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Abstract: The purpose of the articleis to consider the relationship between

computer games and cultural heritage, which is a testimony to specific his-
torical epochs. Inspiration of the old architecture, sculpture and painting,
in the form of quotes or allusions, occurs in many games, which allows us

to talk about a separate phenomenon that requires research. A look at the

games from the perspective of an art historian allows us to see many new

aspects of creating virtual worlds by game developers. Examples include

fantasy games that broadly refer to cultural heritage. The text discusses

examples of several productions that reproduce the art of a specific period,
focusing on the repertoire of selected themes. The analyses are preceded

by a presentation of the state of research regarding the issue of interpreta-
tion of historyin computer games. The criticism of historical simplification

in games by one of the researchers is the basis for further reflection on the

positive aspects of interpreting the past in fantasy games.
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1. Wstep. 0 budowaniu miejsc wspolnych w grach
komputerowych

Niniejszy artykul ma na celu podjecie refleksji na temat wykorzystywania
motywéw historycznoartystycznych w grach komputerowych. Na
potrzeby tekstu zostato wybranych kilka gier cyfrowych, ktére powstaty
w ostatnich latach. Biorac pod uwage zaobserwowane w nich inspiracje
stylistyczne, omawiane produkcje przyporzadkowaé mozna do dwéch
nurtéw: sztuki nordyckiej i gotyku'. Liczne nawigzania do szeroko
rozumianego dziedzictwa historycznego sklaniajg do zastosowania pojecia
miejsc wspélnych (Bogdanowska, 2008, s.23; Curtius, 1997, s.5), ktére
twércy w tym wypadku buduja za pomoca projektéw lokacji sktadajacych
sie na swiat gry. Elementy znane z innych mediéw w znacznym stopniu
konstruuja strukture rzeczywistosci danej gry, stanowiac nieodlaczna czes¢
rozgrywki. Wspéttworza warstwe wizualng gier, a implementacja tych
elementéw wiaze sie takze z propagowaniem dziedzictwa historycznego.
Jak mozna przypuszczaé, ta ostatnia praktyka przewaznie nie jest gléwnym
celem twércéw, ktérzy przede wszystkim majg zaoferowaé graczowi jak
najbardziej atrakcyjny produkt finalny. Na ten efekt sktada sie wciagajaca
swoimi rozwigzaniami rozgrywka i ciekawy projekt wizualny $wiata. Przy
tym coraz czeSciej widaé, ze inspiracje dawng spuécizng kulturowa stanowia
istotny element ksztattujacy wizualng sfere w wielu wspétczesnych grach.

Pelna, satysfakcjonujaca interpretacja fikcyjnego $wiata® danej gry
wymaga odpowiednich kompetencji kulturowych. Mozna tu zadaé pod-

! Odnosze sie tutaj do gotyku w jego najbardziej klasycznej formie, znanej szczegélnie
z kamiennych katedr francuskich powstajacych w okresie dojrzatego i péZnego okresu
rozwoju tego stylu, miedzy XIII a XV wiekiem.
2 Pojecie tego uzywam za Kendallem Waltonem i Marie-Laure Ryan, wedtug ktérych
Jfkeyjne $wiaty” sa kreowane w réznych mediach, zaréwno literackich, jak i wizualnych.
Niezaleznymi od medium wspdlnymi aspektami tych §wiatéw sg charakterystyczne miej-
sca, postacie i wydarzenia, ktére je tworza (Walton, 1990, s. 63, 210; Ryan, 2014, s.1). Wska-
zane zjawisko zostalo réwniez zaimplementowane na gruncie gier cyfrowych, ktére oferuja
graczowi interaktywne przemierzanie rozbudowanych $wiatéw, a stopien ich rozlegtosci
warunkuje rozgrywke, ktéra mozna podzielié na otwartg i linerarng (zob. Friedman, 1995,
s.133; Tavinor, 2007, s. 68). Podanych kryteriéw nie spelniajg pewne rodzaje gier, w tym
abstrakcyjne gry logiczne. Szczegblnie uwarunkowane do kreowania fikcyjnych swiatow
sa gry przygodowe lub z gatunku RPG, ktérych twércy mniej lub bardziej $wiadomie
nawigzujg do rozwigzan stylistycznych znanych z historii sztuki, odnoszac sie do okre-
$lonych wzorcéw.
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stawowe pytanie: czy istotnie gracze majg szanse cho¢by ogélnie uchwy-
ci¢ kontekst kulturowy, w jakim sytuuje si¢ dana produkcja? Tym bardziej

problematyczne moze wydawac¢ sie rozpoznanie okreslonej stylistyki czy
aluzji do danego dziefa. Na analogie miedzy elementami $wiata obecnymi

w grach a innymi tworami kultury wizualnej mozna jednak spojrzeé

z szerszej perspektywy, odnoszac sie do problematyki rozpowszechnia-
nia i utrwalania ,wizualnych stereotypéw”. Zwykle w odbiorze spotecz-
nym stowo ,stereotyp” ma wydzwiek pejoratywny i jest rozumiane jako

zbiér negatywnych cech, trwale przypisanych danej grupie lub poje-
ciu - np. kategorii stylu (Schweinitz, 2011, s.12). Jednak sam twérca tego

terminu, Walter Lippman, ujat stereotypy jako rodzaj ,obrazéw w umy-
8le”, ktére stuza do tworzenia mniej lub bardziej spéjnego wyobrazenia
o $wiecie, bazujacego na ogdlnych kategoriach. Funkcjg stereotypu jest
upraszczanie bardziej ztozonych idei i utrzymywanie stabilnego systemu
mys$lenia o rzeczywistosci (Lippmann, 1997, s. 53-55). Takie kategoryzacje
nieraz ksztaltowane sg pod wplywem antypatii, ale na podstawowym
poziomie pozwalaja na uczenie sie i poznawanie $wiata bez koniecznosci
ciggtego powtarzania tych samych proceséw (Jon4s, 2013, s.297-299).

W tym $wietle stereotypy nie sg tylko zbiorem powierzchownych
sadéw o rzeczywistosci, ale réwniez préba syntetycznego ujecia danego
zjawiska, aby latwiej bylo je zrozumieé i w ten sposéb uporzadkowaé
wiedze na okreslony temat. Za prébe taka mozna tez uznaé wyobraze-
nia wizualne (obrazy, wyglady - np. lokacji w grach), ktére powstaly
wedtug kanonu uksztattowanego w danej kulturze. Pewne dzieta z uwagi
na wyrézniajaca sie forme wizualng szczegdlnie utrwalajg sie w zbioro-
wej pamieci i w pézniejszych interpretacjach uchodza za reprezentacje
postaw czy Swiatopogladéw charakterystycznych dla okreslonej epoki.
Rozwigzania formalne lgczace grupe dziet stanowig podstawe do okre-
$lenia i zdefiniowania odrebnego stylu. Na przykiad, jak wskazuje Jérg
Schwenitz, skonwencjonalizowany jezyk kinematografii sktada sie na
rodzaj stereotypu. Tworza go elementy w rodzaju konstrukeji postaci czy
technik filmowych, takich jak sposéb komponowania kadréw oraz rézne
rodzaje montazu. Upowszechnienie niektérych z tych rozwigzan w wielu
filmach tworzy z czasem schemat, ktéry ksztaltuje masowa wyobraz-
nie (Schweinitz, 2011, s.3). Natomiast na gruncie historii sztuki Arnold
Hauser pisze o ,stereotypowym stylu”, na ktéry skladajg sie ustalone
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formuty wizualne. Sposéb rozmieszczenia postaci na obrazie, ich gesty
czy symboliczne przedstawienie przedmiotéw badacz uwaza za rodzaj
kulturowego kodu zaakceptowanego przez artystéw i odbiorcéw, ktdry
tworzy jezyk sztuki (Harris, 2003, s. 4).

Ernst Gombrich okre$la ten zbi6r powtarzalnych rozwigzan wizualnych
mianem , konwencji przedstawieniowych”. Jego zdaniem stanowig one punkt
odniesienia dla artystéw, dostosowujacych je do swojej wizji®. Rozpoznanie
owych konwencji w zakresie filmu, malarstwa i innych dziedzin kultury
wizualnej nie stanowi wylacznie domeny badaczy. Wspétczesny odbiorca
dzieki internetowi ma stosunkowo latwy dostep do najrézniejszych,
poddanych cyfryzacji tworéw kultury i poswieconych im opracowan.
Wyposazony w takie narzedzia i przy odrobinie wysitku poznawczego
kazdy ma mozliwo$¢ zapoznania sie z szerokim repertuarem konwencji
wykorzystywanych w dzietach z réznych mediéw. Inng kwestig jest ich
doktadne nazwanie czy klasyfikacja, ale brak specjalistycznych kompetencji
nie stanowi przeszkody dla podstawowego, ogélnego rozpoznania danego
motywu. Te powtarzalne w kulturze wizualnej motywy tworza wskazane
wcze$niej miejsca wspélne, ktérymi moga byé zaréwno konwencje
stylistyczne, jak i konkretne obiekty o ikonicznym statusie*.

2. Recepcja dziedzictwa historycznego w grach
komputerowych. Ogélny zarys problemu

Dynamiczny rozwdj grafiki komputerowej w ostatnich latach zaczat
sprzyja¢ promowaniu kulturowego dziedzictwa historycznego. Geneze
tego zjawiska mozna zaobserwowaé w przypadku gier tworzonych juz
trzy dekady wczeéniej. Wéwczas, pomimo stosunkowo mato rozwinietych

3 Autor prezentuje przyktad przedstawien rzymskiego Zamku $w. Aniota w niemieckiej
sztuce. Na tej podstawie rozwija swoja teze dotyczaca tego, jak rzeczywisty wyglad obiektu
i stereotyp wchodzg w symbioze, ksztattujac dane przedstawienie zgodnie z ,idealnym”
wyobrazeniem (Gombrich, 1981, s. 61-68).

* Funkcjonowanie w zbiorowej pamieci obrazéw miejsc, w ktérych pamietajacy mogli
nie by¢, trafnie ujmuje takze koncepcja ,miejsc wyobrazonych” zaproponowana przez
Hansa Beltinga. Wyjasniajac ja, badacz powotuje sie na przyktad wierszy chifiskich poetéw.
Ich opisy pejzazy na tyle utrwalily sie w lokalnej kulturze, ze czytelnicy rozpoznawali dane
miejsce, choé mogli go nigdy nie widzieé¢ (Belting, 2009, s. 1055).

»
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mozliwosci silnikéw graficznych, niektére produkcje podejmowaty
tematy zwigzane z historia sztuki, a wiele z nich w ograniczonym stop-
niu wykazywato takze potencjat edukacyjny. Opisujac to zainteresowanie,
w pierwszej kolejnosci mozna wskaza¢ na inspiracje antykiem w kulturze
popularnej, obecne w wielu wspétczesnych mediach. Wykorzystywane
weczeéniej szeroko w filmach, komiksach czy animacjach dla dzieci, roz-
powszechnity sie réwniez wérdd gier cyfrowych.

