywki.

Nie mozna poming¢ faktu, ze obok budowania krélestwa i eks-
pansji wyzwaniem jest takze rozwijanie postaci. Podtytul pierwszej
gry — A Strategic Quest — w wyrazisty sposob streszcza charakter serii,
opartej na polaczeniu watku militarnego - strategicznego rozwijania
imperium - z charakterystycznym motywem questu, czyli ,,misji, we-
drowki, poszukiwan” (jednego z podstawowych elementéw porzadku-
jacych strukture gatunku fantasy[30]).

Nie mamy do dyspozycji jedynie armii — sterujemy przede
wszystkim herosami, ktérzy maja imiona, podobizny, specjalizacje,

[30] G. Trebicki, Fantasy. Ewolucja gatunku, Krakow
2000, §. 32.
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krétkie biogramy, miejsce na artefakty (stanowiace ekwiwalent oreza
i zbroi z gier fabularnych), a od ich atrybutéw i umiejetnoséci zalezy
tak naprawde skuteczno$¢ wojska — wszystkie te elementy zwigzane sa
z gatunkiem cRPGI31]. Za jego fundamentalne cechy Maria B. Garda
uznaje: 1) postep gry napedzany przez opowiadanie historii (story dri-
ven), 2) wybory, ktére przynosza konsekwencje dla dalszej rozgryw-
ki, 3) wybdr klas postaci, 4) zdobywanie pozioméw do$wiadczenia,
5) tup zdobywany na wrogach, 6) wytwarzanie nowych przedmiotéow
(crafting), 7) dostosowywane przez uzytkownika wyposazenie postaci
(customization)[32]. Pierwsze trzy wartosci zwigzane sa z ,wchodzeniem
w rol¢”, kolejne cztery — z ,rozwijaniem postaci”. Punkty te wystepuja
w poszczegolnych czesciach serii z rézng intensywnoscia, ale wraz
z jej rozwojem mozliwosci ksztaltowania heroséw ulegaty rozwinieciu.

W pierwszej cze$ci HoMM z gatunku cRPG zaczerpnigto klasy
postaci (rycerza, czarodziejke, barbarzynce i czarnoksig¢znika), obec-
no$¢ podstawowych statystyk (w tym przypadku sa to: atak, obrona,
moc oraz wiedza) i mozliwoé¢ przydzielania bohaterowi artefaktow
zwiekszajacych owe statystyki (artefakty te znajdujemy na mapie przy-
gody). Koncepcja ta byta rozwijana w kolejnych odstonach — w drugiej
cze$ci wprowadzono umiejetnosci, ktdre postacie zdobywaja po awan-
sie na kolejny poziom do$wiadczenia. W kolejnej postacie zaczynaly
gre z wlasng, niekiedy oryginalng dla siebie specjalnoscig (dodatkowsa
umiejetnoscia). Pojawily sie takze krétkie biogramy poglebiajace im-
mersje — dzieki nim herosi zostali zakotwiczeni w §wiecie przedstawio-
nym. Odstony rozgrywajace sie w Ashanie dodaly jeszcze jeden wazny
element — kazda frakcja otrzymata specyficzng dla siebie umiejetnos¢
frakcyjng (na przyklad czarodzieje potrafig sami konstruowac artefak-
ty — pojawia si¢ wiec nawet wspomniany crafting).

Ciekawe zmiany w tej sferze oferuje Heroes of Might and Magic
IV, odstona, w ramach ktérej nasze oddzialy moga podrézowaé po
mapie przygody bez herosow, za$ sami herosi stoja na polu bitwy obok
szeregowych zolnierzy - stajg sie figurami aktywnie uczestniczacymi
w walce i mogg takze stanowic¢ jedyny komponent oddziatu - przez co
odstona ta umozliwia skonstruowanie druzyny rodem ze standardowego
tytutu cRPG, zamiast armii — a tym samym przybliza si¢ w strone tego
gatunku. Jeszcze inny eksperyment wprowadza Might and Magic: Heroes
VI, tytul, ktéry daje mozliwo$¢ kreowania postawy etycznej swojego
bohatera — poprzez wybdr pozytywnej ,,drogi tez” oraz negatywnej
,drogi krwi”. Sciezke obieramy w trakcie rozgrywki, gdy bohater zdobywa

