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Gra w basnie. O relacji basni i gier wideo

Zmiany zachodzace w pojmowaniu kategorii genologicznych
w rozrastajacym si¢ zbiorze tekstéw kultury trudno by byto trak-
towac jako zjawiska nowe czy nierozpoznane. W 1999 roku Sta-
nistaw Balbus rozpatrywat faktyczny wymiar obwieszczanej od
dawna ,zaglady gatunkéw”, wskazujac na rézne aspekty przemian
w samej przestrzeni definicyjnej oraz w praktykach wyznaczania
granic gatunkowych [Balbus 1999: 30-34]. Proces rozwoju nowych
mediéw (fotografii, filmu, mediéw cyfrowych) wyniést rozwa-
zania ponad sfere czysto literaturoznawcza, pozwalajac na holi-
styczne spojrzenie na réznorodnoé¢ przejawiania si¢ wytworéw
kultury. Odmienno$¢ form sprzyja wyabstrahowaniu bazowych
cech danego zjawiska i wykazaniu bezposredniej relacji pomie-
dzy nimi, a takze odstania zalezno$¢ pomiedzy wspomniang bazg
a zastosowanym medium.

Powodzenie tego terminu w ostatnich latach i czestotliwos¢
jego wystepowania w tekstach o r6znym charakterze kaze dokona¢
sprecyzowania jego zakresu juz na wstepie niniejszego wywodu.
Jak wskazuje Krzysztof Kozlowski [Kozlowski 2011: 203-209],
dochodzi po wielokro¢ do nieécisto$ci w rozumieniu pojecia, naj-
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czesciej rozszerzajacych jego znaczenie i przez to niwelujacych jego
funkcjonalno$é. Filmoznawca opowiada si¢ za pojemng a zarazem
ukonkretniong definicja skonstruowana przez Wernera Faulsticha:
»Przez medium — pisal — nalezy rozumie¢ zinstytucjonalizowany
system ufundowany wokot zorganizowanego kanatu komunika-
cyjnego o specyficznych mozliwosciach dokonan i o spolecznej
dominacji” [Faulstich 2004: 18, cyt. za Koztowski 2011: 208]. Kla-
dzie ona nacisk na spoleczny wymiar kazdego medium i ich silne
osadzenie w przemianach dokonujacych sie w przestrzeni kultury
i komunikacji.

Uwaznie przygladajac si¢ niemieckiej mysli medioznawczej,
Kozlowski zwraca uwage na oddzielenie medium jako takiego od
kodéw spolecznych, takich jak na przyklad literatura. Wyrazne
rozréznienie tych struktur oznacza nie tylko podkre$lenie obec-
nie kwestionowanej zdolno$ci przetrwania literatury, lecz takze
otwiera droge do rozwazan nad forma reprezentacji obszaréw
pojecia literatury. Sciezke te zarysowat juz Edward Balcerzan
w artykule W strong genologii multimedialnej, wskazujac, iz w obsza-
rze pewnych gatunkéw lezg cechy konstytutywne pozwalajace na
wyprowadzenie ich poza mozliwosci pojedynczego medium. Jak
pisze poznarniski badacz:

Owe jako$ci daja o sobie zna¢ we wszelkich stanach i pro-
cesach semiosfery, pojawiaja sie w mowie pisanej i ustnej,
w obrazie i dZwigku, a ich fundamentalne wlasciwosci mozna
rozpoznac niezaleznie od przyjetej nomenklatury genologicz-
nej. [Balcerzan 1999: 20]

Koncepcja genologii multimedialnej zaklada wyjscie poza
pismiennicze traktowanie literatury, lecz uwzglednienie takze
uprzedniej tradycji oralnej i najnowszych mozliwosci form wizu-
alnych oraz interaktywnych. Szczegélnie te drugie, wchodzac
w relacje z przepracowanymi juz cechami gatunkowymi, moga
sta¢ sie katalizatorami odnowienia gatunku.
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1. Struktura gatunku i jego reprezentacje

Poprzez refleksje nad tq zaleznoscia chciatabym spojrzeé na jeden
z tradycyjnych i utrwalonych w kulturze gatunkéw. Basn, ktéra,
jak podkreslaja opracowania wzmiankowane w dalszym toku
wywodu, jest tworem silnie gatunkowym, zdaje sie¢ znakomi-
tym materialem badawczym, nie tylko ze wzgledu na mozliwos¢
wyznaczenia cech stanowigcych trzon gatunku, lecz takze z racji
jego faktycznej, stalej i zywej obecnosci w réznorakich tekstach
kultury. Specyfika basni jest fakt, iz Iaczy ona gatunkowa wyrazi-
sto$¢ z pewng stricte formalna niedefiniowalno$cia. Rozpoznanie
basni zwykle nie przysparza odbiorcy trudnosci, mimo iz zakres
ksztaltow, jakie moze ona przybiera¢, jest szeroki. Z tej wyrazisto-
$ci wnioskowaé mozna podatnos$¢ basni na badanie w mysl geno-
logii multimedialnej. Wyznaczenie kluczowych dla gatunku cech
konstytutywnych pozwala na odnajdywanie jego reprezentacji
w poszczegolnych plaszczyznach medialnych.

Poprzez réznorodne formy wystepowania basn przybiera
odmienne oblicza: $rodki przekazu wnosza wlasne zasady este-
tyczne, specyfike konstrukeji, co wplywa na odbidr basni w danym
czasie i grupie spolecznej. Spos6b wyrazania gatunku reprezentuje
wspolczesng mu odbiorcza wrazliwo$¢ estetyczna i aksjologiczna.
Takg elastyczno$¢ basni komentuje Philip Pullman: ,Masz prawo
wprowadza¢ inne szczeg6ly niz te, ktore przekazalem za réznymi
narratorami lub sam wymysélitem. W istocie masz nie tylko prawo,
lecz wrecz obowigzek nadaé tej historii pietno” [Pullman 2014: 20].
Jakkolwiek refleksja pisarza dotyczy samej narracji, to moze sta-
nowi¢ my¢l przewodnig rozwazan nad przemianami w obrebie
gatunku stanowigcego abstrakcyjne i ponadmedialne zjawisko.