Wezesnym przykladem owej recepcji jest gra przygodowa® Perseus and
Andromeda z 1983 r. (Chmielewska, 2016, s.179), w ktérej historia byla
opisywana w formie narracji tekstowej, a mechanika rozgrywki opierata
sie wyltacznie na wpisywaniu prostych komend. Narracja w grze zostala
zilustrowana niezwykle uproszczonymi w formie, statycznymi grafikami
opartymi na konturach, nie zawsze wypelnionymi kolorem?®. Jako$¢ pre-
zentowanych w grze grafik wspéiczesnie mozna bytoby poréwnaé do
rezultatu stosowania narzedzia systemowego Paint. Z czasem temat mito-
logii i kultury greckiej zostal przetransponowany do produkcji o bardziej
rozbudowanym interfejsie graficznym i bardziej ztozonej mechanice roz-
grywki. W tym wzgledzie szczegdlnie nalezy wyréznié gry strategiczne,
a wéréd reprezentantéw gatunku podejmujacych recepcje kultury anty-
cznej mozna wymieni¢ m.in. Zeus: Master of Olympus z 2000 r. oraz Age

5 Okreéla sie tym mianem typ gier popularnych w latach siedemdziesiatych i osiem-
dziesigtych opartych na wpisywaniu badZz wyborze komend tekstowych odnoszacych
sie do akcji wykonywanych przez gracza. Istota rozgrywki byto rozwigzywanie zaga-
dek i dokonywanie wyboréw wobec nakreslonych krétkim opisem sytuacji (Schell, 2008:
143-144). Czasem okre§lalo sig te produkcje zamiennie jako przygodowe gry tekstowe (text
adventure game), a za ich pierwszy znany przyklad uznawany jest tytul Collossals Cave
Adventure z 1975 r. Liczba mozliwych komend posuwajacych rozgrywke dalej byta w isto-
cie czesto ograniczona do prostych polecen jak ,podnies” lub ,popatrz”. Z czasem, wraz
z ewolucja mozliwosci sprzetowych, omawiane produkcje ewoluowaly w gry przygodowe
okreslane jako ,,point and click” (Rollings, Adams, 2003: 443-445). Te pozwalaly graczowi
za pomocg kursora wchodzi¢ w interakcje z elementami dwuwymiarowego, w niektérych
czeéciach animowanego tla poprzez znalezienie i zastosowanie w odpowiednim miejscu
przedmiotu, aby odblokowa¢ przejscie do nastepnego etapu rozgrywki. Niektérzy badacze
jako pierwsze gry przygodowe traktowali MUD (Multi-User Dungeons) o interfejsie teks-
towym, faczacym graczy przez internet (Aeserth, 1997, s. 4). Z uwagi na mnogoéé definicji
i dynamiczny rozwdj gatunkéw taczacych wiele mechanik termin ten obecnie ma jeszcze
szersze zastosowanie, obejmuje rézne typy gier.

6 Zagadnienie to zostalo szerzej opracowane w zbiorowej publikacji: Antiquity in Popular
Literature and Culture (Dominas, Wesotowska, Trocha, 2016).

Homo Ludens 1(14)/2021 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2021



of Mythology z 2002 r. Potencjal oferowany przez mitologiczne historie
spowodowat réwniez, Zze motywy wywodzone z mitéw greckich zaimple-
mentowano w grach osadzonych w pelnym $rodowisku tréjwymiarowym,
czego interesujacym przyktadem jest gra z gatunku action RPG - Rise
of the Argonauts z 2008 r., w ktérej gracz prowadzi w walce tytulowych
Argonautéw Jazona.

Wisréd produkeji zawierajacych odwotania do kultury antycznej wyréz-
nia sie nowsza produkcja o tytule Apotheon z 2015 r., ktéra reprezentuje
nurt gier niezaleznych (independent games). Na szczegdlng uwage zastuguje
warstwa wizualna ze wzgledu na stylizacje grafiki w konwencji czarnofigu-
rowego malarstwa greckiego. Apotheon czerpie inspiracje z tego stylu w roz-
budowanej grze platformowej, wzbogaconej przez system walki oparty na
stosowaniu historycznej broni (Szymariski, 2017). Oprécz gier faczacych
watki mitologiczne z odniesieniami kulturowymi osobng grupe stanowia
produkcje zwigzane z wydarzeniami historycznymi. Za poczatek ksztal-
towania sie tego nurtu nalezy uzna¢ serie gier Civilization, ktérej pierwsza
czes$¢ pojawita sie w 1991 r. Celem graczy w tej serii jest rozwdj wybranej
cywilizacji poprzez wybér technicznych, naukowych i militarnych odkry¢.
W réwnym stopniu co ekspansja terytorialna istotny jest rozwéj kulturowy
i ekonomiczny miast wybranej frakcji (Anderson, McLoughin, Liaroka-
pis, 2010, s.54). Twércy oferujg graczowi uniwersalng droge rozwoju dla
wszystkich nacji, niezaleznie od ich polozenia geograficznego i kultury.
Zadaniem produkeji jest przedstawienie wybranych zjawisk historycz-
nych - najwazniejszych zdaniem autoréw gry.

Obecnie twércy w wiekszym zakresie korzystajg z wiedzy eksper-
téw, obrazujac podejmowane zagadnienie bardziej szczegélowo i przy
wykorzystaniu bardziej zaawansowanej technologii cyfrowej (Walker,
2003, 5.178-179). O jako$ciowym postepie w sposobie prezentacji kon-
tekstu historycznego w grach $wiadczy cykl Total War, np. Rome Total
War, Mediewal Total War czy Shogun Total War. Serie cechuje duzy nacisk
na realistyczne ukazanie bitew, w tym wygladu jednostek danej frakcji
oraz stosowanych przez nie taktyk wojskowych (Anderson, McLoughin,
Liarokapis, 2010, s. 60).

W wyniku dazenia deweloperéw do tworzenia symulacji historii wyod-
rebnit sie nurt cyfrowych gier o charakterze historycznym, ktére mozna
zakwalifikowa¢é do szerokiej grupy interaktywnych zabaw edukacyjnych
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zwanych serious games’. Nacisk na interesujacg rozgrywke jest w nich
mniejszy niz w komercyjnych grach wideo. Tutaj mieszcza sie reali-
styczne, interaktywne wizualizacje tworzone w §rodowisku 3D, ktérych
celem jest przekazywanie wiedzy w interesujacy sposéb. Dobrym przy-
kladem jest projekt Roma Nova, w ktérym gracz przemierza starozytny
Rzym okoto roku 320 n.e. (Anderson, McLoughin, Liarokapis, 2010, s. 2-3).

Wskazane powyzej projekty sg znacznie mniej popularne od komer-
cyjnych realizacji ostatniej dekady, ktérych $wiaty sg co prawda usytu-
owane w historycznym kontekscie, ale przeplataja go z fantastycznymi
motywami i dowolnie przeksztalcaja. Waznym przykladem jest seria
Assassin’s Creed, ktdrej pierwsza czesé¢ zostata wydana w 2007 r., a ostatnia,
o podtytule Valhalla, w 2020 r. Kazda cze$¢ przenosi gracza w inng epoke,
oferujac rozgrywke wpisanag w odpowiednie wydarzenia historyczne.
Kolejno to III krucjata, renesansowe Wlochy za czaséw wielkich wply-
woéw Medyceuszy, Ameryka Pélnocna w okresie walk o niepodleglosé
Stanéw Zjednoczonych, Wyspy Karaibskie w XVIII w., Paryz podczas
rewolucji francuskiej, XIX-wieczny Londyn czy starozytny Egipt i Grecja.
Natomiast najnowsza cze$¢ rozgrywa sie na ziemiach Anglosaséw w IX w.
podczas inwazji wikingéw. Charakterystycznym aspektem wszystkich
czesci cyklu stata sie préba oddania specyfiki architektury stynnych miast
w danej epoce.

3. Mity historyczne a kulturowe wyobrazenie wikinga

Wskazane powyzej przyklady swiadcza o tym, Ze dziedzictwo historyczne
jestlicznie reprezentowane w grach komputerowych, cho¢ nalezatoby sie
zastanowi¢ nad rezultatem owej recepcji. Istotnym punktem odniesienia
w tej refleksji bedzie artykut Michata Sottysiaka, ktéry stwierdza, ze spo-
séb przedstawiania dziedzictwa historycznego w grach czesto pozostaje
w napieciu z ustaleniami historycznymi. Autor wpisuje zdiagnozowane
zjawisko w szerszy proces zwigzany z powielaniem mitéw kulturowych

7 W po$wieconej zagadnieniu serious games ksigzce Clark Abt wlgcza w ten obszar rézne
formy zabaw, ktére podporzadkowane byly celom edukacyjnym. Zaobserwowat przyktady
takich lekcji z uczniami szkét $rednich i studentami juz w latach sze$édziesiatych (Abt,
1987, .11, 25, 40).
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i stereotypizacja wiedzy historycznej (Sottysiak, 2015, s.193-194). Przy-
ktadem utrwalania tego rodzaju obrazéw przeszlosci jest wedlug autora
wizerunek wikingéw, prezentowanych jako prymitywni wojownicy
z rogami na hetmach. Relacje dotyczace brutalnej ekspansji przystonity
znaczenie ich dziatalnosci kolonialnej i wkiadu w rozwéj kultury podbi-
tych terytoriéw.

Michat Soltysiak uwaza, ze w tym zakresie gry siegaja do wyobrazen
wywodzonych z kultury wizualnej XIX w., co zaobserwowali wcze$niej
inni badacze (Frank, 2000; O'Donoghue, 2007, s.120-125). Szczegdlng
uwage poswieca charakterystycznym hetmom z rogami, ktére utrwality
sie w popkulturowym wizerunku tych wojownikéw, pomimo ze jedynymi
ich swiadectwami byly znaleziska z epoki zelaza, poprzedzajace kulture
okreslang ogélnie jako wikingowie. Przykladéw gier powielajacych ten
kulturowy stereotyp dostarcza seria Civilization, w ktérej wédz wikin-
géw i niektdre jednostki noszg rzeczony hetm z rogami. Niemniej zda-
niem badacza bardziej kontrowersyjnym przyktadem jest analogiczny
wizerunek wojownika na oktadce Medieval Total War: Viking Invasion. To
przyklad znaczacy, poniewaz produkcja nalezy do serii gier strategicz-
nych cechujacych sie rzetelnoscia w oddawaniu realiéw historycznych.
Zarazem zadna z jednostek podczas rozgrywki nie nosi tego rodzaju
ozdoby helméw. Badacz ocenia, Ze zastosowane uproszczenia stanowia
jedynie sposéb na promocje gier, poniewaz wpisuja sie w wyobraze-
nia potencjalnego odbiorcy na temat danej cywilizacji (Sottysiak, 201s,
5.197-203).

Przytoczone przez autora gry bezzasadnie dystansuja sie od mate-
rialu Zrédiowego i jedynym wyjasnieniem wprowadzanych rozwigzan
sa aspekty marketingowe. Jednocze$nie wiele produkcji unika tak pod-
stawowych btedéw historycznych. W tym wzgledzie wskazaé mozna
m.in gre Twierdza (Stronghold), serie RTS Age of Empires i Anno czy cykle
reprezentujace gatunek FPS takie jak Medal of Honor i Battlefield. Z pew-
no$cig mozna w nich dostrzec wiele uproszczen w sposobie prezentacji
historii, ale wynikaja one gléwnie z przystosowania wymienionych
produkcji wzgledem mechaniki rozgrywki. Nie zaburzajg natomiast
spdjnosci w odbiorze fikcyjnych $wiatéw osadzonych w realiach histo-
rycznych.
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4. Miedzy mitem kulturowym a recepcja historii

Sottysiak porusza réwniez temat gier fantasy, ktére jego zdaniem zastepuja
historyczne przestanki o danej kulturze jej mitycznym wyobrazeniem.
Rozwazanym w artykule przyktadem jest The Elder Scrolls V: Skyrim, ktéry
jak stusznie zauwaza autor, pomimo fikcyjnej natury przedstawionego
$wiata ewidentnie bazuje na kulturze nordyckiej. Sottysiak przywotuje
temat fakultetu prowadzonego na Rice University, ,Scandinavian Fantasy
Worlds: Old Norse Sagas and Skyrim”, dotyczacego nawigzan do sag
ludéw pétnocy zawartych w grze. Uznaje, ze badanie recepcji tekstéw
w oderwaniu od oryginalnego kontekstu jest czescia szerszego zjawiska
zwanego neomediewalizmem. Zawierajacy sie¢ w tym pojeciu proces
transpozycji sredniowiecznej kultury przez mity kulturowe bezposrednio
dotyczyé ma réwniez przytoczonej przez autora gry, zwlaszcza ze byta
ona promowana wizerunkiem wojownika w helmie okularowym z rogami
(Sottysiak, 2015, s.202-204).

