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In this case study of the historical Chinese detective game Murders on the Yangtze River, the authors
explore the genre of detective games. The first part of this essay briefly introduces the game and the
genre structures of detective games. The second part examines the game through the lens of detective
games and their genre specific elements and structure. The last part presents an interpretation of
how specific structural and design choices impact the reading of the game as a historical game. The
essay ends with observations about the postcolonial potential of the game, suggesting direction for
potential future studies.
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W ponizszym tekécie podejmujemy si¢ analizy historycznej
chinskiej gry detektywistycznej Murders on the Yangtze River. Podzie-
lony jest na trzy czesci: pierwsza przedstawia podstawowe informacje
o grze i charakteryzuje gry detektywistyczne, druga analizuje gre przez
soczewke gatunku gier detektywistycznych, a trzecia demonstruje po-
tencjal omawianej gry jako gry historycznej poprzez opis i interpreta-
cje wybranych zawartych w niej spraw kryminalnych przez pryzmat
struktur narracji detektywistycznych. W zakonczeniu wskazane sg
potencjalne dalsze kierunki badan oraz komentarz na temat postko-
lonialnego wydzwieku gry.

Murders on the Yangtze River (MOTYR) to gra stworzona przez
chinskie niezalezne[1] studio OMEGAMES STUDIO i wydana w je-
zyku chinskim przez OMEGAMES NPC Entertainment 30 stycznia
2024 roku. Dostepna jest na platformie Steam dla komputeréw osobi-
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[1] Tak studio samookresla si¢ w komunikacji mar- Pawel Grabarczyk, Is Every Indie Game Independent?
ketingowej. Nie udalo si¢ zweryfikowaé, czy OME- Towards the Concept of Independent Game, ,Game
GAMES charakteryzuje si¢ niezaleznoscia finansowa,  Studies” 2016, nr 16(1), https://gamestudies.org/1601/

wydawnicza lub kreatywna. Zob. Maria B. Garda, articles/gardagrabarczyk.
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stych. Pierwsza angielska wersja jezykowa ukazala si¢ 15 marca 2024,
a jej poprawiona wersja 22 marca 2024 roku. Gra spotkala sie z ,,przy-
tlaczajaco pozytywng” recepcja fanowska na portalu Steam[2]. Chociaz
anglojezyczni krytycy i dziennikarze poswiecili jej niewiele uwagi, co
prowadzito do matej liczby recenzji[3], mialy one jednak charakter
pozytywny[4]. Jak wskazuje opis na platformie Steam, MOTYR jest
gra detektywistyczna osadzona w historycznych Chinach:

Murders on [sic] Yangtze River to gra detektywistyczna w stylu Ace Attor-
ney, w ktorej przemierzysz Chiny z poczatku XX wieku i rozwiazesz wiele
intrygujacych spraw. Wykorzystaj swoje zdolnosci logicznego myslenia
i dedukcji, aby odkrywaé wskazdwki, przestuchiwa¢ podejrzanych i roz-
wigzywaé zagadki[5].

Fabuta skonstruowana jest wokét podrézy Shen Chung-pinga,
profesjonalnego detektywa prowadzacego $ledztwo w sprawie morder-
stwa swojego starszego brata, Shen Briana. Towarzyszy mu asystent,
Afu - miody inZynier i wynalazca, ktéry zainteresowal sie pracg detek-
tywa po osobistym doswiadczeniu bycia niesprawiedliwie oskarzonym.
Na gre sktada sie sze$¢ rozdziatéw, na przestrzeni ktorych para odwie-
dza wiele lokacji przyleglych do rzeki Jangcy i wspdlnie rozwiazuje
napotkane zagadki kryminalne. Na pierwszy rzut oka stanowig one
serie samodzielnych i odrebnych od siebie spraw; faczg sie one jednak
w logiczng i tematyczng calos$¢, rozbudowujac rozgrywke nie tylko
mechanicznie, ale réwniez fabularnie i ideologicznie. Osoba grajaca na
przestrzeni rozgrywki ma mozliwo$¢ zapoznac sie¢ ze specyfika proble-
mow chylacego si¢ ku upadkowi Cesarstwa Chinskiego dynastii Qing.
Poprzez umieszczenie gry w konkretnym okresie historycznym tworcy
MOTYR podejmuja si¢ krytyki spotecznej i historycznej. Kazda sprawa
naswietla inng kwesti¢ i zaprasza odbiorce do namystu nad istniejacymi
w popularnym obiegu narracjami historycznymi. Wykorzystuje do
tego konwencje fikcji detektywistycznej, ktéra angazuje odbiorce do
uwaznego czytania, analizowania i przetwarzania informacji[6].

Gatunkowos¢ gier cyfrowych to zlozone zagadnienie o roz-
budowanym dyskursie. Jak zwraca uwage Maria Garda, groznawcze
propozycje typologii i klasyfikacji poprzedzaly kategorie fanowskie

[2] Recenzje Murders on the Yangtze River do-
stepne na platformie cyfrowej dystrybucji Steam.

Zob. https://store.steampowered.com/app/1746030/__

Murders_on_the_Yangtze_River/#app_reviews_hash
(dostep: 27.03.2025).

[3] Kiedy pisali$my tekst, agregator Metacritic nie byt
w stanie zgromadzi¢ wystarczajacej liczby tekstow,
aby wystawi¢ grze srednig ocene (tzw. metacritic sco-
re). Zob. https://www.metacritic.com/game/murders-
-on-the-yangtze-river/ (dostep: 27.03.2025).

[4] Zob. https://adventuregamehotspot.com/re-
view/2765/murders-on-the-yangtze-river (dostep:
27.03.2025).

[5] Materialy marketingowe Murders on the Yangtze
River dostepne na platformie cyfrowej dystrybucji
Steam, https://store.steampowered.com/app/1746030/
Murders_on_the_Yangtze_River/ (dostep: 27.03.2025).
Jezeli nie zaznaczono inaczej, wszystkie ttumaczenia
pochodzg od autordw.

[6] Robyn Hope, Texts and Turnabouts. Analyzing the
Words of Ace Attorney, [w:] What is a Game? Essays
on the Nature of Videogames, red. Gaines S. Hubbell,
McFarland, Jefferson 2020, s. 85-102.
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i marketingowe. Badaczka proponuje rozpatrywanie gatunkowosci
na poziomie warstw: tematycznej, ludycznej i funkcjonalnej, a pewne
stabilne i czgsto wspolwystepujace konfiguracje okresla fuzjami gatun-
kowymi[7]. MOTYR tematycznie wpisuje sie¢ w kategori¢ kryminatu
i opowiesci historycznej, a ludycznie - w gry przygodowe realizowane
w stylu powiesci wizualnej. Warto zauwazy¢, ze polaczenie kryminatu
i gry przygodowej w stylu powiesci wizualnej wydaje sie tworzy¢ sta-
bilng fuzje gatunkowy, co mozna zaobserwowac przez istnienie takich
tytuléw jak seria Ace Attorney. Na poziomie funkcjonalnym, gra stuzy
przede wszystkim rozrywce, ale ma wyrazne elementy gry zaangazo-
wanej, ktore rozpoznane zostang w dalszej czesci tekstu.