Nie jest to jednostronne oddzialywanie — nowe medium
zmienia i wzbogaca samg basn, rozwijajac jej cechy gatunkowe.
Prowadzi to do wykreowania nowych cech rozpoznawczych. Przy-
ktadowo zwigzana z rozwojem fotografii i filmu dominacja aspektu
wizualnego przyczynila si¢ do wyabstrahowania ,basniowosci”.
W toku niniejszego artykulu termin ten z pewnoécia bedzie przy-
wolywany w odniesieniu do omawianych utworéw, warto wiec
zarysowacé jego roboczy zakres. Nie jest mojq intencja zbudowa-
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nie wyczerpujacej definicji, lecz raczej intuicyjnie pojmowanej
idei. ,Bagniowo$¢” bazuje na spolecznym odczytaniu istniejacych
wzorc6éw, idacym za my$la Rolanda Barthesa dotyczaca , chifisko-
$ci”. Jak stwierdza autor Mitologii:

Chiny to jedno, a idea na ich temat, jaka jeszcze niedawno
mogt sobie stworzy¢ francuski drobnomieszczanin, to drugie:
dla owej szczegolnej mieszaniny dzwoneczkéw, riksz i palarni
opium najlepszym mozliwym stowem jest chifiskos¢. [Barthes
2000: 252 ]

yBasniowos$¢” rowniez stanowi konstrukt, ptynny i zmienny,
jako ze na biezgco aktualizowany spolecznym odbiorem oraz
zalezny od wielu czynnikéw, w tym od wplywéw kregu kultu-
rowego. Stad wyczerpujace ujecie tematu wymagatoby szeroko
zakrojonych badan, niezblizajacych do stworzenia zadnej stalej
formuly. Piszac wiec o basniowosci, bazowad bede na indywidual-
nym odczuciu wspoélczesnego zakresu kulturowej recepcji, ksztal-
towanego miedzy innymi przez animowane oraz filmowe ekrani-
zacje Disneya oraz popularne ilustracje (w tym niezwykle cenione
w Polsce rysunki Jana Marcina Szancera). Obejmuje ona migkko$¢
koloréw i ksztaltéw, granie kolorem i §wiattem w przedstawianiu
postaci, delikatne rozmycie konturéw. Silne utrwalenie w kulturo-
wej $wiadomoéci atrybutdéw zwiazanych z baénig i basniowoscia
owocowaé moze wykorzystywaniem pojedynczych ich reprezen-
tacji raczej jako swoistego sztafazu czy zasobu nawigzan niz dla
rzeczywistej realizacji gatunku.

Jednak nie oznacza to zaniku nowych form wystepowania
gatunku. Nieustajaca zywotnos$¢ basni najpelniej pokaza¢ moze
jej zaistnienie pod niezwykle interesujaca i dynamicznie si¢ roz-
wijajaca postacig, jakg stanowia gry komputerowe. To stosun-
kowo mlode medium, jego poczatki datuje si¢ na 1952 rok, kiedy
to powstala cyfrowa wersja gry w kétko i krzyzyk [Olszewski 2011:
168]. Od tego czasu uleglo ono znaczacym zmianom, wyniktym
nie tylko z rozwoju technologii, lecz réwniez z wzrostu znacze-
nia rodzajowych cech gier, jakimi sg rozgrywka i interaktywnos¢.
Do poczatkowo prostych zabaw dolgczano z czasem kolejne ele-
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menty. Dzisiejsze gry komputerowe to nierzadko skomplikowane
systemy, laczace wiele rozbudowanych plaszczyzn: mechaniki gry,
fabuty, oprawy audiowizualnej i tym podobnych. Staly sie one
waznym elementem kultury, a co za tym idzie, poddawane byly
i s3 uwaznej refleksji naukowe;j.

Wyréznia si¢ dwa gtéwne nurty badan nad grami kompu-
terowymi, ktére, poczatkowo ustawione wobec siebie w ostrej
opozycji, obecnie dopelniajg si¢, dajac bardziej cato$ciowy obraz.
Jednym z nich jest ludologia, czyli nauka o zabawie (wyrastajaca
z tradycji badar m.in. Johana Huizingi i Rogera Callois). Ludo-
logia zaklada, iz podstawowa cechg czlowieka jest sktonnos¢ do
grania. Rozgrywka wiec (jej zasady i mechanizmy) stanowi cen-
tralny element gry, natomiast wszystkie dodatkowe skladniki sg
jedynie dodatkiem czy tez efektem ubocznym kreowania systemu
rozrywki. Analiza ludologiczna skupia sie wiec na mechanice gry,
sposobie sterowania czy mechanizmach decyzyjnych. Drugie uje-
cie wyrasta z teorii literaturoznawczej. Narratologia gier

[...] uznaje snucie opowiesci jako najbardziej ludzka wia-
$ciwoéé. W tym nurcie za kluczows funkeje gier uwaza sie
opowiadanie historii, natomiast gtéwna przyjemnoscia, jaka
czerpie si¢ z aktu grania, jest wlasnie przezywanie historii,
snucie narracji i do§wiadczanie fabuly. [ Tyminska 2012: 4]

Chodzi oczywiscie o fabule rozumiang z uwzglednieniem specy-
fiki medium. Korzystajac z koncepcji Espena Aarsetha [Aarseth
2006] gre nazwaé mozna tekstem ergodycznym, czyli wymaga-
jacym od czytelnika ,nietrywialnego wysitku”, aby ten mogt go
odczytal. Pojecie ergodycznosci mialo postuzy¢ teoretycznemu
wyodrebnieniu zaistnialej odmiennosci pewnych tekstow kultury.

