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Przysziosc gier, przysziosc¢ cziowieka

JERZY ZYGMUNT SZEJA
Polskie Towarzystwo Badania Gier

Abstract
The future of games, the future of man

The paper consists of two parts. The first one presents research on trends,
concerning the latest titles by famous producers which are representative of the
cRPG subgenre and enjoy a superb reception among players. The second part
of the article justifies searching for those works among texts of culture that
may indicate the direction of the development of not only the games them-
selves but also of the whole of contemporary civilisation. An example of such
a work is Linia oporu (Line of Resistance) by Jacek Dukaj and this piece
is the subject of the analysis.

Key words: game, literature, future, cRPG, science fiction

Niniejszy artykul jest relacjg z kolejnego etapu badan nad miejscem i celem
gier w kulturze wspoélczesnej. Zarysowane we wczesniejszych moich pracach
kierunki sg kontynuowane, a tutaj znajduje miejsce na publikacje wynikow

badan.
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230 Jerzy Zygmunt Szeja
Trendy kulturowe w najnowszych grach typu cRPG

Waznym kierunkiem mojej refleksji nad kulturg wspoélczesng i grami jako jej
istotnymi sktadnikami jest analiza przestrzeni komunikacyjnej, w ktorej ma
miejsce spoteczny obieg i wymiana informacji, wiec tez istotnej czesci kontaktéw
miedzy cztonkami naszej cywilizacji. W tymze zakresie waznym aspektem jest
analiza osobniczo odczuwanej przestrzeni rzeczywisto$ci. W kolejnych arty-
kutach pokazywatem, ze w kulturze zdominowanej przez telewizje, mobilng
telefonie i internet oraz gry dotychczasowe rozréznienie miedzy rzeczywisto-
$cig ,realng” i ,wirtualng” przestaje mie¢ sens. Cechg dystynktywna wspotcze-
snej komunikacji spotecznej jest nakladanie sie na siebie réznie pojmowanych
i odczuwanych pozioméw realnosci. Rzeczywisto$¢, w ktorej zyje przecietny
uczestnik cywilizacji Zachodu, to produkt jego psychiki, na ktory majg wplyw
zar6wno obiekty fizyczne, jak tez calkowicie wykreowane bitycznie oraz takie,
ktoére majg nature hybrydyczna: sa czesciowo zakotwiczone w materii (por.
Hopfinger 2010). Wyobrazenie §wiata powstaje za$ nie w wyniku osobistej obser-
wacji, ale uczestnictwa zmediatyzowanego: informacje czerpie sie za posred-
nictwem mediéw, a najczestszy kontakt z innym czlowiekiem tez ma charakter
posredni, coraz rzadziej jest to face-to-face.

Ostatnia ze wspomnianych wczesniej prac, napisana trzy lata temu (Szeja,
2009), zajmowala sie m.in. kwestig kontaktéw erotycznych, poniewaz ten aspekt
jest w prosty sposob podstawowy dla kazdej zbiorowosci. Po tymze artykule
zajalem sie inaczej rozumiang reprodukcja, niz fizyczne przedluzanie gatun-
ku, a mianowicie cigglosécig kulturows, do ktdrej to niezbedne jest nauczanie.
Iw tym aspekcie widze ogromne mozliwosci gier. Niemniej jednak postulaty
zmian w sposobie kulturyzacji nowych pokolen, aby mogty zosta¢ wdrozone na
wiekszg skale, musialyby spotkac si¢ z odpowiednim nastawieniem ogétu spote-
czenstwa lub stosownych wtadz, stad kontynuowanie tego kierunku rozwazan
ma ograniczong skuteczno$¢, wiec i niewielki sens praktyczny. Natomiast zawsze
uzytecznym zadaniem naukowca jest obserwacja i analiza zmian kultury, dlatego
tez ocenitem, iZ warto kontynuowac badania samych gier, a unowoczesnienie
polskiej o$wiaty musi poczekac na wieksze zainteresowanie ze strony decydentéw
lub samych obywateli, ktérych by¢ moze wreszcie zniecierpliwi fatalny stan szkol-
nictwa i jego nieprzystawalno$¢ do nowoczesnego §wiata (por. Bortnowski, 2008;
Grabek, 2011, 2011b; Krél 2011; Papuzinska, 2011; Heller 2012; Stawek, 2012).

