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Miasto — bohater — idea, czyli
postmodernistyczne tozsamosci
w Batman: Arkham City

JUSTYNA JANIK
Uniwersytet Jagiellonski, Krakow

Abstract
City — hero — idea: postmodern identities in Batman: Arkham City

The aim of the article is to present how space in the modern video
game is under the significant influence of postmodern tendencies. The
analysis of Arkham City (Batman: Arkham City, 2011), as an example
of avirtual city-idea, allows the author to explore the contemporary identity
strategies which are hidden in the city structure. Moreover, the scrutiny
of these strategies has been placed in the wider context of the experience
of the present-day city. Its emphasis is on not only the aesthetic/architectonic
parallels, but also the mutual influence of the individual and his living space.
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34 Justyna Janik

1. Wprowadzenie

Miasto, jako struktura mentalno-urbanistyczna, wymyka si¢ oczywistym
ramom fizyczno$ci'. Jest w zwigzku z tym chyba najlepszym przykladem obra-
zujacym mysl Henriego Lefebvre’a, wedlug ktorej ludzkie do§wiadczenie
ma charakter przestrzenny i realizuje si¢ w trzech aspektach: praktyki spo-
tecznej, reprezentacji przestrzeni i przestrzeni reprezentacji. Pierwsze poje-
cie odwotuje si¢ do przestrzeni, ktéra posiada fizyczng forme uksztaltowang,
ustrukturalizowana i produkowang przez spoleczne dzialania cztowieka. Dru-
gie opisuje przestrzen jako obszar abstrakcyjnych konstruktéw opracowany
przez badaczy i wtdérnie nalozony na jej materialng powloke. Natomiast trze-
cie odwotuje sie bezposrednio do pojecia przestrzeni przezytej, na ktorg skta-
dajg sie doswiadczenia i refleksje jej uzytkownikow. W ten sposéb przestrzen
fizyczna staje sie symboliczna, pelna senséw nadawanych jej przez czlowieka
i kulture. Jest ptynna i dynamiczna, ciggle zmieniana przez ludzkie pragnie-
nia i dziatania (Dziuban, 2008, s. 64-66). Wszystkie te rodzaje przestrzeni
nakladajg sie na siebie, czasem ze sobg kolidujac. Czlowiek jednoczesnie zyje
W przestrzeni i sam jg wytwarza. Dlatego tez miasto jest nie tylko konstrukcja
architektoniczng i spoteczna, ale réwniez emocjonalng, ktdrej doswiadczenie
jest tak ztozone, ze z atwoscig przenika do réznych obszaréw twérczosci kul-
turowej.

Napedzane wlasnie takimi doswiadczeniami twdércéw miasto, niezaleznie
od tego, czy pojawia si¢ na kartach powiesci, tasmie filmowej, czy w wirtual-
nym Srodowisku, zawsze jest abstraktem, konstruktem uzaleznionym od kon-
tekstu i dyskursu, ktéry nim rzadzi (Mazierska, 1999, s. 38). W tréjwymiaro-
wych grach wideo do§wiadczenie miasta jest bardziej ztozZone z powodu jego
przestrzennej struktury i symulacyjnego charakteru. Ich interakcyjny charak-
ter nie tylko skutecznie odréznia je od wyzej wymienionych mediéw, ale row-
niez zbliza do ztozonego doswiadczenia materialnego miasta.

Mozna wskaza¢ wiele podobienstw w doswiadczaniu przestrzeni miejskiej
i sSrodowiska gry wideo. Jednym z nich jest sposob eksploracji przestrzeni, cze-
sto oparty na tworzeniu tzw. map mentalnych (Lynch, 1960), innym - mani-
festacja mechanizméw spolecznych charakterystycznych dla wspdtczesnego
miasta. Gry wideo dzieki polaczeniu dwdch sfer: fizycznej i wyobrazeniowej
tworzg srodowisko, w ktérym jak w lustrze odbija sie¢ wspolczesnos¢. Jesli

! W artykule tym znajdujg sie fragmenty pracy magisterskiej, ktéra powstawata w latach 2011-
2013 w Instytucie Sztuk Audiowizualnych Uniwersytetu Jagielloniskiego pod kierunkiem profesora
Andrzeja Pitrusa. Tekst zostal poszerzony o zagadnienie ponowoczesnej tozsamosci, a jego biblio-
grafia uzupelniona. Wszystkich zainteresowanych szczegélows analiza poréwnawczg przestrzeni gry
i przestrzeni miejskiej odsytam do przeczytania calej pracy.
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podazymy dalej za tym skojarzeniem i spojrzymy na wirtualne miasto jak na
bohatera, a nie jedynie scenografie, to okaze sie, ze tak ztozona i przesigk-
nieta emocjami struktura zyskuje swoja wlasng tozsamos¢, ktéra w wielu przy-
padkach okazuje sie odbiciem ponowoczesnych lekéw mieszkancow wielkich
miast.