Jakkolwiek Aarseth w dalszych swych badaniach skupiat sie
raczej na aspekcie ludologicznym gry (mechanizmach rozgrywki
iich wplywie na graczy), to umozliwily one réwniez sprecyzowa-
nie wlasciwosci fabul i narracji w grach wideo. Akt grania cechuje
specyficzna nieliniowa struktura, niezaleznie od wzorca fabular-

1 Wiecej o samej tradycji narratologicznej: Eebkowska 2010.
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nego, jaki narzucaja twércy danej gry. Nie sposéb odtworzy¢ jed-
nolitej sekwencji fabularnej dla kazdego gracza, gdyz dziatania
i decyzje uzytkownikéw wplywaja na budowang historie, nawet,
jesli ma to miejsce w zakresie tak niewielkim jak kolejnos¢ zwie-
dzania danych lokacji czy tez wybor broni do pokonania przeciw-
nika. Zaleznie od rodzaju gry oraz koncepgji jej realizowania ta
wolnos$¢ wyboru pozostaje wigksza lub mniejsza. Jednak zawsze
pojawiaja sie w tekécie elementy nieergodyczne — przerywniki
filmowe, $ciezka dZwigkowa, ilustracje. Wiekszo$¢ z nich sklada sie
na narracje gry, czyli, jak definiuje to Jan Stasieriko: ,podmiotowy
sposoOb prezentowania $wiata przedstawionego, dokonujacy sie
poprzez $rodki wyrazu specyficzne dla danego tworzywa” [Sta-
siefiko 2005: 120]. W grach komputerowych narracja wyraza si¢ za
pomoca wielu czynnikéw: grafiki, sekwencji filmowych i muzycz-
nych, tak zwanego ,klimatu” gry.

Rzecz jasna, zarysowane tu zostaly jedynie podstawowe roze-
znania dotyczace game studies, wystarczajace na potrzeby niniej-
szej rozprawy. Kluczowe bowiem jest wskazanie, w jaki sposéb to
nowe medium odnajduje si¢ w relacji z omawianym gatunkiem.
Wsréd wielu gier powigzanych z basnia omdéwione zostang dwa
tytuly, w moim pojeciu reprezentujace klasyczne przedstawienie
basniowe, a jednoczesnie pelniej realizujace specyfike medium.
Te dwie pozycje to Trine oraz Brothers: A Tale of Two Sons. Pierw-
sza z nich to dwuwymiarowa platforméwka?, faczaca elementy
zreczno$ciowe oraz zagadki logiczne. Wydana zostala w 2009
roku przez studio deweloperskie Frozenbyte. Trine rozgrywa sie
w realiach kojarzonych z basniowoscia: akcja ma miejsce dawno,
dawno temu, w wypelnionej magig i magicznymi stworzeniami
krainie, ktdrej sielankowe szczescie zostalo zrujnowane przez
bezpotomng $mier¢ krola. Kraj zostal opanowany przez armie

2 Platforméwki, gry platformowe — ,odmiana gier zreczno$ciowych, w ktérych
posta¢ kontrolowana przez gracza przemierza $wiat gry, poruszajac sie po wie-
lopoziomowych platformach (np. korytarzach, chmurach, skatach, podziemnych
tunelach). Przejscie planszy wymaga czestego skakania, biegania, wspinaczki,
pokonywania przeszkod itp. Dodatkowym utrudnieniem moga by¢ putapki lub
przeciwnicy, ktérych nalezy unika¢ albo unieszkodliwi¢” [cyt. za Stownik gra-
cza...].
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nieumarlych i opustoszal. Forma poprowadzenia gléwnej nar-
racji réwniez nawigzuje do basniowej struktury: to wszechwie-
dzacy narrator jest tym, ktéry wprowadza gracza w opowies¢,
a nastepnie kontynuuje ja w przerywnikach pomiedzy kolejnymi
lokalizacjami. W poszczegoélnych planszach gracz steruje trzema
postaciami, z ktérych kazda posiada specjalne, odmienne umie-
jetnosci. Struktura fabularna réwniez odwoluje si¢ do schematéw
bagniowych: bohaterowie zostaja polaczeni tajemniczym artefak-
tem (tytulowa ,Trine”, czyli , Tréjnia”), a wedréwka przez kraine
i pokonywanie kolejnych przeciwnoéci ma przyczyni¢ sie do ich
wyzwolenia.

Natomiast Brothers: A Tale of Two Sons to tréjwymiarowa gra
przygodowa, stworzona przez szwedzkie studio deweloperskie
Starbreeze w 2013 roku. Akcja gra toczy si¢ w bagniowej krainie,
w blizej niesprecyzowanym czasie, stylizacja postaci i otoczenia
pozwala zakladac, iz dzieje si¢ to dawno temu. Gléwnymi bohate-
rami jest dwdjka braci, starszy — Naia — i mlodszy — Naiee, ktérych
wychowuje ojciec. Ich matka utonela w morzu, czego swiadkiem
byt Naiee. W chwili rozpoczecia fabuly ojciec chlopcéw zapada
na $miertelng chorobe i s3 oni zmuszeni do podrdzy, aby zdoby¢
magiczng wode, wyplywajaca z korzeni Drzewa Zycia. Obie gry
korzystaja z rozpoznawalnych motywéw basniowych: wedréwki,
spelnienia przepowiedni, poszukiwania skarbu, relacji braterskiej,
$mierci rodzica. Z fatwoscia przyszloby przyporzadkowa¢ postaci
i wydarzenia gtéwnego wzorca do typologii postaci i funkcji
Wiadimira Proppa [Propp 1976]. Matryce fabularne wpisuja sie
w przyswajalny dla odbiorcy wzorzec, odwotujac sie do dobrze
znanych i niosacych okreslone konotacje formul. Ryzyko powta-
rzalnosci zostaje rozproszone czesciowo przez ergodyczny wymiar
obu gier, cze$ciowo przez kreowana wszystkimi sktadnikami nar-
racji immersje rozgrywki.