I'tak z moich badan wynika, ze rozw¢j gier komputerowych idzie w strone,
ktorg przewidywalem w artykule Zycie w grze, seks w grze (Szeja, 2009), odwo-
tujgc sie wtedy m.in. do Wiedzmina.

Kolejny sukces polskich tworcow, Wiedzmin 2: Zabdjcy krélow, wyrainie
zaznacza watek seksualny, prezentujac sceny pod tym wzgledem znacznie
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$mielsze, niz cze$¢ pierwsza. Nie przeszkodzily w tym istotne ograniczenia
fabularne (wazng misjg bohatera jest préba odnalezienia Yennefer, dawnej mito-
$ci, oraz Triss, obecnej kochanki, wiec nie moze on zbytnio poszukiwac okazji
do przygéd erotycznych).

Cho¢ zwykle nie posagdzamy twdrcow polskich tekstow kultury o §wiatowy
prymat w eksponowaniu $miatych watkéw seksualnych, jednak pokusitem sie
o skonfrontowanie polskiej produkcji z reprezentatywnym tytutem uznane-
go producenta zachodniego. M6j wybor padt na firme o §wietnych notowa-
niach w zakresie komputerowych gier fabularnych (zwtaszcza cRPG), Bioware,
i znakomicie przyjety cykl Dragon Age (dwie czesci, pierwsza z licznymi juz
dodatkami rozszerzajacymi fabute).

Okazalo sig, ze watki romansowe, a zwlaszcza kwestia kontaktéw seksual-
nych, majg w owym cyklu znaczenie jeszcze wieksze niz w produkcji polskie;j.
Wywierajgq doniosty wplyw nie tylko na fabule, ale nawet na mechanike
rozgrywki (system bonuséw zalezny od relacji z gtéwnym bohaterem; z kolei
wiele z tych relacji ma charakter seksualny). Istotng r6znicg wzgledem dzieta
CD-Projektu sg liczne watki homoseksualne - z tym, ze w pierwszej czesci
Dragon Age trudno je uzna¢ za rOwnoprawne watkom heteroseksualnym,
ktore sg wazniejsze dla fabutly. Inaczej w czesci drugiej, gdzie ich znaczenie
jest zblizone.

Podobnie jak w produkcji rodzimej, akty seksualne sg czesciowo wizualizo-
wane. Obaj producenci nie ustrzegli sie absurdéw spowodowanych procedura-
mi ratingowymi (czyli autocenzurg branzy, ktérej dzialanie mozna poréwnaé
do stawnego Kodeksu Haysa — por. ArtsReformation.Com, 1930) i wybrang
konwencjg (sceny erotyczne sg filmami powstalymi na silniku gry - gdyby byty
niezalezne od niego, moglyby mie¢ inny charakter). W scenach aktéw seksu-
alnych w produkcji amerykanskiej bohaterowie obejmuja sie, catujq i piesz-
czg w roznych pozycjach w tozach, ale caly czas majg na sobie komplet bieli-
zny, a czasem nawet bron. W grze polskiej Triss w trakcie igraszek mitosnych
z Geraltem jest naga, ale sam wiedZmin ma na sobie zasznurowane skoérza-
ne spodnie, co §mieszy dodatkowo, poniewaz scena stosunku rozgrywa sie
w wypelnionym wodg podziemnym basenie. Jesli zas§ nakazemy naszemu boha-
terowi skorzystanie z ustug jednej z wielu prostytutek, okaze sie, ze i w tych
aktach Geralt nie pozbywa sie dolnej czesci garderoby.

Bardzo waznym aspektem Dragon Age, zwlaszcza w czeSci pierwszej, s rela-
cje miedzy bohaterami drugoplanowymi, ktérych wyborami zawiaduja osob-
ne skrypty, majace m.in. imitowac ich zycie psychiczne. Postaci te nie tylko
rozmawiajg ze sobg na rdzne tematy bez inicjatywy gracza, ale tez potrafig sie
ze sobg spiera¢ z powodu wyboréw erotycznych protagonisty. Bohaterowie tacy
czesto zabiegaja o sympatie lub milo$¢ gtéwnej postaci oraz potrafig przejawiac
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zazdro$¢ a niewiernemu kochankowi czy kochance czynié¢ wyrzuty. Niektore
wybory na polu erotycznym moga spowodowac odejscie danej osoby z druzyny,
co ma wazny wplyw na fabute.