[31] Zgodnie z koncepcja zaproponowang przez celu, jakiemu ma stuzy¢ dany utwor). Nastepny seg-
Geralda A. Voorheesa, Joshug Calla i Katie Whitlock ment tekstu skupia¢ si¢ bedzie na ewolucji gatunku
(Za: M.B. Garda, Gatunek, [w:] Wprowadzenie do tematycznego (szczegolnie w kontekscie jego litera-
groznawstwa..., s. 84), a rozwinigta w publikacji Marii  ckich zrédel), natomiast teraz zamierzam poruszy¢
B. Gardy, gatunki gier mozna rozpatrywac w trzech kwestie rozwoju drugiego, obok strategii, gatunku
ujeciach: tematycznym (zwigzanym z warstwa fabu- ludycznego, za: M.B. Garda, op.cit.

larng i reprezentacyjna), ludycznym (dotyczacym [32] M.B. Garda, Gatunek..., s. 84, rysunek 6.

mechanik i struktur) i funkcjonalnym (skupionym na
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wystarczajaca liczbe punktow ez lub krwi - te za$ otrzymuje za podjete
wybory w trakcie rutynowych dla serii HOMM interakcji na mapie
przygody. Przyktadowo: jesli przeciwnicy sg mniej liczni od naszego
oddzialu, postanawiaja ratowac si¢ ucieczka. W kazdej odstonie mozemy
zdecydowac, czy chcemy wybi¢ uciekinierdw, czy tez pozwalamy im
zbiec. W szdstej odstonie za okrucienstwo wobec nich otrzymujemy
»punkty krwi’, a za lito§¢ ,,punkty fez” - tym samym ta odstona poddaje
rewizji typowe dla tej serii motywy i naklada jakg$ forme oceny moral-
nej na decyzje, ktorych cigzaru do tej pory nie odczuwalismy (trzeba
natomiast zaznaczy¢, ze zdobycie odpowiedniej liczby punktow krwi
nie ma negatywnych skutkéw — wrecz przeciwnie, pozwala rozwingé
naszg posta¢ w tym samym stopniu co punkty tez, a i tak, niezaleznie od
tych wspotczynnikow, agresywna ekspansja stanowi jedyna strategie).
Jednoczesnie, wzigwszy pod uwage to skupienie na postaciach
heroséw i gatunku cRPG, nie mozna poming¢ zwigzku serii z kon-
wencja heroic fantasy — gry HoOMM laczy z nig nie tylko tytul, typy
postaci czy motyw questu, ale takze i sam model rozgrywki zdaje si¢
by¢ pewnym jej odzwierciedleniem:
Akcja heroic fantasy toczy si¢ w czasoprzestrzeni awanturniczej, ktora wedle
Michaita Bachtina jest abstrakcyjna, bowiem nie odgrywa w niej wigkszej
roli konkretyzacja geograficzna i historyczna [...]. Skoro protagonista
poddany jest przygodom, to przestrzen pozostaje dla niego raczej nieznana,
a z pewnoscig obca i wroga. Peregrynacji bohatera nie rozdzielaja opisy
wedréwki lub podrézy, chyba ze ta jest pretekstem do zaistnienia kolejnego
zagrozenia, z ktérym ten musi sie zmierzy¢[33].

Podobnie mozna przedstawi¢ eksploracje mapy przygody
w standardowej rozgrywce - jako podroz przez nieznany, peten nie-
bezpieczenstw lad, w trakcie ktérej herosi stawiaja czota kolejnym wy-
zwaniom. Mozna tu postawic teze (szczegdlnie gdy mowa o pierwszych
odstonach, w ramach ktérych réznice miedzy dostepnymi frakcjami
nie sg tak znaczace[34]), Ze pozbawione tozsamosci armie stanowig
modyfikowalny ,,orez” w rekach herosa, wykorzystywany w trakcie bi-
twy z monstrami. Tej konwencji rzuca wyzwanie jednak tryb kampanii,
w ramach ktdrego tworcy postanowili wprowadzi¢ bardziej skompli-
kowane schematy narracyjne.