Nie odejmujac stusznosci przywotanemu stanowisku, wskazane zja-
wisko mozna potraktowaé réwniez w kategoriach mitologizacji kultury.
W tym kontekscie relacja miedzy elementami mitycznymi i ,realnymi”
jest bardziej ztozona i opiera sie na wymiennosci i nieustannym przeni-
kaniu. Nadawanie wydarzeniom historycznym cech mitu lub uwierzy-
telnianie legendarnych opowiesci odwotaniami do historii jest z kolei
nieodlacznie zwigzane z kazdg kultura od czaséw najdawniejszych do
wspbétczesnych (Czeremski, 2015, s. 21-23). Przyktadem niech bedzie bitwa
przy moscie mulwijskim, z ktéra zwigzana jest opowie$¢ o $nie Konstan-
tyna I poprzedzajacym starcie. Cesarz ujrzal pono¢ na niebie znak krzyza
i pod wplywem tej wizji miat kaza¢ umiesci¢ symbol na tarczach zotnie-
rzy walczacych w zwycieskiej dla niego bitwie (Rodriguez, 2011, 10-14).
Innym, ogélniejszym przyktadem jest obecnosé mitycznych stworzen,
jak gryf i smok, na herbach wielu szlacheckich rodéw, a nawet w god-
tach panistwowych. W tym wzgledzie laczenie watkéw historycznych
i ponadnaturalnych stanowi element kultury, ktérego odzwierciedleniem
sg dziela tworzone w réznych mediach, w tym gry komputerowe. Cze$¢
badaczy gier podkresla, ze wielu twércéw $§wiadomie zestawia Swiaty
fantastyczne ze stylistyka inspirowana historycznymi rozwigzaniami
i kompiluje te watki w nowy twér (Bissel, 2010, s. 57; Fordham, 2012, s. 52).
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W tym miejscu nalezy podkreslié, ze niezaleznie od intencji twércéw
wspélczesnych tekstéw epickich recypujacych przesziosé nie powinno sie
ich traktowa¢ w kategoriach dokumentéw historycznych. Moga wytacz-
nie implementowa¢ rézne aspekty przesztosci z mniejsza lub wieksza
dokladnoscig. Twoércy gier fantasy wydaja sie w pelni wiadomi tego
procesu i zazwyczaj twérczo wykorzystujg owa synergie.

Zasadne zdaje sie tu przytoczenie pojecia historyzmu. Tradycyjnie defi-
niuje sie je jako prébe uhistorycznienia refleksji na temat danej kultury
i jej wartosci, ktére sg czasowe i tym samym ukonstytuowane w historii
(Beiser, 2011, s.2; Troeltsch, 2006, s.178). Wiaczenie opisanego myslenia
w XIX-wieczng praktyke akademicka uczynilo z historykéw badaczy, kté-
rzy na nowo odkrywaja badane Zrédta, a nie je biernie rekonstruuja (Mei-
necke, 2003, s.15). Zdefiniowany w ten sposéb historyzm zawiera aspekt
kreatywnego mys$lenia o przeszlosci, choé¢ nalezy podkreslié, ze wczeéniej
historyzm - postrzegany w kategoriach nurtu artystycznego postugujacego
sie wypracowanymi uprzednio stylami - byt postrzegany pejoratywnie.
W ocenie wybitnych historykéw sztuki XX w. architektura historyzmu
byta schematycznym kopiowaniem wzorcéw wynikajacym z niemozno-
$ci wypracowania wlasnego stylu (Pevesner, 1973, s.20). Ponadto uzna-
wano j3 za symptom choroby trawigcej wéwczas europejska kulture, ktéra
,potrafi jedynie imitowa¢, a nie tworzy¢” (Sedlmayr, 2007, s.102-105). We
wspdlczesnych popularnych opracowaniach historyzm opisuje si¢ na réwni
z eklektyzmem i uznaje oba nurty za wtérne i kompilatorskie (Gérzytiski,
2013, s.4-5). Niemniej odbiér historyzujacej sztuki przez znawcéw jest
obecnie daleki od wczeéniejszej oceny (zob. Batus, 2011). Odniesienie do
danego stylu historycznego jest wszak synteza przesztosci i tego, co aktu-
alne, prowadzaca czesto ku nowemu rezultatowi poznawczemu.

Akcentujac znaczenia, jakie niesie synergia spotkania tego, co prze-
szle, z teraZniejszym, warto przywotaé perspektywe intertekstualna,
rozumiang tutaj jako metoda pozwalajacg badaé zwigzki miedzy dzie-
tami réznych mediéw i epok (Czekalski, 2006, s.9). Relacje te s niejed-
nokrotnie ztozone i wychodza poza podstawowe kategorie wptywu czy
bezposredniej, niepodwazalnej zaleznosci od danego twércy lub dzieta
(Hemeren, 2018, s.322-323). Wykazanie zalezno$ci miedzy wybranymi
dzietami kultury wymaga okreslenia taczacych je cech. Przeprowadzenie
takiego poréwnania ma potencjat do poszerzenia wnioskéw wzgledem
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przeprowadzonej wczeéniej interpretacji, opartej na analizie struktury
samego dziela (tamze, s. 207-208).

Podchodzac podobnie do §wiatéw kreowanych w grach komputero-
wych, warto zwréci¢ uwage na potencjalne Zrédlo ich inspiracji. Pewne
elementy tych $wiatéw sa inspirowane motywami wywodzacymi sie
z wezeéniejszych kultur, co wplywa w duzej mierze na prezentowana
wizje artystyczng. Prowadzi to do kreowania nowej, twérczej przestrzeni,
ktéra istnieje w odniesieniu do dzieta powstatego w innym czasie, ale jego
znajomo$¢ nie jest warunkiem koniecznym do oddzialtywania na odbiorce.
Jednakze ustalenie zaistnienia wskazanej relacji niewatpliwie wzbogaca
i pogtebia rozumienie danego zjawiska w kulturze wizualnej.

5. Nordycka kultura w grach fantasy

W tym Swietle nalezatoby pozytywnie spojrze¢ na role, jaka odgrywaja
produkcje fantasy w rodzaju wzmiankowanego The Elder Scrolls V: Skyrim.
Poza powieleniem wskazanego juz mitu kulturowego gra na wielu innych
poziomach takze czerpie z dziedzictwa wikingéw. Eksplorowane przez
gracza miasta, m.in. Biala Gran, Gwiazda Zaranna i Smocza Przystan,
zaréwno pod wzgledem ukladu, jak i wygladu niektérych budowli maja
pewne cechy duzych wikinskich grodéw. W najwyzszym punkcie wzmian-
kowanych lokacji znajduje sie dom jarla, w ktérym rezyduje wodz danej
spolecznosci. Domostwo wyrdznia si¢ posréd innych obszerna, dluga
izbg z duzym, kamiennym paleniskiem w centrum (Teva, 2013, s. 50-53).
Uktad miast w grze nie tylko odpowiada ogélnym ustaleniom archeolo-
gicznym na temat siedlisk wikingéw, ale jest funkcjonalny z perspektywy
rozgrywki i pozwala graczowi stosunkowo tatwo zorientowa¢ sie w poto-
zeniu najwazniejszych punktéw. Poszczegdélne drewniane domostwa
sa fatwo rozpoznawalne i dekorowane motywem plecionki®. ,Scenografie”
wiekszych miast dopelniaja takze todzie zacumowane w przystani, ktére
swoim wygladem i wielko$cig przypominajg te uzywane przez wikingéw

8 Motyw plecionki w ornamentyce stanowig horyzontalne pasy zlozone z potaczenia
wzoréw ro$linnych i figuralnych w formie przeplatanych ze soba figur zwierzat i fantastycz-
nych stworzen. Wystepujace na chatach uklady plecionki zwieficzone glowami zwierzat
przypominaja styl mammen, ktéry wystepowat miedzy 1000 a 1075 r. (Mazza, 2015, s.5-8).
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w ich dalekich, morskich wyprawach’. W grze zaimplementowano réw-
niez watki mitologiczne, w podziemnych kryptach umieszczajac draugéw,
nieumartych wojownikéw'®, ktérzy staja sie przeciwnikami gracza.
Innymi wrogimi, bardziej istotnymi dla fabuly postaciami sa smoki
pojawiajace sie w nordyckich opowiesciach, takie jak Fafnir (Lindow,
2010, 5.110). Starcia ze smokami stanowia standardowy element wielu
gier fantasy RPG, ale w tym przypadku zostal on uzasadniony na grun-
cie podan kultury nordyckiej. Synteza sfery fantasy i kultury wikingéw
w rozgrywce widoczna jest réwniez w magii uzywanej przez nasza postac,
a wiladciwie sposobu jej prezentacji. Na pewnym etapie rozwoju fabuly
gracz rozwija tzw. droge gtosu i w tym celu poszukuje ,,stéw mocy” wyry-
tych na $cianach podziemnych §wigtyin. Ich forma przypomina wezesny
alfabet runiczny, co otwiera nowe konteksty. Runy mialy giéwnie cel
komunikacyjny, ale z czasem zaczeto im przypisywaé magiczne, sprawcze
wlasciwosci. Umieszczenie odpowiednich znakéw na danym przedmiocie
miato mu nada¢ szczegé6lne cechy". Nawigzaniem do nordyckiej kultury
sa takze trzy identycznie obrobione skaly z wygrawerowanymi na ich
powierzchni wizerunkami, ktére gracz napotyka na wzgérzu w poczatko-
wym etapie gry. Po podejsciu do kazdego z monolitéw na ekranie ukazuje
sie napis okre$lajacy nazwe przedmiotu: ,kamiert maga”, ,kamiert wojow-
nika” i ,kamien zlodzieja’. Tak zostala zaimplementowana mechanika
wyboru klasy postaci, co w innych grach RPG ma miejsce przed rozpo-
czeciem rozgrywki, w trybie kreatora postaci. Sam ksztalt megalitéw tez
jest istotny, poniewaz nasuwa jednoznaczne skojarzenie z kamieniami

9 Typéw tych todzi byto kilka, a w grze wystepuja przynajmniej dwa rodzaje, ktére z uwagi
na cechy formalne zdajg sie nawiazywaé¢ do konstrukeji nazywanych drakkar, snejkk i karvi
(Shaw, 2016, 5.13-17).

10 Byli to ozywieni zmarli, pochodzacy pierwotnie z wierzen islandzkich, ktérzy
powstali ze $mierci z powodu zlych uczynkéw za zycia lub dreczeni niedokoniczonymi
sprawami. Draugrowie po odrodzeniu zazwyczaj trzymali sie niedaleko miejsc pochéwku,
by pilnowaé rzeczy, z ktérymi ich pochowano (Jakobsson, 2011, s. 186)

1 Na magiczne znaczenie wskazuje mit o Odynie, ktéry po dziewieciu dniach wisze-
nia na drzewie §wiata Yggdrasil uzyskat za to po§wiecenie znajomo$¢ run. Umiejetnosé
pisania w alfabecie runicznym sktadajacym sie z 24 liter, funkcjonujagcym w tej formie
od IT wieku n.e. do ok. XIII, nie byta powszechna. W zwigzku z tym zaczeto je traktowaé nie
tylko jako podstawe jezyka pisanego, ale tez zrédio magicznej sity sprawczej. Wierzono na
przyklad, ze pobarwienie danych run nada im szczegélna moc, ktéra bedzie chronié¢ dang
osobe lub przyniesie jej szczescie w okreslonej dziedzinie zycia (Roberston, 1976, s.318-319).
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runicznymi, ktérych nadal wiele mozna napotkaé w réznych krajach
Skandynawii (MacLeod, Mess, 2008, s. 211).