Basniowos¢ reprezentowana jest przez wizualno-dzwigkowsa
konstrukeje swiatéw oraz zamieszkujace je niezalezne postaci
poboczne (tzw. Npc, non—player character). Obie gry sa nie-
zwykle dopracowane estetycznie i odwotluja sie do oméwionej
powyzej tradycji ilustrowania basni, cho¢ nawiazuja do réznych
nurtéw. W Trine zastosowano intensywne kolory, pewna migotli-
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wos¢ i $wietlistos¢, szczegdlowy rysunek tha (a w nim fantazyjne
roéliny i konstrukcje), natomiast w przerywnikach wykorzystano
ilustracje pergaminowej mapy. Brothers: A Tale of Two Sons przy-
wodzi na my$] raczej basnie stowianskie: kolorystyka jest jasna
i ciepla, w tle mozna dostrzec rozéwietlone krajobrazy i przed-
stawienia przyrody. Przygodéwka jest o wiele bardziej urozmai-
cona, jesli chodzi o rodzaje bohateréw niezaleznych, pojawiaja
sie zaréwno pomocne, jak i wrogie postaci, ludzie (tradycyjne
madre staruszki), zwierzeta, bagniowe stwory (gryf, olbrzymy,
trolle). Natomiast w omawianej platforméwce gtéwnie ma si¢ do
czynienia z przeciwnikami, uzbrojonymi szkieletami.

Sciezki dzwigkowe w obu grach bazuja na podobnych moty-
wach, kojarzacych sie z ekranizacjami badni przez uzycie sekwencji
smyczkowych, bebnéw i §piewéw chéralnych. W Trine glosow
postaciom uzyczaja anglojezyczni aktorzy, dodatkowo nastrdj kre-
owany jest niskim, glebokim glosem narratora. Bardzo ciekawe
rozwigzanie zastosowano w Brothers — bohaterowie postuguja sie
fikcyjnym jezykiem, ktérego nieprzekladalny stownik akcentuje
basniowo$¢ §wiata. Zwraca tez uwage na emocjonalny wymiar
przezywanej historii i wewnetrznych reakeji, zdolno$¢ wytworze-
nia porozumienia ponad jezykiem. Tres¢ gracz odczytuje z tembru
glosu, gestykulacji bohateréw i ich mimiki.

2. W glebi basniowego $wiata

Omoéwione dotychczas przejawy struktury basniowej w grach
ograniczaja si¢ do najbardziej zewnetrznej reprezentacji, do wspo-
mnianego juz sztafazu gatunku, czyli matryc fabularnych oraz
postaciowych, a takze audiowizualnych aspektéw przedstawienia.
Tymczasem zwiazki te odnotowa¢ mozna na wielu innych plasz-
czyznach, w tym tych stanowiacych o konstrukcji omawianego
pojecia. Aby nalezycie ukaza¢ te relacje, nalezy doprecyzowaé
plaszczyzny wspélne dla gatunku oraz jego egzemplifikacji, zaczy-
najac od zdefiniowania podstawowych pojeé, ktérymi przyjdzie
sie postugiwaé w dalszym toku wywodu.

Wspolczesne definicje ktada nacisk na istnienie relacyjnosci
w ksztaltowaniu si¢ gatunku, tak tez ujete jest to w rozpoznaniu
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Alicji Helman, o ktére opre dalsze rozwazania. Helman, méwiac
o gatunkach filmowych, okre{lila je jako systemy intertekstualne,
abstrakcyjne konstrukty, faczace ogét cech o réznej waznosci
[Helman 2005: 112]. Definicja ta, wynoszaca gatunek jako taki na
plaszczyzne ogélniejszej debaty, zdaje si¢ uzyteczna dla okregle-
nia wielowymiarowosci basni, powstajacej pomiedzy szkieletem
gatunku a cielesnoscia réznorakich realizacji. Poprzez wyznacze-
nie podstawowych elementéw tejze konstrukeji mozna uwidocz-
ni¢ specyfike przejawiania sie ba$ni w grach wideo.

Jak ujmuje to Grzegorz Leszczynski we wstepie do tomu zbio-
rowego Kulturowe konteksty basni. Rozigrana céra mitu: ,Trudno
we wspolczesnej refleksji literaturo- czy kulturoznawczej o defi-
nicje basni, ktéra bylaby na tyle pojemna, by wchlonela w siebie
jej wielorakie odmiany i formy istnienia (a nie tylko strukture)”
[Leszczyniski 2005: 10]. Jednakze nawet préby okreslenia struktury
ukazywaly doé¢ bogaty zaséb czynnikéw stanowiacych, czy to
w badaniach Wtadimira Proppa [Propp 1976], czy Brunona Bet-
telheima [Bettelheim 2010]. Szczegélnie istotne zdaja si¢ wszelkie
proby odréznienia basni od gatunkéw z nig pokrewnych — mitu,
bajki czy fantasy. Na uzytek moich rozwazan skorzystaé chciala-
bym z cech wymienionych przez Anne Marie Czernow dla okre-
$lenia réznic miedzy basnia a fantasy [Czernow 2006: 98-109].