Fabularyzacja[35] W kolejnych czesciach seriit HOMM mozna czerpaé przyjemnosé
mechanik z gry bez zaglebiania sie w lore (historie i mitologie) $wiatéw przedsta-
serii w grach wionych badz fabule kampanii, gdyz frakcje zostaly stworzone w taki
wyprodukowanych sposéb, by naturalnie ewokowac skojarzenia (pop)kulturowe — tworcy
przez New World tych tytuléw konstruowali armie poszczegoélnych stronnictw z istot
Computing

[33] T. Smejlis, Konwencja heroic fantasy w grach wyjatkowych zdolnosci i nie sg tak silnie zwiazane ze
fabularnych, ,Homo Ludens” 2011, nr 1/(3), s. 187. swoimi macierzystymi frakcjami.

[34] W pierwszych czgéciach same gry dostarczajg [35] W nastepnych akapitach skupie sie na zagad-
nam mniej informacji na temat istot, ktére mozemy nieniu fabuly w kontekscie kampanii do gier z serii

weieli¢ do swojej armii — a same istoty nie maja tylu HoMM - nie oznacza to jednak, ze standardowe eta-
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pochodzacych z mitologii, religii oraz dziet literackich, a zostaly one
powigzane ze sobg w taki sposob, by stanowity czytelne zbiory, taczace
sie z konkretnymi schematami. Na tym poziomie interakcji z gra moga
zatrzymac sie zarowno gracze casualowi, niezaangazowani (poszuku-
jacy niezobowiazujacej rozrywki), jak i hardcoreowi, zaangazowani
(dazacy do wnikliwego zgtebienia regul oraz statystyk poszczegdlnych
istot, w celu opracowania odpowiednich strategii gry)[36].

Mimo to w ramach kampanii[37] twdrcy usitujg opatrzy¢ nowy-
mi kontekstami frakcje dostepne do wyboru w standardowym trybie
gry. Nie wida¢ tego jeszcze w Heroes of Might and Magic: A Strategic
Quest (1995). Koncepcja kampanii opiera sie na starciu czterech wlad-
cow — Rycerza, Czarodziejki, Barbarzyncy i Czarnoksieznika. Kazda
z postaci walczy o wladze w niedookreslonej krainie, a cho¢ moze-
my wybra¢, po ktorej stronie si¢ opowiemy, decyzja ta stanowi tak
naprawde tylko wybdr strategii gry (gtownie: istot, jakie bedziemy
mieli do wyboru). By¢ moze w tym przypadku stowo ,,fabuta” byloby
nieodpowiednim okresleniem — w kampanii pierwszej odstony serii
brakuje wyraznego aktanta, ,,postaci uczestniczacej w fabule, ktora
jest gwarancjg identyfikacji zdarzen”[38]. Dominujgcym sposobem
prezentacji informacji fabularnych sg obecne przed kazdym etapem,
paratekstowe, krotkie opisy i tytuly, wprowadzajace nas w zadania da-
nego scenariusza, ale nie méwig one nic o postaci, w imie ktérej (wedlug
zatozen kampanii) walczymy.

Druga odstona — Heroes of Might and Magic II: The Succession
Wars (1996) — oferuje bardziej zlozona koncepcje kampanii i ukazuje
zdarzenia za pomocg réznorodnych $rodkéw. Novum stanowi rozpo-
czynajace jg intro (krotki, animowany filmik wprowadzajacy), w ramach
ktérego lektor zapoznaje nas ze szczegétami konfliktu miedzy dwoma
bra¢mi — dobrym Rolandem i ztym Archibaldem[39]. Przed rozpo-
czgciem kampanii mozna wybra¢ strone jednego z nich - nie sg stricte
protagonistami, bo wydaja nam rozkazy przed kazda kolejna misjg, ale
najblizej im do realnych postaci w tej odstonie. W przeciwienstwie do
pierwszej czesci widzimy sedno konfliktu — walczymy o ratunek dla
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py gry jednoosobowej lub wieloosobowej z zasady sa
jej pozbawione. W niektorych przypadkach scenariu-
sze przypominaja swoja zlozonoscia etapy kampanii.
[36] Korzystam tutaj zaréwno z opozycji hardcore/ca-
sual, jak i propozycji jej doprecyzowania, wysunietej
przez Pawla Grabarczyka, ktéry proponuje okreslenia
»angazujaca’ i ,,nieangazujaca’. P. Grabarczyk, Opozy-
cja hardcore/casual, [w:] Wprowadzenie do groznaw-
stwa..., . 127-148.