Kolejng produkcja, ktéra w warstwie fabularnej odwotuje sie do mitéw
nordyckich, a wizualnie czerpie z materialnej kultury wikingéw, jest God
of War z 2018 r. Poprzednie trzy czesci tej samej serii réwniez powstaly
na mitologicznej kanwie, ale w $wiecie starozytnej Grecji. Historia boha-
tera opartego na micie heraklejskim' pokazuje jego droge do zemsty
nad bogami. Najnowsza cze$¢ cyklu oferuje graczowi $wiat znany ze
skandynawskich mitéw oraz zupelnie nowy typ rozgrywki i jakosé¢ gra-
ficzna. Wyobrazenie $wiata dawnych Skandynawéw tworza tutaj zaréwno
zimowe pejzaze, jak i obiekty architektoniczne oraz mniejsze przedmioty
rzemiosta artystycznego. Skrzynie, dzigki ktérym posta¢ uzyskuje dostep
do skarbéw oraz surowcéw, zostaty wyréznione motywem plecionki, orna-
mentem stemplowym oraz dekoracja roslinno-figuralna, typowymi dla
sztuki nordyckiej'®. Analogicznymi wzorami pokryte sg przedmioty nale-
zace do gléwnego bohatera: topdr oraz napiersnik. Ich dekoracje sg ryte na
zelaznym ostrzu lub wystepuja w formie aplikowanych, ztoconych okué, co
réwniez jest charakterystyczne dla sztuki nordyckich kultur o wysoko roz-
winietym rzemiosle artystycznym'*. Wynika z tego, ze przedmioty istotne
z perspektywy rozgrywki zostaly wyréznione pod wzgledem wizualnym.

Przejscia do istotniejszych pomieszczen zaakcentowano natomiast plyci-
nami, w ktérych ukazane plaszczyznowo figury wojownikéw zostaja zesta-
wione z formami abstrakcyjnymi'®. Motywem wizualnym $cislej wpisanym

12 Gtéwny protagonista serii Kratos reprezentuje typ antybohatera, pragnacego zemsty
na bogach. W brutalny sposéb zabija swoich przeciwnikéw. Jednoczeénie pewne elementy
fabuty 1acza jego historie z Heraklesem, jak na przyktad zamordowanie wlasnej rodziny
i towarzyszace temu pietno. Postaé Kratosa stata sie przedmiotem kilku osobnych artyku-
16w (Futflinger, 2012; Chmielewska, 2016).

13 W grze widoczna jest inspiracja kilkoma formami ornamentalnymi znanymi z nor-
dyckiej sztuki ery wikingéw. Dekoracje na wybranych skrzyniach przypominaja styl borre,
stosowany miedzy 850 a 950 r. n.e., a na innych - styl oseberg, znany pomiedzy 800 a 875 r.
(Graham-Campbell, 2013, s. 26, 80).

14 W tym przypadku zdobienia przypominajg raczej styl zwany urnes, wystepujacy
w XI i XII w., charakteryzujacy sie stosowaniem prostych ornamentalnych wici (Mazza,
2015, s. 4-11).

15 Przenikanie sie motywéw figuralnych i ornamentalnych jest powszechne w tej sztuce.
Tkanina z Overhogdal dobitnie pokazuje charakterystyczne cechy wynikajace z tego pota-
czenia (Graham-Campbell, 2013, s.158).
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w narracje gry s drewniane tablice z dwoma skrzydtami, ktére pokryte
zostaly przedstawieniami ilustrujacymi epizody znane z mitologii nor-
dyckiej. Syn Kratosa objasnia mu ich znaczenie, co okresla dystans obu
postaci wobec niektérych wydarzen mitologicznego $wiata. Tym sposobem
pozycjonuja sie jako zewnetrzni, obiektywni obserwatorzy, funkcjonujacy
poza ramami mitycznej opowiesci, pomimo ze z perspektywy gracza sami
sa jej bohaterami. Podkreslajacym to zabiegiem formalnym jest kontrast
miedzy ukazanymi profilowo wizerunkami w pozbawionych glebi perspek-
tywicznej scenach a fotorealistyczng grafika reszty przedstawionego $wiata,
ktéra ma charakter niemal filmowy. Specyfike ukazanej przestrzeni pod-
kresla réwniez pismo runiczne pokrywajace Sciany wielu eksplorowanych
kamiennych ruin, powierzchnie drzwi oraz mniejsze przedmioty. Ponadto
runy pojawiaja sie wraz z komunikatem o rozpoczetej lub zakorniczonej misji,
zatem sg uzywane w komunikacji systemu z graczem.

Wielokrotnie syn bohatera musi odczytywaé tre$¢ runicznych in-
skrypcji w celu rozwigzania danej zagadki $rodowiskowe;j'® i poprowa-
dzenia postaci do dalszego etapu historii. Znaki runiczne sa takze po-
wigzane z mechanikg ulepszania ekwipunku poprzez opatrzone nimi
drobne kamienie, nadajace wybranym przedmiotom nowe wiasciwosci.
Nawiazuje to do przekonania o rzekomej mocy pewnych obiektéw po-
krytych runami, ktére wedlug wierzen petnily role amuletéw". Proces
ulepszania przedmiotéw réwniez zostal wiaczony w mitologiczne nawig-
zania poprzez wprowadzenie postaci dwéch kowali: Sindriego i Brokki,
nalezacych do rasy kartéw (Lindow, 2010, s.99-100), ktérzy pomagaja
naszemu protagoniscie. Inng mityczng postaciag wlaczong w warstwe

16 Wsrdd graczy okregla sie tym terminem rodzaj wyzwania oparty na interakeji z réz-
nymi elementami otoczenia. Rozwigzanie zagadki jest konieczne, aby posunaé rozgrywke
na dalszy etap. W omawianej grze czesto napotykamy liczne zamkniete bramy. Ich otwarcie
wymaga uruchomienia pewnych mechanizméw w okre$lonej sekwencji lub wyboru wtasci-
wych obiektéw. O tym, jaki zakres dziatart powinien w tym celu podja¢ Kratos, informuje go
jego syn, ktéry odczytuje i objasnia mu znaczenie run dotyczacych danej zagadki.

17 Niekiedy na wyrost przypisywano wikingom wiare w magiczne wlasciwoséci wiek-
szo$ci kamieni i przedmiotéw opatrzonych runami. Wynikalo to czesto z nieznajomosci
pisma runicznego przez przybyszy z zewnatrz, zwlaszcza w poczatkowej fazie chrystiani-
zacji, oraz ze staroskandynawskich, mitycznych opowiesci, w ktérych tajemne wtasciwosci
run byly czesto podkreslane. Niektérym nadawano znaczenie ochronne, a jeéli mialy
charakter wotywny, dedykowany danemu béstwu, wiazato sie to réwniez z jego protekeja
(Macleod, Mees, 2008, s.71, 120, 158).
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fabularng jest Freja, ktéra zgodnie z jej opisem w podaniach postuguje
sie w grze magia. Pojawia sie tez stanowigcy wlasnosé¢ bogini magiczny
dzik, z ktérym réwniez zwigzane sa nordyckie legendy. Inng istotna dla
fabuly postacig jest bég Baldur, ktéry okazuje sie gléwnym antagonista
Kratosa, a mit o nim (Lindow, 2010, 124-128) zostaje zaadaptowany na
potrzeby historii wykreowanej w grze.

Bardzo interesujaca jest kreacja przemierzanych mitycznych regionéw,
takich jak Nilfheim i Jotunheim, ktérych estetyka odpowiada opisom zna-
nym z nordyckich sag (Lindow, 2010, s. 206, 234, 240). Wyobraznia twércéw
uzupelnia pobiezne i ogélne przekazy na temat tych krain w Zrédtach pisa-
nych poprzez wypelnienie lokacji charakterystyczng architektura. Z jed-
nej strony nawigzuje ona do tradycji rzemiosta artystycznego wikingéw,
a z drugiej cechujacy ja monumentalizm podkresla boski charakter prze-
mierzanych krain. Efekt uzyskano miedzy innymi za pomoca rozmiesz-
czenia ogromnych posagéw Thora i figur normanskich wojownikéw flan-
kujacych mosty i przejécia w danej lokacji. Szczegélny monumentalizm
cechuje lokacje o nazwie Swiatynia Tyra, z uwagi na ogromny most i plac
zdobione ornamentami w formie zlotych okregéw wypetnionych réznorod-
nymi wzorami. Warto zaznaczy¢ takze obecno$¢ duzych ztocistych pater
ustawionych na cokotach oraz wielkich, pelnowymiarowych gtéw smokéw,
stylizowanych zgodnie ze wzorami znanymi z kultury wikingéw®.

Nieco odmienne cechy wizualne ma zamieszkana przez rase elféw
kraina Alfheim. W tym przypadku wyrézniajacym aspektem stylistycz-
nym jest filigranowo$¢ konstrukeji, opartych na dtugich tukach ostrych
oraz smuklosci elementéw dazacych ku gérze. Prostota form architek-
tonicznych jest spdjna z ich elegancka dekoracja, a wymienione cechy
pozwalaja na poréwnanie do architektury gotyckiej. Ponadto wyrazistym
elementem omawianych konstrukcji jest Swiatto, ktére po aktywowaniu
odpowiednich krysztaléw tworzy mosty taczace sie z platformami wyko-
nanymi z tradycyjnych materialéw. Rola §wiatla wpisuje sie zaréwno
w koncepcje $redniowiecznej architektury, jak i Tolkienowski opis
krainy zamieszkiwanej przez elfy (Tolkien, 2001, s. 463-465). Poza tym
przedstawiona charakterystyka jest zgodna z ogélnym wyobrazeniem

18 Takimi elementami cechuje sie styl helling, stosowany pomiedzy 900 a 975 r. (Mazza,
2015, 8.7-8).
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o architekturze tej rasy wynikajacym z Wiadcy Pierscieni. Ekranizacja
ksigzek pisarza takze podkresla lekkosé, liczne tuki i wizualne otwar-
cie budowli elféw, co mozna zaobserwowaé réwniez w omawianym
God of War. Nie bez znaczenia pozostaje to, ze w kreacji $wiata Wtadcy
Pierscieni pisarz inspirowat si¢ sagami nordyckimi.

Reasumujac, choé architektura w grze jest fantastyczng kreacja,
to bardzo silnie widoczne sa w niej inspiracje, ktére pozwalajg na wglad
w sztuke kultur nordyckich. Wykazane nawigzania odgrywaja istotng
role w kreacji przedstawionego §wiata i s3 wlaczone w jej warstwe nar-
racyjna oraz niektdre elementy mechaniki rozgrywki. Inspiracja elemen-
tami kultury materialnej wikingéw oraz jej pdzniejsza recepcja postuzyta
twércom do zbudowania spdjnego stylistycznie swiata, ktéry opierajac sie
o okreslone wzorce, ma jednak indywidualny charakter.

Poprzednie przyklady dotyczyty gier wykorzystujacych tropy mitycz-
ne i motywy wizualne z klasycznego fantasy, w ktére zostaty wiaczone
zapozyczenia historycznoartystyczne. Warto na koniec zestawié¢ z nimi
wizje kultury nordyckiej z najnowszej odstony Assassin’s Creed o podtytule
Valhalla. Podobnie jak we wcze$niejszych czesciach cyklu, swiat przed-
stawiony ma charakter synkretyczny*’, ale dominuje tendencja do sytuo-
wania rozgrywki w okreslonych realiach historycznych. Twércy osadzaja
akcje w IX w., czyniac protagonista gry wojownika z Norwegii, ktéry wraz
z grupg towarzyszy udaje sie na podbdj ziem anglosaskich. Eksplorujac
krélestwa sredniowiecznej Anglii*®, przemierzamy duze miasta, takie jak
Lincoln, Jorvik (obecnie York) czy Lunden (znany potem pod nazwga Lon-
dynu). Ich zbudowane z kamienia mury, mosty, ko$cioly i inne elementy
architektoniczne mozna poréwnacé z dzisiejszymi obiektami, czeSciowo
zachowanymi lub zrekonstruowanymi.

