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The article concerns the functioning of selected collectibles in the post-apocalyptic dilogy of digital
games The Last of Us (Naughty Dog, 2013-2020). The authors make a typology of collectibles and
distinguish among them props that support the gameplay, characterize the characters and extend
the storyworld, referring to the prop theory proposed by Kendal Walton. They are particularly inter-
ested in the last type of props, which include notes, diaries and letters left in various places of the
world presented by anonymous members of the American community. The authors indicate that
these props can be treated as specific artifacts of the past, which, although not important from the
gameplay perspective, perform important world-creating functions. In this context, they describe
collectibles as an element of historical culture (J. Riisen) and a source of social memory (M. Golka),
and discuss their allotopic potential (U. Eco, K.M. Maj). They refer to those props that shape the his-
tory and mythology of the post-apocalyptic world, and especially to the notes describing Outbreak
Day, the apogee of the pandemic disease that decimated humanity in the game. Written sources
are of a personal nature — they present an individual perspective on a breakthrough moment in the
history of the depicted world. For this reason, the authors refer to them as ego-props, thus extending
the concept of ego-document.
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Wprowadzenie

Cyfrowe przestrzenie gier wideo sa niematerialne, przynaleza do sfery
virtualis. W filozoficznym rozumieniu wirtualnoéé nie jest jednak zaprzecze-
niem realnoéci, ale jej immanentna cze$cia'. ,, To, co wirtualne — przekonuje
Gilles Deleuze — nie przeciwstawia sie temu, co rzeczywiste, lecz jedynie
temu, co aktualne. To, co wirtualne, posiada pelng realno§é jako wirtualne”?.
W obliczu rozwoju nowych technologii relacje miedzy realis 1 virtualis sa,

! R. Konik, Wirtualnos$é jako rehabilitacja iluzji, ,Diametros” 2009, nr 21, s. 86.
2 G. Deleuze, Rdznica i powtérzenie, przet. B. Banasiak, K. Matuszewski, Warszawa
1997, s. 294.
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szczegollnie plynne. Immersyjne §wiaty cyfrowe oferuja doSwiadczenia skraj-
nie realistyczne; wiarygodne symulacje komputerowe absorbuja w $wiat
tekstu w sposdb wczeéniej niespotykany. Istotnym elementem uprawo-
mocnienia tego, co wirtualne, okazujq sie interaktywne obiekty — cyfrowe
rekwizyty udostepniane w §wiatach gier. Niektére z nich funkcjonuja ana-
logicznie do fizycznych przedmiotéow kolekcjonerskich, sa traktowane jako
unikatowe artefakty, sprzedawane w sklepach i1 na aukcjach, powszechnie
pozadane®. Jednak nawet jesli obecno$é cyfrowego rekwizytu nie wykracza
tak bezposrednio poza granice symulowane] rzeczywistosci, sa one waz-
nymi elementami uprawomocniajacymi virtualis jako realis. Okazuja sie
nieodzowne dla do$wiadczenia rozgrywki, pelnig istotne funkcje narracyjne,
a takze wspieraja proces zawieszenia niewiary (make-believe?).

Jest to zgodne z teoria Kendala Waltona, ktory analizujac role zna-
czacych przedmiotéw w grach 1 zabawach opartych na wyobrazni, zwracat
uwage na ich potencjal do uwiarygodniania Swiatow fikcjonalnych®. Przed-
mioty te okres§lal mianem rekwizytow, zapozyczajac ten termin z teatru®.
Rekwizyty moga by¢ zaréwno oryginalna, nieodtaczong czeécia gry (np. kar-
ty wlasnosci w grze Monopoly), jak rowniez obiektami wtérnie dodanymi
przez uczestnikow gry/zabawy. Michael Poznic, Claudia M. Eckert i Rafaela
Hillerband podaja nastepujacy przyktad wykorzystania rekwizytu drugiego
typu: ,,Miotly mozna uzyé¢ do zabawy w wyobrazanie jazdy konnej, dzieki
czemu zdanie «Sangeeta jedzie teraz na koniu» jest fikcyjnym stwierdze-
niem prawdziwym”’. Zadaniem graczy jest wyobrazanie sobie twierdzen,
ktore sa ,,fikcyjnie prawdziwe”, a wiec prawdziwe w przestrzeni fikcjonalnej,
a umozliwiaja im to wlasnie znaczace przedmioty narracyjne — rekwizyty.
Rekwizyty nie tylko okazujq sie kluczowe dla zrozumienia wirtualnego

3 Zagadnienie sprzedazy i wartosci cyfrowych przedmiotéw w sieciowych grach wideo
zostato opisane w wielu pracach z zakresu socjologii ekonomicznej. Vide m.in.: Ch.-H. Ho,
T.-Y. Wu, Factors Affecting Intent to Purchase Virtual Goods in Online Games, ,Internatio-
nal Journal of Electronic Business Management” 2012, nr 3, s. 204—212; B.-W. Park, K.Ch.
Lee, Exploring the value of purchasing online game items, ,Computers in Human Behavior”
2011, nr 6, s. 2178-2185.

1 Zawieszenie niewiary, inaczej pozorowanie wiary (ang. make-believe), polega na $wia-
domym zanurzaniu sie w fikcje — udawaniu, ze zabawa (tu: obcowanie z tekstem), w ktéra
angazuja sie jej uczestnicy, jest tak samo rzeczywista jak realnoéé. Aby zawieszenie niewiary
byto mozliwe, §wiat gry/zabawy musi by¢ wewnetrznie spdjny, konstytuowac sie wedle okres-
lonych zasad. Vide J. Huizinga, Homo Ludens. Zabawa jako zZrédto kultury, przet. M. Kurecka,
Warszawa 2007, s. 160.

5 K.L. Walton, Mimesis as Make-Believes: On the Foundations of the Representational
Arts, Londyn 1990, s. 11-12.

8 Ibidem, s. 140.

“M. Poznic, M. Stacey, R. Hillerbrand, C.M. Eckert, Designing as playing games of
make-believe, ,Design Science” 2020, nr 6, s. 4.
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swiata®, lecz takze okreslaja, co mozna, a czego nie mozna zgodnie z pra-
wem wyobrazié¢ sobie w grze, a tym samym co jest fikcyjna prawda, a co
nia nie jest®. Gra w udawanie jest mozliwa wtedy, kiedy gracz otrzymuje
sprecyzowane informacje co do zakresu i sposobu istnienia wirtualnosci;
dopiero wtedy moze zaczaé funkcjonowaé wedle konstytuujacych ja zasad,
a w konsekwencji — potraktowac ja jako realng tu i teraz®.

Jesli gracze zgodza sie na to, ze miotta symbolizuje konia, zmienia sie
przeznaczenie przedmiotu; miotla zaczyna nabywaé nowych wlasciwoéci,
przemienia sie w rekwizyt umozliwiajacy gre. W taki sam sposéb funkcjonu-
ja manipulatory — typ znakéw digitalnych w grach wideo!!. Niematerialne
zbiory pikseli moga zosta¢ wykorzystane jako znaczace obiekty interakcji.
Bron palna — ikoniczny aspekt inscenizacji gier typu first-person shooter —
sugeruje, ze celem rozgrywki bedzie konfrontacja, ale jednoczeénie te kon-
frontacje umozliwia. Fetyszyzowane pojazdy w grach wyScigowych ttumacza,
zasade istnienia §wiata, ktory jest doSwiadczany za posrednictwem maszyn,
1jednocze$nie umozliwiaja wyscig. W takim przypadku rekwizyt jest wiec
forma diegetycznego, graficznego interfejsu uzytkownika i petni funkcje na-
rzedziowe, umozliwiajac gameplay. W grach jednak istnieja takze rekwizyty,
ktorych wplyw na rozgrywke jest redundantny — naleza do nich tak zwane
przedmioty kolekcjonerskie (collectibles). W przypadku obiektéw tego typu
znacznie wazniejsze sa ich potencjaly immersyjny 1 §wiatotwoérczy.

Collectibles to interaktywne przedmioty diegetyczne — istnieja w na-
wigowalnej przestrzeni gry, gdzie odnajduje je 1 gromadzi uzytkownik.
Przedmioty kolekcjonerskie pojawiaty sie w grach od poczatkéw istnienia

8 O silnej wiezi miedzy uzytkownikiem i rekwizytem w grze wideo w interesujacy sposob
pisze Espen Aarseth, wskazujac, ze wirtualne obiekty ludyczne (ludic object) sa traktowane
przez graczy jak obiekty realne. Uzytkownik przywiazuje sie do przedmiotu, pragnie wcho-
dzi¢ w interakcje ze §wiatem przedstawionym za poérednictwem konkretnego rekwizytu,
do ktérego ma emocjonalny stosunek. Tego rodzaju obiekty nie tylko uwiarygodniaja Swiat
przedstawiony, lecz takze umozliwiaja imersje w rzeczywisto$¢ wirtualna. Vide E. Aarseth,
Ontology, [w:] The Routledge Companion to Video Game Studies, red. Mark J.P. Wolf, B. Per-
ron, Nowy Jork — Londyn 2014, s. 491.