Nawet czynnosci prokreacyjne sg przedmiotem wyboréw moralnych gracza
oraz majg ogromny wplyw na losy bohater6w. Na przyktad' jedna z wazniej-
szych intryg dotyczy przejecia duszy pradawnego bostwa z Arcydemona przez
splodzone z Morrigan dziecko postaci, w ktorg wciela sie gracz (a jesli ta jest
kobietg - przez dziecko Alistaira). Gtéwny bohater musi w tym celu spedzi¢
noc z przybrang cérkg Flemeth, cho¢by wcze$niej zwigzal sie np. z Leliang -
albo naméwi¢ do tego czynu Alistaira®. Tylko w ten sposdb mozna utrzymac
w druzynie do finalu Morrigan (jest to bardzo istotne z powodu jej potencjatu
bojowego), a co wazniejsze, to jedyny sposdb ocalenia zZycia przez postaé prowa-
dzgca. Cena zas jest wysoka: bohater nigdy nie ujrzy swego dziecka i bedzie
musial z2y¢ ze §wiadomoscig, iz najprawdopodobniej zostalo ono w nieodwra-
calny sposdb skazone lub nawet zniszczone przez ducha przejetego z Arcy-
demona. W dodatku wiele wskazuje na to, ze dziecko to bedzie przedmiotem
jakiej$ intrygi knutej przez Morrigan (a moze jeszcze przez Flemeth). Moze
by¢ nawet tak, Ze jest potrzebne do jakiego$ przerazajacego rytuatu, ktéry da
Czarownicy z Gluszy nie§miertelnos¢.

Schytek roku 2011 przynidst kolejng odstone¢ jednego z najwazniejszych
cykléw cRPG: The Elder Scrolls. Najnowsza cze$¢ nosi tytul Skyrim i tak jak
poprzednie zostala stworzona przez Bethesda Game Studios. Podobnie jak
wszystkie opisywane w tym artykule gry, jest przeznaczona tylko dla odbiorcéw
dorostych. Jej tworcy nie zdecydowali sie na rewolucyjne zmiany. Podstawo-
we roznice wzgledem czesci poprzednich majg charakter graficzny i zostaty
umozliwione przez rozwoj techniki komputerowej. Niemniej jednak, mimo
zachowawczego charakteru, i w tym tytule wida¢ charakterystyczng ewolucje.

Po pierwsze gra jest duzo bardziej brutalna i krwawa. O ile oba Wiedzminy
nie r6znig sie bardzo pod tym wzgledem, podobnie jak czesci cyklu Dragon
Age, o tyle w Skirym mozna zauwazy¢ zmiane, poniewaz stanowi on juz piatg
odstone cyklu i na przestrzeni kilkunastu lat transformacja jest bardzo wyraz-
na. Zapewne cze$¢ zmian wynika z samej technologii (wczesniej trudno byto
oddac tak realistycznie np. strugi tryskajacej krwi), ale istotna byla tez decyzja

! Przyklad odwotuje sie bezposrednio do fabuly gry; jego prymarnym celem jest wykazanie wagi
aspektu seksualnego i prokreacyjnego, a wtornym - relacja z badan. Glebsze objasnienie relacji miedzy
bohaterami oraz uwarunkowan ontologicznych, politycznych i innych §wiata przedstawionego nie
wydaje sie wlasciwe, poniewaz rozerwaloby gtéwny dyskurs artykutu. Zainteresowanych odsytam
do stosownych portali tematycznych, np. <http://www.dragon-age.com.pl/>.

2 Morrigan jest przybrang cérkg Flemeth, a obie s3 Czarownicami z Gluszy. Leliana i Alistair to
towarzysze postaci gracza, a Arcydemon - wédz demonicznej armii Plagi, z ktorg bohaterowie walcza.
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skierowania gry tylko do odbiorcy dorostego oraz ogdlnokulturowy trend natu-
ralistycznego ukazywania przemocy, tak widoczny m.in. w filmach fabularnych.

Skyrim r6zni tez od poprzednich czesci wprowadzenie aspektu erotycznego,
cho¢ w bardzo waskim zakresie. Nie ma zadnych scen rozbieranych, zadnych
nawet sugestii kontaktéw seksualnych. £.6zka stuzg tylko do spania, zresztg
we wszystkich szatach noszonych za dnia (czy w zbroi). Trudno tez wyciagac
jakiekolwiek wnioski z obserwacji, zZe np. jakis jarl §pi w duzym tozu z dowoddcy
swej strazy. Nic z takich wspolnych t6zek nie wynika, cho¢by jedno ze $pigcych
bylo kobieta, a drugie przystojnym rycerzem.