Specyfike regionu oddaja rozmieszczone gdzieniegdzie, kojarzone jako
miejsca kultu $wiete kregi w gajach, menhiry i miejsce, ktérego wyglad
stanowi jawne odniesienie do Stonehenge. Oprécz tego uwzgledniono

19 taczy kontekst historyczny z pewnymi elementami mitologicznymi, a nawet
wprowadza do tego watki fantasy i science fiction obecne od drugiej odstony serii.

20 Wéwczas Anglia podzielona byta miedzy cztery regiony rzadzone przez niezaleznych
wladcéw, nazywane: Wessex, Essex, Northumbia i Kent. Byly one stopniowo ksztatto-
wane na zrebach dawnej prowincji rzymskiej Britannii po ostatecznym odejsciu z wyspy
ok. 410 . n.e. legionéw chylacego sie do upadku imperium (Nelson, 1997, s.30-31).
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relikty hegemonii imperium rzymskiego na tych terenach w postaci frag-
mentéw muréw, antycznych rzezb czy ruin $wigtyn*.

Natomiast lokacje w Norwegii, $ciSlej odnoszace sie do kultury nor-
dyckiej, obejmuja poczatkowy etap gry, stwarzajac wrazenie przemie-
rzania tych rejonéw geograficznych juz w zakresie krajobrazu. Lokalna
architektura tego okresu prezentowana jest poprzez liczne, otoczone
palisada grody z drewnianymi domami i posaggami, ktére wpisujg sie
w ogblne wyobrazenie o kulturze wikingéw - podobnie jak przycumo-
wane w wielu miejscach todzie réznego typu, oddane przy tym dosé
szczegblowo, z uwzglednieniem réznic w ich wygladzie. Ponadto wiele
z nich moze zosta¢ uzytych przez postaé gracza jako srodek transportu
istotny w rozgrywce, nie sa wiec jedynie elementem uzupetniajacym
historyczna scenografie miast.

W kontekscie specyfiki nordyckiej architektury w grze szczegélnie nale-
zaloby wyrézni¢ monumentalny obiekt o nazwie ,horholl” w miejscowosci
Stavanger. Jego funkcja nie jest sprecyzowana, ale eksploracja o§wietlonych
Swiecami wnetrz z drewnianymi posagami wojownikéw sugeruje miejsce
kultu bogéw nordyckich. Jednakze charakterystyczna forma budowli wska-
zuje na inspiracje kosciotami typu stupowego, ktére powstawaty w Norwe-
gii miedzy X a XII w., stanowiac §wiadectwo polaczenia kultury rodzimej
z rosngcymi wptywami chrzescijaiskimi (Kuren, 2007, s. 64-67). Swiadczy
o tym zloZona z wielu segmentéw, stopniowo spietrzona ku gérze bryta
z dachami dominujgcymi w ogladzie catoéci, odpowiednio zestawione
deski tworzace podstawowg strukture budowli czy wieniczace krarice
dachéw detale architektoniczne w formie stylizowanych smokéw. Najbar-
dziej temu opisowi odpowiada $wiatynia w Borgund, a takze w Bergen®.

W Assassin’s Creed Valhalla relacja z prezentowanym kontekstem histo-
rycznym jest wyrazZnie zaznaczona na gruncie fabuly, nazw i wrazenia

2! Inng kwestig pozostaje zakres wystepowania tych pozostatosci antycznej kultury, ktére
w grze napotka¢ mozna stosunkowo czesto, i to niekiedy w do$¢ dobrze zachowanym stanie.
Jesli uwzglednimy uplyw pieciu wiekéw od zakoriczenia panowania imperium rzymskiego
na tych terenach, a zwlaszcza budowanie na jego zrebach wiasnej kultury materialnej przez
lokalne plemiona, mato prawdopodobne wydaje sig tak rozlegle zachowanie tego dziedzictwa.

22 powstanie obu obiektéw datuje sie na potowe XII w. (Kurek, 2017, s.67), a wiec
znacznie pézniejszy okres niz czas fabularny gry. Niemniej §wigtynie w tym typie powsta-
waly juz od X w. w Norwegii, a wspomniane budowle, w duzej czesci zrekonstruowane,
zachowaly sie do dzi$ i mogly by¢ wzorcem dla projektantéw lokacji.
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realizmu w oddaniu detali obiektéw, co wzmaga poczucie autentyzmu
przemierzanych lokacji. Jednocze$nie gra obejmuje wyselekcjonowany
wycinek obszaru obu krajéw?*?, niektére elementy sg wyolbrzymione lub
uproszczone z powodu niemozno$ci weryfikacji stanu faktycznego pew-
nych obiektéw z przesztosci. Zarazem Valhalla stanowi wyjatek wsréd
gier z widocznymi ambicjami osadzenia rozgrywki w historycznej rze-
czywisto$ci. Wynika to z przynalezno$ci do serii, ktérej twércy za cel
stawiajg sobie mozliwie wierne odtworzenie tta historycznoartystycz-
nego danej epoki i aby to zrealizowa¢, lata temu wypracowali wcigz udo-
skonalany system mechanik i zwigzanych z nim rozwigzan wizualnych.

Przykladem tego ostatniego moze by¢ wptyw sposobu uksztaltowania
fasad budynkéw i ukladu miejskiej przestrzeni na interakcje postaci gra-
cza z otoczeniem. Rodzaj i liczba elementéw architektonicznych artykutu-
jacych zaréwno gtéwne fasady, jak i wszystkie ciany budowli pozwalaja
postaci wspigé sie na zwieniczenie kazdej z nich. Ponadto odpowiednie
odlegtosci miedzy budynkami umozliwiaja swobodne przeskakiwanie na
kolejne obiekty, utatwiajac przemieszczanie. Dzieki tym rozwigzaniom
prowadzona przez gracza posta¢ moze szybko przedostac sie w okreslony
punkt miasta, unikajgc przechodzenia ulica, lub uciec przed konfrontacja
ze straznikami.

6. Gotyk i neogotyk jako wzorce wizualne w grach studia
FromSoftware

Przyktadami $wiadczacymi o kluczowym znaczeniu inspiracji konkretnym
stylem artystycznym w kreacji fantastycznego $wiata sa najnowsze gry
studia FromSoftware, takie jak trylogia Dark Souls. Wszystkie produkcje
tej serii cechuje niezwykle bogactwo wizualnych odniesieni, najsilniej
skupionych wokét sredniowiecznej i nowozytnej architektury europejskiej.
Japonskie studio FromSofware buduje zlozone, przesycone symbolika
Swiaty, ktére catosciowo sa fikcyjne, ale mozna z nich wyodrebni¢ style
zakorzenione w kulturze epok historycznych. Przedmiotem ponizszego
krétkiego studium bedzie kilka wybranych lokacji z trzeciej odstony

28 W Norwegii to jedynie region o nazwie Rygjafylke, obecne okreslany mianem Rogaland.
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trylogii. Zawieraja one réznorodne odniesienia do wielu miejsc i styléw,
ale wprawny obserwator dostrzeze dominacje danego nurtu. Zacznijmy
od Carthuskich Katakumb, zlozonych z zespotu jaskin, ktére moga
kojarzy¢ sie z poganiskimi miejscami kultu ukazywanymi czesto w filmach
przygodowych. W jednej z sal najsilniejsza dominante stanowig potezne
filary ustawione w czterech szeregach, a stylistyka dolnej, najbardziej
masywnej cze$ci nasuwa skojarzenia ze §wigtyniami subkontynentu
indyjskiego, szczegdlnie Hala Kolumn w §wiatyni Jain na terenie Rankapur.
Wskazane zestawienie wzmacnia poczucie przebywania w miejscu
mistycznym, a jasny uklad pomieszczenia pozwala klarownie rozeznaé
sie w potencjalnym kierunku ruchu.

Na rozwiniecie watku symbolicznego naprowadza znajdujacy sie
w centrum sali st6t z kielichem o czarze zrobionej z czaszki. Miejsce usy-
tuowania obiektu oraz charakterystyczny wyglad kielicha sktaniaja gra-
cza do podejécia i wéwczas dochodzi do starcia z przeciwnikiem: Wielkim
Wtadcg Wolnirem, olbrzymim szkieletem, ktéry stopniowo wytania sie
z ciemno$ci. Wizualny projekt tej postaci pozwala na poréwnanie z wygla-
dem kielicha. Na tej podstawie nalezy wysnu¢ wniosek o powigzaniu tego
miejsca z motywem $mierci i religijnego rytuatu. Z kolei zestawienie
stotu i kielicha z okre$leniem ,katakumby” ukierunkowuje skojarzenia
w strone chrzescijafistwa. Obecno$¢é wspomnianych kolumn komplikuje
te interpretacje, choé¢ wspdlny pozostaje motyw $mierci i odrodzenia,
obecny w wielu religiach. Najsilniej kontrastuje z tym otoczeniem rozbu-
dowany portal prowadzacy do kolejnego pomieszczenia. Jego cechy $wiad-
cza o inspiracji stylem barokowym, a nietypowy wyglad nalezy wyjasnié¢
intencja wyréznienia przejécia za pomoca bardziej wyrafinowanej formy.
Nadal jednak mamy do czynienia z symbolika sakralna, poniewaz portale
takie najczesciej prowadzily do wnetrz kosciotéw. W kolejnym, prostym
w formie jaskiniowym pomieszczeniu réwniez pojawia sie portal, ktérego
stylistyka jeszcze silniej kontrastuje z reszta wnetrza. Przy tym jego obec-
no$¢ jest uzasadniona charakterem wizualnym kolejnej lokacji o zblizo-
nych cechach. Gotycka forma portalu sygnalizuje graczowi panoramiczny
widok na analogiczna stylowo lokacje o nazwie Ithryll w Mroznej Dolinie.

Utrzymanie tego miejsca w chlodnej ciemnoniebieskiej tonacji odréznia
je od ciemnych katakumb o$wietlonych cieptym §wiatlem §wiec i nakresla
odmienny charakter obu przestrzeni. Posréd widocznej ze wzniesienia
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bryty miasta wyrédznia sie jedna, najwyzsza budowla, ktérej fasada ma
cechy francuskiej katedry gotyckiej. Zostaje ona dodatkowo zaakcento-
wana poprzez aure jasnorézowego §wiatla przypominajacego tune. W ten
sposéb wizualnie zaakcentowano cel, do ktérego powinien zmierzaé
gracz. Styl lokacji kreuje réwniez charakterystyczny dlugi most z tral-
kami, a szczeg6lnie poprzedzajaca go brama. Jej konstrukeja i zdobnictwo,
z ostrotukowym przejsciem przypominajagcym portal oraz flankujgcymi je
wiezami, tez przypominajg katedre gotycka. W tym miejscu pojawia sie
przeciwnik o wygladzie czworonoznego monstrum, ktéry znacznie prze-
wyzsza sila naszego bohatera. Otwarty most, sygnalizujacy poczatkowo
bezpieczng droge, wigze sie z poczuciem zagrozenia. Pomocne okazuja
sie konstrukeja i dtugosé gotyckiego mostu, umozliwiajace szybki bieg
przed siebie w strone zamknietego placu. Otaczajacy go piericient budowli
oraz obiekty w oddali tworza kompleks o stylowo spéjnym charakterze,
a architektoniczno-rzezbiarska forma w centrum placu umieszczona jest
blisko ogniska, ktére petni role punktu zapisu postepéw w rozgrywce.