Pierwsza to brak oporu, rozumiany jako swoista uleglos¢ $wiata
przedstawionego wobec protagonisty, w szczegdlnosci ogranicze-
nie do minimum wszelkich fizycznych aspektéw tego $wiata, ktére
mialyby sta¢ na przeszkodzie rozwojowi fabuly (czesto wyjasniane
jest to przez magie). Bohaterowie bagni nie musza jes¢, pi¢ ani spaé
(oile nie jest to istotne dla rozwoju narracji), a z cala pewnoscia nie
sa sktonni do wykonywania zadnej innej czynnosci fizjologicznej.
Odleglosci i przeszkody na ich drodze stanowig réwniez w wigk-
szym stopniu atrybut fabularny. Cecha ta charakteryzuje takze
funkcjonowanie rozgrywki w grach wideo. Postaci obywaja si¢
bez artykuléw spozywczych czy higienicznych, snu i odpoczynku.
W co poniektorych, bardziej rozbudowanych systemach, wprowa-
dzone zostaja elementy majace urealistyczni¢ gre, lecz podobnie
jak dziata to w basni, gléwnym celem tego zabiegu jest urozma-
icenie narracji, nie za$ upodobnienie gry do ,prawdziwego zycia”.
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Przyktadowo w Trine postaci zbieraja niebieskie i czerwone mik-
stury, ktore regeneruja ich zdrowie i energie zyciowa.

Cecha ta wigze sie z druga wladciwoscia gatunkows basni,
a mianowicie determinizmem — wszelkie akcje i dzialania kiero-
wane s3 immanentng sita dazaca do réwnowagi $wiata, tozsamej ze
szczg$liwym zakonczeniem. Traca tu na znaczeniu normy wyzna-
czone chrzeécijaniska moralno$cig, nadrzedng wytyczng staje sie
osiagniecie happy endu, wpisanego w mechanizm tej rzeczywi-
stosci. Jak zartobliwie zauwazyt Terry Pratchett, w basni o Jacku
i magicznej fasoli gléwny bohater: ,$cigt lodyge fasoli, dodajac
morderstwo i ekologiczny wandalizm do wspomnianych wcze-
$niej przestepstw kradziezy, oszustwa i wtargniecia na cudzy teren”
[Pratchett 2004: 16], jednak w $wiecie przedstawionym basni to
on jest pozytywnym wzorcem dla odbiorcy. W grach kompute-
rowych gracze maja do czynienia z analogicznym mechanizmem.
Gléwnym kryterium jest zwyciestwo czy tez dotarcie do jednego
z przewidywanych zakoniczen, lecz sposoby osiagniecia rezultatu
czesto wiazg sie z dzialaniem w sposéb etycznie watpliwy.

Ostatnimi czasy kwestia wyboréw moralnych stala sie przed-
miotem rozwazan twoércéw gier komputerowych. Pojawito sig
wiele pozyciji starajacych sie wprowadzi¢ mozliwo$¢ kreowania
réznych $ciezek fabularnych w oparciu o wybory etyczne. Cieka-
wie podsumowuje je Rafal Kochanowicz w tekécie Cyfrowe antyba-
$nie [Kochanowicz 2012], pokazujac rézne rozwigzania fabularne,
ktére majg za zadanie zréznicowaé $wiat przedstawiony. Jednakze
skupiajac si¢ na analizowaniu matrycy i celowo wprowadzanych
rozwigzan, badacz pomija fakt, iz niezaleznie od wspomnianego
przez niego ,grania warto$ciami’, nadal gracz wykonuje szereg
pomniejszych dzialan, ktére sa podporzadkowane jak najko-
rzystniejszemu dla niego przebiegowi gry. Przykladowo w try-
logii WiedZmin gracz moze podejmowac wiele istotnych decyzji,
wplywajacych na przebieg sciezki fabularnej i to, jak postrzegany
jest tytulowy bohater, lecz w tym samym czasie gra umozliwia
okradanie przypadkowych doméw, bez ponoszenia przez bohatera
zadnych konsekwencji.

Trzecia wskazana przez Czernow cecha to powtarzalnosé
struktury, zar6wno w obrebie gatunku, jak i poszczegolnych jego
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elementéw. Powtarzalno$¢ basniowych wzorcow stata sie plodnym
gruntem dla teorii narratologicznych i strukturalistycznych. Szcze-
g6lnie uwidacznia sie ona w zbiorach i antologiach, jak cho¢by
we wspomnianym juz wydaniu zredagowanym przez Pullmana
[2014]. Pisarz do kazdej z pig¢dziesieciu opracowanych basni dota-
czyt liste analogicznych opowiesci, klasyfikujac je typologicznie.
Gry kreuja swoja typologie, reprodukujac analogiczne wzorce:
schematy gier przygodowych, strategicznych i innych. W samych
grach réwniez powracaja okreslone konfiguracje czy to w obszarze
fabuly, czy mechaniki rozgrywki. Trine podzielone jest na roz-
dzialy, tak zwane poziomy, skomponowane w podobny sposéb,
réznigce sie gléwnie pod wzgledem wizualnym oraz w zakresie
stopnia trudnoéci zagadek logicznych i zrecznoéciowych. W Bro-
thers podobiefistwo wewnatrztekstowe opiera sie cze$ciowo na
zadaniach (zwykle chodzi o spelnienie dobrego uczynku), cze-
$ciowo za$ na sposobach ich wykonania, z wykorzystaniem umie-
jetnoéci obu braci.

