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Streszczenie:
Tekst analizuje gre wideo Assassin’s Creed IV: Black Flag w kon-
tekscie poetyki Arystotelesowskiej. Inspiracjg dla tych rozwazan jest
postulat Espena Aarsetha, gtoszacy wyzwolenie studidw nad grami
z narratywizmu, wiodgcego swoéj poczatek od teorii Arystotelesa. Jest
to préba znalezienia odpowiedzi na kluczowe pytanie, czy gra wideo
stanowi tak odmienng strukture, ze w imie poszukiwania metodolo-
gicznych innowacji, prawomocne jest zakwestionowanie np. narzedzi
literaturoznawczych.
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Assassin’s Creed IV: Black Flag in the Perspective
of Aristotle’s Poetics
Summary:
The present article analyses Assassin’s Creed IV: Black Flag vide-
ogame in the context of Aristotle’s Poetics. The inspiration for such
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a consideration comes from Aarseth’s postulate to liberate videoga-
me studies from narratology, which, in turn, originates from Aristotle’s
theory. This article tries to find an answer to the following question: Is
video games’ structure so unique that while analysing them it is neces-
sary to use tools other than those that are typical of literary studies?

Key words: narratology, ludology, performance, game studies, Aristotle’s
poetics

»otudia nad grami komputerowymi powinny by¢
wyzwolone z narratywizmu i powinna zosta¢ stworzona
alternatywna teoria, ktéra powinna by¢

wtasciwa dla tego pola badawczego”

Espen Aarseth!

Postulat Espena Aarsetha jest radykalny. Powiada on, ze narratolo-
gia, wiodaca swoj poczatek od Arystotelesa?, powinna znikngé¢ z badan
nad grami. Wedtug Aarsetha gry wideo s3 tak nowoczesnym medium,
ze wymagaja zupetnie nowej postawy badawczej. Wypada sie zgodzic¢
z norweskim badaczem co do postulatu koniecznosci wypracowania me-
tod badawczych w analizie gier. Jednak radykalny postulat odciecia sie
od narratologii, majacej dla Aarsetha oblicze Arystotelesa, wydaje si¢ —
przynajmniej z kilku powodéw - jednak nieuzasadniony. Przedmiotem
niniejszego tekstu bedzie analiza gry komputerowej Assassin’s Creed IV:
Black Flag, wydanej w 2013 roku przez Ubisoft, pod katem tego, co stynny
grecki filozof napisat o tragedii w Poetyce3. Autor postawit sobie za zada-
nie znalezienie fundamentalnych podobienstw, a takze wskazanie r6znic
w konstrukeji formalnej gry w stosunku do widowiska teatralnego.

L E. Aarseth, Quest Games as Post-Narrative Discourse, [w:| Narrative Across Media,
pod red. M.-L. Ryan, University of Nebraska Press 2004, s. 362 [ttum. Piotr Stasiewicz].

) 2 Tenze, Badanie zabawy: metodologia analizy gier, przet. Mirostaw Filiciak, [w:]
Swiaty z pikseli, pod red. M. Filiciaka, Warszawa 2010, s. 14.

3 Arystoteles, Poetyka, ttum. H. Podbielski, Warszawa 2014.
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Zwiazki literatury i gier

Narratologia to nauka o uktadach fabularnych. Jednym z jej najwazniej-
szych reprezentantow jest Wtadimir Propp, autor wydanej po raz pierwszy
w 1928 roku Morfologii bajki magicznej*, w ktorej wyodrebnit 31 morfemoéw
wystepujacych w bajkach rosyjskich: ich dobor i uktad decyduje o strukturze
dowolnej bajki. Sens bajki zalezy od tego, w jaki sposodb zostang one upo-
rzagdkowane. Chodzi zatem nie o samo opowiadanie post factum?, ile raczej
o ulozenie fabuty w taki sposob, by realizowata zamierzony przez autora
cel. Uwidacznia si¢ tu pewne podobienstwo do zatozen Poetyki. Arystoteles
bowiem, opisujac podstawowe sktadniki tragedii, a takze sposob ich wigza-
nia, podkresla, ze rolg wtasciwie zbudowanej fabuty i odpowiednio skon-
struowanego bohatera jest wywotanie okreslonego efektu u odbiorcy, tj. leku
i trwogi, ktore nastepnie zostang oczyszczone (katharsis).