Rozciagajace sie powyzej schody ponownie budza poczucie zagrozenia
zwigzane z przeciwnikami, ktérych wyglad odpowiada stylowi dominu-
jacemu w tej lokacji. W ten sposéb uklad lokacji i sposéb jej wizualnego
opracowania wpisuja si¢ w elementy mechaniki rozgrywki, wptywajac
na calosciowy odbiér. Okute w lekka zbroje szkielety nosza na glowie
wysokie, zlote korony ze zwiewnym woalem. Powoli poruszajacy sie
przeciwnicy przypominajg zjawy, ktére ze wzgledu na otoczenie mozna
skojarzy¢ z upiorami opisywanymi w powiesciach gotyckich®. Opisujac
otoczenie, nalezatoby podkresli¢ znaczenie rzezb, ktére flankuja gléwna
droge prowadzaca do wysokiej bramy, powtdrnie przypominajacej portal
kosciota. Ustawione na cokotach postacie sa odziane w obszerne szaty,
a ich poza pozwala na poréwnanie z modlacymi sie patnikami, wzmac-
niajac sakralne konotacje lokacji. Sredniowieczna scenografie uzupetniaja
figury rycerzy ustawione bezposrednio na dziedzifcu za brama, ktére
trzymaja dlonie na rekojesciach mieczy wbitych w posadzke. Natomiast

24 Nazwa gatunku literackiego, a z czasem konwencji filmowej, ktére okreslity
pewien repertuar motywoéw i rozwiazan, jakie przetrwaty do dnia dzisiejszego. Istotne
bylo otoczenie, w jakim rozgrywala sie historia, i kreowana za jego pomoca atmosfera.
Sredniowieczne ruiny, opuszczone domy i stare miasta to typowa scenografia gotyckiego
horroru (Balk, 2011, s. 4-5).
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powyzej umieszczone sg figury ukazujace dwéch mezczyzn z nakryciem
gtowy w formie infuty i w szatach przypominajacych ornat. Na sakralna
symbolike wskazuja tez trzymane przez nich przedmioty. Posta¢ z lewej
dzierzy bowiem kostur o wygladzie stylizowanym na pastoral, a w dlo-
niach drugiej figury umieszczony zostat kielich. Opisane postacie rycerzy
i biskupéw mozna zaliczy¢ do dwéch typéw postaw, vita activa i vita con-
templativa, a te - potraktowaé jako metakomentarz do charakteru calej
rozgrywki. W realiach Dark Souls III gracz postawiony zostaje w sytu-
acjach umieszczajacych go pomiedzy stanem kontemplowania wizual-
nego piekna danej lokacji a koniecznoscia agresywnej walki przeciwko
umieszczonym w niej istotom.

Misterna aranzacja przestrzeni ma przy tym wytacznie charakter
symboliczny, poniewaz zamkniety plac nie prowadzi do pozadanego
fabularnie celu. Gérujaca nad placem katedra okazuje sie niedostepna
z tego punktu®®. Analiza jej fasady z duza dekoracyjna rozeta i tréjkatnym
tympanonem nasuwaé moze skojarzenie z potudniows fasadg transeptu
(nawy poprzecznej) katedry Notre-Dame w Paryzu. Nadaje to miejscu
szczegblne znaczenie, ktére znajdzie swéj wyraz w koncowym etapie
tego poziomu. O roli budowania aluzji do sfery chrzescijaniskiego sacrum
w tej lokacji $wiadczy takze niewielkie ciemne wnetrze innej budowli,
do ktérego wchodzi gracz po odnalezieniu wlasciwej drogi. Uklad i opra-
cowanie elementéw upodabniaja wnetrze do kosciola w typie Swiatyni
halowej. Wskazane skojarzenie wzbogaca wyodrebniony obszar pomiesz-
czenia oddzielony tukiem, ktéry wraz z prostym kamiennym stotem upo-
dabnia te cze$¢ do prezbiterium. Uktad przestrzeni zyskuje znaczenie
dzieki obecnosci ogniska na skrzyzowaniu naw, ktére - jak wczeéniej
wskazano - stuzy do zapamietania stanu gry. Tutaj posta¢ odradza sie
w przypadku $mierci i jest to ostatni bezpieczny obszar w lokacji, stano-
wigcy rodzaj azylu wobec zagrozen czekajacych postaé gracza w dalszym
etapie. Zaciszne wnetrze malego kosciota kontrastuje z monumentalna
przestrzenig wzmiankowanej wczeéniej katedry, w ktérej gracz musi sie
zmierzy¢ z koficowym przeciwnikiem (tzw. bossem).

25 Dotarcie w to miejsce nie wigze sie takze z zyskaniem dodatkowego przedmiotu lub
z zadaniami pobocznymi, ktérych fabuta gry jest pozbawiona Stosowanie takich rozwigzan
moze mieé¢ na celu kreowanie poczucia przemierzania otwartego $wiata i zagubienia
w nim, pomimo Ze w praktyce struktura rozgrywki jest linearna.
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Pierwszy czlon nazwy okreélajacej tego przeciwnika (,Pontyfik
Sulyvahn”) wywodzi sie od terminu pontifex, na poczatku oznaczajacego
najwyzszego kaptana w starozytnym Rzymie, a od V w. bedacego tytu-
tem papieskim (Cameron, 2016, s.139). Mijane wczeéniej upiory nosza
miano ,rycerzy pontyfika”, co nadaje im status jego straznikéw i wplywa
na percepcje eksplorowanego wcze$niej miasta. Dystynkcje przeciwnika
podkreslaja obszerne szaty przypominajace ornat, srebrna maska i zlota,
otwarta korona oraz uklad i wystréj miejsca walki. Przestronne wnetrze
nawy gléwnej przecietej nawa poprzeczng (transeptem) to oczywiscie
plan krzyza tacinskiego, a uklad ten zaréwno pelni tu role symboliczna,
jak 1 wpisuje sie w mechanike rozgrywki*®. Umieszczone w nawie drew-
niane fawy sg naturalng bariera ostaniajaca przed ciosami bosa, ale moga
zostaé przez niego latwo zniszczone. Wéwczas nalezy przenie$¢ walke
w kierunku ramion transeptu, ktére z jednej strony umozliwiajg tatwiej-
sze ukrycie, a z drugiej strony narazaja na zablokowanie pod wptywem
napierajacych cioséw Pontyfika Sulyvahna. Opuszczenie wnetrza przed
pokonaniem przeciwnika uniemozliwia pojawiajaca sie po wejsciu do
katedry nieprzekraczalna mgla spowijajaca otwory wejsciowe z obu stron.
Gdy gracz odniesie zwyciestwo, mgta rozprasza sie i odstania przejscie
do nastepnego etapu rozgrywki (w prezbiterium katedry pojawia sie
woéwezas kolejne ognisko). Projekt opisanych lokacji opiera sie wiec na
konsekwentnym dialogu ze stylem gotyckim, co ma zasadniczy wplyw
na odbidr estetyczny i sposéb rozgrywki.

Ostatnim przyktadem bedzie gra Bloodborne z 2015 r. autorstwa tego
samego studia. Ze wzgledu na silne podobieristwa z poprzednimi produk-
cjami FromSoftware klasyfikowana jest do podgatunku nazywanego souls-
like. W rozgrywece istotnie wystepuja podstawowe zbieznosci w pozio-
mie trudnosci gry i typie wyzwan, sposobie zapamietywania biezacych

26 Zwykle budowle gotyckie mialy tréjnawowy korpus gtéwny. Wskazany uktad
przestrzenny budowli w grze stanowi wobec tego uproszczenie, ktére wplywa na
mozliwosci ruchu postaci gracza w starciu z bossem. Zastosowanie tréjnawowego planu
korpusu gléwnego zmienitoby charakter walki, posta¢ gracza miataby bowiem mozliwo$é
chwilowego osloniecia sie przed atakami, chowajac si¢ w nawach bocznych. Przestrzen
zostata wiec odpowiednio dostosowana do zalozen rozgrywki w tej lokacji. Niemniej
obecno$¢ duzych nisz zamknietych arkada w bocznych $cianach nawy gtéwnej mozna
interpretowaé jako nawigzanie do powszechnego w gotyku zalozenia przestrzennego,
$wiadczace o $wiadomosci twércéw w tym zakresie.
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postepéw i zdobywania doswiadczenia przez postaé gracza. Wspélny jest
réwniez ogélny jezyk wizualny, ktéry syntetycznie mozna scharakteryzo-
wac jako mroczny horror gotycki. Tutaj jednakze zostaje to zrealizowane
jeszcze bardziej spbjnie poprzez konsekwentne utrzymanie tej konwencji
w warstwie wizualnej od pierwszej do ostatniej lokacji - i to w kazdym
najmniejszym detalu.

Gracz prowadzi postaé tropiciela potworéw majgcego w ciggu jednej
nocy wyeliminowaé¢ zagrozenie z miasta Yrhnam. Z krétkiego, dosé
enigmatycznego w przekazie przerywnika filmowego otwierajacego
historie oraz nielicznych dialogéw dowiadujemy sie o istnieniu instytucji
»Koéciota uzdrowienia”, w imie ktérego zostaliémy wybrani do zwalczenia
skutkéw zarazy zamieniajgcej ludzi w bestie. W zarysowanej w ten sposéb
narracji kluczowy aspekt stanowi sceneria, sytuujaca rozgrywke na tle
XIX-wiecznego, neogotyckiego miasta, ktére tworzy ramy dla mrocznej,
przepelnionej symbolika opowiesci. Obraz ponurego miasta tworza
strzeliste kamienne budowle z licznymi ostrotukami, umieszczone
w niszach rzezby, liczne schody, mosty oraz nagrobki i metalowe trumny.
Specyficzne doswiadczenie eksploracji tak wykreowanego miasta
wzmacnia aura nocy i okrywajaca niektére miejsca mgta. Ciemne ulice
rozéwietlaja wylacznie pochodnie i niewielkie, bardzo niskie latarnie,
wspéttworzgc atmosfere niepokoju i tajemniczos$ci. W tym otoczeniu
gracz konfrontuje si¢ z mieszczanami spaczonymi nieokreslona choroba
o znamionach klagtwy, wilkotakami i innymi cztekoksztattnymi potworami,
ktére stanowia oryginalng transpozycje monstréw wywodzacych sie
z XIX-wiecznych powiesci grozy.

Projekt miasta Yhrnam ukazuje konsekwencje twércéw w wykorzysta-
niu stylu neogotyckiego. Oprécz uogdlnionych, swobodnie wykorzystywa-
nych formut tej architektury gracz natrafia niekiedy na aluzje do wygladu
konkretnych budowli. Dlugi kamienny most przemierzany w pierwszym
etapie rozgrywki pozwala na poréwnanie z mostem Karola w Pradze.
Swiadectwem inspiracji jest nie tylko wielko$é mostu, ale takze rzezby
rozmieszczone po jego obu stronach. Ich stosunkowo regularne rozloko-
wanie na wysokich cokotach w skrajnych partiach mostu wykazuje pewne
podobienstwa wzgledem ustawienia figur na praskim zabytku. Réznice
objawiaja sie w braku symetrii rozmieszczenia rzezb oraz szczegétach
budowy niskiego muru obwodzacego most, ktéry w Bloodborne zostaje
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urozmaicony tralkami. Istotniejszym przetworzeniem w stosunku do
zalozenia praskiego zabytku jest jednak ulokowanie mostu w obrebie
ulic, a nie rozpiecie go nad rzeka. Ponadto twércy zrezygnowali z cha-
rakterystycznego rozwiazania w postaci wiezy bramnej. Tworzy to ciag
komunikacyjny umozliwiajacy przedostanie sie na i pod przesto mostu
poprzez rézne skréty. Sam most natomiast pozbawiony zostaje standar-
dowej funkcji*” na rzecz roli areny starcia z pierwszym bossem, Bestia
Kleryka. Dlugie i szerokie przesto pozwala unikngé atakéw wysokiego
przeciwnika o duzym zasiegu ramion, a zarazem przemieszczaé sie do
punktu ktéry umozliwia uderzenie i wycofanie sie bez ryzyka zabloko-
wania lub wypadniecia poza obreb mostu.