9 K.L. Walton, op. cit., s. 140.

10 Jest to zgodne z koncepcja magicznego kregu opisang przez Johana Huizinge. Ma-
giczny krag ma wlasny chronotop, uniezalezniajacy go od rzeczywistej czasoprzestrzeni.
Wkroczenie w jego obszar jest dobrowolne. Czynigc to, uczestnik zabawy godzi sie na przy-
jecie skonwencjonalizowanych zasad gry, ktére sa odmienne od norm ksztattujacych zycie
codzienne, a jednoczeénie podejmujac wysitek zrozumienia i przyswojenia nowych zasad, na
pewien czas traktuje rzeczywisto$é fikcjonalna jako pelnowymiarowg alternatywe realno$ci.
Vide J. Huizinga, op. cit., s. 150.

1 Ewa Szczesna nazywa manipulatorami znaki digitalne, za po$rednictwem ktérych
uzytkownik ,,dokonuje operacji na innych znakach i tekstach”. Vide E. Szczesna, U podstaw
tekstu i dyskursu. Znak digitalny — specyfika i struktura, , Teksty Drugie” 2014, nr 3, s. 79.
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medium, a szczegblng popularno$é zyskaly na przelomie lat osiemdziesia-
tych 1 dziewiecdziesiatych XX wieku, stajac sie znakiem rozpoznawczym
kultowych gier platformowych'?. Tytulowy bohater gry Pac-Man (Namco,
1980) pozeral rozmieszczone w przestrzeni kulki; Sonic (protagonista gier
wydawanych przez Sege od 1991 roku) kolekcjonowat ztote okregi, a Mario —
jedna z najpopularniejszych postaci w historii elektronicznej rozgrywki —
zbieral monety. Przedmioty kolekcjonerskie czesto nie maja bezposredniego
wplywu na rozgrywke, nie zwiekszaja umiejetnosci postaci ani nie utatwiaja
gry!'® — zarowno monety, jak 1 ztote okregi w sposéb istotny stymuluja jed-
nak praktyke grania. Zebranie wszystkich rekwizytow Swiadczy o wprawie
1 umiejetnosciach gracza. Cho¢ potencjat Swiatotworczy przedmiotéw tego
typu jest znikomy (istnienie w przestrzeni gry zlotych monet nie jest uza-
sadnione fabularnie i nie dowodzi swoisto$ci $§wiata przedstawionego), to
pelnia one wazne funkcje immersyjne, angazujac w rozgrywke 1 motywujac
do podjecia dodatkowych aktywnosci w $wiecie gry. Dlatego wlasnie collec-
tibles tego typu staly sie nieodlaczonymi elementami nie tylko gier wideo,
lecz takze projektéow grywalizacyjnych'.

Przedmioty kolekcjonerskie — jak zostalo wspomniane — moga by¢ row-
niez kluczowymi czynnikami §wiatotworczymi. Rozmaite diegetyczne rekwi-
zyty we wspélczesnych grach przyjmuja forme artefaktéw, przekazujacych
informacje na temat historii, mitologii, kultury i struktury spotecznej Swiata
przedstawionego. Dla przyktadu, artykuly w gazetach w grze Red Dead
Redemption 2 (Rockstar Games, 2018) opisujg kluczowe zdarzenia z zycia
amerykanskich osadnikéw konca XIX wieku; niemieckojezyczne utwory
Beatlesow znajdujace sie na ukrytych w przestrzeni gry ptytach winylowych
w grze Wolfenstein II: The New Colossus (MachineGames, 2017) $wiadcza
o ekspansji nazistowskiej ideologii, wspierajac tym samym wizje alternatyw-
nego Swiata, w ktorym III Rzesza zwyciezyla w II wojnie Swiatowej; strony
z magicznego przewodnika odnajdowane przez awatar podczas rozgrywki

12 J. Theriault, A Brief History of Collectibles in Videogames, 2019 https://medium.
com/subpixelfilms-com/a-brief-history-of-collectibles-in-videogames-c12776a1585f (dostep:
8.06.2023).

13 W przeciwienstwie do innych funkcjonalnych rekwizytéw w grach platformowych,
takich jak np. swoiste dla serii Mario obiekty przypominajace réznobarwne grzyby, ktore
zwiekszaja zakres umiejetnos$ci postaci.

14 Uzytkownik zbiera monety, odznaczenia, punkty lub inne nagrody za wykonanie kon-
kretnych dziatlan w wielu aplikacjach wykorzystujacych zasady grywalizacji. W programach
sportowych, takich jak Nike+1lub Endomondo, odznaczenia sa przyznawane za pokonywanie
kolejnych indywidualnych rekordéw (np. rekordu dtugosci biegu w Nike+). Wizualizowane
w formie pucharéw i medali odznaczenia nie maja wplywu na zakres dostepnych opcji, ale
stanowia spos6b docenienia gracza za wykonanie zadania. Rekwizyt okazuje sie zatem for-
ma nagrody.
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Hogwarts Legacy (Avalanche Software, 2023) stanowia $wiadectwo prze-
sztoéci, opisuja najwazniejsze zdarzenia w historii czarodziejéw, a takze
uprawomocniaja, mitologie §wiata, w ktérym wspotistnieja oni z osobami
niemagicznymi. Collecibles tego typu nie maja zasadniczo wplywu na game-
play, nie sa istotne z perspektywy praktyki rozgrywki ani konieczne dla
jej ukonczenia'®. Sadzimy jednak, ze ten specyficzny typ rekwizytow ma
wazne znaczenie Swiatotworcze — ustalaja 1 utrwalaja one zasady istnienia
Swiata oraz go uwiarygodniaja. W konsekwencji zabiegéw uwiarygodnienia
dokonywanych za pos$rednictwem niematerialnych, modyfikowalnych zna-
kow digitalnych — rekwizytéw swoistych dla gier cyfrowych virtualis moze
by¢ traktowane jako jedna z modalnoéci realnosci. W taki wtaénie sposob
przedmioty kolekcjonerskie funkcjonuja w popularnej postapokaliptycznej
dylogii The Last of Us (2013-2020, Naughty Dog).

Zrealizowana przez studio Naughty Dog seria oferuje uzytkownikowi
dostep do rbéznego rodzaju przedmiotéw kolekcjonerskich, wsréd ktérych
nalezy wymienic:

1) rekwizyty wspierajace rozgrywke (m.in. ukryte w zdezelowanych
szafkach bandaze umozliwiajace proces leczenia ran awatara czy tez na-
boje do broni palnej zwiekszajace szanse przetrwania podczas konfrontacji
z ludZzmi 1 nie-ludzmi);

2) rekwizyty charakteryzujace postaci — jest to szczegdlny typ przed-
miotéw kolekcjonerskich, ktérych odkrywanie pozostaje Scisle zwiazane
z potrzebami bohateréw grywalnych, poszukujacych konkretnych artefaktow
w zniszczonym $wiecie (dla przykladu, Abby — jedna z postaci grywalnych
The Last of Us: Part II — kolekcjonuje unikatowe monety; sa one zupelnie
nieprzydatne w zniszczonym apokalipsa §wiecie, ale stanowig dla niej zro-
dto pamieci o relacji ze zmartym ojcem, ktory zaszczepil w niej kolekcjo-
nerska pasje'®); rekwizyty tego typu wpltywaja na zakres projekcji-identy-
fikacji, umozliwiajac pelniejsze utozsamienie sie z bohaterami; przekazuja
bowiem informacje na temat preferencji postaci, ich wrazliwoéci 1 ambicji
(Ellie, przytloczona brzemieniem osoby odpornej na zarazenie, poszukuje
ucieczki od cigzacej odpowiedzialnoSci, dlatego tez fascynuja ja opowieSci

15T, Naglé, S. Bateman, M.V. Birk, Pathfinder: The Behavioural and Motivational Effects
of Collectibles in Gamified Software Training, ,,Proceedings of the ACM on Human-Computer
Interaction” 2021, nr 5, s. 264:2.

16 W przeciwienstwie do monet kolekcjonowanych w Mario oraz innych grach platfor-
mowych w The Last of Us sa one czeScia $wiata diegetycznego, a ich kolekcjonowanie ma
uzasadnienie fabularne. By¢é moze decyzje o fabularyzacji odnajdowanych w grze monet
nalezy traktowaé jako gest autotematyczny — §wiadomy komentarz twércéow do praktyki
zbierania przedmiotéw tego typu w innych grach cyfrowych. Niezaleznie od intencji autor-
skiej bezsprzecznie jednak pelnia one wazne funkcje narracyjne, stanowiac zrédlo wiedzy
na temat postaci.
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o superbohaterach — zaczytuje sie w komiksach znalezionych w ruinach
amerykanskich doméw);

3) rekwizyty rozszerzajace $wiatoopowieéC!'” — sg to rozmaite notatki,
dzienniki i listy pozostawione w réznych miejscach §wiata przedstawionego
przez zanonimizowanych czlonkéw amerykanskiej spotecznosci; najczesciej
jest to jedyny élad egzystencji postaci; lakoniczne, sugestywne zapiski opo-
wiadaja o trudach zycia po apokalipsie, sposobach radzenia sobie z trauma
globalnej zaglady, najwazniejszych momentach w liczacej ponad 20 lat hi-
storii $miertelnej epidemii 1 mozliwo$ciach przetrwania w nowych, skrajnie
niesprzyjajacych okolicznosciach.

Ten ostatni typ rekwizytoéw — odnoszacy sie do przesztoséci, konstytuujacy
mitologie i historie §wiata, nazywany artefaktami'® — stanowié bedzie przed-
miot namystu w niniejszym szkicu. Interesuje nas Swiatotworczy potencjal
rekwizytu jako zrédta pamieci kulturowej 1 elementu kultury historycznej.
Przyjrzymy sie rekwizytom z perspektywy ich potencjatu Swiatotworczego
(w tym kontekécie zostana potraktowane jako istotne zrédlo narracji alloto-
picznych), a takze wskazemy, w jaki sposob za ich po$rednictwem ksztattuje
sie narracje na temat historii 1 mitologii §wiata diegetycznego.