Gra umozliwia natomiast zawarcie malzenstwa z wybrang postacia. Bohater
moze pozytywnie odpowiedzie¢ na propozycje matrymonialng, ktéra pojawi
sie w opcjach dialogowych, jesli postaé przez nas kierowana ma zalozony meda-
lion Mary (bogini mito$ci i matzenstwa) oraz jest kawalerem lub panng. Ple¢ nie
ma zadnego znaczenia zar6wno dla postaci, jak i dla kaptanéw sankcjonujgcych
zwigzek. Trudno ocenié, czy jest to wyraz pogladow tworcoHw tytutu, popraw-
nosci politycznej, czy po prostu mechaniki gry (rozréznienie ptci wymagatoby
zmian oraz istotnie ograniczyloby liczbe postaci do wyboru). Bohater, z ktérym
zawarli$my §lub, zaczyna si¢ do nas zwracac ,kochanie” i to jest najwyrazniejsza
zmiana w grze. Matzonek moze sie do nas przeprowadzic (jesli kupiliSmy dom)
lub my mozemy si¢ przenie$¢ do niego (jesli to on ma mieszkanie). Mozna tez
dalej mieszkac osobno. Jesli malzonek jest kupcem i przeprowadzi sie do nas,
to moze w naszym domu otworzyc¢ sklep. Do tego raz dziennie ugotuje nam
positek, ktory zreszta zabierzemy ze sobg, bo w grze optaca sie jes¢ tylko w trak-
cie... walki (jedzenie przywraca postaci zdrowie, czasem tez site). I to koniec
zmian. Nie ma Zadnej nocy poslubnej, pocalunkéw itd. Matzonek nawet nie
$pi w tym samym lozu.

W trakcie swoich analiz dostrzeglem wazng tendencje, ktéra od pewnego
czasu narasta w tego typu grach. Coraz lepsze silniki graficzne obstugiwane
przez coraz wydajniejsze komputery umozliwiajg oddanie realistycznej mimi-
ki postaci. Zostalo to wykorzystane przez tworcoéw i spora czes§¢ rozgrywki
to rozmowy z roznymi postaciami §wiata gry, w tym z czlonkami wlasnej druzy-
ny, jak w Dragon Age. Od tych rozméw zalezy znacznie wiecej, niz kiedys, w tym
czesto powodzenie catych misji, z gtéwna wlacznie. Warto zwrdcié uwage na
kolejny argument w dyskusji nt. alienacji graczy i socjalizujacej roli gier (por.
Szeja 2004, s. 29-32).

Zwigzek z wyzej okre§lona cechg ma tez inna, wyrazna we wszystkich anali-
zowanych tytulach: gra stawia gracza wobec wyrazistych dylematéw moralnych
i czesto stara sie¢ wytworzy¢ w nim poczucie winy. Grajgcy czesto musi decy-
dowa¢, kogo ratowad, a kogo nie, jakg strone poprzec przeciwko ktorej. A ze za
kazdym wyborem stojg niezle zbilansowane argumenty ,za” i ,przeciw”, cze§¢
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z tych dylematéw ma charakter tragiczny, jak w antycznych dramatach (np. Sofo-
klesa): nie jest mozliwe uwzglednienie wszystkich warto$ci. Mamy tez odpo-
wiednik fatum: pewnych klesk nie da si¢ odwrécic¢, mimo najszczerszych staran.
Na przyktad krdl Foltest w WiedZminie 2 zawsze zginie, podobnie rodzenstwo
i matka naszego bohatera w Dragon Age 2 czy Kodlak w Skyrim.