Tragedia jest to nasladowcze przedstawienie akcji powaznej, skoficzonej i po-
siadajacej [odpowiednig] wielko$¢, wyrazone w jezyku ozdobnym, odmiennym
w réznych czesciach dzieta, przedstawienie w formie dramatycznej, a nie nar-
racyjnej, ktére przez wzbudzenie litosci i trwogi doprowadza do ,o0czyszczenia”
[katharsis] tych uczu¢. [1449 b]°

Fabuta dramatyczna powinna by¢ bowiem tak utozona, aby - nawet nie ogla-
dajac sztuki w teatrze - stuchacz odczuwat trwoge i litos¢, w wyniku samego

rozwoju zdarzen. [1453 b]’

Inna uzywana w ludologii tradycja badawcza rowniez prowadzi do
Arystotelesa. Jednym z najchetniej i najczesciej przywotywanych ba-
daczy zabawy pozostaje Johan Huizinga. Jego ksigzka Homo ludens® to

4 W, Propp, Morfologia bajki magicznej, ttum. P. Rojek, Krakow 2011.

5 J. Stasienko, Alien vs. Predator? — gry komputerowe a badania literackie, Wroctaw
2005, s. 38.

6 Arystoteles, dz. cyt., s. 324.
7 Tamze, s. 336.

8 ] Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako zrédto kultury, przet. M. Kurecka, W. Wirp-
sza, Warszawa 1985.
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niezmiennie bogata inspiracja dla wspo6tczesnych teoretykow problemu.
Uwzledniajac, ze spostrzezenia Huizingi sg bardzo og6lne i, jak zauwazyt
Roger Caillois, wymagaja w wielu miejscach doprecyzowania®, wskazujg
jednak na pewne ontologiczne zwiazki miedzy gra a literaturg. W tym
miejscu nalezy doprecyzowac pojecie gry i zabawy. W jezyku holender-
skim na okresSlenie tych czynnosci wystepuje jedno stowo — spell9, po-
dobnie jak w jezyku niemieckim (das Spiel), czy tacinskim (ludo). Sto-
wa te oznaczaja zarowno gre, w ktorej jest zwyciezca i przegrany, jak
i zabawe, ktora ze zwyciezaniem ma niewiele wspolnego. W rozumieniu
Huizingi, gra zawsze jest zabawg, jednak nie kazda zabawa musi by¢ gra.
Pamigtajac o tych ograniczeniach jezykowych, nalezy stwierdzi¢, ze praca
Huizingi odnosi si¢ zarowno do gier, jak i zabaw.

Huizinga powiada, ze kultury wzrastajag w zabawie (grze)'l, co zna-
czy, ze nie tyle z zabawy wynika kultura czy kultura w okreslonych sytu-
acjach staje sie zabawg, ale zabawa jest zawsze wpisana w kulture, jest
jej nieodaczng czescig. Kultura i zabawa splataja sie. Holenderski badacz
analizuje pod tym katem kulture plemion pierwotnych, jak réwniez po-
daje przyktady z kultury antycznej i wspotczesnosci (tzn. realiow lat 30.
XX wieku). Dla Huizingi zabawa jest:

[...] czynnoscia swobodng, ktéra odczuwa sie jako ,nie tak pomyslang” i pozo-
stajgca poza zwyktym zyciem, a ktéra mimo to moze catkowicie zaabsorbowac
grajacego; czynnoscia, z ktdra nie taczy sie zaden interes materialny, przez ktéra
zadnej nie nozna osiagnac¢ korzysci, ktéra dokonuje sie w obrebie wtasnego okre-
slonego czasu i wtasnej, okreslonej przestrzeni; czynnosciag przebiegajgca w pew-
nym porzadku wedtug okreslonych regut i powotujaca do zycia zwiazki spoteczne,
ktére ze swej strony chetnie otaczaja sie tajemnica lub przy pomocy przebrania
uwydatniajg swojg inno$¢ wobec zwyczajnego Swiatal2.