Garda zwraca rdwniez uwage, ze ze wzgledu na zwigzek warstwy
tematycznej z konwencjami obecnymi w literaturze i w filmie, do jej
badania wykorzystuje si¢ narzedzia literaturo- i filmoznawcze. Robi
tak Elisa Silva Ramos, adaptujac na potrzeby analizy gier cyfrowych
strukture narracji detektywistycznych zaproponowang przez Johna G.
Caweltiego w Adventure, Mystery and Romance. Formula Stories as
Art and Popular Culture (1976)[8]. Zawiera ona: trudne do rozwigza-
nia zdarzenie tajemnicze; proces rozwigzywania sprawy i wskazéwki
umozliwiajgce jej rozwigzanie; detektywa, sprawce, ofiare i postaci za-
mieszane w sprawe; rozdzielenie pomiedzy fizycznym $wiatem zbrodni
a wewnetrznym $wiatem proceséw myslowych, w ktérym detektyw
konstruuje rozwigzanie sprawy. Ponadto badaczka stwierdza, ze spe-
cyfika gier cyfrowych prowadzi do zmian w niektérych elementach
schematu Caweltiego, na przyktad do rekonfiguracji roli detektywa
ze wzgledu na bezposrednig kontrole przez osobe grajacs, a nie tylko
pasywna obserwacje.

Wynikajace ze specyfiki medium gier cyfrowych elementy in-
terakcji osoby grajacej z gra stanowig klucz organizujacy typologie gier
detektywistycznych zaproponowang przez Marka Browna[9]. Murders
on the Yangtze River mozna przypisaé do typu ,sprzecznos¢” (ang.
contradiction), czyli takiego, w ktorym dominujgca i porzadkujacg roz-
grywke mechanikg jest poréwnywanie ze soba dostepnych informacji
w celu znalezienia i wyjas$nienia sprzecznos$ci. Informacje te czgsto
prezentowane sg w formie opiséw materialu dowodowego oraz - przede
wszystkim - zeznan i wypowiedzi §wiadkéw. Podczas uwaznego wezy-
tywania sie w przestuchania osoba grajaca musi wykaza¢ si¢ zdolnoscia
detektywistycznego myslenia, wykorzystujac dostepne fragmenty tekstu
w celu takiego ich ze sobg zestawienia, aby odpowiedzie¢ na jakie$
pozornie aprioryczne pytanie i wydoby¢ ukryty sens. Najczesciej stuzy

[7] Maria B. Garda, Interaktywne fantasy. Gatunek from Literature to Videogames, [w:] Anais Estendidos
w grach cyfrowych, Wydawnictwo Uniwersytetu do XX Simposio Brasileiro de Jogos e Entretenimento
Lédzkiego, £.6dz7 2016, s. 27-28. Digital, Online, 2021. SBC, 2021.

[8] John G. Cawelti, Adventure, Mystery and Ro- [9] Mark Brown, The 3 Types of Detective Game,
mance. Formula Stories as Art and Popular Culture, Game Maker’s Toolkit, https://youtu.be/I7q363Ic260

The University of Chicago Press, Chicago 1976; Elisa (dostep: 27.03.2025).
Silva Ramos, The Classical Detective Story Formula
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temu konfrontacja konkretnych wypowiedzi z opisami zgromadzonego
materialu dowodowego. Obecne sg tez sytuacje, w ktorych zderzajg
sie ze sobg rézne wypowiedzi $wiadkéw. Segmenty przestuchan to
dramatyczne konfrontacje, stanowiace substytut wyjasnienia sprawy
przez detektywa w klasycznych powiesciach detektywistycznych. Jest
to réwniez etap, na ktérym mozliwe jest przegranie sprawy.

Nie oznacza to, ze elementy charakterystyczne dla pozostalych
dwdch typow, czyli ,,dedukeji” (ang. deduction) oraz ,$ledztwa” (ang.
investigation), nie s3 w MOTYR obecne; wystepuje one, jednak nie
stanowig dominanty kompozycyjnej projektu rozgrywki. Elementy
charakterystyczne dla ,,sledztwa” pojawiajg si¢ w poczatkowej fazie
kazdej sprawy — osoba grajaca porusza sie po dwuwymiarowych loka-
cjach i w uproszczony sposéb wchodzi w interakcje z umieszczonymi
w tych przestrzeniach obiektami i postaciami. Sg to segmenty bardzo
linearne, nieoferujace szczegdlnego wyzwania, a ich gtéwnym zadaniem
jest zapoznanie osoby grajacej ze szczegdtami sprawy. Urozmaicane
s prostymi interaktywnymi segmentami czerpigcymi z poetyki gier
typu ,,ukryte obiekty”[10] (ang. hidden object) — osobie grajacej zostaje
przedstawiony z perspektywy pierwszoosobowej konkretny wycinek
przestrzeni, ktérego ogledziny naleza do zadan detektywa (zob. il. 1).

Shen Chung-ping

m the table, including The Adventures

ck Holmes.

IL. 1. Przykiad segmentu typu ,,ukryte obiekty”

Ten styl mechanik ,$§ledztwa” pojawia si¢ na przestrzeni gry
wielokrotnie. Nie jest to jedyny typ interaktywnych segmentow ,,sled-
czych” — w czedci spraw obecne s3 specjalnie sprofilowane segmen-

[10] VOKI Games, Hidden Object Games. Analysis, -object-games-analysis-history-and-creation-process/
History, and Creation, https://vokigames.com/hidden-  (dostep: 27.03.2025).
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ty, modelujace w uproszczony sposob wyjatkowe dla danej sprawy
czynnoéci. Elementy charakterystyczne dla gier detektywistycznych,
typu ,dedukcja’, w MOTYR pojawiaja si¢ proporcjonalnie najrzadzie;j.
Najczesciej sa to segmenty, w ktérych osobie grajacej zadawane jest
bezposérednie pytanie, na ktére nalezy wybra¢ jedna z kilku dostep-
nych odpowiedzi. Tego typu pytania pojawiajg si¢ w kazdej ze spraw,
a najbardziej dramatyczne przypadki to stanowiace punkt przetomu
dla danej sprawy monologi wewnetrzne protagonisty, ktdry konfron-
tuje w dyskusji wlasne watpliwosci uosobione jako bardziej asertywna
i pozornie rozdzielna cz¢$¢ jego osobowosci.