Przywolane wyzej gry sq reprezentatywne dla catosci podgatunku cRPG
i wskazuja na rozwoj zaobserwowanych juz kilka lat wczesniej tendencji do
poglebiania i komplikowania konstrukgcji psychologicznej bohateréw, co widac
zarOwno w warstwie wizualnej (wzrost znaczenia mimiki), jak i fabularne;j.
Szczegoélnie istotnym trendem, charakterystycznym dla wszystkich wspot-
czesnych tekstow kultury, jest wzrost znaczenia relacji erotycznych. W prze-
ciwienstwie np. do filmow akty seksualne i nago$¢ nie s wizualnie ekspono-
wane - inaczej, niz przemoc i agresja, ktére sg ukazane bardzo realistycznie

Pierwsza cze$¢ mego artykulu wskazuje na istotne dla analizy gier cechy
jednego z wazniejszych podgatunkéw - komputerowych odpowiednikéow
narracyjnych gier fabularnych. Ponizej zajmuje sie¢ kwestiami bardziej ogél-
nymi, dotyczacymi homo ludens i jego kultury.

Cztowiek jest gra

Na pierwszej poznanskiej konferencji ,Kulturotworcza funkcja gier. Gra jako
medium, tekstirytual” w 2005 roku wyglositem referat, w ktérym analizowalem
przyczyny popularnosci fantastyki (Szeja, 2007). Kwestia ta jest moim zdaniem
podstawowa, poniewaz bez niestychanego powodzenia fantastyki w literaturze,
filmie i grach nie powstataby ludologia jako dziedzina naukowa. Znaczgce miej-
sce gier we wspolczesnosci jest zwigzane z ich organicznym polgczeniem z fanta-
styka, a by¢ moze Zrédta popularnosci i gier, i fantastyki w innych mediach
s identyczne i stanowig ceche dystynktywng kultury wspolczesne;j.

Postawione w tamtym wystgpieniu tezy zdajg sie stuszne i dzi$, natomiast
jedno zagadnienie warto podkresli¢ i uzupetnic¢. Mianowicie w kazdym przy-
padku - a wyréznitem wtedy trzy gléwne kierunki poszukiwania motywacji
popularnosci fantazji §wiatostworczej — wizje przyszlosci czy alternatywnej
historii majg sens o tyle, o ile niosg informacje wazng dla nas juz dzis$. I nie
przez przypadek z trzech przywolywanych wtedy autorytetéw (Tolkien, Le
Guin, Blumenberg) az dwa to tworcy literatury fantastyczne;j.

Wazne zadanie ludologii — podobnie jak wielu innych nauk - to ustalenie
przyczyn stanu obecnego, co jest interesujgce samo w sobie, ale istotne szcze-
golnie dlatego, ze pozwala okregli¢ stan przyszty. W postepowaniu zgodnym
z wynikami naukowymi nalezy, rozumiejac przyczyny stanu aktualnego, tak
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dziataé, aby przyszlo$¢ byla bardziej zadowalajaca od terazniejszosci. Inaczej:
rozumienie zasad otwiera mozliwo$¢ skutecznej ingerencji w rzeczywistos¢,
czyli zastosowan technologicznych. Jezeli za§ w miejsce ustalen naukowych
bierzemy sady wpisane w literature lub w refleksje o kulturze oséb kompe-
tentnych i te kulture wspéttworzacych, ufamy, ze pisarz jako wciaz najwaz-
niejsze medium kultury moze pokaza¢, dokad ta kultura zmierza. W istocie od
pewnego poziomu refleksji i kompetencji nie ma réznicy miedzy wypowiedzia
geniusza literackiego a wypowiedzia kompetentnego kulturoznawcy - poza,
oczywiscie, samym materialem wypowiedzi. Pisarz ma zreszta wieksze pole
manewru, poniewaz moze si¢ wypowiedzie¢ zaréwno tekstem dyskursyw-
nym, naukowym lub zblizonym do naukowego - przykladem moze by¢ esej
O basniach J.R.R. Tolkiena (1994) - jak i stricte literackim.

Podobng do literatéw funkcje spetniajg w kulturze wspoélczesnej réwniez
wybitni rezyserzy, muzycy i geniusze innych dziedzin sztuki. Zapewne niedtu-
go do tego elitarnego grona zaliczac si¢ bedzie takze tworcow wysokiej jakosci
gier. Zgodnie z zasadg okreslong przez Maryle Hopfinger scena medialna ma
charakter kumulacyjny: nie zanikajg stare sposoby komunikacji artystycznej
czy spotecznej, obok resztek kultury oralnej wiele tekstéw dalej ma charakter
typograficzny, choc¢ o ksztalcie najnowszej kultury decyduja dominujace prze-
kazy audiowizualne, multimedialne i interaktywne (Hopfinger, 1997).