Wymienione przez Czernow wlasciwosci pozwalaja na pelne
rozwiniecie si¢ wymiaréw oddzialywania basni i realizacje jej
podstawowych funkcji. Przede wszystkim istotna jest plaszczy-
zna aksjologiczna, w ktérej odbijaja sie dyrektywy ksztaltowa-
nia si¢ zycia spolecznego oraz rozwoju systemu warto$ciowania
w odbiorcach. Nie chodzi tu o bezposérednio wyrazong morali-
styke, lecz raczej, jak stusznie zauwaza Jolanta Eugowska, pewna
specyfike wydarzen rozgrywajacych sie w basni i porzadek $wiata,
jaki zostaje przez nie ustanowiony [Eugowska 2006: 29]. Lad basni
opiera si¢ na przekonaniu, iz chaos, niepokdj i zlo zostaja opano-
wane w najlepszy mozliwy sposéb przez sekwencje wydarzen. Nie
znaczy to jednak, iz dla odbiorcy pozostaje jedynie pasywna rola.
Wrecz przeciwnie — budowa aksjologii basniowej opiera sie raczej
na przedstawieniu celu dzialania niz paragraféw czy przykazan, za$
aktywnog¢ jest podstawowym wyrazem dobra i porzadku.

Gra komputerowa jako forma gatunku basniowego réwniez
zapewnia realizacje funkgji aksjologicznej na wielu poziomach.
W wykreowang przez twércéw matryce fabularng wpisane zostaja
zasady funkcjonowania §wiata, uznane przez nich za istotne. Wie-
lokrotnie podkreglana byta sila oddzialywania gier na ksztaltowa-
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nie si¢ umystéw, szczegélnie mtodych ludzi [Anderson, Bushman
2001: 353-359; Dietz1998: 425-442]. Obie omawiane w niniejszym
artykule gry skierowane s3 do mlodych oséb, z ograniczeniem
wiekowym od 12 roku zycia, ze wzgledu na przemoc zwigzang
z walka (Trine) lub na trudne tematy poruszane w opowiesci
(Brothers). Ich przekaz skierowany jest wiec w szczegdlnosci do
dzieci w wieku szkolnym. Wymiar aksjologiczny gier budowany
jest na kilku poziomach, z czego najistotniejsze w tych akurat przy-
kiadach wydaja sie dwa: fabula oraz rozgrywka. Ten drugi jest
szczegOlnie interesujacy, gdyz wykorzystuje specyfike medium do
przekazywania wartoéci. Fabula Trine kadzie nacisk na ostrzeze-
nie przed postepowaniem wbrew regulom, zacheca do przywra-
cania porzadku i zachwianego ladu. Jednak gtéwne przestanie to
pochwala wspélpracy i ogromu mozliwosci, jakie otwierajq sie
przed tymi, ktorzy podejmuja dziatanie z innymi. Wpisane jest to
w mechanike rozgrywki: kazda posta¢ w grze ma swoje specjalne
umiejetnosci (site, magie, tucznictwo), a gracz moze przelaczaé
pomiedzy bohaterami, aby korzysta¢ z ich zdolnosci. Przy grze
w trybie multiplayera, pozwalajacym na kooperacje z innymi gra-
czami, moga oni przejmowac kontrole nad pozostalymi posta-
ciami. Konstrukcja poszczegélnych pozioméw wymaga wykorzy-
stania sil wszystkich protagonistéw do rozwiazania lamigtéwek
i pokonania przeciwnikéw.

Fabula Brothers: A Story of Two Sons przedstawia warto-
$ci mocno powigzane z tradycyjnie pojmowang basnig. Przede
wszystkim przywigzanie do rodziny i mito$¢ miedzy rodzeristwem.
Watek braci jest o tyle ciekawy, iz w klasycznych basniach znacznie
czesciej bezinteresowna i zdolna do poswigcen mito$¢ pojawia sig
miedzy bratem a siostra (Braciszek i siostrzyczka, Jas i Malgosia),
natomiast pomiedzy braci zawsze wkrada si¢ rywalizacja i zawis¢
(Spiewajgca kos¢, Glupi Jas). Mozna spekulowad, iz w czasach, gdy
powstawaly te opowiesci, mialy one rozwija¢ dazenie do sukcesu
czy tez byly poniekad wyrazem frustracji z powodu krzywdza-
cych praw dziedziczenia (Kot w butach). We wspélczesnej basni
istotniejszymi atutami sg empatia, wspéldzialanie i gotowos¢ do
pomocy, nie tylko najblizszym. Wiecej w zakresie aksjologii roz-
grywa si¢ w samej mechanice gry. Sterowanie w Brothers odbywa
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si¢ za pomoca gamepada (zwanego réwniez padem czy kontro-
lerem). Kontroli podlegaja dwie postaci, Naia i Naiee, lecz gra
skonstruowana jest dla trybu pojedynczego, nie ma mozliwosci
wspoldzielenia rozgrywki. Gracz steruje oboma bohaterami za
pomoca jednego urzadzenia — lewa i prawa strona kontrolera stuza
odpowiednio do kierowania kazdego brata, jego ruchéw i interak-
cji z otoczeniem oraz pozostalymi NPC. Sterowanie odbywa sie
jednoczesnie, niejednokrotnie gracz musi koordynowa¢ dziatania
bohateréw w tym samym momencie, aby w pelni wykorzysta¢ ich
rézne mozliwosci. Starszy brat jest silniejszy, moze operowa¢ dzwi-
gniami i podnosi¢ przedmioty, cechuje go tez wigksza $émialos¢
i pewno$¢ siebie. Mlodszy jest drobny i zwinny, moze przeciskaé
sie przez waskie szczeliny, ma tez pogodniejsze, bardziej beztro-
skie usposobienie. Sposéb prowadzenia podkresla wage wyko-
rzystania tych umiejetnosci i osobistych predyspozycji w zyciu
spotecznym, we wspoldzialaniu dla osiagniecia celu. Nieuchron-
nie uruchomiony zostaje takze aspekt edukacyjny bagni. Adresata
opowiesci motywuje sie do dzialania w intencji tego porzadku,
ktorego do$wiadczyl w kontakcie z basnig. Wskazane mu rezultaty
wymagaja podporzadkowania si¢ pewnym normom spolecznym,
wypelnienia konkretnej roli i dzialania dla dobra ogétu, nawet
przy okazji realizacji jednostkowych pragnien i celow. Wartosci
znajduja swoj ukonkretniony wyraz w przygodach bohateréw,
a osadzenie w fantastycznym srodowisku utatwia traktowanie ich
jako ogélnej lekeji dazenia do dobra, nie za$ przekladalnej bez-
posrednio instrukcji. W przypadku Brothers dziala takze nieco
odmienna taktyka — niektdre z zadan, przed ktérymi postawione
zostaje rodzenstwo, nie wymagaja magicznego $wiata, lecz doty-
kaja probleméw naszej rzeczywistosci, czesto nietatwych. Przykla-
dowo poboczna misja, ktéra polega na uratowaniu prébujacego
popelni¢ samobdjstwo mezczyzny, stanowi mocne zetkniecie
z trudng problematyka depresji, lecz jednoczeénie uczy, iz zawsze
istnieje mozliwo$¢ pomocy.