[37] Oczywiscie wiekszos¢ gier strategicznych oferuje
warstwe fabularng w postaci kampanii, niezaleznie od
tego, czy mowa o tytutach osadzonych w historycznej
scenerii — Twierdza (2001, Firefly Studios), Age of
Empires (1997, Ensemble Studios), Empire Earth (2001,
Stainless Steel Studios) - czy o grach, ktére réwniez

rozgrywaja si¢ w realiach fantasy: Wladca pierscieni:
Bitwa o Srédziemie (2004, Electronic Arts), Warcraft 3
(2002, Blizzard Entertainment).

[38] J. Stasienko, op.cit., s. 94.

[39] Sam ten monolog budzi skojarzenia ze stereoty-
powo rozumiang basnia, ale opowie$¢ narratora nie
zgadza si¢ z informacjami ukazanymi na oszczednych
animacjach (mowa jest na przyklad o $mierci wiesz-
czéw, ktorzy mieli wskazaé prawowitego dziedzica -
glos wspomina o nieszczesliwych wypadkach, lecz
scenki sugeruja, ze to ,,zty brat” Archibald w rzeczy-
wistoéci ich zamordowal), co od razu buduje ironicz-
ny dystans do konfliktu — wida¢, ze tworcy tej czesci
przedstawiaja elementy fabularne w konwencji buffo.
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krélestwa albo o zapanowanie w nim zfa. Poznajemy tez lepiej sam $wiat
przedstawiony — dostajemy szczatkowe informacje geopolityczne (na
przyktad celem jednej z misji rozgrywanych po stronie dobra jest prze-
konanie krasnoludéw do walki za sprawe Rolanda[40] - to nieskompli-
kowany watek, ale dowiadujemy sie dzieki niemu, ze krasnoludy stano-
wig w tym $wiecie nieco bardziej niezalezng grupe kulturowa, mimo
ze w ramach rozgrywki przynaleza do jednego zbioru fantastycznych
stworzen zwigzanymi z pozytywnie nacechowang naturg). W dodat-
ku po jednym z etapdw mozna zmieni¢ strone konfliktu i dokonczy¢
kampanie pod rozkazami drugiego z braci. Mamy zatem do dyspozycji
wiecej mozliwosci rozwijania opowiesci i mozliwo$¢ zadecydowaniu
o wyniku konfliktu (co nalezy do tradycji gatunku cRPG).

W Heroes of Might and Magic I1I: Restoration of Erathia (1999),
najbardziej popularnej odstonie serii, tworcy poszli krok dalej w po-
szerzaniu mozliwosci formuty i rozwijaniu warstwy fabularnej. Warto
zwroci¢ uwage na sam monolog w filmie otwierajagcym gre[41]. Tym
razem w role narratorki wciela sie glowna bohaterka opowiesci, krolowa
Katarzyna Ironfist, matzonka Rolanda z poprzedniej odstony, ktora
wraca do swojej ojczyzny. W czoldéwce pojawiajg sie bardziej skompliko-
wane nazwy — ,,Enroth’, ,,Flota Regna’, ,Erathia’, a pdzniej takze ,,zamek
Cloudfire” - co stanowi wyrazny sygnal, Ze nowa gra oferuje bardziej
doprecyzowany i rozbudowany $wiat przedstawiony. W przeciwien-
stwie do uproszczonego konfliktu z Heroes of Might and Magic II mamy
tez do czynienia z wojng miedzy dwoma panstwami/kulturami[42]. Tej
czesci znacznie blizej jest do konwencji fantasy epickiej[43]. Dodatki do
gry wprowadzaja ponadto koncepcje protagonistéw kampanii - postaci

[40] Nie ludZmy si¢ jednak, ze pojawia tu jaki$
element dyplomacji - tak jak w innych etapach naj-
lepszym sposobem na zwyciestwo jest zatkniecie flagi
w kazdym miejscu na mapie przygody.

[41] Rozwdj technologii pozwolil na skonstruowanie
pelnej, krotkiej sekwencji filmowej — tym razem zrea-
lizowanej w powaznym kluczu. Warto wspomnie¢ tez
o tym, Ze w tej czeéci animacje przed scenariuszami
kampanii sa mniej minimalistyczne — przedstawiajg
zapetlone scenki, ukazujace mieszkancéw krainy lub
kluczowe postaci.