9

s. 15.
10

R. Caillois, Gry i ludzie, przet. A. Tatarkiewicz, M. Zurowska, Warszawa 1997,

We wstepie od ttumaczy polskiego wydania Homo ludens znajduje sie wyjasnienie
opisywanych przeze mnie trudnosci jezykowych. Zob. J. Huizinga, dz. cyt., s. 5.

11 7 Huizinga, dz. cyt., s. 73.

12 Tamze, s. 28.
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Nastepnie omawia badacz formy istnienia zabawy w réznych dzie-
dzinach kulturowej dziatalnosci cztowieka, takich jak religia, prawo, po-
lityka, wojna, wiedza czy poezja. Analizujagc kwestie poezji, Huizinga
pokazuje na przyktad, ze przejawia sie ona u ludéw Babar w formie zaba-
wy!3. Autor przywotuje obyczaj Spiewania przez mezczyzn obrazliwych
piesni, improwizowanych podczas zbierania soku palmowego, skierowa-
nych do sgsiada na drugim drzewie. Badacz zwraca uwage na struktu-
re tych piesni, ktore sktadajg sie z dwoch wierszy, okreslanych mianem
»pnia” i, korony”. Istniejg wiec pewne reguty, jakie nakazuja taka, a nie
inng, forme wiersza. Czynnos¢ jest ze swej natury swobodna i improwi-
zowana, choc¢ towarzyszy zbieraniu soku palmowego, co juz zabawa nie
jest, ma bowiem wymiar praktyczny, czemus$ stuzy (przetrwaniu, groma-
dzeniu zapasoéw etc.). Zabawa za$ wedlug zacytowanej wyzej definicji
Huizingi jest czynnoscia, z ktorg nie tgczy sie zaden interes materialny.
Wszystko dzieje sie takze w SciSle okreslonych ramach miejsca i czasu.
Reguty tej konkretnej zabawy obejmuja wszystko, co powiedziano wcze-
$niej, ale takze te specyficzng strukture improwizowanych piesni, ztoze-
nie z dwoch wersow itd. Ow zwiazek poezji i zabawy Huizinga celnie
i niezwykle plastycznie opisuje w nastepujacy sposob:

Poiesis jest funkcja ludyczng. Powstaje ona w ludycznych obszarach ducha,
we wtasnym $wiecie, ktéry duch sobie tworzy. Rzeczy w tym Swiecie majg inne
oblicze niz w ,powszednim zyciu” i potgczone sg innymi, niz logiczne, wieza-
mi. Jesli za powage uznamy to, co w sposéb logiczny daje sie wyrazi¢ stowami
trzezwego zycia, poezja nigdy w petni powazna nie bedzie. Znajduje sie ona
poza granicami powagi, w tej pierwotnej krainie, ktérg zamieszkuja dziecko,
zwierze, cztowiek dziki i prorok, w obszarach marzen, ucieczki od zycia, upoje-

nia i $miechul4.

Takze Arystoteles taczy poesis z naturalng sktonnoscig cztowieka do
nasladowania (mimesis), ktore dla Stagiryty ma funkcje poznawczg i lu-
dyczng (sprawia przyjemnos¢). W sztuce tragicznej mimesis w kontrolo-

13 Tamze, s. 177.

14 ] Huizinga, dz. cyt., s. 172.
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wany sposob przekracza doSwiadczenie, ukazujac nie to, co sie stato, ale
to, co mogtoby sie stac. Jest wiec swego rodzaju gra — w nasladowanie.