Moéwigc o edukacyjnym wymiarze basni w postaci gry wideo,
nie sposéb pomingé bezpoérednich pozytywnych skutkéw skorzy-
stania z tej formy. Tak, jak ksigzkowa basi doskonali umiejetno$¢
czytania, wzbogaca wyobraznie, ksztaltuje linearne i narracyjne
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myslenie, tak gry komputerowe rozwijaja inne zdolno$ci: w przy-
padku omawianych tu gier (logiczno-zreczno$ciowej i przygo-
dowej) ksztaltuje si¢ koordynacja ruchowa, myslenie logiczne
i przestrzenne, trenowany jest refleks i szybkos¢ orientacji. Jak
wskazuje Mark Griffiths, profesor Nottingham Trent University,
gry moga rowniez wspomaga¢ w rozwijaniu umiejetnosci wyzna-
czania i osiggania celow, a takze potegowac zapal do poznawania
nowych rzeczy i zdobywania nowej wiedzy [Griffiths 2002: 47].
Trzeci istotny wymiar basni, ktory taczy ja z gra video, mozna
okresli¢ jako kompensacyjno-terapeutyczny. Z jednej strony
odbiorca ma mozliwo$¢ za jej posrednictwem odczué funkejo-
nowanie pewnych zasad i spolecznych zalezno$ci, a takze kon-
sekwencje ich przekraczania bez konieczno$ci przyjecia pelnego
wymiaru negatywnego przezycia. Utozsamienie si¢ z pozytyw-
nym bohaterem to sposéb na konfrontacje z wewnetrznymi pro-
blemami, poradzenie sobie z rozpoznanymi trudnosciami. Dla
dziecigcego odbiorcy jest to tez droga do odkrycia wlasnej oso-
bowosci, do budowania sensu $wiata i wlasnych metod na radze-
nie sobie z zyciem w spolecznosci. Natomiast dla rzeczywistego
traumatycznego doswiadczenia basn niesie szanse na czeg$ciowe,
podé$wiadome przepracowanie bolesnego przezycia. Podobnie gra
wideo stawia gracza wobec réznorodnych przeciwnosci, dajac mu
poczucie, iz moze stawi¢ czota takze rzeczywistym przeszkodom.
Wspomniana swoisto$¢ medium, jakim jest gra komputerowa,
pozwala szczegélnie intensywnie rozwing¢ te plaszczyzne oddzia-
lywania gatunku basniowego. Nowe mozliwosci, jakie wnosi
forma w rozwdj gatunku, ozywiaja go i wzmacniaja. Ukazuje to
analiza problematyki kompensacyjno-terapeutycznej w Brothers:
A Story of Two Sons. Fabula przygodéwki stawia gracza wobec
wielu spraw wywolujacych intensywne emocje. Podstawowy
watek dotyczy do$wiadczeni najbardziej bolesnych: §mierci matki,
choroby ojca, konieczno$ci wzigcia na siebie odpowiedzialnosci
za dobro calej rodziny. Podczas wedréwki bohaterowie stykaja sie
z wieloma innymi przeciwnosciami: znecajacym sie nad innymi
tobuzem, prébg samobdjcza, ciezkim zranieniem przyjaciela.
Mimo tej, zdawaloby sie, ponurej fabuly, atmosfera gry nie jest
melancholijna czy przygnebiajaca, bracia wspieraja sie i otaczaja
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opieka, a przez dobre uczynki starajq si¢ wspomagac otoczenie.
Z pewnoscia na pozytywny nastrdj wyplywaja takze elementy
narracyjne: grafika, spokojna i nostalgiczna $ciezka dZzwiekowa,
glosy obu chlopcéw.