Innym interesujagcym przykladem odwotania do znanego obiektu
jest przysadzista wieza z tarcza zegarowa podobna do Big Bena, cze-
$ci kompleksu parlamentu londyniskiego. W grze szczyt wiezy zostal
wykorzystany jako punkt obronny dla jednego z towcéw, ktéry ostrzeli-
wuje naszg posta¢ za pomocg broni maszynowej. Jej budowa nawigzuje
do kartaczownicy Gatlinga®® stosowanej podczas ostatniej fazy wojny
secesyjnej. Podobnie jak w powyzszym przykladzie wieza wpisuje sie
w proponowang w grze stylistyke, tym razem jako budowla wyraziscie
neogotycka. Jednakze réwniez w tym przypadku estetyka obiektu zostata
dostosowana do potrzeb rozgrywki: wieza nie ma helmu, co zaburza jej
proporcje, pozwala jednak dostrzec z daleka wrogo nastawionego towce
i odpowiednio zareagowac.

Wartym uwagi nawigzaniem do historyzujacej stylistyki jest tez opra-
cowanie wizualne catej lokacji o nazwie ,Sen Tropiciela”, do ktérej gracz
przenosi sie za pomoca matych latarni rozmieszczonych w poszczegdl-
nych punktach miasta. Lokacja nabiera znaczenia z perspektywy fabuty
oraz mechaniki rozgrywki. Stad gracz przenosi si¢ pomiedzy odkry-
tymi wczes$niej miejscami, tutaj rozwija statystyki swojej postaci oraz ma

27 Na most prowadzg osobne schody boczne, a przejscia z obu koricéw sg zamkniete,
a wiec pod wzgledem funkcjonalnosci w ukladzie miasta jego obecno$¢ nie bytaby uza-
sadniona.

28 Broni maszynowa zaprojektowana przez Richarda Gatlinga i uzyta po raz pierwszy
w 1860 roku. Byla to ruchoma bron wielolufowa, wystrzeliwujaca pociski przy uzyciu
d#wigni badz korby. Poprzedzala wynalezienie karabinu automatycznego (Keller, 2008,
5.60-65).
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mozliwo$é¢ zaopatrzenia sie w przedmioty potrzebne podczas eksploracji
niebezpiecznego miasta. Na stosunkowo niewielkim terenie rozmiesz-
czone s3 plyty grobowe, ktére stuza do przenoszenia si¢ miedzy wspo-
mnianymi latarniami. Wyobrazenie cmentarza dopelniajg niewielkie
biale postaci o wygladzie wzorowanym na duszkach kodoma, znanych
z folkloru japonskiego®.

Na niewielkim wzniesieniu powyzej znajduje sie ,Domek Gotycki”, do
ktérego prowadzi gléwna, wybrukowana glazami droga. Jego wylozone
drewnem wnetrze jest stylizowane analogicznie do dekoracji zewnetrznej
i w tym miejscu bohater ma sposobno$¢ do ulepszenia swojej broni bialej
oraz palnej, co sugeruja zawieszone na $cianie narzedzia. Wewnatrz rezy-
duje starzec na wézku - Gherman, Pierwszy Lowca - ktéry nadzoruje dzia-
tania i stanowi wazng postaé¢ w fabule Bloodborne. Atmosfere tajemniczosci
i grozy wzmacnia réwniez ogromny ksiezyc ponad domem, zawsze widnie-
jacy na niebie w tym samym miejscu. Sceneria ulega metamorfozie w final-
nym etapie gry, podczas ktérego ksiezyc nabiera krwistoczerwonej barwy,
a zamknieta dotychczas zelazna brama prowadzi teraz do nowego obszaru
cmentarnego ogrodu. Teren pokrywaja potacie bialych kwiatéw i w wielu
punktach rozmieszczone sgliczne nagrobki oraz krzyze tau, ktérych ramiona
pokryte sg roslinnoscia sugerujaca obecno$¢ rozpostartych na nich postaci.

Oniryczng atmosfere, zgodna z nazwg tego miejsca, dookresla gesta
biata mgla otaczajaca ogrdd i wizualnie oddzielajaca go od sasiednich loka-
cji. Na dalszych planach widoczne pozostajg jedynie wysokie, drewniane
stupy, ktére sprawiaja wrazenie swobodnie rozmieszczonych w powietrzu
ponad gruntem. Wyglad Snu Tropiciela jest zgodny z estetyka pejzazy
symbolicznych tworzonych przez XIX-wiecznych malarzy epoki roman-
tyzmu, ktéra reprezentowali Caspar David Fredrich, Carl Gustav Carus®

29 Najbardziej spopularyzowane wyobrazenie kodoma jest znane szerzej za sprawg
pelnometrazowej animacji o tytule Ksiezniczka Mononoke w rezyserii Hayao Miyazakiego
ze studia Ghibli. Warto jednoczesnie podkresli¢, ze uksztaltowanie twarzy wskazanych
postaci znaczaco przypomina rysy jednego ze stworzeti z gry Resident Evil 3 (Capcom, 1999),
ktére zreszta widnieje na oktadce gry. Ponownie sytuuje to atmosfere Bloodborne w kon-
wencji horroru, w kazdym detalu budujac poczucie niepokoju, choé bardziej na poziomie
metaforycznym za pomoca rozwigzan stylistycznych.

30 Artysta byl takze teoretykiem sztuki, ktéry starat sie przekonaé odbiorcéw do szcze-
g6lnej roli pejzazu w dwezesnym malarstwie, z uwagi na jego silny symboliczny potencjat
(Carus, 1989, s.310-322).
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czy Ernst Ferdinand Oehme. Ten rodzaj malarstwa ustanowit szereg cha-
rakterystycznych motywéw, m.in. ruiny gotyckich kosciotéw i zamkéw,
zamglony krajobraz w ciggu dnia lub nocny pejzaz oswietlony jedynie
Swiattem ksiezyca. Koncept pejzazu romantycznego tworza takze pozba-
wione liSci drzewa, proste, pionowo ustawione kamienne plyty nagrobne
lub pojedyncze krzyze wbite w ziemie. Rezerwuar motywdéw stosowa-
nych w tym typie malarstwa nalezy do toposéw, ktére ogélnie podzieli¢
mozna na te, w ktére wpisana jest natura, oraz na zwigzane z symbolika
zachodniej kultury chrzedcijafiskiej (Komiega, 2016, s.35). Przy tym sym-
bolika religijna nabiera w tych dzietach bardziej uniwersalnego wymiaru,
odnoszac odbiorce do kategorii takich jak wzniostos¢ i nieskoficzonosé
(Demokiewicz-Dobrzatiska, 2013, s.100-101).

Swiat Bloodborne w petni wykorzystuje wskazane motywy i uwidacz-
nia koncept przenikania sie §wiata materialnego i duchowego (Copelston,
1942, s. 42). Twércy gry, podobnie jak artyéci romantyzmu, postuguja
sie elementami $wiata naturalnego jako elementami symbolicznymi
(Komiega, 2016, s.38). Swiat stworzony na potrzeby gry stanowi synteze
wybranych typéw architektury XIX w. oraz motywow artystycznych tej
epoki®'. kaczenie stylistyki neogotyku z wpisanymi w sztuke romantyzmu
motywami symbolicznymi objawia sie w konicowym etapie rozgrywki
poprzez element fabularny, jakim jest pozar opisywanego wcze$niej goty-
ckiego domku. To wydarzenie nastepuje wraz z koricem nocy fowéw we
Snie Tropiciela. Na podstawie wypowiedzi bohateréw i przebiegu fabuty
mozna wywnioskowaé, ze owa lokacja jest dostepna dla towcéw wylacz-
nie w czasie jednej nocy w roku, podczas polowania na potwory**. Biorac
to pod uwage, pozar budynku widoczny zaraz po przeniesieniu sie do
lokacji w finalnym etapie gry symbolizuje zakorniczenie zarazy trawiacej
miasto i tym samym snu-koszmaru, jaki stal sie udzialem protagoni-
sty. Oznaczaloby to, ze istnienie tego miejsca podtrzymywata wylacznie

31 Sposréd pobocznych inspiracji wskazaé mozna na analogie miedzy podstawowym
strojem towcéw i kostiumami z filmu Braterstwo wilkéw, a to ze wzgledu na podobieristwo
nakry¢ glowy i peleryn, ktérych wysokie, zapinane na guziki koinierze zakrywaja czeéé
twarzy.

32 Wyjatkiem jest wspomniany wczeéniej Gherman, ktérego nalezy uzna¢ za opiekuna
tego miejsca, na state z nim zwiazanego. Jest on przewodnikiem dla nowych towcéw przy-
wolanych tam w niewyjasnionych okolicznosciach.
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obecnos¢ poteznych bestii rozproszonych po Yharnam. Niemniej zadne
z trzech dostepnych zakoriczen nie pozostawia gracza z jednoznaczna
odpowiedzig w kwestii faktycznego statusu domu. Tym samym wzbu-
dzone zostaja watpliwosci co do prawdziwosci wszystkich wezesniejszych
wydarzen, co osadza $wiat Bloodborne miedzy tym co realne, a tym, co
wyobrazone.

7. Wnioski koncowe

Oméwione w artykule przyklady pokazuja wilaczenie inspiracji histo-
rycznym dziedzictwem do struktury fikcyjnej $wiata prezentowanego
w grach fantasy. Produkcje, ktére nie sg ograniczone koniecznoscig wpi-
sania sie w realia danej epoki w kazdym aspekcie fabuly i rozgrywki, maja
wiekszy potencjal twérczego wykorzystywania kontekstu historycz-
nego. Paradoksalnie, fikcyjne §wiaty sa w stanie zainteresowa¢ historig
wiekszg grupe graczy poprzez subtelne implementowanie wybranych
elementéw znanych z rzeczywisto$ci. W tym zakresie wskazana grupa
gier nie jest uzalezniona od wzgledéw marketingowych, ktére wynikaja
z checi przystosowania tresci do wiekszej grupy nabywcéw. Odczytanie
obecnych w grach fantasy nawigzan stanowi pewne wyzwanie i wymaga
od odbiorcy podstawowej znajomosci wielu tekstéw kultury.

Wskazane powyzej przyklady pokazuja, ze cho¢ identyfikacja poszcze-
gblnych elementéw wymaga pewnych podstawowych kompetencji, wciagz
dziatajg one na gruncie stereotypéw obrazowych. Dla podniesienia jako-
Sci gry wystarczy pobudzenie ogélnych obrazowych skojarzen, ktére
wzmacniajg w graczu poczucie spéjnosci §wiata przedstawionego. Nato-
miast atrakcyjnos¢ oferowanych graczowi swiatéw moze motywowacé do
poglebiania wiedzy przez poszukiwanie informacji w innych mediach.
Z kolei doktadniejsze rozpoznanie moze zaowocowac poglebieniem inter-
pretacji. Przede wszystkim jednak twércza recepcja przeszlosci w grach
komputerowych przynosi pozytywne rezultaty w zakresie rozwoju war-
stwy wizualnej i fabularnej oraz ich powiazania z mechanika rozgrywki.
Wiaczanie do $wiata gry obiektéw o wybranym stylu zaklada bowiem
konieczno$é zmian w obrebie calej struktury. Nalezy réwniez uznaé,
iz zestaw aluzji o jednorodnym charakterze skiada sie na okreslony styl

Homo Ludens 1(14)/2021 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2021



reinterpretowany w ramach danej gry. taczenie realiéw historycznych
z elementami czysto fikcyjnymi pozwala twércom na stosunkowo duza
swobode kreacyjna, ulatwiajac tworzenie nowej, oryginalnej formy
w oparciu o wzorce ukonstytuowane w tradycji.

Literatura

Abt, C. C. (1987). Serious games. Lanham - New York - London: University
Press of America.