2. Przedstawienia miast w grach wideo

Mozna méwié o réznych typach miast przedstawionych w grach wideo, a co za
tym idzie, o r6znych typach doswiadczenia. Gdyby trzeba byto wybra¢ dwie
najpopularniejsze formy, bytyby to bez watpienia miasto-symulacja, wprost
manifestujgce swoje podobienstwo do zrealizowanych urbanistycznych wizji,
oraz miasto-idea, ktére skupia sie na wizualnej reprezentacji stanéw mental-
nych cztowieka, stajac sie czesto ukrytym bohaterem opowiadanej historii.
W pierwszej kategorii wbrew pozorom nie znajdujg si¢ jedynie miasta znane
z gier symulacyjnych, takich jak chociazby seria SimCity (Will Wright, Maxis
iin., 1989-2014). Ich symulacyjny charakter wykracza poza relatywnie wierne
odwzorowanie konkretnych mechanizmoéw podkreslajacych autentyzm $ro-
dowiska gry, w tym praw fizyki, stosunkéw miedzyludzkich czy uptywu
czasu. Réwnie waznym elementem jest mimetyczno$¢ estetycznej reprezenta-
cji samej miejskiej struktury. Najbardziej adekwatnym przykladem sa miasta
obecne w grach z cyklu Assassin’s Creed (Ubisoft Montreal i in., 2007-2015).
Na szczegdlng uwage zastugujg tu przede wszystkim odtworzone z duzym
pietyzmem perly wloskiego renesansu, jak Florencja czy Wenecja. Jednakze
pomimo podkreslanej przez tworcoéw historycznej adekwatnosci, ciggle sa one
jedynie konstruktem, pewnego rodzaju impresja, ktéra ma na celu pochwy-
ci¢ esencje materialnych pierwowzordw. Jakkolwiek rodzimej Florencji Ezia
Auditore nie brak charakteru, podobnie jak pozostalym ,adaptacjom” znanym
z serii o wloskim asasynie, to miasta te wydajg sie jedynie piekng scenografia
dla poczynan protagonisty, w eksploracji ktorej gracz moze zanurzy¢ si¢ bez
reszty. Struktury takiej nie mozna nazwac jeszcze miastem-ides, poniewaz te
sa réwniez, jesli nie przede wszystkim, miastami-bohaterami.

Zgota inaczej niz w serii Assassin’s Creed sprawa przedstawia si¢ w Bat-
man: Arkham City (Rocksteady Studios, 2011), gdzie to wlasnie miasto jest
gtéwnym bohaterem gry. Wydarzenia fabularne jedynie uzupelniaja zwigzane
z nim doznania, a postacie dramatu s aspektami jego ,,0soby”, ktére ukazuja
ztozonos¢ jego charakteru. Nie jest to oczywiscie odosobniony przypadek
w $wiecie gier wideo. Mozna tu wymieni¢ Liberty City znane z gier Grand
Theft Auto (Rockstar North, Rockstar Leeds, 1997-2016), wizje upadltych utopii
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z serii BioShock (Rockstar North i in., 2007-2013) — Rapture oraz Columbie,
czy niepokojaco wspodliczesng antyutopie z Mirror’s Edge (EA DICE, 2008).
Oczywiscie przyklady w tej kategorii mozna mnozy¢. Ich liczba jednakze

wskazuje na ciekawg tendencje dotyczgca wirtualnych miast-idei. W zdecy-
dowanej wiekszos$ci sg to przedstawienia przestrzeni dystopijnych, zdefor-
mowanych, pochlonietych przez zto, brzydkich §wiatéow, w ktorych nikt nie

chce zy¢ (Kopalinski, 2004), lub antyutopii, przeciwienstw doskonale zorga-
nizowanych rajow, ktére sg raczej przyktadami rozliczenia z niespelnionych

futurystycznych obietnic oraz rezygnacji z optymistycznych ideatéw (Wojt-
czak, 1994). Tak zbudowana przestrzen miejska zawsze jest w pewnym stop-
niu odbiciem lekéw wspdtczesnego czlowieka. Gry wideo robig to samo, co