Wyjatek jednak stanowig dwie finalowe sprawy, w ktérych kom-
ponent dedukcyjny odgrywa rozbudowanga, mocno eksponowang role;
s3 to rowniez najbardziej skomplikowane i wymagajace elementy roz-
grywki. Czyni to ostatnie sprawy dystynktywnymi, a modelowany przez
te mechaniki problem $mierci brata protagonisty staje si¢ wyjatkowy
na tle innych zagadek. Segmenty te wymagaja rekonfiguracji prze-
strzeni kognitywnej przypominajacej mapy mysli i schematy logiczne
(zob. il. 2).

Deduce the locked room method

B Inspect scene O Reconsider

1L 2. Przyklad schematu logicznego podczas dedukcji

Powyzsze przyklady dobrze obrazujg wskazang przez Jona In-
golda gtéwna petle gier detektywistycznych: ,,...odkrycie > dedukcja >
akcja > odkrycie...” (ang. ...discovery > deduction > action > discove-
ry...)[11]. Rdzeniem gry detektywistycznej w rozumieniu Ingolda jest
taki model rozgrywki, w ktéorym osoba grajaca postawiona jest przed

[11] Jon Ingold, The Burden of Proof. Narrative De- Conference 2022, https://youtu.be/--3meejDM-U (do-
duction Mechanics for Detective Games, Game Design step: 27.03.2025).
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jakim$ problemem i w celu rozwigzania go musi zidentyfikowaé do-
stepne sobie obecnie informacje (odkrycie), dokona¢ na nich operacji
myslenia dedukcyjnego (dedukcja) i za pomocg zsyntetyzowanych
wnioskéw wykona¢ jaka$ akcje (akcja), ktora rozwiaze problem czes-
ciowo lub w calosci. Jednocze$nie przedstawiany jest kolejny problem
oraz nowe informacje, ktére sygnalizuja poczatek nastepnej petli (od-
krycie)[12].

To sprawia, Ze gracz staje si¢ czujny i wrazliwy na pojawiajace si¢
w grze informacje. Kazdy detal i szczegdt moze okaza¢ si¢ kluczowy do
rekonstrukcji popelnionej zbrodni. W tym kontekscie warto zwrdci¢
sie do Tzvetana Todorova i jego typologii fikcji detektywistycznej[13].
Wyréznia on jej trzy typy: whodunit (historie skupiong na rozwigzy-
waniu przeszlej sprawy opowiadang przez narratora z immunitetem),
thriller (historie skupiong na terazniejszosci, w ktdrej detektyw ryzykuje
zdrowiem lub zyciem) oraz suspense (forme hybrydowa, faczaca oba
te typy oraz dodajaca obawe o przyszle losy detektywa). Murders on
the Yangtze River mozna zakwalifikowac jako suspense. Chociaz gra
opiera sie na rozwiazywaniu zagadek, osoba grajaca zaangazowana jest
w terazniejszo$¢ i przyszle losy postaci, a detektyw nie ma immunitetu -
dwa razy staje si¢ podejrzanym i raz zostaje aresztowany. Wpasowuje
sie to w proponowane przez Todorova podtypy suspense: detektywa
wrazliwego i detektywa jako podejrzanego[14].

Ellen O'Gorman, wchodzgc w dialog z esejem Todorova, zwraca
uwage na podobienstwo pracy detektywa do pracy historyka. W takim
rozumieniu fikcji detektywistycznej detektyw staje sie historykiem
probujacym odtworzy¢ faktyczng wersje historii. Jest to mozliwe tylko
dzieki starannemu i ostroznemu procesowi $ledztwa, wykorzystujace-
mu dowody materialne i zeznania $wiadkéw. Jego produktem staje si¢
narracja historyczna, ktéra musi nosi¢ znamiona wiarygodnosci i by¢
oparta na rzetelnych dowodach oraz ekspertyzach, ktére przystajg do
rzeczywisto$ci. Narracja ta musi tez spelnia¢ wymagania narzucone
przez struktury nadzorujgcego proces autorytetu, a materiat dowo-
dowy musi by¢ nie tylko prawdziwy, ale réwniez zgodny z wymogami
tychze struktur. Detektyw i historyk nie tylko odkrywaja i rekonstruuja
przesztosé, lecz takze staraja sie jg tez udowodni¢, przekonujac do niej
innych. Dopiero zaakceptowana przez stosowny autorytet narracja staje
sie spolecznie przyjeta prawda, a nie tylko jej propozycja. Dodatkowo,
detektyw-historyk w procesie $ledczym musi dokona¢ konfrontacji
moralnej z otaczajgcym go $wiatem i porzadkiem spotecznym, wy-
ksztalcajac wlasna postawe wobec niego[15].

W MOTYR starcie pomiedzy detektywem a sprawcg staje sie
pojedynkiem pomiedzy rywalizujacymi ze sobg narracjami historycz-

[12] Ibidem. [14] Ibidem.

[13] Tzvetan Todorov, The Typology of Detective [15] Ellen O’Gorman, Detective Fiction and Historical
Fiction, 1966, za: Crime and Media, red. Chris Greer, Narrative, ,,Greece & Rome” 1999, nr 46(1), s. 19-26.
Routledge, London 2010, s. 293-301.
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nymi. Mordercy tak kalkuluja swoje sfabrykowane obrazy przeszlosci,
by unikna¢ sprawiedliwosci i przenies¢ wine na niewinng osobe, ktora
staje si¢ kolejng ofiarg. Moralnym obowigzkiem detektywa staje si¢
interwencja w celu zdyskredytowania falszywej wersji historii i obna-
zenie dokonanych naduzy¢ oraz przekltaman. W ten sposob detektyw
zardwno rozwiazuje jedno morderstwo, jak i efektywnie powstrzymuje
tez kolejne - te zadane rekoma zwiedzonej struktury wtadzy. Detek-
tyw w MOTYR to odkrywca przeszto$ci i zarazem stréz przysztosci,
przywracajacy harmonie spoteczng. Status detektywa jako swoistego
superbohatera epoki — zmodernizowanego i zwesternizowanego kon-
fucjanskiego superuczonego — wielokrotnie wybrzmiewa w wypowie-
dziach bohateréw, a argument odwolujacy si¢ do reputacji Shena jako
detektywa skutecznie dyskredytuje cz¢$¢ oskarzen celowanych w niego
przez brytyjska prokurature. Rola fikcji detektywistycznej i detektywow
w zbiorowej wyobrazni ogarnietego fascynacja Sherlockiem Holmesem
$wiata stanowi autotematyczny element fabuty MOTYR.

Na podstawie tych obserwacji mozna zaproponowat, ze gry
detektywistyczne maja potencjal jako narracje i gry historyczne[16].
OMEGAMES STUDIO w jednej z aktualizacji gry pisze o MOTYR
jako o szansie na nauczenie si¢ czegos$ o historii Chin:

Cze$¢, detektywi!

Dzieki nieustepliwej wytrwalosci naszego zespotu anglojezyczna wersja
Murders on the Yangtze River bedzie dostepna juz w ten piatek, 15 marca!
Historia opowiedziana w grze toczy si¢ w XX-wiecznych Chinach, ale
jej porywajaca akcja i chwytajace za serca emocje przemoéwia do graczy
z réznych §rodowisk kulturowych.