Aeserth, E. (1997). Cybertext: Perspectives on ergodic literature. Baltimore:
Johns Hopkins University Press.

Anderson, E., McLoughin, L., Liarokapis, F. (2010). Developing serious
games for cultural heritage: A-state-of-the-art-review. Virtual Reality,
14(4), 255-275.

Balk, D. (2011). The immortality of Gothic literature: The many ways in which
the contemporary Gothic work changes. Utrecht: Ultrecht University.
Batus, W. (2011). Gotyk bez Boga? W kregu znaczeri symbolicznych architek-
tury sakralnej XIX wieku. Torun: Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu

Mikotaja Kopernika.

Beiser, F. (2011). The German historicist tradition. Oxford: Oxford University
Press.

Belting, H. (2009). Miejsce obrazéw (ttum. Bryl, M.). W: M. Bryl, P.Jusz-
kiewicz, P.Piotrowski (red.), Perspektywy wspélczesnej historii sztuki.
Antologia przektadéw ,Artium Quaestiones” (s. 323-338). Poznan: Wydaw-
nictwo Naukowe Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza.

Bissell, T. (2010). Extra lives: Why video games matter. New York: Pantheon
Books.

Bogdanowska, M. (2008). Topika W: P. Wilczek (red.), Retoryka (s. 35-56).
Warszawa: Wydawnictwo Naukowe PWN.

Cameron, A. (2016). Pontifex Maximus: From Augustus to Gratian - and
beyond. Collegium: Studies Across Disciplines in the Humanities and Social
Sciences, nr 20, 139-157.

Carus, G. (1989). Dziewie¢ listéw o malarstwie pejzazowym (ttum. A. Palifi-
ska). W: J. Biatostocki (red.), Teoretycy, artyscii krytycy o sztuce 1700-1870,
S. 470-489. Warszawa: PWN.

Michat Szymariski | Kultura nordycka i gotyk jako miejsca wspélne w wirtualnej rzeczywistosci...



Chmielewska, S. (2016). C://Hercules in Computer Games/A Heroic Evolution.
W: K. Dominas, E. Wesotowska, B. Trocha (red.), Antiquity in popular
culture (s.177-187). Cambridge: Cambridge Scholars Publishing.

Copleston, F. C. (2013). Pantheism in Spinoza and the German idealists.
Philosophy, 21(78), 42-56.

Czeremski, M. (2015). Problemy z,,mitologizacja kultury”. W: W. Charchalis,
B. Trocha (red.), Mitologizacja kultury w polskej i iberyjskiej twérczosci
artystycznej (s.21-31). Zielona Géra: Pracownia Mitopoetyki i Filozofii
Literatury, Uniwersytet Zielonogérski.

Curtius, E. (1997). Literatura europejska i taciriskie $redniowiecze
(ttum. A. Borowski). Krakéw: Universitas.

Czekalski, S. (2009). Intertekstualnos¢ i malarstwo. Problem badani nad
zwigzkami miedzybazowymi. Poznan: Wydawnictwo Naukowe Uniwer-
sytetu im. Adama Mickiewicza.

Demokiewicz-Dobrzariska, K. (2013). Kategoria wzniostoéci w malarstwie
Caspara Davida Friedricha. Colloquium Wydziatu Nauk Humanistycznych
i Spotecznych. Kwartalnik, 11(3), 99-117.

Fordham, J. (2012). Leaving in the past. The role history plays in video games.
Statesboro: Georgia Southern University, niepublikowana praca dyplo-
mowa.

Frank R. (2000). The invention of the Viking horned helmet. W: M. Dalla-
piazza, O. Hansen, P. Meulengracht Sorensen, Y. Bonnetain (red.), Inter-
national Scandinavian and Medieval Studies in Memory of Gerd Wolfgang
Weber (s.199-208). Trieste: Parnaso.

Futflinger, F. (2012). God of war and mythology of games. W: T. Thorsen
(ed.), Greek and Roman games in the computer age. Trondheim: Akademika
Publications.

Galera, H. (2007). Morfologia a symbolika drzew. Pokréj ogélny. Nauka,
nr 2, 117-129.

Gombrich, E. (1981). Sztuka i ztudzenie. O psychologii przedstawienia obra-
zowego (ttum. J. Zarariski). Warszawa: PIW.

Graham-Campbell, . (2013). Viking art. London: Thames & Hudson.

Gérzynski, M., Ze studiéw nad problemem historyzmu w polskiej historii
architektury ostatniego pétwiecza. Online: <http://mgarchitecturehi-
storian.eu/MG_Ze%2o0studiow%20nad%2oproblemem%z20historyzmu.
pdf>. Data dostepu: 22 kwietnia 2019.

Homo Ludens 1(14)/2021 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2021



Harris, J. (2003). Introduction. W: A. Hauser, Social history of art. Volume 1:
From prehistoric times to middle ages. London - New York: Routledge.

Hemeren, G. (2016). Influence in art and literature. Princteon: Princeton
University Press.

Jakobsson, A. (2011). Vampires and watchmen: Categorizing the mediaeval
Icelandic undead. Journal of English and Germanic Philology, 110(3), 281-300.

Keller, J. (2008). Mr. Gatling’s terrible marvel: The gun that changed every-
thing and the misunderstood genius who invented it. New York: Viking
Adult.

Komiega, P. (2016). Koncepcja pejzazu romantycznego na przykladzie
twoérczosci Caspara Davida Friedricha na tle refleksji filozoficznych
konca XVIII i poczatku XIX wieku. Zeszyty Naukowe Towarzystwa Dok-
torantéw UJ. Nauki Humanistyczne, 2(13), 33-38.

Kurek, J. (2017). Norwegian stave churches - in Dietrichson and Hékon
Christie research. Przestrzeri i Forma, nr 32, 64-69.

Lidow, J. (2001). Norse mythology: A guide to the gods, heroes, rituals,
and beliefs, Oxford: Oxford University Press.

Lippmann, W. (1997). Public opinion. Red. R. Steel. New York: Routledge.

MacLeod, M., Mees, B. (2008). Runic amulets and magic objects. Cambridge:
Boydell Press.

Mazza, D. (2015). Zoomorphism in Viking Art. Journal of Ethnology and
Folclorits, 9(2).

Meinecke, F. (2003). Historia i terazniejszo$¢ (thum. J. Katazny). W: Opo-
wiadanie historii w niemieckiej refleksji teoretyczno-historycznej i literatu-
roznawczej od oswiecenia do wspétczesnosci (thum. J. Kalazny). Poznan:
Wydawnictwo Poznanskie.

O’Donoghue, H. (2007). From Asgard to Valhalla. The remarkable history
of the Norse myth. New York: I. B. Tauris & Company.

Pevsner, N. (1978). Pionierzy wspétczesnosci. Od Williama Morrisa do Waltera
Gropiusa (thum. J. Wierciriska). Warszawa: Wydawnictwa Artystyczne
i Filmowe.

Ryan, M.-L. (2014). Storyworlds across media: Toward a media-conscious
narratology. London - Lincoln: University of Nebraska Press.

Rodriguez, R. (2011). The Conversion of Constantine. Toronto: Lulu Press.

Roberston, D. (1976). Magical medicine in Viking Scandinavia. Cambridge
Journal Medical History, 20(3), 317-322.

Michat Szymariski | Kultura nordycka i gotyk jako miejsca wspélne w wirtualnej rzeczywistosci...



Rollings, A., Adams, E. (2003). Andrew Rollings and Ernest Adams on Game
Design. Boston: New Riders Publishing.

Schell, J. (2008). The art of game design: A book of lenses. London: CRC Press.

Shaw, DW. (2016). Secrets of the Viking Ships. Scandinavian Review, nr 3,
8-21.

Schweinitz, J. (2011). Film and stereotype: A challenge for cinema and theory.
New York: Columbia University Press.

Sedlmayr, H. (2007). Art in crisis: The lost center. New York: Routledge.

Tolkien J.R.R. (2001). Wiadca Pierscieni. Druzyna Pierscienia (thum. M. Skib-
niewska). Warszawa: Warszawskie Wydawnictwo Literackie Muza SA.

Sottysiak, M. (2015). Rogate helmy sprzedaja sie lepiej? O nieprzystawal-
nosci wspélczesnego stanu wiedzy historycznej do potrzeb projektan-
téw gier. Homo Ludens, 1(7), 193-208.

Szymanski, M. (2017). Ozywiajac antyczne wazy. Recepcja czarnofigu-
rowego malarstwa greckiego w grze Apotheon. Kultura i Historia, 17(1).
Online: <http://www.kulturaihistoria.umecs.lublin.pl/archives/6101>.
Data dostepu: 13 wrze$nia 2017.

Tavinor, G. (2009). The art of videogames. London: Willey-Blackwell.

Teva, V. (2013). Houses and domestic life in the Viking Age and medieval
period: Material perspectives from sagas and archaeology. Nottingham:
University of Nottingham.

Troeltsch, E. (2006). Religia, kultura, filozofia: wybér pism (thum. A. Przy-
tebski). Poznan: Wydawnictwo Poznanskie.

Walker, M. (2003). Games that sell. Plano: Wordware Publishing, Inc.

Walton, K. (1990). Mimesis as make-believe: On the foundations of the
representational arts. Cambridge, London: Harvard University Press.

Ludografia

Bethesda Game Studios (2011). The Elder Scrolls V: Skyrim [gra wieloplat-
formowa). Bethesda Game Studios, USA.

SIE Santa Monica Studio (2018). God of War [Playstation 4]. Sony Intera-
ctive Entertainment, USA.

From Software (2016). Dark Souls III [gra wieloplatformowa]. Bandai
Namco, Japonia.

From Software (2015). Bloodborne [Playstation 4]. Bandai Manco, Japonia.

Homo Ludens 1(14)/2021 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2021


http://www.kulturaihistoria.umcs.lublin.pl/archives/6101

mgr Michat Szymariski - historyk sztuki, doktorant w Instytucie Historii Sztuki UAM
w Poznaniu. Przygotowuje rozprawe poswiecong estetyce gier komputerowych, ich
zwiazkom z tradycyjnymi mediami artystycznymi, takimi jak architektura i malarstwo,
oraz prébie opracowania nowego, zintegrowanego modelu analizy gry jako
catosciowego dzieta. Autor artykutéw dotyczacych relacji miedzyobrazowych oraz
wizualnosci gier cyfrowych.

Kultura nordycka i gotyk jako miejsca wspolne w wirtual-
nej rzeczywistosci. Reprezentacja historycznych stylow na
wybranych przyktadach komputerowych gier fantasy.

Abstrakt: Celem artykutu jest rozwazenie zwigzku gier komputerowych

z dziedzictwem kulturowym, ktére jest Swiadectwem okreslonych epok hi-
storycznych. Inspiracja dawna architektura, rzezbg i malarstwem, o cha-
rakterze cytatéw czy aluzji, pojawia sie w wielu realizacjach, co pozwala
moéwié o odrebnym zjawisku, ktére wymaga badani. Spojrzenie na gry z per-
spektywy historyka sztuki pozwala dostrzec wiele nowych aspektéw two-
rzenia wirtualnych $wiatéw przez deweloperéw gier. Przyktadami sg gry
fantasy, ktére szeroko odwotujg sie do dziedzictwa kulturowego. Tekst
przedstawia przyktady kilku produkcji odtwarzajacych sztuke z danego
okresu, skupiajac sie na repertuarze wybranych tematéw. Analizy poprze-
dza przeglad stanu badan nad zagadnieniem interpretacji historii w grach

komputerowych. Natomiast krytyka uproszczen historycznych w grach

sformutowana przezjednego z badaczy stanowi podstawe do dalszej reflek-
sji nad pozytywnymi aspektami interpretacji przesztosci w grach fantasy.

Stowa kluczowe: gry komputerowe, dziedzictwo historyczne, styl gotycki,
sztuka nordycka
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