literatura science fiction: poprzez wrzucenie odbiorcy w §wiat pozornie taki

sam, ale rzadzgcy sie innymi prawami, otwierajg go na nowa analize codzien-
nej rzeczywistosci. Pozwalajg dostrzec jej tymczasowosc i nie jest tutaj wazne,
czy konkretny utwor przedstawia dezintegracje czy odnowienie §wiata.
Wazne, ze potrafi zaszczepi¢ w czlowieku poczucie historycznosci, jak i ulot-
nej $wiadomosci zycia w cigglej terazniejszos$ci (Paik, 2010, s. 13). Dlatego tez
miasta-bohaterowie to monumentalne i wszechogarniajace struktury, ktére

bezposrednio wplywajg na bohateréw, skutecznie ich definiujac. Sytuacja ta
przypomina tak zwane city films z lat 20. XX w., w ktérych miasta réwniez
wysuwaly sie na pierwszy plan. Najbardziej znanym przyktadem jest bez wat-
pienia Metropolis Fritza Langa (Mazierska, 1999, s. 39-40), ktore do dzi$ jest
natchnieniem dla wielu twércéw. Trudno nie zauwazy¢ inspiracji ta konkretng
metropoliag w konstrukeji catego mitu Gotham City, ktérego ruiny gracz moze
eksplorowaé w Batman: Arkham City; Inspiracji znacznie wykraczajacej poza
wizualne cytaty.

3. Arkham — wspotczesna dystopia w metapolis

Akcja gry Batman: Arkham City rozgrywa sie podczas jednej bardzo dlugiej
nocy w ruinach slumséw Gotham City zniszczonych przez trzesienie ziemi.
Za sprawg burmistrza, Quincy’ego Sharpa, gruzy zostaly zmienione w gigan-
tyczny zaktad penitencjarny nazwany na czes$¢ starego szpitala psychiatrycz-
nego — Arkham. Teren zostat otoczony murem, zamontowano nowy monito-
ring i ploty pod napieciem. Praworzadni mieszkancy zostali przesiedleni do
nowej czesci Gotham, a na ich miejsce pojawili sie wieZniowie. Nowy status
miejsca podkresla transparentng dotad metafore, jaka byto i w zasadzie ciagle
jest Gotham, a wiezienne elementy tylko uwydatnilty jego prawdziwy charak-
ter. Zycie nie zmienilo swojego rytmu. Tylko rzeczywisto§¢ przybrala bardziej
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przerysowang forme: nieliczni praworzadni mieszkancy (w grze okre$lani
jako wiezniowie polityczni) sg gnebieni przez przestepczg wiekszos¢, a straz-
nicy, ktérych zadaniem bylo utrzymywanie porzadku, sg tak brutalni, ze cza-
sami jedynie mundur odréznia ich od osadzonych tam kryminalistéw. Jedyng
osobg, ktérej miejsce w spotecznos$ci pozostalo takie samo, jest Batman.

Ta karykaturalna wiezienna struktura wcale nie jest tak odlegly od wizji
wspolczesnego miasta. Przerazeni ideg trudnego do zdefiniowania, a co za
tym idzie catkowicie nieprzewidywalnego obcego, praworzadni obywatele
z pozoru czystych i bezpiecznych miast sami zamykajg sie w odgrodzonych
murami strzezonych osiedlach. Wydziela si¢ w ten sposéb przestrzen, ktorg
mozna uznac¢ za swojska, chociaz w strukturze niewiele rdzni j3 od wiezienia.
Ta psychoza, strach przed ztem z wewnatrz, jest rGwniez obecna w przestrze-
niach publicznych, ogélnodostepnych. To wiasnie w nich panoptyczne oko
miejskiego monitoringu wraz z innymi wymyslnymi mechanizmami pilnuja,
by nic nie zaklécito spokoju praworzadnych mieszkancéw. Mozna nazwac
to zjawisko architekturg leku, ktéra jako dominujacy element krajobrazu
miast staje sie odbiciem czlowieka uwiklanego w ponowoczesnos¢ (Bauman,
2007, 8. 107-125). Gotham, jedno z najbardziej ikonicznych miast w kulturze
popularnej, juz w momencie swojego pojawienia si¢ w 1940 roku na stronach
komiksu DC Batman #4 mialo by¢ zwizualizowang kumulacja lekéw miesz-
kancow wielkich miast. Tym samym, troche mimochodem, stalo sie zapowie-
dzig wspomnianych tendencji urbanistyczno-spotecznych.