Swiatotworcze funkcje rekwizytu w opowiesci linearnej

Seria The Last of Us, podobnie jak inne realizacje studia Naughty Dog
(m.in. Uncharted, 2007-2017), stanowi przyktad gry linearnej, a zatem ta-
kiej, w ktorej poszczegbdlne zdarzenia sa implikowane zalezno$ciami przy-
czynowo-skutkowymi, czasoprzestrzennymi oraz teleologicznymi i nastepuja

17 Pojecie §wiatoopowiesci (ang. storyworld) odnosi sie do wszystkich elementéw czaso-
przestrzeni tekstowej, ktore charakteryzuje dynamiczna zmienno$é i ktérych ,reprezentacja
w umysle odbiorcy jest symulacja zmian wywotanych przez zdarzenia fabularne” (M.L. Ryan,
Story/Worlds/Media. Tuning the Instruments of a Media-Conscious Narratology, [w:] Sto-
ryworlds across Media: Toward a Media-Conscious Narratology, red. M.L. Ryan, J.N. Thon,
Lincoln—Londyn 2014, s. 34-36). Ttumaczenie storyworld jako ‘éwiatoopowie$¢’ jest propo-
zycja, terminologiczna Piotra Kubinskiego, po raz pierwszy przedstawiona w pracy Gry wi-
deo w Swietle narratologii transmedialnej oraz koncepcji Swiatoopowiesci (storyworld). Vide

»Tekstualia” 2015, nr 4, s. 23—-36.

18 Uzytkownicy gier cyfrowych okreslaja mianem artefaktow przedmioty, ktérych od-
krycie w przestrzeni gry jest opcjonalne (nie sa one konieczne dla jej ukonczenia ani wazne
z perspektywy praktyki rozgrywki), ale sa kluczowe dla zdobycia osiagnieé¢ zwigzanych ze
zbieractwem, odblokowywanych na poziomie interfejsu (vide trofea). To sformulowanie funk-
cjonuje powszechnie w dyskursie fandéw. Spis wszystkich artefaktéw w The Last of Us mozna
odnalezé na stronie mito$nikéw serii The Last of Us Wiki, https://thelastofus.fandom.com/
wiki/Artifact (dostep: 8.06.2023).
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w schemacie zatozonym przez twércow gry'®. Oznacza to, ze uzytkownik nie
moze w zaden sposéb modyfikowaé, przeksztatcaé ani w jakimkolwiek stop-
niu ingerowaé w schemat fabularny, ktéry podobnie jak struktura filmowej
opowiesci jest uprzednio ustalony przez instancje tworcza.

Linia fabularna pierwszej czesci serii prezentuje historie podrézy czter-
dziestoletniego przemytnika Joela przez zdegradowane Stany Zjednoczone
Ameryki Pélnocnej w towarzystwie Ellie — czternastolatki odpornej na za-
bojcza infekeje, ktora dwie dekady wezesniej rozpowszechnita sie na Swiecie,
doprowadzita do §mierci milionéw oséb 1 od tego czasu stanowi nieustanne
zagrozenie dla ludzkos$ci. Pandemie spowodowalo rozprzestrzenienie sie
kordycepsa® — mutujacego grzyba przejmujacego kontrole nad ludzkim ukta-
dem nerwowym i w efekcie przemieniajacego ludzi w agresywne monstra.
Celem Joela Millera jest eskortowanie Ellie do polozonego setki kilometréw
od Bostonu szpitala, w ktorym ma ona zostaé¢ poddana badaniom umozli-
wiajacym stworzenie lekarstwa na chorobe. Fabutla drugiej czesci, réwniez
linearna i niemodyfikowalna, jest jednak bardziej ztozona. Zdarzenia dzieja
sie pie¢ lat po zakonczeniu pierwszej odslony serii. Oto dorosta juz Ellie
méci sie na oprawcach swojego opiekuna, splatajac tym samym swoje losy
z inng postacia — Abbie — przedstawicielka zdziesiatkowanej przez Joela
organizacji Swietlikéw. Abbie zamordowala mezczyzne w ramach odwe-
tu za zabdjstwo ojca oraz przekre$lenie szans na mozliwo$¢ wynalezienia
lekarstwa na zaraze. Nawet pobiezna charakterystyka zdarzen pozwala
stwierdzi¢, ze — w pelnej zgodzie z poetyka podgatunku horroru, jakim sa
tzw. zombie movies, oraz podgatunku gier przygodowych?!, jakim sa zombie
games — fabuly obu gier maja znaczacy potencjat emocjonalny, dotycza wy-

1 B. Nanamaker, Emergent Gameplay: The Limits of Ludology and Narratology in
Analyzing Video Game, Ohio 2005, s. 31.

20 W anglojezycznej wersji jezykowej funkcjonuje okre§lenie cordyceps, natomiast polscy
ttumacze zdecydowali sie wykorzystaé¢ w grze ttumaczenie ‘maczuznik’. Jest to adekwatne,
gdyz realnie istniejacy grzyb — kordyceps chinski — w literaturze przedmiotu jest okreslany
synonimicznie maczuznikiem. W niniejszym tekécie decydujemy sie jednak na uzycie nazwy
zblizonej do anglojezycznego pierwowzoru, gdyz zostala ona spopularyzowana na skutek
ttumaczenia serialu The Last of Us (Craig Mazin, Neil Druckmann, 2023) i zakorzenila sie
w dyskursie dotyczacym $wiata gry.

21 Na marginesie rozwazan warto odnotowad, ze monstra o charakterze zombie, a zatem
ludzi-marionetek zainfekowanych przez chorobe, ktéra odebrata im mozliwo$é samostano-
wienia, przemieniajac w agresywne byty nie-ludzkie, zazwyczaj sa kojarzone z okreslonym
typem narracji gatunkowej. Filmy, w ktorych wystepuja zombie, zazwyczaj sa klasyfikowane
jako horrory. Jest to na tyle powszechne, ze uksztattowatl sie nawet dedykowany tym posta-
ciom podgatunek kina grozy — zombie movies. W przypadku medium interaktywnego jest
jednak inaczej. Gry, w ktérych pojawia sie ten typ postaci, realizuja najczesciej konwencje
gry przygodowej. Tak dzieje sie wtasnie w przypadku The Last of Us, a takze m.in. Days Gone
(SCE Bend Studio, 2019) oraz serii The Walking Dead (Telltale Games, 2012-2019). W powyz-
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razistych bohateréw o starannie uksztattowanej psychologii i okreslonych
motywacjach??, a narracja rozwija sie wedle gatunkowych zasad kina dro-
gi. W podobnym schemacie jest uksztaltowana struktura opowiesci takich
filméw, jak 28 dni pézniej (rez. Danny Boyle, 2002) oraz World War Z (rez.
Marc Foster, 2013)%.

Nalezy zauwazy¢, ze wiele scen w The Last of Us zostato tylko zasugero-
wanych; narracja ma wiele miejsc niedookreslonych (zwtaszcza odnoszacych
sie do historii postapokaliptycznej rzeczywistosci), ktore nie sa uzupetniane
poprzez bezposrednia partycypacje w zdarzeniach, ale — analogicznie jak
w przypadku filmu — na podstawie obserwacji §wiata diegetycznego 1 jego
rekwizytow. To wtasnie dzieki rozlokowanym w ograniczonej przestrzeni gry
artefaktom przesztoéci uzytkownicy otrzymuja informacje, ktére umozliwia-
ja poznanie §wiata tekstu. Uzytkownik moze dzieki nim (re)konstruowacé
Swiatoopowiesé, ustalaé relacje miedzy réznymi aspektami struktury §wiata,
uzupelniaé miejsca niedookreslone, tworzy¢ mape kognitywna?t. Co wiecej,

szych grach groza ma charakter redundantny, a nadnaturalny Inny jest w pierwszej kolejnosci
przeszkoda, z ktéra bohaterowie musza sobie poradzié; dopiero wtérnie — Zrédtem horroru.

22 Znamienne jest, ze w grach, ktérych tworcy eksploatuja motyw zombie, motywacje
bohaterdw czesto dotycza relacji rodzinnych — zazwyczaj awatar prébuje uchronié najblizszych
przed zagrozeniem. Ten watek jest kluczowym elementem fabuly serii The Walking Dead
oraz gry Deadlight (Tequila Works, 2012), w ktoérej, co interesujace, akcja gry, podobnie jak
akcja gry w The Last of Us: Part 2, toczy sie w postapokaliptycznym Seattle.

23 Podobienstwo miedzy seria gier The Last of Us oraz wspdlczesnymi zombie movies
nie jest przypadkowe i uprawomocnia wykorzystang linearna formule narracyjna. Dylogia
Naughty Dog jest znakomitym przyktadem tekstu intermedialnego. Twoércy wykorzystuja
audiowizualne $rodki wyrazu wtasciwe dla filmu w nowej, modyfikowalnej 1 wariantywne;j
przestrzeni medialnej. ,Filmowo§¢” jest w przypadku The Last of Us $wiadoma strategia
artystyczna, ktérej efektami okazuja sie reinterpretacja zombie movies, rozszerzenie wy-
eksploatowanych motywéw tematycznych i wizualnych kojarzonych z tym gatunkiem oraz
rekontekstualizacja konwencji kina drogi. Jednym z przejawdéw ,,ufilmowienia” serii jest
uzycie linearnej narracji, ktora pozwolita scali¢ odmienne porzadki medialne oraz rozszerzy¢
spektrum chwytéw artystycznych wtasciwych dla filmu w medium gier.