Poezja starozytna, a szczegOlnie wiersz antyczny, a takze nowozytny
wiersz sylabotoniczny, to znakomita ilustracja omawianego problemu.
Poeci znaja reguty budowy takiego wiersza, metru i stopy, ktore sg SciSle
okreslone (chociaz dopuszcza sie przeciez rozne warianty). Poete i od-
biorce obowigzujg pewne reguty, ktore ten pierwszy wciela w zycie, a ten
drugi doswiadcza ich w lekturze. Tym wieksza jest przyjemnos¢ ptyngca
z lektury wiersza, im wyrazniej czytelnik rozpoznaje reguty, wedtug kto-
rych wiersz powstat. Jednak nawet jesli nie znamy doktadnie regut jego
budowy, to doswiadczamy ich w procesie czytania. Wiersz ma okreslony
rytm, ktory wynika z zastosowania stop. Ten rytm wprowadza czytelni-
ka w odpowiedni nastroj, czesto odzwierciedlajac temat lub pojawiajacy
sie w wierszu motyw przewodni. To dajace sie odczu¢ uporzgdkowanie
wrazen zmystowych sprawi nam przyjemnos¢, ktérg uznamy za estetycz-
ng. Wedtug Stanistawa Ossowskiego!’, czerpigcego ten motyw z tradycji
kantowskiej, odbior dzieta sztuki to stan intelektualnej ,,bezinteresow-
nosci”. Te samg bezinteresownos$¢ dostrzega Ossowski w zabawiel®. Gra
(zabawa) stanowi — wedtug Ossowskiego — genus proximum sztuki, takze
poezji.

Ze wzgledu na ograniczong objetos¢ tego tekstu, poprzestaniemy na
szkicowym rysie zwiagzkow literatury i gry. Problem jest na tyle ciekawy,
ze wymaga znacznie obszerniejszego potraktowania w osobnym tekscie.
W mojej opinii to, co zostato wyzej powiedziane, wystarcza, by za aktu-
alne uzna¢ odwotanie sie do Poetyki Arystotelesa. Powyzsze stwierdzenia
rzucaja nieco inne $wiatto na sugerowana przez Kirkpatricka konieczno$¢
odciecia si¢ w badaniach ludologicznych od wartosci estetycznych, a sku-
pienia na ,,grywalnosci” (playability)'’, czyli ,,tym, jak sie w dana gre
gra”. Wydaje sie, ze taki opis bardzo zaweza doswiadczenie gry — zwtasz-
cza w Swietle koncepcji przezycia estetycznego opisanego przez Stani-

15 S, Ossowski, Co 10 sq przezycia estetyczne, [w:] tegoz, U podstaw Estetyki, Warszawa 1966.

16 Tamgze, s. 268.

17 G. Kirkpatrick, Cynizm gracza komputerowego, thum. M. Szota, [w:] Swiaty z pikseli,
dz. cyt., s. 169.
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stawa Ossowskiego, ktore wydaje sie organicznie zwigzane z konkret-
ng czynnoscig. Wedtug Ossowskiego przezycie estetyczne jest podobne
w swojej naturze do przezycia towarzyszacego wtasnie grze lub zabawie.

Wiele z zarysowanych w niniejszym tekscie watkow to tylko szkic,
drogowskaz do podjecia niezbednych badan. Wydaje sie konieczne spraw-
dzenie, na ile sformutowane w Poetyce zatozenia stosuja si¢ do innych
gier wideo, szczegOlnie tych, ktore pozornie nie s3 grami fabularnymi,
a rozgrywke (gameplay) ogniskuja wokot aspektow stricte ludycznych.