Zajmujgc sie ludologia, wyrazamy poglad o doniostym znaczeniu gier we
wspolczesnosci i dajacej sie przewidzie¢ przysztosci, wiec tekstu kultury zdol-
nego wyrazi¢ w koherentnej wizji kwestie nas frapujace powinni§my poszuki-
wac wérdd dziet autoréw, ktérzy jednoczesnie spetniajg trzy zatozenia:

1. Tworzg fantastyke, najlepiej w typie science fiction jako bezposrednio opar-
tym na paradygmacie naukowym (fantasy wymusitaby analize metafor,
archetypow, obnizajac jednoznaczno$¢ wnioskow). Wskazane jest, aby taka
wizja dotyczyla najblizszej przysztosci, poniewaz z jednej strony latwiej ja
poddac ocenie, a z drugiej - jest o wiele bardziej wiarygodna z samej zasa-
dy stawiania prognozy (zamiast literatury pieknej i filméw spetniajacych
powyzsze zalozenia pod uwage mozna wziac¢ eseje futurologiczne).

2. Uwzgledniaja niestychany rozwdj gier we wspolczesnosci - zwlaszcza gier
komputerowych oraz nowych typow interfejséw. Dobrze, jesli dziela takie
wyciggaja wnioski z ogélnych tendencji do brania udzialu w grach i zabawach
- czy to od strony karnawalizacji kultury wspolczesnej (por. Belkot 2008), czy
od strony grywalizacji (por. Tkaczyk 2012), czy od strony innych uje¢ zjawiska.

3. Tworzg teksty na wysokim poziomie intelektualnym i artystycznym oraz
cieszgce sie¢ dobrym przyjeciem odbiorcéw. Wysoki poziom tekstow
udowadnia kompetencje kulturowg twércéw, a takze ich prawo do
najglebszego wyrazania tejze kultury i jej ksztattowania. Z kolei popu-

Homo Ludens 1/(4) 2012 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2012



236 Jerzy Zygmunt Szeja

larno$¢ jest z jednej strony dowodem wyrazania istotnych dla ogdtu
probleméw, z drugiej — umiejetnosci przekazywania tychze zagadnien
W sposob zrozumiaty, co dowodzi, Ze interesujgce nas tresci majg prymat
nad uksztaltowaniem formalnym (ma ono za zadanie wspomagacé prze-
kaz autorski, a nie by¢ celem artystycznym samym w sobie).

Powyzsze zalozenia swego czasu cze§ciowo spelnial Stanistaw Lem, ale za
malo interesowaty go gry, by zobaczyt, dokad moze prowadzic¢ jedna z drég
rozwoju fantomatyki, ktérg przeciez przewidziat na dtugo przed Matrixem
braci Wachowskich. Zapewne istotne bylo tez to, ze na komputerach znat sie
glownie teoretycznie.

W zgodnej opinii wspolczesnych krytykéw literackich oraz czytelnikéw Jacek
Dukaj jest jedynym wspoéiczesnym polskim autorem, ktérego mozna nazwac
godnym nastepcg Stanistawa Lema. A w przeciwienstwie do autora Summa tech-
nologiae na grach nie tylko zna sie nieZle, ale tez potrafi uzywac idiolektu uczestni-
kow rozgrywek sieciowych. Podkres§lam tu wage jezyka, bo przeciez coraz lepiej
rozumiemy zalozenia filozofii Ludwiga Wittgensteina, Ze ,,Granice mojego jezyka
s granicami mojego §wiata™: tylko to potrafimy zrozumieé, co umiemy opisa¢
(i odwrotnie). Wnikliwo$¢ i sprawno$c jezykowa jest podstawowym parametrem,
ktérym powinien odznaczac sie dobry pisarz, a Dukaj na tym polu jest znakomi-
ty: o ile wiekszo$§¢ wspolczesnych autorow stosuje w réznych swoich dzietach
jezyk bardzo podobny, to krakowski filozof do kazdego wiekszego utworu uzywa
osobnego idiolektu, bo tylko w takim dostosowaniu jezyka do przedmiotu opisu
uzyskuje odpowiednig precyzje, glebie i wiarygodnos¢.