24 Mapa kognitywna jest kategorig przywolywana w rozumieniu filmoznawczym, za-
proponowanym przez D. Bordwella, J. Staiger 1 K. Thompson. Powotujac sie na rozpoznania
Juliana Hochberga, badacze wskazuja, ze widz, rekonstruujac w umysle filmowa przestrzen,
tworzy jej mape kognitywna. Jest ona zbiorem jego wszystkich wyobrazen dotyczacych prze-
strzennej organizacji filmu. Zadanie rezysera stanowi takie przedstawienie przestrzeni, aby
odbiorca mogt wyobrazié sobie jej petny ksztalt na podstawie zaprezentowanych na ekranie
fragmentow. Vide D. Bordwell, J. Staiger, K. Thompson, The Classical Hollywood Cinema:
Film Style & Mode of Production to 1960, New York 1985, s. 59. W grach wideo, zwlaszcza
linearnych, w ktérych interfejs mapy jest zredukowany, uzytkownik réwniez zapamietuje,
a nastepnie odtwarza w umyS$le ksztalt 1 wyglad przestrzeni: punkty orientacyjne, weztowe
drogi oraz odwiedzone obszary. Takie dzialanie poznawcze i interpretacyjne pozwala gra-
czowi na odkrycie pewnych prawidlowosci w konstrukeji przestrzeni, gdyz jest ona uksztal-
towana z powtarzajacych sie wzorcéw. Odkrycie wzorcow umozliwiaja réwniez opisywane
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sadzimy, ze to wlasnie kolekcjonowane artefakty w serii The Last of Us
pozwalaja traktowaé dylogie jako petnoprawna allotopie.

Neologizm allotopia zostal wprowadzony do tekstoznawczego dyskursu
przez Umberta Eco, okreslajacego w ten sposob rodzaj fantastycznego Swia-
ta, ktory ,,jest bardziej realny niz $wiat rzeczywisty”, a przy tym pozostaje
dla niego samowystarczalna alternatywa?. Pojecie allotopii doczekalo sie
licznych oméwieni. Na gruncie polskojezycznego namyshu literaturoznaw-
czego nalezy wspomnieé o szkicach Krzysztofa M. Maja, ktéry w interesujacy
1wazny z perspektywy niniejszego tekstu sposob rozszerza i doprecyzowuje
te kategorie?®. W ujeciu badacza allotopie s rodzajem otwartych narracji
o wysokim potencjale transmedialnych przeksztalcen, ktére charakteryzuja
sie zlozono$cia 1 pelng dostepnoécia §wiata ewokowanego przez tekst?”. Zto-
zono$¢ allotopii oznacza, ze (re)prezentuje ona spdjne, nieustannie rozwija-
jace sie Swiaty narracji, cechujace sie wielowarstwowa struktura. Maj pisze:

Allotopie samoistnie projektuja wlasng historie, kosmologie, topografie, nauke,
sztuke, literature, jezyk(i), filozofie czy religie, a zatem wszystko to, co sktada sie
na rzeczywista kompetencje encyklopedycznag i racjonalne przeswiadczenie o real-
noéci, obiektywno$ci, aktualnoéci i faktycznosci danego §wiatas,

Allotopiczna dostepno$é nalezy natomiast rozumieé¢ w konteks$cie roz-
maitych inkarnacji fabuly — §wiaty allotopiczne to takie, ktore udostepniaja
(sie) na wiele reprezentacji fabularnych; to na tyle samowystarczalna rzeczy-
wisto$¢, ze wykracza poza ramy jednej opowiesci. Oznacza to, ze w §wiecie
allotopicznym moga, zdarzaé sie rézne fabuly, wyrazone za poSrednictwem
odmiennych schematéw gatunkowych?.

rekwizyty — w notatkach, listach 1 pamietnikach jest zawarta sugestia odno$nie ksztaltu
$wiata diegetycznego.

2 U. Eco, Swiaty science fiction, [w:] Po drugiej stronie lustra i inne eseje. Znak, repre-
zentacja, iluzja, obraz, red. idem, przet. J. Wajs, Warszawa 2012, s. 235.

26 Wiele spostrzezen na temat allotopii znajduje sie ksiazce Krzysztofa M. Maja Allo-
topie. Topografie Swiatéw fikcjonalnych (Krakow 2015), a wezesniej zostato opisanych przez
autora w licznych artykutach. Waznym punktem odniesienia dla niniejszych rozwazan jest
tekst Maja Allotopia — wprowadzenie do poetyki gatunku (,Zagadnienia Rodzajéw Literackich”
2014, nr LVII, z.1, s. 89-105).

2T Ibidem, s. 100. Nalezy przy tym zauwazy¢, ze dostepno$é swiatéw allotopicznych
implikuje ich demokratyczny charakter. Moga by¢ one wykorzystywane, tj. przeksztatcane
1 transformowane, przez wszystkich uczestnikow kultury.

28 Ibidem, s. 102.

29 Znakomitym przyktadem sg w tym kontekécie dodatki fabularne do gry WiedZmin 3:
Dziki Gon (CD Projekt RED, 2015). W Sercach z kamienia (2015) zostala wykorzystana kon-
wencja heist movie, a w Krew i wino (2016) — gatunek opowie$ci wampirycznej (z charakte-
rystycznymi dla niego elementami, takimi jak romans wampiryczny i zagadka kryminalna).
Oba dodatki, fabularnie uniezaleznione od historii prezentowanej w wersji podstawowej,
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Pomimo ze seria The Last of Us nie oferuje — wzorem popularnych wspél-
czeénie sandboxow — bezkresnych, otwartych dla uzytkownika przestrzeni,
ktére mozna dowolnie eksplorowaé (a takie érodowiska wirtualne maja
szczegblny potencjat allotopiczny), to projektuje Swiat ztozony, dostepny,
a w konsekwencji samowystarczalny, co jest podstawowym wyrdznikiem
allotopii w ujeciu Eco. W przeciwienstwie do fantastycznych allotopii (np. se-
ria WiedZmin, CD Projekt RED, 2007-2016, The Elder Scrolls V: Skyrim,
Bethesda Games Studios, 2011 11in.) §wiat The Last of Us ksztaltuje swoja
odmienno$¢ na alternacji tego, co znane 1 doSwiadczane — dylogie mozna
zaklasyfikowadé jako historie alternatywna, w ktorej precyzyjnie wyrézniono
punkt dywergencji (point of divergence®).

Tworcy The Last of Us uprawomocniaja, allotopie tego §wiata poprzez
starannie i konsekwentnie rozlokowane rekwizyty rozwijajace Swiatoopo-
wiesé, tj. artefakty stanowiace zrédto wiedzy o przeszloSci. Za posrednictwem
dziennikéw, notatek 1 zapiskow uzytkownicy moga zrekonstruowac ,,modele
dynamicznie zmieniajacych sie sytuacji®"”, odtworzy¢ porzadek chronologicz-
ny zdarzen, wnioskowac o aspektach kluczowych z perspektywy §wiatotwor-
czej: przebiegu epidemii, specyfice zarazonych, mozliwo$ciach ludzkosci,
wierzeniach i przekonaniach podlegajacych przemianom w perspektywie
catkowitego przeksztalcenia struktury spolecznej, hierarchii w jej obrebie,
nowej geografii $wiata. Innymi slowy: rekwizyty umozliwiaja (re)konstruk-
cje kognitywnej mapy §wiata, lacznie z jego historia, mitologia 1 filozofia.

7 perspektywy designu gry collectibles stanowig element graficznego
interfejsu uzytkownika o charakterze diegetycznym, a zatem — w przeci-
wienstwie do wizualizowanych w formie nakltadek niediegetycznych ele-
mentéw interfejsoéw, takich jak poziom zdrowia bohateréow — funkcjonuja
jako cze$é swiata przedstawionego. Dzienniki, notatki 1 zapiski stanowig
immanentna cze$é rzeczywistosci, sa jej zsubiektywizowanym zapisem.
Osobisty, niekiedy intymny charakter tekstéw pozwala ksztattowaé emo-
cjonalny realizm. W drugim rozdziale pierwszej czesci gry The Last of Us
uzytkownik konfrontuje sie z zarazonymi. Joel 1 jego towarzyszka Tess
opuszczaja obszar kwarantanny, aby odnalezé mezcezyzne, ktéry ukradt ich
wlasnos$¢. Podazajac do celu, przechodza przez opuszczona kamienice, ,za-
siedlong” przez tréjke zarazonych. Po pokonaniu przeciwnikéw uzytkownik

rozgrywaja sie w tym samym wiedZminskim uniwersum i dowodza, jak pojemna znaczeniowo
1 gatunkowo jest to przestrzen.

30 Punkt dywergencji to wydarzenie, ktére zapoczatkowuje rozejécie sie historii rzeczywi-
stej 1 alternatywnej. Vide M. Wasowicz, Polska niezwyciezona. Alternatywne historie II wojny
Swiatowej w polskich historiach alternatywnych, [w:] Narracje fantastyczne, red. K. Olkusz,
K.M. Maj, Krakéw 2017, s. 536.