Gotham, stojace na przekletej indianskiej ziemi, przez lata byto swiad-
kiem wielu brutalnych zbrodni, chociaz w urbanistycznych zamierzeniach
miato by¢ bastionem cywilizacji walczacej z chaosem natury. Jego struktura
byta pomyslana jako rodzaj grozby, przypominajgcej mieszkancom o prze-
strzeganiu zasad. Nawet jego architektura miata by¢ wizualnym symbolem
stalosci prawa i niezlomnosci sprawiedliwosci. Jednak kazda epoka odcisneta
na nim swoje pietno. Z upltywem lat zto, ktére miato nie mie¢ wstepu do mia-
sta, zostalo zamkniete wewnatrz jego muréw (Greenberger, 2008, s. 155-156).
Dlatego tez metafora, jaka jest w gruncie rzeczy miasto Arkham, wydaje si¢
niezwykle trafiona.

Wirtualna adaptacja Arkham kontynuuje komiksows tradycje Gotham -
miasta, w ktérym granica miedzy fizyczng formg a duchowym przezyciem jej
struktury zaciera sie. Te dwie plaszczyzny Ewa Rewers (2005) nazywa odpo-
wiednio polis i metapolis. Pierwsza jest zrealizowana i zorganizowana wedtug
administracyjno-urbanistycznych zalozen, druga natomiast oparta na ludz-
kim subiektywnym i intersubiektywnym do$§wiadczeniu. Obie ptaszczyzny
sa ze soba na stale zwigzane, chociaz dla niektérych oséb wiez ta pozostaje
ukryta (s. 297-298). Dzieje sie tak gtownie za sprawg trudnej do uchwycenia
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koncepcji metapolis, ktora jest zwigzana ze sfera ludzkich przezy¢. Jest ona
heterogeniczna, myslowa konstrukcja, w ktorej przestrzeni:

Duch krajobrazu, do§wiadczenie geometrii form przestrzennych miast oraz przezycia

przebywajacych w nim ludzi stanowig na tej ptaszczyZnie nierozdzielng catos¢ (s. 298).

Metapolis jest zatem wszystkim tym, co sprawia, ze konkretne miasto posiada
unikalny charakter. MoZzna w tej interpretacji p6js¢ dalej i zaryzykowac stwier-
dzenie, Ze w omawianej tutaj koncepcji miasta-idei to metapolis, a nie polis
jest dominujgcym skladnikiem. Analizujac pod tym katem Gotham/Arkham
mozna zauwazyc, ze jego przestrzen jest odbiciem réznych, skumulowanych
w jednym miejscu stanéw mentalnych jego mieszkanicow. Prawidtowos¢ te
mozna zauwazy¢ juz na poziomie architektonicznego projektu: dekoracyjnos¢
i wystawno$¢ architektury Art Nouveau z jednej strony kontrastuje z dysto-
pijng rzeczywistoscia, ale z drugiej umonumentalnia przeszto§¢. Arkham
jest grobowcem dawnego Gotham. Gracz, eksplorujgc przestrzen gry, tak
naprawde odwiedza cmentarzysko wspomnien, a rozgrywka przypomina sen-
tymentalng podréz do czaséw Swietnosci. Miasto staje sie realng przestrzenno-
-mentalng bazg danych o przesztosci. Na kazdym kroku mozna odkry¢ slady
minionej historii, chociaz gracz czesto musi mie¢ wprawne oko. Co wiecej, jest
wrecz zmuszony do blizszego zapoznania sie z dawnym Gotham, poniewaz
stanowi ono tre$¢ czesci lamiglowek Czlowieka-Zagadki.