Mamy nadzieje, Ze gracze na calym $wiecie beda mogli cieszy¢ si¢ gra, jej fa-
bulg i mozliwo$cig poznania tego przetomowego okresu w historii Chin![17].

Warto zauwazy¢, ze aktualizacja byta wprowadzona w odpowie-
dzi na negatywna recepcje oryginalnej lokalizacji gry na jezyk angielski,
uwazang za zbyt inwazyjng — szczegdlnie jesli chodzi o substytucje
imion chinskich na imiona zachodnie.

Drodzy gracze,

Z radoscig oglaszamy dzi§ nowg aktualizacje, ktéra powstala dzieki bez-
cennym uwagom, ktére otrzymalismy od was wielu.

Poprawili$my i udoskonaliliémy angielskie imiona kazdej postaci: rozumie-
my, jak wazne sg trafne i immersyjne imiona postaci, dlatego po$wiecilismy
duzo czasu na upewnienie sie, Ze imi¢ kazdej postaci jest odpowiednio
przettumaczone i odzwierciedla jej tozsamo$¢ w grze[18].

[16] ,,Gra historyczna” jest tutaj rozumiana jako: ,gra, com/news/app/1746030/view/4111295701202965688
ktora w jakis sposob reprezentuje przesztoéé, w jakis (dostep: 27.03.2025).
sposob odnosi sie do dyskusji na jej temat lub stymu- [18] Jedna z aktualizacji gry na platformie cyfrowej

luje praktyki historyczne”, za: Adam Chapman, Anna dystrybucji Steam. Zob. https://store.steampowered.
Foka, Jonathan Westin, Introduction. What Is Historical =~ com/news/app/1746030/view/4105666832527067467
Game Studies?, ,Rethinking History” 2017, nr 21(3). (dostep: 27.03.2025).

[17] Jedna z aktualizacji gry na platformie cyfrowej

dystrybucji Steam. Zob. https://store.steampowered.


https://store.steampowered.com/news/app/1746030/view/4111295701202965688
https://store.steampowered.com/news/app/1746030/view/4111295701202965688
https://store.steampowered.com/news/app/1746030/view/4105666832527067467
https://store.steampowered.com/news/app/1746030/view/4105666832527067467
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Wida¢ tutaj zaangazowanie w uczynienie treéci historycznych
przystepnymi dla oséb grajacych spoza chinskiego kregu kulturowego.
Jest to element spdjnej strategii, majacej na celu utatwi¢ przyswajanie
tre$ci historycznych i kulturowych obecnych w grze. Murders on the
Yangtze River duzo uwagi po$wieca historycznie wiarygodnym projek-
tom wizualnym wystepujacych w grze bohateréw, odwiedzanych lokacji
i znajdujacych sie w nich obiektéw. Stroje obecne w grze reprezentuja
mode z okresu, zwracajgc uwage na status i pozycje spoteczng poszcze-
golnych os6b. Po ubiorze i trzymanych rekwizytach mozna odréznié
sedziego prowincjonalnego od sedziego szanghajskiego, szeregowe-
go straznika od oficera, ubogiego pracownika fizycznego huty od jej
uczonego i zamoznego zarzadcy czy tez rozpoznaé konserwatywnego
i przesadnego daoiste po jego dewocjonaliach. Pozycja spoleczna po-
staci jest tez widoczna po ich odcieniu skory — da sie zauwazy¢, ze bo-
haterowie pracujacy fizycznie spedzaja wiecej czasu w stoncu, podczas
gdy osoby uprzywilejowane moga pozwoli¢ sobie na bladg skore - cos,
co bezposrednio wskazane jest jako towar luksusowy.

Przyswajanie tych tresci wspiera formula detektywistyczna —
MOTYR trenuje osobe grajaca do uwaznej obserwacji strojow postaci,
ukrywajac kluczowe dla rozwigzania pierwszych dwoch spraw detale
w projektach wizualnych podejrzanych. Sprawia to, ze wyglad bohate-
réw przestaje by¢ tylko komponentem estetycznym, a zostaje wlaczony
w obreb potencjalnego materialu dowodowego, zastugujacego na peing
uwage osoby grajacej. Podobny efekt osiaga wykorzystanie mechaniki

»ukrytych obiektéw”: konieczno$¢ samodzielnego znalezienia istotnych

przedmiotéw wymaga $wiadomej ich identyfikacji, zrozumienia ich relacji
ze $wiatem oraz interpretacji ich potencjalnego uzycia. Za pomoca me-
chanik detektywistycznych MOTYR angazuje osobe grajaca do aktywnej
i skrupulatnej obserwacji, bo kazdy element - wypowiedz, element ubioru,
czy tez obiekt w przestrzeni — moze stanowi¢ klucz do zagadki. ,,Kazdy
kontakt pozostawia §lad”, czyli stanowigca motto gléwnego bohatera Za-
sada Locarda to regula, ktorg projekt rozgrywki konsekwentnie realizuje,
rekontekstualizujac to, co zwyczajne i niewarte uwagi, jako wymagajace
pelnego skupienia potencjalne §lady. Dzigki temu osoba grajaca staje sie
uwrazliwiona na tresci historyczne, ktérych zaczyna aktywnie wyszuki-
wac w ramach rozgrywanego $ledztwa. Murders on the Yangtze River uczy
osobe grajaca myélenia detektywistycznego i krytycznego, a nastepnie
uzywa go, by zwrdci¢ uwage na konteksty historyczne i spoteczne.

W celu ulatwienia przyswajania tychze kontekstow w grze za-
stosowany jest system suplementéw historycznych gromadzonych
w specjalnym zbiorze ,,faktow” (ang. facts) i ,wiedzy” (ang. knowledge).
Zbiér ten uzupelniany jest w wyniku interakcji z obiektami i postacia-
mi w przestrzeni gry, a cz¢$¢ z nich mozliwa jest do przeoczenia, co
czyni z nich swoistego rodzaju znajdzki (ang. collectibles)[19]. Za zdo-

[19] W dyskursie polskim istnieje kilka propozycji lekcjonerskie” czy ,,znajdzki”. Zdecydowalismy si¢ na
tlumaczenia tego terminu, takich jak ,,przedmioty ko-  uzycie terminu ,,znajdzki”, poniewaz nie implikuje on
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bycie ich wszystkich osoba grajaca nagradzana jest osiagni¢ciem (ang.
achievement), ktére stanowi potencjalny motywator do zaangazowania
si¢ w tresci historyczne. Fakty i wiedza ilustrowane sa materialami
archiwalnymi, odbiegajacymi estetycznie od stylu wizualnego gry - sa
to czesto czarno-biate fotografie, wycinki z gazet, przedruki z ksigzek
lub wykonane tradycyjnymi metodami rysunki (zob. il. 3). Dzieki tej
estetycznej rozdzielno$ci fakty i wiedza wydaja si¢ naleze¢ do porzadku
spoza gry — czyli do porzadku realnego i historycznego, a nie fikcyjnego.