31 M.L. Ryan, op. cit., s. 34.
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natrafia podczas eksploracji na pojedyncza kartke znajdujaca sie na stole.
Notatka zawiera list niejakiego Marka do brata®2. Opisuje on dramatyczna,
sytuacje: uciekajac przed zolnierzami zarzadzajacymi obszarem kwaran-
tanny, ukryt sie w domostwie na skraju strefy kontrolowanej przez wojsko.
Okazalo sie, ze w budynku rozwinetly sie zarodniki morderczego grzyba.
Zanim mezczyzna zorientowal sie w sytuacji, nieopatrznie wdychal zarod-
niki, w efekcie czego jego uklad odpornosciowy zostal zaatakowany przez
kordycepsa. W ostatnich chwilach éwiadomosci, zanim choroba opanowata
jego umyst 1 ciato, Mark zdecydowat sie napisac list do brata, by sie z nim
pozegnaé. W liScie zdat relacje ze swojego tragicznego polozenia. Znajomosé
tresci notatki, ktéra nigdy nie trafita do adresata, wptywa na wysoki poziom
emocjonalnoéci sceny: uzytkownik moze przypuszczaé, ze jednym z zarazo-
nych, ktérych pokonywal, jest wtaénie Mark, morderczy Inny. Nie-ludzki
antagonista przestaje by¢ w ten sposob wyabstrahowanym ze swoich cech
przeciwnikiem — staje sie ludzki, mozliwie jest nawigzanie relacji opartej
na wspoélczuciu 1 empatii. Informacyjna funkcja rekwizytu zostaje wiec, na
skutek jego udiegetycznienia, uzupelniona o funkcje afektywne.

Warto takze zwroci¢ uwage na to, ze list prezentujacy zdarzenie z prze-
sztosci, by¢ moze nawet odleglej, kiedy wojsko kontrolowalo ten teren, nie
jest zniszczony, jakby kartka zastyglta w strumieniu zdarzen. Taki sposéb
prezentowania przedmiotéw wydaje sie nierealistyczny z perspektywy praw
fizyki, ale okazuje sie wazng forma autentyzacji przeszto$ci — wykorzysta-
nie epistolarnej techniki literackiej jest wiarygodne w kontekscie fikcyjnej
rzeczywistosci 1 ja uwiarygadnia®,

Co wiecej, artefakty przeszto$ci zastepuja przestrzenny potencjat map —
specyficznego typu interfejsu petnigcego istotne funkcje $wiatotwoércze,
ktérych zasadniczo nie wykorzystuje sie w grach linearnych?. Dzieki dzien-
nikom i notatkom gracz moze sie dowiedzieé, jakim przeksztalceniom pod-
legata rzeczywisto$é przedstawiona na przestrzeni lat, a w konsekwencji

32'W niniejszym artykule stosujemy nastepujacy opis rekwizytéow tekstowych znajdo-
wanych w grze: nazwa rekwizytu i jego numer (w tym przypadku: List do brata, nr 3), cze$é
gry (The Last of Us) oraz rozdzial w grze (Strefa kwarantanny).

33 Na temat autentyzacji rzeczywistoséci za pomoca rekwizytéow tekstowych — vide
M.D. Zmuda, Zgrywanie literatury. Intermedialne zwiqzki gier cyfrowych z literackoscia,
Rzeszéw 2021, s. 146.

3 W serii The Last of Us pojawiaja sie co prawda mapy diegetyczne (np. mapa Seattle,
ktorej uzywa Ellie w pierwszym etapie eksploracji miasta w drugiej czeSci gry), ale pelnig
one funkcje porecznych rekwizytéw, uwiarygadniajacych przestrzen i wskazujacych na jej
podobienstwo do realnego Seattle. Ich znaczenie informacyjno-ludyczne jest jednak ograni-
czone. W przeciwienstwie do map §wiata w grach typu open world gracz nie moze np. nanosic¢
znacznikOw na mape ani wnioskowac za jej poSrednictwem o mozliwym zakresie zadan ani
obecnych w danym obszarze przedmiotach kolekcjonerskich.
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zorientowac, jakie przeciwnosci 1 mozliwosci czekaja na bohateréw w po-
szczegollnych lokacjach, a takze w jakim zakresie beda one poddawac sie
eksploracji. Zapoznanie sie z tekstami umozliwia zatem lepsze poznanie
kontekstu rozgrywki. Jak wskazuje Michal Zmuda:

Czytanie rozumiane jako interpretacja, ktéra porzadkuje tekstualny $wiat gry,
nie zamyka sie jedynie w kregu encyklopedycznych suplementéw. Zwiazek czytel-
niczych praktyk ze $wiatotwdrstwem gier przejawia sie tez na innej ptaszczyznie.
Zamieszczone w grze teksty moga bowiem uktadaé sie w narracyjny ciag, opisujac
tok wydarzen badz tez implikujac ich przebieg?.

Dla przyktadu, z dramatycznego listu autorstwa Evy?®¢ ktora wyraza
w nim zamiar krwawego odwetu za Smier¢ syna, uzytkownik dowiaduje sie,
ze Pittsburgh — miasto, w ktorym aktualnie znajduja sie bohaterowie — zo-
stal zniszczony na skutek walk miedzy wojskiem 1 rebeliantami. Wiedza na
temat nieodleglej historii miasta pozwala implikowaé przebieg mozliwych
zdarzen dotyczacych zakresow jego eksploracji. Uzytkownik moze sie spo-
dziewad, ze w mieécie znajdzie obiekty wojskowe, a w nich cenne, kluczowe
z perspektywy rozgrywki wyposazenie — amunicje, apteczke. Jesli podda
sie tresé listu kognitywnemu procesowi interpretacji, da sie przewidziec,
ze W obszarze miasta potencjalnie mozna napotkaé ludnoséé cywilna, kto-
ra wyparta wojsko z jego granic, co rzeczywiScie zachodzi. Notatka pelni
zatem istotne funkcje §wiatotwoércze (informuje o kluczowych zdarzeniach
w Swiecie gry), ale takze kontekstualizuje do$wiadczenie rozgrywki — to, co
przeszte, pozwala antycypowac¢ mozliwe zdarzenia w przyszlosci, przewi-
dywaé zakresy interakecji.

Collectibles jako odzwierciedlenie
fikcjonalnej kultury historycznej

Postapokaliptyczna rzeczywisto$é dylogii The Last of Us opiera sie
w znacznej mierze na spekulatywnych modelach cywilizacji zniszczone;j
przez pandemie. Masowa infekcja kordycepsem doprowadzita we wrzeéniu
2013 roku do globalnego kryzysu; w éwiecie gry skutkowat on nie tylko
$miercia znacznej czesci populacji, lecz takze wytworzeniem sie nowej, hy-
brydycznej formy zycia —,,zarazonych”. Mimo ze w grze wystepuja elementy
o charakterze ,nadnaturalnym” — zainfekowani o cechach nawiazujacych do
figur zombie lub mutantéw — to cecha wyrdzniajaca dylogie pozostaje sku-

% M. Zmuda, op. cit., s. 104.
36 List matki, nr 37, The Last of Us 1, Pittsburgh.

Joanna Pigulak, Marcin Pigulak 140



pienie na cztowieku doby permanentnego cywilizacyjnego kryzysu. Tworcy
podnosza m.in. kwestie ksztattowania relacji miedzyludzkich na podstawie
utylitarnych wartoS$ci, (re)konstrowania zbiorowoéci o zasady wspélzycia
spolecznego czy przyjmowania postawy wobec pozornie odleglej przeszlosci
(Swiata przed 2013 rokiem).

Chociaz linearne postrzeganie czasu w obrebie zachodniej historiogra-
fii 1 historiozofii, rozpatrywane jako zmierzanie ludzkosci do konkretnego
punktu, okreslonego w chrzeécijanstwie mianem apokalipsy, z biegiem czasu
utracilo religijna podbudowe, to w praktyce wzmocnilo wymiar oczekiwania
na moment rozstrzygajacy i obawy przed jego nadej$ciem. Jak wskazuje
Karolina Wierel w artykule po$§wieconym kulturze postapokaliptycznej,
mieszkancy Zachodu z przetomu wiekéw XX 1 XXI odczuwali narastajacy
niepokdj, zwigzany z prognozami na temat nie tylko kryzysu klimatycznego
(skutkujacego obawami przed nadchodzacymi konfliktami zbrojnymi o za-
soby), lecz takze zagrozen ze strony mikroorganizméw odpornych na leki®’.
,Czas konca wieku XX — wskazuje badaczka —1 poczatek nowego tysiaclecia
mozna nazwac jednym z wielu «koncéw» ery antropocenu, bedacego efektem
kompleksu omnipotencji cztowieka”®. Takie stwierdzenie jest bliskie kon-
cepcji myslenia historycznego, zaktadajacego osadzenie dziejéw ludzkosci
na linii przeszito§é—terazniejszosé—przysztosé — zwlaszeza z uwzglednieniem
punktu krytycznego. Kultura postapokaliptyczna przybiera w tym ujeciu
forme kultury hybrydycznej, aczacej ,,wyobrazenia na temat nowego, odra-
dzajacego sie Swiata 1tego, ktory sie skonczyl — cywilizacji §wiata Zachodu”®.
Stad tez Swiat przedstawiony The Last of Us jest ksztaltowany poprzez
liczne odniesienia kulturowe, petniace funkcje poznawczych bodzcow sty-
mulujacych odbiér. Poprzez prezentowanie spekulatywnych projekeji rzeczy-
wistych miast poddawanych nieublaganemu uptywowi czasu (np. centrum
Seattle) oraz wypelnianie przestrzeni charakterystycznymi rekwizytami
o rozpoznawalnej proweniencji (modelami zepsutych konsol do gier wideo,
pottuczonych ptyt winylowych, spleéniatych ksiazek itp.) Swiat gry staje sie
szczegblnie wiarygodny.