Jest to bardzo wazne rowniez dlatego, ze w wiekszosci Dukaj tworzy wizje
o charakterze science fiction. Konwencja realistyczna zwykle wymusza na tworza-
cym powies¢ historyczng stosowanie stylizacji archaicznej, a w ogéle trudno sobie
wyobrazi¢ dobra literature pozbawiong zabiegdw stylizacyjnych. Stylizowac
jezyk powinni réwniez tworcy fantastyki naukowej, opisujacy przysztos¢, choé
jest to znacznie trudniejsze: dokumenty i literatura z dawnych lat sq znakomi-
ta pomocg dla uzywajacych archaizacji, wspotczesnosc za$ jest nie tylko bogata
w zrddta, ale i poddaje sie biezacej obserwacji uczestniczacej. Projektowanie jezyka
przysztosci natomiast musi si¢ oprzec¢ tylko na kompetencji lingwistycznej autora
ijego wyczuleniu na procesy charakterystyczne dla najnowszych przemian jezyka.

Utworem spelniajacym wyzej przedstawione zalozenia jest Linia oporu —
powie$¢ zamieszczona w tomie Krdl Bélu, opublikowanym w 2010 roku przez
krakowskie Wydawnictwo Literackie. Tu, po raz kolejny zresztg, Dukaj
udowadnia, Ze pasjonujg go sprawy podobne do tych, ktére zywo zajmowaly
Stanistawa Lema: przemiany ludzkosci i jej przysztos¢. Pisarz wyciaga konse-
kwencje ze zmian zachodzgcych juz dzis, wnikliwie spoglada na rewolucje
w spolecznym komunikowaniu sie, na drogi rozwoju telewizji, gier i interne-
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tu. Pokazuje naszg przyszto$¢, w mojej ocenie bardzo prawdopodobna, cho¢
oczywiscie jak kazda, nawet najlepsza futurologia, wizja ta nie moze przewidy-
wac zmian o naturze podstawowej, ktore dopiero zajdg i by¢ moze uniewaznig
wszystko. Niemniej jednak nalezy pamieta¢, ile wizji fantastycznych, cho¢by
Lema, powoli sie realizuje w naszej cywilizacji.

Dukaj pokazuje, kim bedzie cztowiek jutro. Oczywiscie w tym celu musi tez
pokazaé, kim jest czlowiek dzis. Zostaje wiec w Linii oporu sformutowana definicja
cztowieka, definicja, na ktérg nie moze nie zwréci¢ uwagi zaden ludolog: Czlo-
wiek jest gra. Dukaj pokazuje, ze rewolucja medialna i informatyczna to w isto-
cie autoewolucja czlowieka. O wiele wazniejszg sprawg od biologii jest kwestia
sensu: czlowiek jest kulturg, bo kultura jest przestrzenia sensow, jakie nadaje on
sobie i §$wiatu. Sens okresla sposob, cel i sam ksztalt bytu - zwlaszcza wtedy, gdy
narzedzia technologiczne wyzwalajg nas z biologicznych uwarunkowan. Czlowiek
zatem jest taka gra, ktéra trwa i w trakcie ktérej na biezaco okreslane sg zasady
i cele, w tym sam podmiot moze owe zasady i cele modyfikowac.

Dukaj czerpie metafore i jezyk z gier internetowych, szczegdlnie czesto jednak
przywoluje teatr, cho¢ gléwnie po to, by podkresli¢ zanik dystynkgcji: ten teatr jest
zyciem, a zycie teatrem nie dlatego, Ze gracze odczuwajg przeklenstwo okreslonej
z gory roli, jak Makbet w swym stynnym monologu. Raczej po gombrowiczowsku:
kazdy ma gebe, bo czlowiek bez geby nie jest mozliwy, chyba Ze jest szalonym,
péinagim Aleksandrem Selrikiem - ciekawym, bo antytetycznym pierwowzorem
Robinsona Crusoe. Dukaj pokazuje, zZe pytanie dzi$ o ,prawdziwos¢”, ,realnos¢”
ma jeszcze mniejszy sens, niz w czasach pisania Ferdydurke, a to z powodu postepu
technologicznego umozliwiajacego prawie dowolng autokreacje (zaréwno w obre-
bie masek/rol, jak i biologii). Portretowany przez Dukaja czlowiek XXI wieku
zarzgdza swojg pamiecia, swoja seksualnoscia, swoim starzeniem si¢ i oczywiscie
SWojg rzeczywistoscia — czy tez ,,tzw. rzeczywistoscig’, jak woleliby tradycjona-
lisci, ale autor skutecznie pokazuje (i na planie fabularnym, i w odwotaniach do
r6znych dziedzin wiedzy, np. do filozofii - w tym zwlaszcza do jakze przydatnego
Wittgensteina) nieskuteczno$¢ czy tez praktyczny zanik tej opozyciji.