Oprocz zbierania trofeéw, ktore w postaci zielonych oraz rézowych pytajni-
kow porozrzucane sg w §wiecie gry i czesto mozna je zdoby¢ dopiero po roz-
wigzaniu wyzwan przestrzenno-logicznych, gracz musi zmierzy¢ sie z jeszcze
jednym rodzajem pomystowych zadan zloczyncy. W srodowisku gry twércy
ukryli rekwizyty, ktérych znalezienie jest odpowiedzig na zagadki Riddlera.
Poprzez wykorzystanie juz istniejacych w strukturze miasta elementow stat
sie on w pewnym sensie przewodnikiem podpowiadajacym graczowi, gdzie
patrzed, by odkry¢ historie. Mamy zatem na wpdt wyblakle plakaty cyrkowe,
ktére przypominajg o tragicznym losie rodziny Graysonéw, odkrywamy miej-
sce parkingowe komisarza Gordona i zgubione atrybuty ztoczyficéw lub ich
stare kryjowki. Czes¢ zagadek dotyczacych ukrytych elementéw polega na
znalezieniu namalowanego w przestrzeni miasta pytajnika — znaku firmowego
Czlowieka-Zagadki, ktéry moze zostaé dostrzezony jedynie z odpowiedniej
perspektywy w tak zwanym ,trybie detektywa”. Tryb ten umozliwia graczowi
zauwazanie tatwych do przegapienia rzeczy. Dzieki tak skonstruowanym
zagadkom przestrzennym wirtualne miasto zaczyna by¢ zr6znicowana i skom-
plikowang strukturg, ktérg gracz musi sobie przyswoic, a nie jedynie zbiorem
niezwigzanych ze sobg lokacji. Co ciekawe, rozwigzanie obu typow zagadek
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nie daje wlasciwie zadnych wymiernych korzysci. Maja one gléwnie kolekcjo-
nerski charakter (jedynie do pewnego momentu stuzg do odblokowywania
kolejnych zadan Cztowieka-Zagadki), a ich jedynym celem jest odkrywanie
historii, ktéra bezposrednio wplyneta na tozsamos$¢ miasta. Jest to przyktad
wyjatkowo sprawnie przemyconego mechanizmu znanego gléwnie z gier czy-
sto eksploracyjnych.

W miare rozwoju fabutly, podgzajgc za ukrytymi zagadkami, gracz dostow-
nie wkracza coraz glebiej w mistyczng historie Gotham. Przemierzajac na
wp6t zniszczone tunele metra, odkrywa opuszczone Miasto Cudoéw, znane
rowniez jako czes$¢ Starego Gotham. Ta obietnica bajecznej utopii okazala
sie zapomnianym grobowcem futurystycznych idei z korica XIX w., ponurym
Swiadectwem, Ze realizacja pewnych koncepcji jest tatwiejsza od ich utrzyma-
nia. Nad caloscig struktury wznosi sie monumentalna Wieza Cudéw, ktéra jest
wytworem jeszcze wierzgcej w technologiczny postep minionej epoki. Swoim
panoptycznym charakterem z jednej strony przypomina o obecnosci wladzy
wieziennej (jest centrum operacyjnym jednego z administratoréw wiezienia,
psychiatry Hugo Strange’a), z drugiej jest pamigtka po bardziej niewinnych,
pelnych nadziei czasach. Chociaz sam mechanizm wydaje si¢ podobny do ana-
lizowanej przez Michela Foucaulta (1993) figury panoptykonu, to po blizszej
analizie sytuacja w Arkham okazuje sie jej wypaczeniem. Pomimo centralnej
pozycji i pomocy wszechobecnego monitoringu wladza nadzorcza wydaje sie
zbyt pochlonieta realizacja swoich planéw, by pilnowaé porzgdku. Wieznio-
wie sg natomiast catkowicie oswojeni z penitencjarng strukturg i nie tylko
Swiadomie akceptuja obecno$¢ wtadzy, ale przy tym kontynuujg swoje kry-
minalne zachowania. Mechanizm stuzgcy kontroli przestat by¢ dominujacym
elementem struktury i stal sie tylko jednym z fragmentéw jej plynnej tozsa-
mosci. Nie zmienia to jednak faktu, ze Wieza Cudéw wciaz unosi si¢ ponad
spowitym wieczng noca Arkham, a z jej wierzcholka rozposciera sie widok
na odbudowane Gotham - nowe, btyszczace neonami i reflektorami miasto,
cho¢ z pozoru na wyciggniecie dloni, to jednak niedostepne. Ogladane z per-
spektywy wiezy, ktéra swoimi fundamentami siega Miasta Cudow, wydaje sie
skazane na takie samo zniszczenie i zapomnienie.

4. Ponowoczesnos¢ w dystopijnych tozsamosciach
Chociaz zaprojektowane z modernistycznym rozmachem, Gotham/Arkham

City jest przede wszystkim wizualizacjg tych bardziej pesymistycznych idei
postmodernistycznego miasta. Jak pisze Jerzy Szylak (2003):
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Architektura w Gotham City jest postmodernistycznie eklektyczna i méwi nam
o zagubieniu sie czlowieka w wielkomiejskiej dzungli, kaze mysle¢ o klaustrofobicznym
zamknieciu wérdd tych §cian i o zachowaniu norm (w szerokim znaczeniu tego stowa)

(s. 43).