Postapokaliptyczna konstrukcja §wiata przedstawionego, zakladajaca
konieczno$é wytworzenia adekwatnej narracji o przesztosci, umozliwia
rozpatrywanie §wiatoopowiesci przez pryzmat teorii z zakresu metodologii
historii, a takze mechanizméw pamietania 1 pamieci. Marian Golka w mo-
nografii pt. Pamieé spoteczna i jej implanty dokonuje podziatu no$nikow
pamieci na trzy grupy:

3T K. Wierel, Po co nam postapokalipsy? Kultura postapokaliptyczna na poczqtku XXI wie-
ku z perspektywy kultur Zachodu, ,,Przeglad Humanistyczny” 2017, nr 1, s. 13.

38 Ibidem.
39 Ibidem, s. 11.
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1. Techniczne $rodki zapamietywania (pismo, sztuka, fotografia).

2. Instytucje, ktore stuza gromadzeniu wytwordéw przeszto$ci (biblioteki,
archiwa, muzea, klasy spoteczne, srodowiska).

3. Uroczyscie obchodzone rocznice®.

Seria The Last of Us prezentuje rzeczywisto$é, w ktérej reprezentacje
punktu drugiego 1 trzeciego zostaly skrajnie zachwiane; przestaty istniec
badzZ poddano je reinterpretacji wynikajacej bezposérednio z przerwania
ciaglo$ci pamieci spotecznej.

Dobitnym tego przykladem jest ukazanie instytucji muzeum, repre-
zentowanych w grze przez Bostonian Museum (The Last of Us) oraz The
Wyoming Museum of Science and History (The Last of Us: Part II). Chociaz
oba miejsca nie maja bezposSredniego odwzorowania w rzeczywistosci (dru-
gie wydaje sie jedynie inspirowa¢ ukladem Wyoming Dinosaur Center?'),
to w praktyce jak w soczewce skupia sie w nich obraz kryzysu cywilizacji.
Przestrzen, ktéra w zwyczajowych warunkach stanowi odzwierciedlenie
spotecznej troski o utrwalenie kulturowego dorobku ludzkosci (sprowadzane]
niejednokrotnie do roli ,skarbnicy wiedzy”*?), przeistacza sie w sfere ule-
gajaca postepujacemu rozpadowi i rozkladowi. Bohaterowie, zaangazowani
w walke o przezycie, nie postrzegaja zamknietych w gablotach artefaktow —
munduréw, replik broni itp. — jako obiektéw poznawczych; zainfekowana
grzybem przestrzen zamienia sie w swoisty labirynt, w ktérym protagonisci
szukaja wyjécia, aby uciec przed zarazonymi. Twoércy gry, decydujac sie na
umieszczenie czesci akeji w przestrzeni wypelnionej rekwizytami odwotu-
jacymi do fundamentéw amerykanskiej §wiadomosci historycznej (okresu
kolonialnej wojny o niepodleglto$é), w symboliczny sposéb wskazuja kres
dotychczasowe) polityki pamieci. W §wiecie, w ktérym prymarna kategoria,
staje sie przetrwanie, instytucjonalna troska o przesztoéé — wlasciwa dla
cywilizacji zaznajacych poczucia dziejowej stabilizacji — traci na znaczeniu.

W odmiennych okolicznosciach fabularnych zostalo zaprezentowane
The Wyoming Museum of Science and History. Zorganizowana przez Joela
Millera wyprawa do obiektu stanowi element niespodzianki urodzinowe;)

40 M. Golka, Pamieé spoteczna i jej implanty, Warszawa 2009, s. 69.

41 Analogie miedzy realnie istniejacym obiektem muzealnym oraz wirtualna repre-
zentacja dostrzegaja uzytkownicy (vide watek na forum Gamefaqs zatytutowany Wyoming
Museum of Science and History, https://gamefags.gamespot.com/boards/202466-the-last-of-
-us-part-11/78841809 (dostep: 8.06.2023)). Analogicznie zrodet dla zaprezentowanego w dru-
giej czesci serii The Wyoming Museum of Science and History poszukuje sie w istniejacym
Museum of the Rockies w miejscowoséci Bozeman (stan Montana) (vide Question about the
museum in Wyoming (in TLOF II), https://www.reddit.com/r/thelastofus/comments/t9n0tk/
comment/hzy37gd/?utm_source=reddit&utm_medium=web2x&context=3 (dostep: 8.06.2023)).

42 M. Sottysiak, Tozsamosé muzeum, [w:] Funkcje Muzeum Wspétczesnie. Wyzwania i in-
terpretacja oferty muzealnej, red. J. Hochleiner, W. Potom-Jakubowicz, Malbork 2015, s. 12.
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dla Ellie. Przestrzen, wolna od bezposredniego zagrozenia ze strony zain-
fekowanych badz grabiezcow, umozliwia wedréwke 1 ogladanie ekspozycji
poSwieconych historii zycia na Ziemi oraz cztowieczym probom podboju ko-
smosu. Kompleks, pozbawiony opiekunéw oraz poddany dziataniu przyrody,
sukcesywnie niszczeje wraz ze starannie wyeksponowanymi rekwizytami.
Chociaz bohaterka jest zafascynowana ekspozycja, zdobywana przez nig
wiedza moze by¢ tylko pobiezna; sam Miller jako przewodnik odnosi sie
w wiekszym stopniu do znajomoéci nawigzan popkulturowych. Tymczasem
historia wymierania dinozauréw tworzy analogie do upadku cywilizacji,
a pozostalo$ci kosmicznego podboju podkreslaja nieuchronny koniec tech-
nologicznych marzen. W §wiecie, w ktorym zdobycie artykulow pierwszej
potrzeby staje sie wyzwaniem, podréz ku gwiazdom okazuje sie niczym
innym jak niemozliwa, do realizacji fantazja. Muzeum — w pelnej zgodzie
z wzorem ,nowej muzeologii” postulowanym przez Mieke Bal — jest wiec
przestrzenia narracji 1 narracja przestrzeni*’, prezentuje tylez przesztosc,
co sposob jej doswiadczenia z perspektywy terazniejszoSci.

W tym ujeciu takze wskazywana przez Mariana Golke rocznicowos§é
podlega daleko idacym przeformutowaniom. Chociaz naturalnie nie mozna
wykluczy¢, ze w postapokaliptycznym Swiecie sa obchodzone — w rodzinnym
badz lokalnym gronie — wazne dla spolecznos$ci rocznice o charakterze poli-
tycznym (np. niegdysiejszy Dzien Niepodleglosci), to w fabule gry nie zostaja,
one w zaden sposdb wyeksponowane. Znamienna staje sie natomiast w tym
kontekscie zbiorowa pamieé o 26 lub 27 wrzeénia 2013 roku (w zaleznosci
od strefy czasowej), okre§lanym jako tzw. Outbreak Day (Dzien Zero). Ten
dzien jest uznawany za globalng eskalacje pandemii Kordycepsowego Za-
palenia Mézgowego (ang. CBI — Cordyceps Brain Infection) — z uwagi na
gwaltowng manifestacje stal sie symbolem konca znanej rzeczywistosci,
momentem periodyzujacym $wiat ,przed” 1, po” apokalipsie. Dzien Zero,
laczacy Amerykanéw lancuchem wspdélnej traumy, jest dla bohateréw The
Last of Us — wzorem 11 wrzeénia 2001 roku — wspélnym tozsamo$ciowym
punktem odniesienia; momentem, ktéry kazdemu uczestnikowi zdarzen
musial utkwi¢ w pamieci;jest przywolywany we wspomnieniach starszego
pokolenia, utrwalany w narracjach przekazywanych osobom urodzonym
w pbzniejszym czasie.

Jednoczes$nie symboliczne oddzielenie starego §wiata (skompromitowa-
nego cywilizacyjnie) od obecnego (poddawanego nowym regutom) sprawia, ze
spolecznosci w wiekszym stopniu wydaja sie sktaniaé¢ ku nowym rocznicom
1 mitom zatozycielskim niz celebrowaniu ,dawne;j” historii. Przyktadem tego

4 B. Niklewicz, Jezyk muzeum, czyli o nowych sposobach odczytywania wystaw, ,Polo-
nistyka. Innowacje” 2015, nr 2, s. 165.
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stanu rzeczy jest obchodzenie przez Serafitéw (jednej z religijnych organi-
zacjl zawiazane] w Ameryce po apokalipsie) dnia meczenskiej $mierci ich
Prorokini. Co znamienne, postaé, ktora w przyptywie domniemanej wizji
przewidziala pandemie i zebrata wokot siebie grupe wyznawcéw (a osta-
tecznie zginela z rak czlonkéw paramilitarnej organizacji Front Wyzwo-
lenia Waszyngtonu), nawet je$li nasuwa u gracza bezposrednie skojarze-
nia z figura Chrystusa, nie jest w obrebie samej gry bezposrednio z Nim
zestawiana. Biorac pod uwage to, ze tworcy The Last of Us nie obawiaja
sie porusza¢ w obrebie fabuly réznorodnych kwestii §wiatopogladowych
(zwiazanych np. z seksualno$cig postaci), mozna w tym dostrzec potrzebe
,<howego” otwarcia, nieobcigzong dotychczasowymi doktrynami.