Odmienne rozwigzanie przyniost system zastosowany w Bro-
thers. Jak juz wspomniano, uzycie jednego kontrolera dla obu
postaci podkresla zwigzek pomiedzy bra¢mi, to, ze wspierajg sie
nawzajem. Sposob sterowania Iaczy sie takze z fabula i ja uwy-
datnia. Pod koniec wedréwki Naia zostaje $miertelnie raniony
przez olbrzymia pajeczyce i musi pozosta¢ w tyle. Naiee zdobywa
wode zycia, lecz nie zdaza ocali¢ starszego brata i zmuszony jest
samotnie go pogrzebaé. Od tego momentu gracz steruje jedynie
polowg pada. Chlopiec powraca do wioski, lecz na ostatnim eta-
pie podrézy musi przeplynaé przez rzeke, by dotrze¢ do chaty
uzdrowiciela. Oznacza to dla niego zderzenie z najwigksza trauma,
wspomnieniem utonigcia matki, ktére powstrzymuje go przed
wejéciem do wody. Aby pokona¢ przeszkode, gracz musi uzy¢
lewej strony kontrolera, przypisanej do starszego brata. Jego uzy-
cie zmienia perspektywe (kamera zbliza si¢ do postaci, jak podczas
grania oboma bohaterami) i zapewnia Naiee umiejetnosci brata.
Tworzy to poczucie, iz jest on nadal obecny, wspomnienie o nim
dodaje chlopcu sil i staje sie dla niego podpora. Dodatkowo, gdy
uzywa sie lewej strony kontrolera, zaczyna on mocno drze¢, pote-
gujac emocjonalny charakter tej sceny.

Mechanika gry zostaje wlaczona w jej plaszczyzne fabular-
no-narracyjng, nie stuzy juz tylko przesuwaniu sie po matrycy,
lecz aktywnie partycypuje w tworzeniu fabuly i oddzialywaniu
na emocje gracza. Pozwala to odbiorcy o wiele intensywniej prze-
zywaé opowie$¢ i poddawac sie jej przekazowi. Brothers nie tylko
opowiada basn o milosci braterskiej i utracie bliskiej osoby, lecz
takze pozwala do$wiadczy¢ zardwno poczucia straty, jak i pogo-
dzenia si¢ z nig, u§wiadomic sobie stala obecnos¢ bliskiego zmar-
lego. Tworcy wykorzystali potencjal medium, aby opowiedzie¢
nowga basn, z bezpoérednio oddzialujacy funkejq terapeutyczna.
Gra komputerowa stala si¢ nowga formga reprezentacji gatunku,
nie tylko go reaktywujaca, ale réwniez wykorzystujaca w pelni
jego zasoby.
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Z drugiej strony, obserwujac rozwoj gier komputerowych,
nietrudno zauwazy¢, iz Brothers: A Tale of Two Sons przenosi
medium na nowy poziom. Wiekszo$¢ gier wideo, szczegdlnie
wysokobudzetowych, popularnych produkeji, realizuje podobny
schemat rozgrywki, modyfikujac jedynie warstwe fabularng
i inwestujac w ulepszanie elementéw narracyjnych, grafiki
i dZzwigku. Dzielo studia Starbreeze wnosi nowatorski element:
wykorzystanie mozliwo$ci gry wideo dla zintegrowania jej aspek-
tow i pelniejszego oddzialywania na odbiorce. Wytycza to kie-
runek celowego wykorzystania technologii gier, nie jedynie jako
ozdobnika, lecz jako pelnoprawnej formy. Zalozeniem nie byloby
tylko doprowadzenie do immersji w wirtualnej rzeczywistosci,
lecz odkrywanie sposobéw na wzbogacenie doswiadczenia kul-
turalnego.

Powyzsza analiza zaledwie zarysowuje problematyke relacji
pomiedzy basnig jako gatunkiem a gra komputerows jako jego
medium. Relacji, ktora otwiera drzwi do pelniejszego spojrzenia
na rozwoj tekstow kultury. W grze komputerowej baén realizuje
sie w nowy sposéb, nie tylko poprzez odzwierciedlanie zmian
spotecznych i $wiatopogladowych (co mozna przypisaé réwniez
wspodlczesnym basniom korzystajacym z bardziej tradycyjnego
medium), lecz gléwnie przez specyficzne dla gry komputerowe;j
$rodki wyrazu potegujace przestanie oraz emocjonalna tre$¢ opo-
wiesci. Basni i jej funkcje natomiast stanowi¢ moga katalizator roz-
woju gier komputerowych, idacego w strong kreatywnego wyko-
rzystania ich technologicznych rozwiazan. Nalezy zaznaczy¢, iz
potencjal ten nie jest domeng jedynie omawianego tu gatunku,
lecz wszelkiej realizacji gatunkéw w ich multimedialnym rozu-
mieniu. W szerszej perspektywie poruszone w niniejszym tekécie
zagadnienia to kolejny etap w rozwazaniach nad teorig gatunku,
ktore stanowi¢ mogg drobny przyczynek do postrzegania prze-
mian w kulturze i interpretowania ich w konteksécie nowych pola-
czen — czy to z game studies, czy z inng dziedzing wiedzy. Gléwnym
przestaniem jednakowoz miataby by¢ zacheta do uzmystowienia
sobie celowosci podejmowanych aktéw tworczych i ukierunko-
wanie na rozwdj poszczegélnych elementéw zycia spolecznego
i kulturowego.
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Agnieszka Polachowska

Game of fairytales. About the relations between fairytales and video
games

The article presents the new-founded relations between the genre of
fairytale and its representations in video games. Following the concept of
multimedia genres created by Edward Balcerzan, the article demonstrates
a holistic view of the term “genre”. It combines it with the media theory
by Krzysztof Koztowski, which emphasizes social connotations of each
medium and their ability to represent different genres. On the other hand,
each and every genre can manifest itself through various media that enables
mutual development. This theory finds its reflection in the analysis of the
above-mentioned relations. The author applies the theoretical tools used
for the analysis and interpretation of literary fairytales to video games
based on the fairytale motifs. Two chosen examples, Trine by the Fro-
zenbyte studio and Brothers: A Tale of Two Sons by the Starbreeze studio,
represent not only a new way to fulfill the potential of the genre, but also
innovative solutions in the evolution of gaming.
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