Wydaje sie jednak, ze ta miejska metafora kondycji czlowieka wspotczesnego
czerpie wiecej z ciggle zmieniajacej sie, opartej na chwili ponowoczesnej toz-
samosci (Bauman, 1996, s. 150-151). Przestrzen Arkham zostala zaprojekto-
wana w taki sposéb, by zmusi¢ gracza do ciagglej dekonstrukeji i rekonstrukcji
znaczen — uzytkownik ma bladzi¢ w gaszczu ukrytych senséw i powoli odnaj-
dowac sie¢ w nich. Na ruinach uporzgdkowanej przesztosci wyrosta kolejna
struktura, ktoéra odrzuca klasyczne sposoby myslenia o miescie, zaktadajace
jego zorganizowanie wokot z gory narzuconego punktu. Chaotyczne i zdecen-
tralizowane, miasto nie szuka dla siebie jednej tozsamosci, ale pragnie wielu,
z ktorych kazda bedzie tak samo aktualna i prawdziwa.

Wrazenie to, spotegowane wspomnianym juz brakiem jednego okreslo-
nego z gory centrum, podkreslone jest réwniez przez bardzo wyrazny podzial
przestrzeni miasta. Kazda dzielnica jest opanowana przez innego ztoczynce
izaaranzowana wedle jego gustu. Adwersarze Batmana, zresztg jak i on sam,
sa postaciami-archetypami, ktdre fetyszyzuja swoje zamaskowane tozsamo-
$ci. Dlatego tez miasto przypomina dzieto szalonego scenografa, ktéry lubi
w magazynie porzgdkowac rekwizyty tematycznie. Ludzie, budynki, a nawet
cate dzielnice ,noszg” sie¢ wedle gustu swoich przywo6dcow. Dzieki temu
w mie$cie nie znajdziemy fizycznych barier, ktére oddzielalyby gangi od siebie.
Jest to zabieg celowy, ktéry miat uczynié¢ podréz miedzy kolejnymi terytoriami
jak najbardziej ptynng, a tym samym dac poczucie fizycznego przejscia w inng
przestrzen emocjonalng (Grayson, 2011). Dlatego do§wiadczenie Arkham jest
tak schizofreniczne: juz na poczatku gracz trafia do budynku sadu, gdzie Dwie
Twarze prowadzi swoje pseudosprawiedliwe rozprawy; zwiedzamy epatujace
zdezawuowang elegancjg Iceberg Lounge Pingwina; skaczemy po dachach
budynkoéw, ozdobionych jaskrawymi neonami, by wpas¢ w toksycznie kolo-
rowo przystrojong przestrzen huty, gdzie swojg siedzibe ma Joker. A podczas
calej naszej wedréwki miasto powoli przykrywa warstwa §wiezego $niegu,
bedjca znakiem obecnosci Mr. Freeze’a.

Ta plynno$¢ przestrzeni miasta Arkham jest rowniez odbiciem ptynnosci
tozsamosci we wspolczesnym spoleczenstwie: niedookreslonej, zawieszonej
w wiecznym teraz, zmuszonej do cigglego balansowania miedzy r6znymi for-
mami swojej indywidualno$ci. Spoteczenstwo to mozna nazwaé spoteczen-
stwem jednostek. Pojecie jednostki jest tutaj kluczowe. Konstruujgc metafore
opartg na opisie atomu, Zygmunt Bauman (2007) definiuje ja jako

Homo Ludens 2(8)/2015 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2015



Miasto - bohater - idea, czyli postmodernistyczne tozsamosai... 41

skomplikowang, heterogeniczna strukture zlozong z elementéw nadzwyczaj niespdjnych,
utrzymanych w niepewnej i do$¢ kruchej jednosci dzieki potaczonemu oddziatywaniu sit
dosrodkowych i odsrodkowych, przyciagania i odpychania, ktére zapewniaja dynamicz-

ng, zmienna i zawsze zagrozong réwnowage (s. 33).

Trudno w tym opisie nie zauwazy¢ podobienstwa do przestrzeni miasta, ktora
- rownie krucha i pozornie niestata - wydaje sie niezwykle uporzgdkowana
w swym chaosie. Co wiecej, to wrazenie ciaglej konstrukeji i dekonstrukcji
tozsamosci Arkham potegowane jest nie tylko poprzez wielo$¢ i réznorodnosé
dzielnic, ale przede wszystkim poprzez postmodernistyczng przesade, ktéra
buduje ich unikalny charakter. Zlozone z niemal nieskonczonej liczby cytatow,
stara sie za wszystkich sil nawigzaé nie tylko do historii uniwersum Batmana,
ale i przedstawi¢ w przerysowany sposéb strachy i fobie dzisiejszego miesz-
kanca wielkich metropolii. Nie wy$smiewa ich jednak. Dlatego tez Arkham
blizej do pastiszu wspolczesnego miasta, niz do jego parodii. Nie krytykuje,
nie o$§miesza, a jedynie nasyca do granic mozliwosci cechy charakterystyczne,
dazac tym samym do bycia niczym wiecej niz postmodernistyczng kopig
(Jameson, 1998, s. 190-213).