Specyfika postapokalipsy sprawia, ze naturalnie réwniez rola technicz-
nych §rodkéw zapamietywania musiata przej$é odpowiednig transformacje.
Chociaz zasadniczo w $wiecie przedstawionym sa prezentowane i wzmian-
kowane przyktady wykorzystania mediow audialnych (muzyki z ptyt) oraz
audiowizualnych (filmu), to z uwagi na ograniczony charakter zasobéw
(w tym wypadku: energii elektrycznej) w wyraznym stopniu utracity one
swoja dotychczasowa kulturowa wszechobecno$é (a niektore, jak internet,
w ogole stracily racje bytu). Regres cywilizacyjny nie byt wiec tak dogtebny,
aby catkowicie ,,odciaé¢” postapokaliptyczne spoteczenstwo od wiekszosci
dotychczasowych tekstéw kultury (a przynajmniej pamieci o nich).

Niemniej biorac pod uwage specyfike gameplaya dylogii The Last of Us,
dokonane w obrebie Swiata przedstawionego przesuniecie od mediéw cy-
frowych do mediéw analogowych znajduje pelne odzwierciedlenie w jednej
z wiodacych aktywnosci w grze, jaka jest zbieranie collectibles — opisywanych
listéw 1 dziennikéw, a takze dokumentow, prasy drukowanej, wyrwanych
kartek z ksiazek czy odrecznych zapiskéw. DowartoSciowanie ,,zbieractwa”
jako waznego elementu konceptu Swiatotworczego oraz istotnego aspektu
potegujacego zaangazowanie gracza sprzyja faworyzowaniu poznawczej
funkcji tego rodzaju rekwizytow.

Artefakty przesztoSci ze wzgledu na szczegdlny moment powstania oraz
zawartq w nich treéé nalezy potraktowaé jako rodzaj zrddet historycznych.
Jak wskazuje Jerzy Topolski, za takowe uznajemy , wszelkie zrédla poznania
historycznego (bezposredniego 1 posredniego), tzn. wszelkie informacje (w ro-
zumieniu teorioinformacyjnym) o przesztoséci spotecznej, gdziekolwiek one sie
znajduja, wraz z tym, co te informacje przekazuje (kanatem informacyjnym)”+*.

OczywiScie z perspektywy zalozen rozgrywki artefakty przesztosci nie
stanowiq dla grywalnych postaci obiektéw badan historycznych, a przede
wszystkim praktycznego zbioru informacji o przesztosci. Biorac jednak pod

4 J. Topolski, Metodologia historii, Warszawa 1984, s. 324.
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uwage to, ze nieuchronnie tworza ukonkretnione wyobrazenie minionych
wydarzen (zaréwno dla gracza — ,goécia” w fikcjonalnym Swiecie, jak 1 po-
staci urodzonych juz w postapokaliptycznej rzeczywisto$ci), proces recep-
cji collectibles mozna wpisaé w pojecie kultury historycznej. Adekwatnym
wsparciem teoretycznym jest interpretacja tego pojecia przez Jérna Riisena,
postrzegajacego historie w kategoriach ponadepokowe) 1 ponadkulturowe;j
koncepcji ,,czasowo uporzadkowanych dziejéw”, a takze ,interpretujacego
przedstawienia przeszloéci w kulturowych ramach orientacyjnych teraz-
niejszosci”®. Ostatecznie historia przybiera dla Risena ksztalt ,,procesu
tworzenia sensu za pomoca do§wiadczenia czasu’,

Jesli wezmie sie pod uwage, jaka role odgrywaty dla ,nowej” pamieci
zbiorowej wspomniany Dzien Zero oraz bezposrednio po nim nastepujace
wydarzenia, szczegblnie interesujace wydaje sie przeséledzenie rekwizytow
dotyczacych tych momentéw historii. Jest to tym bardziej uzasadnione,
ze — jak zostalo wspomniane — mechanizmy pamieci ksztattuja sie przez
odniesienie do pisanych 1 drukowanych zrédet. W grze nie zostaly przed-
stawione jakiekolwiek materialy audialne czy audiowizualne zwigzane
z Dniem Zero — archiwalia, takie jak nagrane na no$nikach fragmenty pro-
gramé6w telewizyjnych czy ujecia zarejestrowane przez samych uczestnikéw
(np. w postaci found footage), sa w tej rzeczywistos$ci po prostu nieobecne.
To sprawia, ze — odwolujac sie do Riisenowskiej typologii podzialu wytwo-
réw kultury historycznej*” — zaréwno wymiar kognitywny (wiedzowy), jak
1 estetyczny (zwiazany ze sfera historycznych wyobrazen) jest ksztalttowany
przede wszystkim przez collectibles. Konkretne rekwizyty oraz ich rozmiesz-
czenie w Swiecie (zgodnie z zalozeniami narracji Srodowiskowej*®) stanowig,
podstawowe Zrédto wiedzy na temat apogeum pandemii. Do najwazniejszych
artefaktéow odnoszacych sie do tej sytuacji naleza;

1) broszury medyczne (sygnowane przez Osrodek Nadzoru Chorob;
opisywaly tlo rozwijajacej sie choroby oraz jej przenoszenie sie, inkubacje,
objawy, leczenie 1 diagnoze*?);

4% J. Rusen, Nadawanie historycznego sensu, [w:] Myslenie Historyczne. Czesé 1. Jorn
Riisen: Nadawanie historycznego sensu, red. R. Traba, H. Thiinemann, Poznan 2015, s. 39.

4 Ibidem.

47 Ibidem.

48 Narracja Srodowiskowa (ang. enviromental storytelling) to okre§lenie zaproponowa-
ne przez Henry’ego Jenkinsa, ktére zdobyto duza popularno$é w badaniach groznawczych.
Oznacza taki spos6b inscenizacji przestrzeni, w ktorym o specyfice §wiata przedstawionego
informuje sig nie przy uzyciu niediegetycznych interfejséw tekstowych (opiséw rzeczywisto$ci
wirtualnej), ale za poSrednictwem obiektéw znajdujacych sie w przestrzeni. Vide H. Jenkins,
Game Design as Narrative Architecture, [w:] First Person — New Media as Story Performance
and Game, red. N. Wardrip-Fruin, P. Harrigan, Cambridge 2004, s. 123.

4 Vide np. Broszura medyczna, nr 15, The Last of Us, rozdzial: Przedmiescia.
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2) skargi pacjentéw przetrzymywanych w szpitalach (np. podczas eks-
ploracji szpitala za posrednictwem Abby w The Last of Us: Part II gracz
odnajduje zazalenie niejakiego Dona Cartera, ktory jest niezadowolony ze
sposobu potraktowania go w szpitalu — wskazuje, ze zostatl sita oddzielony
od zony, anonimowy lekarz posmarowal jego ugryzienie mascia 1 od tego
czasu nikt sie z nim nie kontaktuje; on sam za$ czuje sie coraz gorzej*°);

3) plakaty wyznaczajace strefy planowanych bombardowan (postrzega-
nych jako skuteczny $rodek neutralizacji ognisk zarazenia®');

4) odreczne notatki, listy 1 pamietniki uczestnikéw oraz swiadkéw zda-
rzen (np. opisany ponizej dziennik chlopca);

5) wycinki prasowe (w rozdziale Uniwersytet Joel odnajduje fragment
gazety, w ktérej zamieszczono informacje, ze — wedle ostatnich doniesien
Swiatowej Organizacji Zdrowia — 60% populacji doznalo Kordycepsowego
Zapalenia Mézgowego; skala pandemii doprowadzita do podjecia decyzji
o zaprzestaniu ewakuacji oséb z terenéw trudno dostepnych 1 podatnych
na rozprzestrzenianie sie choroby — od teraz sity militarne Stanéw Zjedno-
czonych miaty koncentrowac sie na ochronie stref kwarantanny??);

6) wojskowe listy kontrolne (obejmujace zasady przyjmowania uchodz-
cow do strefy kwarantanny®?).

Powyzsze typy rekwizytow kolekcjonerskich prezentuja kluczowe zda-
rzenia o charakterze globalnym z perspektywy mikrohistorii. Wiekszo$é
z nich stanowi przyklad ego-dokumentéw — jak wskazuje Wiadystawa Szu-
lakiewicz:

Sa to teksty powstajace jako efekt dobrowolnego lub przymusowego o§wiadczenia,
raportu, sprawozdania, czyli dokumenty bedace rezultatem przedstawienia oso-
bistego $wiadectwa na temat siebie 1 innych oséb oraz wydarzen. Wspdlna cecha
wszystkich przekazéw, ktére mozna okresli¢ jako ego-dokumenty, jest to, ze jako
o$wiadczenia (zeznania, wyznania), choé¢ stanowia wycinek okreslonej rzeczywisto-
$ci, to daja jednak pewien obraz postrzegania nie tylko innych, ale siebie samego
(czyli autora) w rodzinie, spotecznoéci, srodowisku, kraju lub klasie spotecznej®.

Opisane collectibles wiec z jednej strony pozwalaja ustali¢ kluczowa,
faktografie (uzytkownik moze sie z nich dowiedzieé¢ o ogniskach pandemii,
poznac przebieg masakr wojskowych, zorientowacé sie w kwestii organi-

%0 Notatka pacjenta, artefakt nienumerowany, The Last of Us: Part 11, rozdzial: Seattle,
dzien 2 (Abby).