[42] Sama kampania zostala podzielona na kilka seg-
mentéw. Gra zmusza nas do tego, bySmy poznali per-
spektywe kazdej ze stron konfliktu, zanim przejdzie
do kolejnego etapu opowiesci — nie jest to ten sam
poziom ,,kontroli” nad konfliktem, co w przypadku
HoMM, ale tym razem mamy do czynienia z mniej
czarno-bialg opowieécig Kazde stronnictwo zwigzane
jest z konkretnym krolestwem/panstwem z uniwer-
sum (i od tej pory juz zawsze tak bedzie). Frakcje

w kolejnych czgsciach beda mialy swoje tfa histo-
ryczne i wladcéw, a ich miejsce na mapie politycznej
zostanie wyjasnione w ramach kampanii.

[43] Wedlug Trebickiego cechy fantasy w formie
epickiej ,,powiesci-rzeki” to: ,,1) Przyjmowanie postaci
[...] wielowatkowej [...]. 2) Nakreslenie niezwykle
szerokiej panoramy okreslonych wydarzen historycz-
nych (wojny, walka polityczna, przemiany spoteczne)
rozgrywajacych sie w $wiecie przedstawionym utworu
oraz polozenie nacisku na tematyke historiozoficzna.
3) Ograniczenie roli tradycyjnie rozumianego prota-
gonisty (lub nawet jego catkowite znikniecie z tekstu)
przy jednoczesnym zwiekszeniu sig liczby opisywa-
nych postaci; pojawienie sie bohatera zbiorowego.

4) Rezygnacja z dualistycznej wizji §wiata przedsta-
wionego, jak réwniez z prezentacji walki Dobra ze
Ztem na skale kosmiczng na rzecz przedstawienia
skomplikowanej mozaiki réznego rodzaju sit ksztal-
tujacych losy $wiata przedstawionego. 5) Stopniowe
zanikanie elementéw zwigzanych z tradycjg mitu,
romansu rycerskiego i eposu bohaterskiego oraz poja-
wianie si¢ elementéw $wiadczacych o pokrewienstwie
ze wspolczesng mimetyczng powiescia historyczng

i wojenna. Za: G. Trebicki, op.cit., s. 111-112.
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wiodgcych, ktére rozwijaja si¢ z kolejnymi etapami za posrednictwem
dialogéw oraz opisdw wewnetrznych przezy¢, pojawiajacych sie w trak-
cie danego etapu w oknach tekstowych.

Ewolucje¢ Heroes of Might and Magic IV (2002) w symboliczny
sposéb podsumowuje intro wprowadzajace do gry, w ramach ktdrego
dowiadujemy sig, ze planeta Enroth (gdzie toczyta si¢ akcja poprzed-
nich odston), ulegla zniszczeniu, zas cze$¢ jej mieszkancow uciekla
przez portale do nowego $wiata: Axeoth. Gra nie ma postaci wiodgcej
i gtéwnego konfliktu, jak w przypadku Wojny o sukcesje czy Odrodze-
nia Erathii, a kazda z szesciu kampanii powigzana zostala z konkretng
frakcja i protagonista badz protagonistka. Nie tacza sie one w wigksza
narracje, lecz ukazuja ksztattowanie sie sit w Nowym Swiecie, oferujac
przy tym bardziej rozbudowang warstwe literackg — okna tekstowe
zawierajg wiecej dialogow i monologéw wewnetrznych niz poprzednia
cze$¢. Heroes of Might and Magic IV prezentuje interesujace ujecie for-
muly fantasy poprzez poglebienie $wiata przedstawionego i ukazanie
losow zréznicowanych jednostek, probujacych poradzic sobie z zyciem
po kataklizmie. Ta cz¢§¢ wienczy jednak histori¢ rozwoju $wiatéw En-
roth i Axeoth - a takze konczy er¢ dominacji literatury w obrebie serii.