W kontekscie strachu warto rowniez zauwazy¢, ze Arkham przyjmuje
strukture labiryntu: w plataninie waskich ulic strzeliste budynki ograniczajg
pole widzenia, potegujac wrazenie czyhajgcego za kazdym rogiem niebezpie-
czenstwa. Co jaki$ czas mozna natkng¢ si¢ na zasadzke, mine reagujacg na
ruch, ale i ukryte trofeum Czlowieka-Zagadki. Mimo niebezpieczenstw w tej
labiryntowej przestrzeni posta¢ gracza musi poruszac sie sprawnie i szybko.
Czasem robi to majestatycznie, niemal popisujac si¢; innym razem pospiesznie,
niechlujnie, by zdgzy¢ na czas odebra¢ telefon od Zsasza i tym samym urato-
wac ludzkie zycie.

Jednakze labirynt nie oznacza jedynie pelnej niebezpieczenstw struktury
- jest to rowniez, a moze i przede wszystkim, droga do odkupienia, ktérej prze-
bycie wyzwala bohatera z ram doczesnych ograniczen (Eliade, 1993, s. 366-
367); wynosi go ponad przecietnos¢ i pozwala poczuc przedsmak Raju, jakim
jest wolna, nieograniczona przestrzen. Takim bohaterem Arkham City jest
oczywiscie Batman, ktory sam siebie skazuje na Zycie w tym labiryncie, cze-
kajac na swoje odkupienie, ktore nigdy nie nastapi. Nawet po skonczonej grze,
Batman-awatar postanawia zosta¢ w pogrgzonym w wiecznej nocy miescie. Na
poziomie rozgrywki jest to zabieg, ktéry ma umozliwi¢ graczowi na ptynny
powrdt do niezbadanego jeszcze w pelni §wiata gry. Jednak to dziatanie nie
pozostaje bez wpltywu na interpretacje historii i postaci Mrocznego Rycerza.
Batman, zatracajac sie dobrowolnie w przesztosci, nie chce oddali¢ si¢ z miej-
sca, ktore go zdefiniowato, odmawiajgc sobie tym samym szansy na inne zycie.
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Otulony w kostium w kolorze mroku, bohater wybiera dachy jako swoje natu-
ralne $srodowisko. Co wiecej, za sprawg swej peleryny moze szybowac. Z tej
boskiej perspektywy staje sie nie tylko zbawca, ale i wtadcg Arkham, poniewaz
jako jedyny jest w stanie pojac jego pelng paradoksow, wielowymiarowg struk-
ture. Jego obecnos$¢ podkresla wertykalng nature miasta, w ktorym wladza ma
siedzibe w gérnych poziomiach, a na dole, tak jak we wspomnianym juz Metro-
polis, zyje lumpenproletariat (Mazierska, 1999, s. 41). Rozbudowana mecha-
nika ruchu podkres$la dynamizm przestrzeni miasta. Niezaleznie od tego, czy
gracz bada podziemne tunele, czy szybuje nad dachami budynkoéw, zawsze
spotyka si¢ z podobnym stopniem ztozonosci struktury. Podobnie jak w anali-
zowanym przez Scotta Bukatmana (1993, s. 121-137) Lowcy androidéw (Ridley
Scott, 1982), miasto zaréwno na poziomie detali, jak i panoramy jest stale fluk-
tuujaca forma, w ktérej o dominacje walczg chaos i porzadek. A gracz-Bat-
man, ktérego celem jest obserwacja i ochrona Arkham, dzigki zré6znicowanej
mechanice gry jako jedyny posiada umiejetnosci pozwalajace na dostrzeze-
nie prawdziwej natury miasta. Na zakonczenie warto zaznaczy¢, ze Gotham
(jako nazwa czy tez przydomek) pojawialo sie w konteks$cie réznych miast na
dtugo przed powstaniem historii o Batmanie. Pierwsze bylo istniejace do dzi$
matle angielskie miasteczko, ktore wedtug réznych podan miato by¢ zamiesz-
kale przez szalenicow, czy tez ludzi sprytnie to szalenstwo dla wtasnej korzy-
$ci udajacych (Lowbridge, 2014). Potem stalo sie okresleniem Nowego Jorku
i jako metafora tej metropolii trafito na tamy komikséw. Niemalze od samego
poczatku bylo przedstawianie jako przyktad wielkiego, nowoczesnego, ale
i pochtonietego przez zto miasta. Popkultura przekleta Gotham zamykajac
w jego murach ponowoczesne wielkomiejskie fobie i tym samym na zawsze
napietnowala jego mieszkancow. Dziwne, czesto §miertelne wypadki, a nawet
przypadki obtedu zdarzajg si¢ w Gotham zdecydowanie czes$ciej niz w innych
miastach-ideach. W tej sytuacji bardzo wymowny jest fakt, ze gtéwny miej-
ski zaktad zamkniety, Azyl Arkham, od ktérego swoja nazwe wzieto miasto
w grze, jest nawigzaniem do literatury H. P. Lovecrafta.