1 Vide np. Ulotka ewakuacyjna, nr 11, The Last of Us, rozdzial: Przedmiescia.

2 Vide np. Wycinek z gazety, nr 62, The Last of Us, rozdzial: Uniwersytet.

% Vide np. Lista kontrolna petenta, nr 36, The Last of Us, rozdzial: Pittsburgh.

> Wladystawa Szulakiewicz, Ego-dokumenty i ich znaczenie w badaniach naukowych,
»Przeglad Badan Edukacyjnych” 2013, nr 16, vol. I, s. 67.
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zowania dzialan oddolnych i uksztaltowania sie grup paramilitarnych),
a z drugiej — rekonstruujg zbiorowa traume z perspektywy indywidualnego
do$wiadczenia.

Przyktadowo, moment cywilizacyjnego przelomu zostal opisany
m.in. w pamietniku anonimowego chtopca, ktéry uzytkownik moze zna-
lez¢é w miasteczku Billa®®. Tekst rozpoczyna infantylna notatka, datowana
na czwartego pazdziernika, wyrazajaca ekscytacje z powodu zamkniecia
szkoly w wyniku postepujacej epidemii. W kolejnych ustepach pamietnika
znajduja sie krotkie opisy epidemicznej codzienno$ci: narastajaca obawa,
niemoznos$¢ podjecia decyzji przez rodzicéw chlopca, postepujaca dezorien-
tacja udzielajaca sie nawet najblizszemu przyjacielowi dziecka — psu o imie-
niu Gadget, rozpacz po informacji o §mierci cioci. Ostatni wpis, datowany
na siedemnastego pazdziernika, informuje o przygotowaniu rodziny do
ewakuacji z miasta. Opisany pamietnik jest waznym zZrédlem budowania
wiedzy o rozwoju krytycznych wydarzen z przeszlosci 1 umozliwia wyobra-
zenie sobie ich skali oraz dynamiki rozwoju. Zasadniczo poza krotkim wy-
darzeniem z zycia Joela — §miercia jego cérki Sarah — twoércy nie unaocznili
przebiegu apokalipsy, pozostawiajac ja w sferze domystu. Punkt przetomowy
zostal potraktowany eliptycznie, wyciety ze strumienia unaocznionych na
ekranie zdarzen w sposéb niemal totalny. Informacje na temat przesztosci
mozna odnalezé jedynie w terazniejszosci gry, za posrednictwem collectib-
les. Ego-rekwizyty rozdzieraja chronotop®. Terazniejszo$¢ ustepuje miejsca
przesztosci, co pozwala na podjecie dzialan narracyjnych o charakterze
Swiatotwodrczym, tj. uzupetnianie i niuansowanie informacji na temat Swia-
ta przedstawionego oraz ksztaltowanie jego zlozonej, koherentnej wizji na
podstawie zindywidualizowanej, subiektywnej relacji.

Ego-dokumenty, czy tez — odnoszac sie do specyfiki medium interak-
tywnego — ego-rekwizyty zawieraja informacje ujawniajace stan wiedzy,
do$wiadczenia zyciowe 1 stosunek autoréw do systemow wartosci — sa wiec

% Dziennik chlopca, nr 26, The Last of Us 1, Miasteczko Billa.

% Chronotop jest okresleniem zaproponowanym przez Michaita Bachtina, ktory definiuje
go nastepujaco: ,,Istotne wspolpowiazanie relacji czasowych i przestrzennych, przyswojonych
w literaturze artystycznie, bedziemy nazywali chronotopem [...]. Istotna jest wyrazona w nim
nieroztaczno$é przestrzeni i czasu (czas jako czwarty wymiar przestrzeni). Czasoprzestrzen
[xporoTom] rozumiemy jako formalno-treSciowa kategorie literacka. W literackiej czasoprze-
strzeni artystycznej zachodzi zespolenie oznak przestrzennych i czasowych w sensownej i kon-
kretnej calo$ci. Czas tu sie kondensuje, zgeszcza, staje sie artystycznie widzialny; przestrzen
za$ ulega intensyfikacji i zostaje wciagnieta w ruch czasu, fabutly, historii. Oznaki czasu
uobecniajg sie w przestrzeni, a przestrzen uzyskuje swdj sens i jest mierzona w czasie. I to
wlaénie przeciecie sie obu porzadkéw wraz z zespoleniem ich oznak cechuje czasoprzestrzen
artystyczna”. Vide M. Bachtin, Czas i przestrzern w powiesci, przet. J. Faryno, ,,Pamietnik
Literacki” 1974, nr 4 (65), s. 273-274.
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subiektywne. Indywidualne $éwiadectwa przeszlo$ci nadaja globalnemu
zdarzeniu wymiar osobisty, a w konsekwencji ksztattuja empatie wzgle-
dem o0s6éb uczestniczacych w nim. W tekstach zostaly odwzorowane stany
emocjonalne (strach o siebie i bliskich, niepewnos§¢, pogodzenie sie z losem,
nadzieja), ale takze na skutek przyjecia perspektywy ,,mikro” udato sie za
posrednictwem collectibles, przekazac historie poszczegblnych spotecznosci
1 oérodkéw. Uzytkownik poznaje m.in. realia zycia w strefie objetej kwaran-
tanna, szczegély staré grup rewolucyjnych z wladza faszyzujacej FEDR-y
(m.in. w Bostonie czy Seattle) badz ksztaltowania sie nowych sil politycz-
nych 1 religijnych (odpowiednio Frontu Wyzwolenia Waszyngtonu oraz
Serafitow w Seattle). To oznacza, ze ego-rekwizyty pelnig istotne funkcje
Swiatotworcze, ksztaltujac unikatowa allotopie — spéjny, ztozony 1 w peini
dostepny $wiat przedstawiony.

Podsumowanie

Opisywane rekwizyty rozszerzajace Swiatoopowie$C¢ w serii gier The
Last of Us — rozmaite notatki, dzienniki i listy — maja paradoksalna nature.
Mimo ze nie pelnig zadnych waznych funkcji z perspektywy praktyki roz-
grywki (nie oddzialuja na gameplay, nie ulatwiaja staré, nie wptywaja na
zakres dziatan postaci ani na doSwiadczenie epifanii®”), to istotnie stymulu-
ja immersje uzytkownika. Collectibles sa kluczowe z perspektywy wiedzy
o przesztosci; za ich poérednictwem ksztattuje sie narracje na temat historii
1 mitologii §wiata przedstawionego. Zapiski informuja o tym, jak wygladato
zycie ludzi w obliczu pandemii, zbiory notatek stanowig projekcje ekstre-
malnego doS§wiadczenia, dajac wyobrazenie o tragedii egzystencji w obliczu
kryzysu cywilizacji, a dzienniki, ulotki 1 listy pokazuja, jak konstytuowaty
sie nowe praktyki spoteczne 1 w jaki sposéb ludzko§é sprzeciwiata sie nie-
ktérym z nich. Innymi stowy: analizowane w niniejszym artykule rekwizyty
sa znaczace nie tyle z perspektywy ludyczne;j, ile §wiatotworczej. Sadzimy
jednak, ze wlasgnie ze wzgledu na potencjatl §wiatotwoérczy wspieraja 1 sty-
muluja gameplay. Interakcje udostepniane uzytkownikowi w éwiecie gry
(konfrontacje z ludZzmi i monstrami, eksploracja postapokaliptycznej rze-
czywistoSci, rozwigzywanie prostych zagadek logicznych 1 zrecznosciowych)
sa angazujace dlatego, ze maja unikatowy kontekst fabularno-historyczny.
Aktywnoséci gracza okazuja sie kontynuacja praktyk spoteczno-kulturowych,

5T Espen Aarseth okre§la mianem epifanii satysfakcje, ktéra uzytkownik odczuwa, re-
alizujac cele gry podczas gameplaya. Vide E. Aarseth, Aporia and Epiphany in Doom and
The Speaking Clock: The Temporality of Ergodic Art, [w:] Cyberspace Textuality: Computer
Technology and Literary Theory, red. M.L. Ryan, Indiana 1999, s. 37.
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ktére ukonstytuowaty sie poprzez dzialania setek innych ludzi (i nie-ludzi)
funkcjonujacych w §wiecie gry przed nim. Pamietniki, zapiski 1 notatki
usensowiaja wiec dzialania podejmowane przez uzytkownika w wirtualnej
przestrzeni. W ten sposéb rekwizyty nie tylko pelnia funkcje éwiatotwor-
cze, lecz takze istotnie stymuluja gameplay. Wydaje sie, ze collectibles sta-
nowig kluczowy element taczacy 1 uspdjniajacy poszczegdlne poziomy gry:
przestrzenny, fabularny, rozgrywki oraz zasad®®. Ta kwestia mogtaby by¢
punktem odniesienia dla badaczy zainteresowanych zagadnieniem designu
gier, a wnioski — potencjalnie istotne dla projektantéw dazacych do kohe-
rencji $wiata gry. Do tematow zwiazanych z interaktywnymi rekwizytami,
tylko kontekstowo podejmowanych na gruncie badan groznawczych, nalezy
réwniez transmedialny potencjal rekwizytéw. ,,Nieludyczne” collectibles
bardzo czesto wykraczaja bowiem poza jednostkowa, ,growa” reprezen-
tacje, uzalezniaja sie od pierwowzoru 1 zaczynaja funkcjonowaé w innych
przestrzeniach medialnych, poszerzajac w ten sposéb $wiatoopowiesé gry.
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