Takie ujecie zgodne jest z moimi badaniamii analizami. O zaniku dystynkcji
miedzy ,rzeczywisto$cia” a ,,rzeczywistoscia poszerzong” (i w sensie poszerze-
nia o gry, i w sensie AR - augmented reality oraz VR - virtual reality) pisatem
wartykutach Swiat graczy (Szeja, 2008a) oraz Cywilizacja zabawy. Préba spoj-
rzenia w przysztosé (Szeja, 2008b), a kontynuowalem wybrane watki w Zyciu
w grze, seksie w grze (Szeja, 2009).

W s$wietle Linii oporu, tak jak i w fantomatyce Lema czy matriksie Wachow-
skich, pytanie o prawdziwo$¢ traci sens. Czlowiek jest swojg pamiecig, pamie-
cig swoich przezy¢. A gdy panuje nad tym, co chce przezywacd, i nad tym, co
pamieta, jest swoja wlasng autokreacja. Pytanie o zakres tej wolno$ci stanowi
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jedno z najwazniejszych pytan Dukaja - kwestia ta okazuje sie tez najistotniej-
sza dla intrygi powie$ci. Bohater jest kreatorem trendéw kulturowych, nalezy
wiec do stosunkowo nielicznego grona ludzi majgcych prawdziwy wplyw na
rzeczywisto$¢. Jednoczesnie rozumie, ze tak naprawde nie da si¢ odréznié, czy
to on wplywa na kulture, by ludzie tak, a nie inaczej okreélali sens rzeczywisto-
§ci, czy tez jego powodzenie rynkowe bierze sie stad, ze jest produktem owej
kultury, wigc tworzy to, co musi tworzy¢.

To zresztg pytanie uniwersalne, ktére mozna zada¢ kazdemu artyscie - cho¢
uprawiana przez Pawla galaZ sztuki jest nowa, mozliwa dopiero wspélczesnie,
wiec do traktowania jej jako dziatalnoS$ci artystycznej trzeba sie¢ bedzie dopie-
ro przyzwyczaic. Tak jak do nowego jezyka opisujacego nowsa rzeczywistos¢.
Warstwa jezykowa powiesci Dukaja jest jak zawsze u tego autora perfekcyjnie
dostosowana do tematu i opisywanego §wiata - mamy do czynienia ze znako-
mitg stylizacja na jezyk bliskiej przyszlosci, §wietnie zakorzeniony w procesach
wspolczesnych, zapewne trudny dla czytelnikéw rzadko uzywajacych interne-
tu oraz gier sieciowych. Niemniej jednak niewiele wynika z tego, ze niektorzy
moga nie pokonac bariery jezykowej — przeciez tym bardziej nie zajmie ich
problematyka tej powiesci, ktérej doniostos¢ zrozumieé, a cho¢by tylko odczué
moga osoby uczestniczgce w usieciowionej kulturze multimedialnej, a zwlasz-
cza ten podtyp mito$nikéw science fiction i fantasy, ktory stoi po stronie szlai
(gier spotecznych przezywanej roli; dzi$ najblizej nich znajduja sie MMORPG
z pelng wizualizacja).

Tytulowa Linia oporu to stale od nowa ustalana w trakcie gry w cztowieka
granica ludzkosci - stale obecna, stale podlegajaca dekonstrukcji, rekombinacji
i spolecznej negocjacji. Zmienna, jak zmienny jest cztowiek.
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Przysztos¢ gier, przyszto$¢ cztowieka
Abstrakt

Artykul sklada si¢ z dwdch czesci. Pierwsza przedstawia badania trendow,

ktérym podlegajq najnowsze tytuly renomowanych producentow reprezen-
tatywne dla podgatunku cRPG i cieszgce si¢ znakomitym odbiorem licznych
graczy. Druga czesé artykutu uzasadnia poszukiwanie wsrod tekstow kultury
dziet, ktore mogq wskazac kierunek rozwoju nie tylko samych gier, ale tez
calej wspitczesnej cywilizacji. Przykladem takiego dziela jest Linia oporu
Jacka Dukaja i to ona stanowi przedmiot analizy.

Stowa kluczowe: gra, literatura, przysztosc, cRPG, science fiction
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