[ihang Zhldong]

Zhang Zhidong (1837-1909) was a
representative figure of the Western
Affairs Movement in the late Qing
Dynasty. He advocated “Chinese

traditional values for foundation,
Western ideology for practical use”.
Having experienced the Sino French
war, he was deeply aware of the
importance of industrial development.

A £ e

IL. 3. Przyktad faktu historycznego wskazujacego na postac istotng dla chinskiego przemystu

W momencie odkrycia faktu lub wiedzy osoba grajaca otrzy-
muje mozliwo$¢ natychmiastowego zapoznania si¢ z nimi. Momenty
te s3 wymierzone tak, aby suplementowane informacje wydawaly sie
jak najciekawsze i przydatne w danej chwili. Réznica pomigdzy tymi
typami materialdw jest nastepujaca: wiedza to przydatne dla detektywa
koncepty kryminalistyczne i techniczne, takie jak plamy posmiertne
czy daktyloskopia (zob. il. 4); fakty to lista informacji historycznych
i kulturowych dotyczacych postaci, miejsc, zdarzen i przedmiotow,
ktére autorzy uznali za warte zaprezentowania — na przyklad kon-
cepty detektywa lub przywilejow zwigzanych ze zdaniem egzamindw
urzedniczych w Chinach (zob. il. 5).

fizycznych obiektéw i nie wprowadza ryzyka pomyltki  Globalny kapitalizm i gry wideo, ttum. Krzysztof Ab-
z przedmiotami kolekcjonerskimi, takimi jak edycje riszewski, Pawel Gaska, Adrian Zabielski, red. Iwona
kolekcjonerskie gier lub wydania specjalne. Zob. Nick ~ Wakarecy, Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu
Dyer-Witheford, Greig de Peuter, Gry Imperium. Mikotaja Kopernika, Torun 2019, s. 10.



248 ALEKSANDRA JULIA KANIUK, KACPER KAJETAN KIDZIAK

oW W & f @ o x

0

Defense Wounds

Livor Mortis Rigor Mortis Joint Stiffness

el TE T

Environmental Impa--~ | Fingerprint Identific-- Strychnine

Facts -|

e

Detective

Privileges of Cultivat---

Mo Lit'ai (James Mo E Tao (Arthus-

Switch B ¢

IL 41 5. Zbidr wiedzy i faktow

Nalezy zwr6ci¢ uwage, ze tre$¢ tych suplementdw wyraznie jest
skierowana do os6b niezaznajomionych z Chinami - zaklada brak
wczesniejszej wiedzy u osoby czytajacej. Sformulowane sg prostym,
przystepnym jezykiem, podajg daty i nazwiska oraz informacje. W kilku
wypadkach, gdy gra celowo uzywa anachronicznych rozwigzan — na
przyktad oferujac osobie grajacej mozliwo$¢ stworzenia mieszanki
chemicznej zdolnej do wykrywania §ladéw krwi — zwraca na to uwa-
ge wlasnie za pomocg tego systemu. Paradoksalnie naswietlenie ahi-



NAWIGUJAC NURTY ZBRODNI RZEKI JANGCY 249

storycznoéci jakiego$ wyizolowanego elementu wydaje si¢ podnosi¢
zaufanie do pozostaltych komponentdéw. Podajac daty, autorzy zwra-
cajg uwage na to, ze wiele z prezentowanych konceptéw funkcjonuje
w Chinach od bardzo dawna - czgsto dawniej, niz ludziom mogtoby
sie wydawa¢. Za przyktad mogg postuzy¢: wskazanie historii odciskow
palcdw, istnienia chinskiego, prawdopodobnie najstarszego na swiecie
tekstu kryminalistycznego czy tez starozytnej suwmiarki z noniuszem.
W ten spos6b autorzy kontestujg wyobrazenia na temat Chin jako pan-
stwa zacofanego, ktore calg wiedze i technologie musiato zaczerpnaé
z Zachodu (zob. il. 6). Zasadne wydaje sie wiec stwierdzenie, ze system
ten ma charakter retoryczny i zaangazowany.

lSang Ci]

criminal court and accumulated a
remarkable amount of experience in
forensic identification. In his later years,
he wrote the book Collected Cases of
Injustice Rectified, the oldest known
monumental work on forensic science,
more than 300 years earlier than when
relevant works began to appear in
Europe.

IL. 6. Przyklad faktu historycznego o twércy najstarszego na $wiecie tekstu kryminalistycznego

Na przestrzeni rozgrywki osoba grajaca odwiedza wiele lokacji
osadzonych w roku 1908, z okazjonalnymi retrospekcjami odbywa-
jacymi sie¢ w roku 1905. Dynamika ta przypomina dwoisto$¢ czasu
proponowang przez Todorova — chociaz wiekszo$¢ rozgrywki toczy
sie w 1908 roku, gtéwna motywacja Shena do podrézy jest zdobywanie
nowych $ladow, ktére pomoglyby rozwigzaé tajemnice $mierci jego
brata, ktdra miala miejsce w 1905 roku. Poszczegdlne lokacje mozna
podzieli¢ na dwa typy: faktyczne lokacje historyczne (np. Szanghaj,
Londyn, fabryka stali Hanyang Iron Works) i fikcyjne przetworzenia
lokacji historycznych (np. Perotown, Waters of the Loong King Temple).
Podczas gdy obecno$¢ tych pierwszych pozwala na forme umacniajacej
wiarygodno$¢ historyczng turystyki, to obecnos¢ tych drugich stanowi
zabieg ekstrapolacyjny. Podobnie jak w przypadku anachronicznych
rozwigzan, gra aktywnie zwraca uwage na historyczne inspiracje tych
lokacji za pomocg systemu faktow. Tego rodzaju zabieg potencjalnie
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wzmacnia sile przekazu retorycznego gry i jej status jako tekst histo-
ryczny. Dodatkowo, podobnie jak w przypadku strojow i rekwizytow,
zrozumienie dynamiki danych przestrzeni oraz towarzyszacego im
kontekstu spoleczno-historycznego jest potrzebne do skutecznej de-
szyfracji popetnionych w nich zbrodni.