Poetyka a Assassin’s Creed IV: Black Flag

Arystoteles juz na poczatku Poetyki stwierdza, ze ,,[...] przedmio-
tem tego wyktadu bedzie sztuka poetycka, jako taka, jej gatunki oraz
wiasciwosci kazdego z nich, sposéb w jaki nalezy uktada¢ fabule, je-
$li utwor poetycki ma by¢ piekny, jego sktadniki ilosciowe i jakosciowe,
a takze wszystkie inne sprawy, ktore wchodza w zakres tej dyscypliny ba-
dawczej” [1447 a]'8. Wedtug Stagiryty ,,[...] tworczos¢ epicka, tragiczna,
a takze komediowa i dytyrambiczna oraz w przewazajacej mierze aule-
tyka i kitarystyka majg te ceche wspo6lna, ze sg sztukami mimetycznymi
(tj. nasladowczymi). R6znig sie zas od siebie z trzech wzgledow: ze wzgle-
du na odmienne srodki, r6zne przedmioty oraz r6zny i odmienny sposob
naSladowania” [1447 a]°.

Grecki filozof zauwaza, ze podany przez niego sposéb, w jaki nalezy
uktada¢ fabute, ma zastosowanie do wszystkiego, co jest zwigzane z sze-
roko rozumiang poetyka. A zatem, jak precyzuje w kolejnym fragmencie,
do réznych rodzajow twoérczosci, wskazujac, ze kazda z wymienionych
operuje innymi srodkami wyrazu, dotyczy réznych przedmiotow i od-
mienny jest w kazdej z nich spos6b nasladowania.

Czy do grona wyliczanych przez Stagiryte dziedzin tworczosci poetyc-
kiej mogliby$my zaliczy¢ gre wideo, a szczegolnie gre Assassin’s Creed IV:
Black Flag? Jesli chodzi o gry wideo w ogoble, bytby to pewnie przyczynek

18 Arystoteles, dz. cyt., s. 316.

19 Tamze.
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do szerszej dyskusji, uwzgledniajacej watpliwosci formutowane przez
wielu badaczy z kregu ludologicznego?’. Dla autora niniejszego tekstu
owe watpliwosci nie stanowig dostatecznie silnego argumentu przeciwko
sformutowaniu pewnych generalnych cech wspolnych wszystkim grom
wideo, jak rowniez nie stanowig zadnej powaznej przeszkody do odwo-
tywania si¢ do teorii literatury, a tym samym do Poetyki Arystotelesa,
o czym czeSciowo pisatem wyzej. Natomiast jeSli chodzi o szczegdlny
przypadek omawianej gry, wowczas nie ma watpliwosci, ze reprezen-
tuje ona pewna forme sztuki nasladowczej (mimetycznej). Bohater gry
— Edward Kennway - to wilk morski, ktory zostaje wplatany w powaz-
niejsza intryge, tj. walke rozgrywang na przestrzeni dziejow (i kolejnych
czeSci gry) miedzy zakonem Templariuszy a bractwem Asasynow. Gra
toczy sie w dwoch ptaszczyznach, wspotczesnie, kiedy gracz korzysta
z urzadzenia zwanego Animus (tac. dusza), by do$wiadcza¢ wspomnien
swoich przodkéow, niejako wejs¢ w dusze przodka; oraz w okreslo-
nej epoce historycznej, w tym wypadku w czasie Ztotej Ery Piractwa,
tj. w latach 1650-1730.

Przywotlana wyzej mimetyczno$¢ gry polega przede wszystkim na ko-
niecznosci wykreowania $wiata, ktory bedzie wygladat tak, jak wygladat
Swiat w omawianym okresie. Tworcy nie moga odwotac si¢ do wtasnych
doswiadczen, odwotujg sie wiec do tego, w jaki spos6b owa epoka zosta-
ta uksztalttowana w popokulturze?!. Powstaje zatem Baudrillardowskie
symulakrum, obraz, ktéry w catosci jest symulacja, ale odsyta nas do
rzeczywistosci, ktora juz jest zaposredniczona, bowiem rzeczywistos¢, do
ktorej chcieliby$Smy sie odwotad, nie istnieje, a przynajmniej my nie wie-
my, jak ona mogta wyglada¢ naprawde?2.