5. Zakonczenie

Gotham/Arkham, jako przyklad miasta-idei, jest ekstremalnym przypad-
kiem metapolis. Podczas gdy w fizycznych miastach subtelny balans miedzy
administracyjnie zorganizowang architektoniczng formg a sferg trudnych do
zauwazenia i opisania przezy¢ zostaje zachowany, tak w tym przypadku takiej
rownowagi brak. Na pierwszy plan wysuwajg sie wszystkie charakterystyczne
cechy metapolis. Kontrolowang przez emocje mieszkancéw i uksztaltowang
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przez ich wspomnienia przestrzen eksploruje sie po czesci intuicyjnie,
a nie tylko dzieki mapom. Reaguje ona réwniez na wszelkie postepy narracji,
zmieniajac sie wraz z opowiadang historig. Taka ptynnos¢ i dynamicznos¢
zmian wydaje sie by¢ jedyng stalg cechg tozsamosci Arkham/Gotham, ktéra
w dodatku manifestuje sie nie tylko w wizualnej formie miasta.

Bedac eklektycznym zbiorem popkulturowych cytatéw, miasto Bat-
mana pozostaje w fazie ciaglej produkcji. Nie istnieje jedno Gotham: kazde
z medidw, czy to komiks, film, czy gra, kazdy z dominujacych w danym czasie
trendow w kulturze lub spoteczenistwie produkuje nowg wersje tej metropo-
lii. Ewa Rewers (2005), poréwnujgc ze sobg ponowoczesne miasto i koncep-
cje tozsamosci, uzywa figury palimpsestu, ktora to kwestionuje samg postac
tworcy, konstruktora:

Palimpsest nalezy bowiem do wszystkich, ktérzy zostawili na nim swdj §lad, lecz nikt
nie ogarnia calo$ci zapisu, poniewaz zapisuje tylko jedna jego warstwe, a kolejne stadia

inicjuje raczej przypadek niz rozum (s. 303).

Uwiklane w réznorodne dyskursy Gotham w tym nieustannym procesie
zmiany zaczyna sie powoli odwotywa¢ do samego siebie. Podczas gdy histo-
ria zatacza kregi, samo miasto znaczgco przybliza sie do bycia symulakrum.
Pochwycone w wirtualne $srodowisko Arkham staje sie miastem na miare
naszych czaséw (Szylak, 2000, s. 44). Przerysowane, pelne sprzecznosci i cha-
osu odbija jak w krzywym zwierciadle nie tylko §rodowisko, w ktérym zyje
wspolczesny czlowiek, ale i jego samego.
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Miasto — bohater — idea, czyli postmodernistyczne tozsamosci
w Batman: Arkham City

Abstrakt

Artykul jest probg zwrdécenia uwagi na postmodernistyczne tendencje towa-
rzyszqce kreowaniu przestrzeni w grach wideo. Analiza miasta Arkham

(Batman: Arkham City, 2011) jako wirtualnego przykiadu miasta-idei

pozwala na zbadanie, w jaki sposéb w jego strukturze manifestujq sie pono-
woczesne mechanizmy tozsamosciowe oraz w jaki sposéb korespondujg

one z przestrzeniq dzisiejszego miasta. Szczegolny nacisk zostaje potozony

zardwno na podobienstwa warstwy architektoniczno-estetycznej gry i struk-
tur miejskich, jak i na wzajemne oddzialywanie jednostki oraz otaczajgcego

jag Srodowiska.

SEOWA KLUCZOWE: gry wideo, miasto, tozsamos¢ postmodernistyczna, przestrzeri
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