Sposéb, w jaki MOTYR zakotwicza watki historyczne i spotecz-
ne za pomocg elementéw strukturalnych i proceduralnych narracji
detektywistycznych, mozna zademonstrowa¢ na kilku przykladach.
Status Shena Briana jako ofiary w nadrzednej, porzadkujacej narracje
gry sprawie ma daleko idace konsekwencje w odbiorze gry. Jest to je-
dyna sprawa, ktérej Shen Chung-ping nie rozwiazal w swojej karierze.
Podwaza to nieomylny status detektywa wpisany w schemat narracji
detektywistycznych. Gra wykorzystuje struktury interaktywnych zaga-
dek, by zasia¢ w osobie grajacej watpliwo$¢, czy rozwigzanie tej sprawy
jest w ogdle mozliwe. Podkreslane jest napiecie ptynace z leku bohatera
przed tym, ze by¢ moze nie byto to wcale morderstwo, ale samobdjstwo.
Dodatkowo, $mier¢ Briana to sprawa, do ktdrej na przestrzeni gry
wraca si¢ wielokrotnie i nie uzyskuje satysfakcjonujacych odpowiedzi
az do samego konca gry. Taki zabieg strukturalny podkresla ztozonos¢
tego przytlaczajacego, aporetycznego problemu. Osnucie tej zagadki
statusem niemozliwego do rozwigzania wyzwania potencjalnie moty-
wuje osobe grajaca do maksymalnego zaangazowania intelektualnego
w watek, a co za tym idzie — wszystkie zwigzane z nim konteksty. Ciggte
szukanie potencjalnych wskazéwek, ktdre moga pomoc w rozwigzaniu
morderstwa, rekontekstualizuje pozostale sprawy i taczy je w holistycz-
ng calo$¢. W ten sposob w centrum zainteresowania osoby grajacej
umieszczany jest watek kryzysu opiumowego, prob ztagodzenia jego
spolecznych skutkéw poprzez wspolprace zagraniczng i prace u pod-
staw oraz cynicznego czerpania z nich zyskow przez kolonizatorow
i kolaborantdéw.

Innym przyktadem jest Lo Shih-wen — morderca, ktéry egzem-
plifikuje watek spotecznych konsekwencji zniesienia systemu egzami-
néw cesarskich[20] i naduzywania opium/[21]. Podczas rozwigzywania
popelnionej przez niego zbrodni i analizy jego motywu osoba grajaca
dowiaduje sig, ze ten inteligentny mezczyzna skonstruowat cate swoje
zycie dookota tozsamosci i przywilejow uczonego, ptynacych z pomysl-
nie zdanych egzaminéw cesarskich. Ich nagta utrata prowadzi do utraty
samodzielno$ci bytowej i finansowego uzaleznienia od eksploatujacego
go wuja. Co interesujace, gra $wiadomie wykorzystuje strukture de-
tektywistyczna, by zmusi¢ osobe grajaca do potencjalnie trudnej emo-

[20] Eddie Guan, The Domino Effect. Abolishing the
Imperial Examination System and the Downfall of the
Qing Dynasty, ,,The National High School Journal

of Science” 2023, https://nhsjs.com/wp-content/
uploads/2023/10/The-Domino-Effect- Abolishing-the-
-Imperial-Examination-System-and-the-Downfall-of-
-the-Qing-Dynasty.pdf.

[21] R. Bin Wong, Opium and Modern Chinese State-
-Making, [w:] Opium Regimes. China, Britain, and
Japan, 1839-1952, red. Timothy Brook, Bob Tadashi
Wakabayashi, University of California Press, Berkley—
Los Angeles-London 2000, s. 189-211.


https://nhsjs.com/wp-content/uploads/2023/10/The-Domino-Effect-Abolishing-the-Imperial-Examination-System-and-the-Downfall-of-the-Qing-Dynasty.pdf
https://nhsjs.com/wp-content/uploads/2023/10/The-Domino-Effect-Abolishing-the-Imperial-Examination-System-and-the-Downfall-of-the-Qing-Dynasty.pdf
https://nhsjs.com/wp-content/uploads/2023/10/The-Domino-Effect-Abolishing-the-Imperial-Examination-System-and-the-Downfall-of-the-Qing-Dynasty.pdf
https://nhsjs.com/wp-content/uploads/2023/10/The-Domino-Effect-Abolishing-the-Imperial-Examination-System-and-the-Downfall-of-the-Qing-Dynasty.pdf
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cjonalnie i poznawczo reorientacji swojej postawy w kolejnej sprawie,
w ktdrej zostaje niestusznie oskarzony o inne morderstwo. Nastepuje
rekontekstualizacja ze sprawcy, ktérego nalezy schwyta¢, w ofiare, ktdra
nalezy obronié. Ta zmiana perspektywy idzie w parze z ekspozycja
osoby grajacej na spoteczne wykluczenie, jakiego ofiarg pad! Lo Shih-
-wen ze wzgledu na swoj naldg, taczac te sprawy z centralnym watkiem
gry — konsekwencjami kryzysu opiumowego. Sytuacja Lo Shih-wena
wydaje sie zaprojektowana w taki sposéb, by za pomocg kontrastujacych
ze sobg pozycji w strukturze detektywistycznej, zmusi¢ do zniuanso-
wanego namystu nad jego rolg spoleczng jako zZrédla i ofiary przemocy
jednoczesnie. Lo Shih-wen reprezentuje rowniez wielokrotnie naswiet-
lany w grze watek intelektualistow, ktdrych potencjat nie mégt zosta¢
zrealizowany przez niesprzyjajaca rzeczywisto$¢ kolonialna.

Kolejnym przyktadem wykorzystania struktury detektywistycz-
nej do zwrdcenia uwagi osoby grajacej na wybrany przez twércow gry
historyczny watek jest sprawa majaca miejsce w fabryce stali Hanyang
Iron Works. Gra wyraznie podkresla za pomoca niediegetycznych ko-
munikatéw skierowanych do osoby grajacej, ze jest to historycznie istot-
na, autentyczna lokalizacja. Uchwycona w sprawie dynamika pomiedzy
fabryka, sprawcg a ofiarg koncentruje uwage osoby grajacej na probach
zbudowania samodzielnego przemystu przez Chiny i zwigzane z tym
wyzwania oraz komplikacje[22]. Sprawca reprezentuje oportunistow
i kolaborantdéw priorytetyzujacych wlasne interesy nad interesy spo-
teczne. Ofiara przedstawiana jest jako bohater, ktéry moglby zmieni¢
historie swoimi innowacjami. Warto zauwazy¢, Ze w przeciwienstwie
do Lo Shih-wena sprawca jest tutaj przedstawiony jako jednoznacznie
negatywna postaé; podkreslone jest to segmentem rozgrywki, w kté-
rym nalezy w odpowiedzi na proby wywolania litoéci i unikniecia
konsekwencji falszywa, ckliwa opowiescig obnazy¢ jego manipulacyjny
oportunizm za pomocg mechaniki wskazywania sprzeczno$ci. Tego
typu zabiegi umozliwiaja polozenie emfazy na konkretnych komu-
nikatach i wplywaja na odbidr nie tylko prezentowanych bohateréw,
ale tez reprezentowanych przez nich idei i konceptéw. Po rozwigzaniu
sprawy MOTYR podsuwa osobie grajacej informacje o faktycznych,
historycznych losach Hanyang Iron Works, wskazujac, ze tamtejsza
stal do dzi$ uzywana jest w wielu torach kolejowych.