Co ciekawe (i niezamierzone, a raczej zwigzane z gwaltownym roz-
wojem samego medium), ewolucja warstwy fabularnej gier wyproduko-
wanych przez New World Computing Company stanowi odbicie rozwoju
fantasy w literaturze — od basni rozgrywajacej sie w niesprecyzowanym

»higdzie”, poprzez coraz bardziej rozbudowane struktury §wiatoopowies-
ciowe (koncepcje dopracowanych, w petni fikcyjnych uniwersow, rozwi-
niete przez ,,0jcow” catego gatunku, Roberta E. HowardaiJ.R.R. Tolkiena),
po formy hybrydowe (w gruncie rzeczy mozna uzna¢ Heroes of Might
and Magic IV za specyficzny przyktad fantastyki postapokaliptycznej)
[44]. To jednak nie jedyny wptyw literatury na seri¢ — szczegolnie w czesci
czwartej konwencje powiesciowe przejely role w budowaniu dramaturgii,
gdyz rozbudowane opisy przewazaja nad jakimkolwiek innym $rodkiem
wyrazu. To jednoczesnie sprawia, ze sledzenie losow postaci wymaga wie-
cej uwagi i zmienia dynamike rozgrywki (jesli uzytkownik chce w petni
uwaznie $ledzi¢ fabule, musi przerwa¢ podboje i poswigci¢ kilka minut
na przeczytanie kolejnych segmentdow tekstu). Gracz poznaje poprzez te
formy literackie bohaterow i watki (na przyktad konflikty wewnetrzne
protagonistow), przy konstruowaniu ktérych pozostale elementy jezyka
gry nie biorg udziatu. Dzi$ ten sposdb prezentowania fabulty moze mie¢
efekt emersyjny (wymusza on przerwanie rozgrywki).

Gry wyprodukowane przez Ubisoft zostaly zrealizowane w pel-
nym tréjwymiarze, co ma konsekwencje takze w kontekscie konstruo-
wania opowiesci. Wprowadzone do gry 3D ma w zamierzeniu uczyni¢
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Swiatoopowies¢

w grach
wyprodukowanych
przez Ubisoft

[44] Wciaz jednak motywem przewodnim jest howar- i magii, przemierzajacych krainy w poszukiwaniu

dianska fantasy heroiczna — na co wskazuje przede wyzwan.
wszystkim obecnos¢ tytutowych heroséw miecza
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$wiat przedstawiony mniej umownym. Jednym z nowych sposobéw
opowiadania sg scenki filmowe pojawiajace sie nie tylko jako intro
przed kolejnymi etapami, ale takze w trakcie gry — cho¢ bohaterowie
maja do$¢ ograniczone animacje, to po raz pierwszy mozemy zobaczy¢
bezposrednie interakcje miedzy nimi. Co wazne - postacie od tej chwili
maja glos, ktéry mozemy ustysze¢ we wspomnianych przerywnikach
i na samej mapie przygody. Tym razem to $rodki filmowe stang si¢ naj-
wazniejszym $rodkiem wprowadzania informacji fabularnych i rozwi-
jania relacji miedzy postaciami (przynajmniej w czesci piatej i szostej —
w najnowszej odslonie zrezygnowano z animowanych przerywnikow).
Fabuta pigtej czesci stanowi zbiér motywdéw znanych z po-
przednich odston, warto wigc skupi¢ si¢ na jej sequelach. W kazdej
z kampanii Might and Magic: Heroes VI (2011) wcielamy si¢ w jedno
z dzieci Stawoja Gryfa, a ich losy splecione zostaja z poszczegdlnymi
frakcjami z gry (przykladowo - jeden z synéw trafia do piekla i sta-
je na czele napotkanych demonéw, za$ najmlodsza z corek zostaje
zabita i wskrzeszona jako nieumarla, dlatego tez dolacza do frakcji
nieumartych). Poszczegdlne etapy tworzg spojng ukladanke — opowies¢
o konflikcie rozdzierajacym $wiat przedstawiony- ukazang z réznych
perspektyw[45]. W kampanii role graja réwniez wspomniane wczesniej
punkty fez i krwi — niektére dodatkowe zadania dedykowane sa gra-
czowi, ktory wybral jedna z tych drog, a ukonczenie linii fabularnych
po stronie tez lub krwi odblokowuje tez odpowiednio pozytywne badz
negatywne zakonczenie (w pierwszym musimy pokona¢ gléwnego
antagoniste, a w drugim stajemy po jego stronie). Mamy zatem jeszcze
wigkszy wplyw na rozwoj naszego bohatera oraz wynik konfliktu, wigc
szosta odstona znow zaczerpneta wiecej elementow z gatunku cRPG[46].
Might and Magic: Heroes VII (2015) w warstwie fabularnej
oferuje mniej skomplikowang strukture. Imperium znane z czesci VI
upadlo, a ksigze Iwan Gryf, potomek Stawoja, zastanawia sie, co uczynic¢
w zwiazku z wojng domowa toczong miedzy pomniejszymi, ludzkimi
wladcami. W tym celu zwotuje rade zlozong z przedstawicieli rznych
ras, ktorzy raczg mtodego wladce opowiesciami o wybitnych czynach
ich przodkéw lub pobratymcoéw. Historie majg dla niego stanowi¢ lek-
cje (na przyklad ork opowiada o wyzwoleniu swoich przodkéw spod
jarzma magow, elf o wyprawie zeglarzy ze swojego ludu itp.) i pomoéc
podja¢ decyzje. W ramach kazdej z indywidualnych kampanii wciela-
my sie w postacie, o ktorych opowiadajg cztonkowie i cztonkinie rady
Iwana Gryfa, a po zakonczeniu wszystkich watkdéw otwiera si¢ przed