Najbardziej interesujaca pod wzgledem znaczacych manipulacji
struktura jest sprawa finalowa, w ktérej dokonana zostaje zamiana rél
postaci oraz zrekontekstualizowane zostajg do tej pory znajome proce-
dury $ledcze. Pojawia sie tutaj watek detektywa oskarzonego — gtéwny
bohater zostaje aresztowany i oskarzony o morderstwo, przez co traci
swoj status detektywa i przekazuje go asystentowi Afu i dziennikarce
Wen Ko-shin, z ktérych perspektywy rozgrywana jest finalowa zagadka.

[22] Yibing Fang, Lifang Lei, Zhiqiang Luo, Study on Heritage, red. Marco Ceccarelli, Michela Cigola, Giu-
the Early Chinese Steel Rails Heritage of Hanyehping seppe Recinto, Springer, Cham 2017, s. 43-53.
Company, China, [w:] New Activities For Cultural
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Mozna to odczytaé jako wskazanie, ze rownie wazna — jesli nie waz-
niejsza — rolg Shena na przestrzeni gry co rozwigzywanie zagadek bylo
przyuczanie Afu do fachu detektywa, uczenie go krytycznego i deduk-
cyjnego myslenia oraz pielegnowanie jego poczucia sprawiedliwosci
i moralno$ci. W wyrazisty sposob odzwierciedla to proces, jakiemu
MOTYR poddawal na przestrzeni gry samga osobe grajaca — uczac ja za
pomoca mechanik detektywistycznych dedukcyjnego myslenia, uwraz-
liwiajac na problemy spoleczne, a finalnie zapraszajac do konfrontacji
z niesprawiedliwym systemem.

Rozgrywa si¢ ona w Szanghaju, w ktérym wplywy administracji
brytyjskiej widoczne sg na kazdym kroku. Formalnie jest to obszar
zarzgdzany wspdlnie przez Brytyjczykow i Chinczykow, ale na kazdym
etapie §ledztwa wyraznie wida¢, Ze nie jest to relacja partnerska. Przed-
stawiciele zachodniej administracji maja wladze nad swoimi chinskimi
odpowiednikami i wykorzystuja ja w celu promowania narodowych
interesow Wielkiej Brytanii i jej obywateli. Brak suwerennosci jest
finalnym problemem artykutowanym przez MOTYR i stanowi gléwny
temat wienczacej gre sprawy kryminalnej. Rozdzial szanghajski wyraz-
nie stara si¢ sugerowac, ze Chinczycy byli w Szanghaju w roku 1908
obywatelami drugiej kategorii. Najbardziej dosadnie jest to reprezen-
towane podczas finalowego posiedzenia sadu, ktére odbywa sie w cha-
rakterystycznym dla Szanghaju porzadku mieszanym: podczas procesu
sadowego funkcjonuje dwdch sedziéw, chinski i brytyjski, stosujacych
odpowiednio prawo chinskie dla Chinczykéw i prawo brytyjskie dla
Brytyjczykow[23]. Teoretycznie sedzia brytyjski obecny podczas spraw
dotyczacych tylko Chinczykéw powinien petni¢ funkeje bezstronnego
obserwatora, ale tak nie jest — uzywa on swojej pozycji, by udziela¢

»dobrych rad”, ktdre sedzia chinski traktuje jak rozkazy. Nawet pomimo

etycznej i sumiennej pracy brytyjskiego prokuratora, ktdry rzeczywi-
$cie stara sie dazy¢ do sprawiedliwego procesu, finalowa sprawa jest
proceduralng demonstracjg poczucia bezsilnosci w starciu z wroga
biurokracja i administracjg. Osoba grajaca moze odczu¢ podobng co
bohaterowie frustracje i poczucie niesprawiedliwosci ze wzgledu na
obecno$¢ podobnych utrudnien i komplikacji w warstwie mechanicznej
gry. Finalowa sprawa jest interesujaca pod katem koncepcji detektywa-
-historyka O’Gorman. Ilustruje ona sytuacje, w ktdrej nadzorujacy
przebieg $ledztwa autorytet odmawia kooperacji z detektywem, i od-
mawia przyjecia zaréwno proponowanej narracji, jak i budujacych ja
argumentow i dowodéw materialnych.

Murders on the Yangtze River stanowi cenng egzemplifikacje
fuzji gatunkowej kryminalu z gra przygodowa. Charakterystyczne dla
gier detektywistycznych struktury sg narzedziem z potencjalem do
prezentacji tresci historycznych ze wzgledu na mozliwos¢ sterowania

[23] Thomas B. Stephens, Order and Discipline in Chi-
na. The Shanghai Mixed Court 1911-1927, University of
Washington Press, Seattle-London 1992.
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uwaga osoby grajacej i nadania istotnosci oraz przydatnosci elementom
historycznym poprzez pragmatyczne wkomponowanie ich w schemat
zagadki detektywistycznej. Struktury detektywistyczne pozwalaja zada-
wad pytania i zachecaé do podjecia si¢ procesu szukania odpowiedzi za
pomoca krytycznego rozumowania i analizy. System faktéw prowokuje
do myslenia na tematy spoteczne i konfrontacje z trudnymi problema-
mi nieré6wnosci spotecznych i kolonializmu. W poczatkowych fazach
gry fakty zdominowane sg przede wszystkim przez ciekawostki - ale
im blizej jej konca, tym bardziej krytyczne staja sie te tresci. Podobny
dryf mozna zauwazy¢ tez w konstrukeji poszczegdlnych rozdzialéw
gry. Chociaz od poczatku mozna zaobserwowa¢ krytyke historycz-
ng prezentowang za posrednictwem bohateréw — zazwyczaj ustami
Shen Chung-pinga, na przykltad wtedy, kiedy krytykuje nieskutecznoé¢
tortur — eskaluje ona w finalowych rozdziatach. Mozna si¢ zastana-
wia¢, czemu stuzy takie rozwigzanie; adekwatng propozycja wydaje si¢
che¢ umozliwienia osobie grajacej najpierw oswojenia si¢ z Chinami
XX wieku, zasiania pewnych watpliwo$ci i sprowokowania do wlasnego
namysiu nad wybrang problematyka.

Gra wykorzystuje struktury gier detektywistycznych, by naszki-
cowa¢ wybrane problemy spofeczne zmierzchu dynastii Qing: wplyw
opium na spoteczenstwo, drenaz intelektualny, upadek systemu egza-
minéw urzedowych, sabotowanie préb stworzenia wlasnego, samo-
dzielnego przemystu, zaréwno przez kolonizatoréw, jak i kolaborantow,
niesprawiedliwe traktowanie kobiet na wielu ptaszczyznach, zmuszajace
je do podporzadkowania si¢ spoleczenstwu itp. Uczynione jest to gtow-
nie za pomocg zakotwiczenia poszczegélnych watkow w strukturze
detektywistycznej: autorytatywnych wypowiedziach detektywa, zapew-
niajacych kontekst wypowiedziach $wiadkéw, motywach morderstw,
ofiarach i sprawcach. W przeciwienstwie do fakultatywnego systemu
faktow i wiedzy interakcja z tymi tre$ciami i ich interpretacja sg ob-
ligatoryjne do ukonczenia gry. Demonstracja niezrozumienia (badz:
odrzucenia) proponowanych przez twércow gry interpretacji poprzez
wskazanie niezamierzonego sprawcy, motywu lub sposobu dokonania
zbrodni skutkuje otrzymaniem negatywnego zakonczenia i cofnigciem
do momentu dokonywania wyboru. Zacheca sie w ten sposob osobe
grajacy, by probowala tak dlugo, az zrozumie i wskaze pozadang przez
tworcow interpretacje sprawy. Jednoczesnie wymusza to strukturalnie
i proceduralnie akceptacje jednej, konkretnej, uprzywilejowanej narracji.

W $wietle powyzszych rozpoznan uzasadnione jest réwniez osa-
dzenie MOTYR w perspektywie postkolonialnej[24]. Narracja propo-
nowana przez gre skutecznie wypelnia postkolonialne zatozenia - za-
gadki detektywistyczne i mechanizmy rozgrywki charakterystyczne dla
tej konwencji gatunkowej wykorzystane sa do stworzenia przestrzeni,

[24] Souvik Mukherjee, Videogames and Postcolonia-
lism. Empire Plays Back, Palgrave Macmillan, Cham
2017.
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w ktorej glos na temat historii oddany jest przedstawicielom spoteczen-
stwa postkolonialnego. Takie ujecie rekontekstualizuje konstrukeje gry,
retoryczny i zaangazowany charakter systemu faktéw i wiedzy oraz
charakterystyczne poczucie dumy narodowej najsilniej zauwazalne
w finalowej sprawie. Znamienne jest to, Ze rozwigzaniem gry nie jest
znalezienie legalnego lub logicznego wytrychu, ktory jest w stanie za-
bezpieczy¢ zwycigstwo pomimo wrogosci systemu. Wyjscie znajduje sie
poza strukturg procesu sagdowego. Jest nim uswiadomienie szanghaj-
skiej spotecznosci, ktéra w sposdb podobny do historycznych protestow
dokonuje oblezenia sadu, czym zmusza do ucieczki skorumpowane-
go sedziego. Murders on the Yangtze River konczy sie optymistycznie,
informujac osobe grajaca, ze wlasnie zakonczona sprawa wpisuje sie
w trend wydarzen, ktére doprowadzily odzyskania suwerennosci przez
Chiny i zaadresowania problemu opium na $wiecie[25].

Tym bardziej znaczaca jest krytyka mechanizméw ekonomiczne;j
kontroli oraz przedstawienie prob przemystowego i administracyjnego
uniezaleznienia si¢ od Wielkiej Brytanii. Wtasciwy wydaje si¢ trop in-
terpretacyjny wskazujacy, Ze dobdr zaréwno stanowigcych o$ rozgrywki
spraw kryminalnych, jak i suplementarnych faktéw historycznych jest
dokonany celowo, z intencjg przekonania osoby grajacej do krytycznego
rozwazenia historii Chin z pozycji spoleczenstwa kolonizowanego. Zo-
rientowanie gry na uswiadomienie zachodniego odbiorcy potwierdzaja
zaangazowanie w dwie iteracje lokalizacji gry i zawarto$¢ faktéw histo-
rycznych zakladajaca nieznajomos¢ historii Chin. Jednoczesnie niejed-
noznaczny i kwestionowany status Chin jako pafistwa postkolonialnego
komplikuje wykorzystanie tej soczewki analitycznej[26]. Obiecujacy
potencjal miatoby zbadanie przedstawienia Brytyjczykéw i opium pod
katem utrwalania stereotypoéw funkcjonujacych po stronie chinskiej —
zfozonos¢ zagadnienia zdecydowanie wymaga wieloperspektywicznego
namystu. Wartosciowa bytaby tez szczegélowa analiza przedstawienia po-
zytywnych aspektow dialogu miedzykulturowego, ktére obecne sg w grze.

Interesujgce bytoby rozwinigcie watku analizy postkolonialnej
w osobnym tekscie, skonstruowanym dookota zestawienia MOTYR
z The Great Ace Attorney Chronicles (TGAA). TGAA réwniez wpisuje
sie w dyskurs postkolonialny, podejmujac temat wiktorianskiej Wielkiej
Brytanii, Cesarstwa Japonskiego i ich wzajemnych relacji. Ze wzgledu
na wspoétdzielong przez obie gry konwencje sformulowane w niniej-
szym tek$cie obserwacje na temat gier detektywistycznych i ich po-
tencjatu jako gier historycznych moga stanowi¢ konstruktywny punkt
wyjscia do analizy komparatywnej powyzszych tytulow. Jest to propo-
zycja dlatego interesujaca, ze pomimo swojej wiekszej komercyjnej

[25] Helena Barop, Building the «Opium Evil» Con- [26] Marius Meinhof, On ‘Lagging Behind’ and
sensus — The International Opium Commission of ‘Catching-up’ —Postcolonialism and China, [w:]
Shanghai, ,,Journal of Modern European History” The Routledge Handbook of Chinese Studies, red.

2015, nr 13(1), s. 115-137.

Chris Shei, Weixiao Wei, Routledge, London 2021,
S. 565-578.
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popularnosci realizacja watkdéw postkolonialnych w TGAA oceniana
jest jako niedostatecznie krytyczna[27].

Murders on the Yangtze River nie jest odosobnionym przypad-
kiem gry z wschodnioazjatyckiego kregu kulturowego, ktéra wyko-
rzystuje cheé zrozumienia nieznanego, by zaangazowa¢ osobe grajaca
w narracje historyczng lub krytyke spoleczna. Poza wspomnianym
wezesniej TGAA, wskazaé mozna tytuly takie jak produkcje studia Red
Candle Games: Detention, Devotion, Nine Sols lub 1000xRESIST studia
sunset visitor; wszystkie mniej lub bardziej metaforycznie podejmuja
tematy z wybranych momentéw historii Chin i Tajwanu, prowokujac
graczy na calym $wiecie do krytycznego namystu w sposéb charak-
terystyczny dla chinskiej fantastyki naukowej i literatury maski[28].
Tytuly te skierowane s nie tylko na rynek wewnetrzny, ale tez na rynek
miedzynarodowy, stajac sie czescia globalnego dyskursu wchodzacego
w dialog z zachodnimi konwencjami i tekstami kultury. Reprezentujg
ogromny potencjal badawczy, szczegolnie w obszarze rozwazan histo-
rycznych i postkolonialnych, ktéry warto zrealizowaé w przysztosci.
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