[45] Mimo Ze te kampanie w zamysle stanowi¢ maja [46] Co wazne, w panelu wyboru kampanii widnieje
spojny organizm, gracz ma do wyboru, ktéra z nich mapa topograficzna ukazujgca najwazniejszy (dla
chce najpierw rozegrad, i nie dostaje wskazéwek na fabuly gry) fragment Ashanu, za$ na niej zaznaczono
temat chronologii fabularnej - tych informacji twércy  lokacje, w ktorych rozgrywaja si¢ poszczegélne etapy.
nie podaja w obrebie gry (mozna jednak znalez¢ Dzieki temu mozemy zorientowac si¢ w przestrzeni
proby zrekonstruowania chronologicznej struktury $wiata przedstawionego (wiemy, gdzie znajduja sie
na fanowskich forach internetowych). poszczegdlne postacie) i lepiej poznaé wykreowang

przez tworcow rzeczywistosc.
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nami epilog, w ktérym wcielamy sie w samego Iwana. Taka szkatutkowa
struktura kampanii pozwala przyjrze¢ sie blizej procesom i momentom
z historii $wiata przedstawionego (podkreslajac tym samym wyjatkowy
charakter poszczegdlnych kultur i istotnych dla nich wydarzen).

W kontekscie owego zwrotu, w ramach ktorego pdzniejsze od-
stony zaczely skupia¢ si¢ na konstruowaniu $§wiatoopowiesci, warto
wspomnie¢, ze zmienit si¢ sposob kodowania poszczegoélnych frakgji.
Z czasem ,,zle stronnictwa” wyrosty na sity pozytywne, a te ,,szlachetne”
przejely role antagonistow. Wida¢ to doskonale na przyktadzie frakcji
ludzi, ktérzy coraz czgsciej zwigzani byli z zagadnieniem religijnego
fanatyzmu lub kolonializmu, a jednoczes$nie nalezy podkresli¢, ze gracz
zawsze ma mozliwo$¢ kontroli nad ludzkim protagonista, ktory wy-
réznia sie na tle panujacej w jego frakcji wladzy lub innych, zepsutych
przedstawicieli swojego gatunku. Miejsce czlowieka w standardowym
fantasy znajduje si¢ w centrum i seria nie przetamuje tej zasady. Tworcy
gry zapewne wychodza z zatozenia, ze to z cztowiekiem gracze beda si¢
w pierwszej kolejnosci utozsamiac i nieco ,,faworyzujg” go na tle innych
ras czy stronnictw[47]. Czlowiek jest tez najczesciej umieszczany na
oktadce, cho¢ zapewne w glowach graczy to nie on stanowi pierwsza
»postac’, z ktorg kojarza serie. Ten antropocentryzm — w ramach ktorego
to do ludzi nalezy najwazniejsza historia i perspektywa — jest jednak

typowy dla calego gatunku.

Jednoczes$nie, w kontekscie wezesniejszych watkow kolonialnych,
nalezy zaznaczy¢, ze niektdre elementy $wiata przedstawionego — szcze-
golnie w obrebie gier wyprodukowanych przez Ubisoft — uwiktane
sg w specyficzng forme orientalizmu. Czes$¢ frakeji powigzano z ste-
reotypami na temat konkretnej kultury. Stronnictwo ludzi pozostaje
konstruowane na podstawie jednego klucza: zachodnioeuropejskiego,
quasi-$redniowiecza, za$ nieludzie wigzani sg ze stereotypami na temat
kultur spoza europejskiego kregu[48]. Najbardziej wyrazisty i specy-
ficzny przyklad tego podejscia stanowi Sanktuarium - stronnictwo
wprowadzone w czesci szdstej, wzorowane na feudalnej Japonii. Pod
wzgledem ubioru, oreza, tradycji (mamy, rzecz jasna, do czynienia
z honorowymi samurajami), jezyka (postacie pochodzace z tego stron-
nictwa wplatajg w swoje wypowiedzi japonskie stowa), architektury,
organizacji spotecznej (nad poszczegdélnymi armiami panujg daimyo)
Sanktuarium stanowi fikcyjny, fantastyczny, skonstruowany na bazie
stereotypéw odpowiednik Japonii, tyle ze zamieszkiwany nie przez
ludzi, lecz przez nagoéw, istoty o ciatach pdtcztowieka-potweza. To wy-
jatkowo niefortunny koncept — a dodatkowy problem wprowadza fakt,
ze w ramach kampanii poswigconej Sanktuarium ludzka protagonistka
wykorzystuje instrumentalnie sity nagéw, by zemscic¢ si¢ na tyranie sie-

[47] Ma to jednak praktyczne zastosowanie, bo naj- [48] Przyktadowo: we frakcji magow, inspirowa-
tatwiej jest przedstawi¢ odbiorcy $wiat za posredni- nej indyjskimi i bliskowschodnimi cywilizacjami,
ctwem perspektywy i motywow, ktore zna najlepiej — czarodzieje nosza turbany, jezdza na stoniach i zyja
dlatego kampanie frakgji ludzi czesto stanowia takze w bialo-zlotych patacach zbudowanych na piasku.

wprowadzenie do gry.
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jacym zamet w jej ojczyznie. Mimo zZe mamy do czynienia z fikcyjnym
uniwersum, kolonialne narracje wkradaja si¢ do niego takze ze strony
$wiatotworczej i fabularnej.

W $wiecie Ashan pojawialy si¢ historie o potencjale dekoloniza-
cyjnym - stojace w opozycji do narracji imperialistycznych, na przyktad
w ramach kampanii czesci siodmej przedstawiajgcych wyzwolenie or-
kow spod jarzma ludzi i czarodziejow. Jak jednak widaé na przyktadzie
analizy gier strategicznych autorstwa Mukherjeego[49], w tym gatunku
dekolonizacja dokonuje si¢ rowniez poprzez metody kolonialne/im-
perialistyczne — agresywna ekspansje i zagarnianie przestrzeni. Nawet
jesli protagonista wyzwala swoj lud, jego droga — w ramach mechanik
proponowanych przez gre — bedzie si¢ opierala dokfadnie na tym sa-
mym schemacie, co droga kolonizatora. Gra niejako wymaga od nas,
bysmy zaczynali ja od eksploracji i ekspansji.

Hybrydyczny charakter serii sprawia, Ze pozwala ona opowia-
da¢ narracje zaréwno na temat loséw fantastycznych krélestw oraz
kultur, jak i jednostek — obok potencjatu znajduja si¢ jednak putapki
i ograniczenia. Jako ze historie w kampanii stajg si¢ jeszcze bardziej
osobiste, warstwa strategiczna moze pozosta¢ po prostu pewng ramag
dla opowiesci o jednostce, ale najpewniej bedzie to opowies¢, gdzie
postacig wiodgca bedzie dowddca lub monarchini - nie mamy dostepu
do szczegolow dotyczacych chocby codziennosci ludnosci cywilnej
z Erathii czy Ashanu i istotne wymiary $wiata przedstawionego zostaja
zawsze w ukryciu. Z tego powodu tez, cho¢ w ramach kazdej kolejnej
kampanii, twércy korzystali z nowych $rodkow wyrazu i poglebiali
$wiaty przedstawione, opowiesci zawsze borykaly si¢ nie tyle z ograni-
czeniami technicznymi, ale i ograniczeniami gatunku oraz konwencji
wyksztalconych w ramach serii[50].
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