Nalezy zwroci¢ uwage, ze omawiana gra wideo r6zni¢ sie bedzie od
innych rodzajow tworczosci wspomnianych przez Arystotelesa ze wzgle-
du na odmienne $rodki, r6zne przedmioty, a takze rézny i odmienny

20 Odsytam na przyktad do tekstu Gonzalo Frasci: Ludolodzy tez kochajq opowiada-
nia — notatki na temat sporu, ktory nigdy nie istniat, ttum. M. Filiciak, [w:] Swiaty z pikseli,
dz. cyt., s. 78-89.

21 Grze jest zaskakujaco blisko do serii filméw przygodowych Piraci z Karaibéw, za-
poczatkowanej przez Klgtwe Czarnej Perty z 2003 roku, rez. G. Verbinski.

22 7Zob. J. Baudrillard, Symulakry i symulacja, przet. S. Krolak, Warszawa 2005.
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sposob nasladowania. Tymi odmiennymi srodkami wedtug Arystotelesa
sa rytm, stowo i melodia. Wydaje sie, ze wszystkie one wystepuja w As-
sassin’s Creed IV: Black Flag i to na r6znych ptaszczyznach. Wymienie
kilka. Stfowem operujg oczywiscie postacie. To poprzez stowo poznajemy
ich motywacje, charaktery, spos6b zachowania. Stowo jest wciagz w grze
jednym z kluczowych elementow komunikacyjnych. Rytm obecny jest
w samej rozgrywce (gameplay), na przyktad w sekwencjach szermier-
czych, w ktorych gracz musi wykazaé sie zrecznoscia, by w rytmicznie
skonstruowanych kombinacjach cioséw pokonywac kolejnych rywali
(jest to najbardziej efektywna droga do zwycigstwa w walce). Ostatni
element, melodia, takze wystepuje w grze. Powstaje pytanie, czy gra wi-
deo te podstawowa palete srodkow jeszcze poszerza i czy rzeczywiscie
poszerza? Czy na przyktad rola stéw nie jest wypetniana przez jakis inny
ekwiwalent — na przyktad okreslone ujecia kamery. Czy rytm — na przy-
ktad w filmie widoczny w sposobie montazu?? — nie uwidacznia si¢ takze
w pewien sposob w grze wideo? Czy beda to rd6znice jakoSciowe, czy
ilosciowe?

J[...] i, ktérzy nasladuja, przedstawiajg postacie dziatajace, a te z kolei mu-
sz by¢ albo szlachetne, albo nikczemne [...], przedstawiajg je badzZ jako lepsze,
badz jako gorsze, badz jako takie, jakimi sa w rzeczywistosci.” [1448 a]**

Powyzszy fragment nie wymaga chyba dodatkowego komentarza
i znajduje swoje bezposrednie odzwierciedlenie takze w omawianej grze.
Na przyktad pojawiajacy sie w grze stynny pirat Edward Thatch, czyli Czar-
nobrody, zdaje sie postacia raczej nikczemna w ujeciu Arystotelesowskim,
cho¢ z pewnoscig przedstawiony jest jako lepszy niz w rzeczywistosci.

Ostatnim z elementéw réznicujgcych tworczos¢ jest sposob nasla-
dowania. Grecki filozof powiada, ze ,,Mozna przeciez za pomocg tych
samych Srodkow przedstawiac te same przedmioty badZz poprzez opo-
wiadanie — przy czym mozna opowiada¢, jak czyni Homer, wcielajac
sie w inng postaé, lub wytacznie we wtasnej osobie — badz tez w ten

23 Zob. J. Plazewski, Jezyk filmu, Warszawa 1982.
24 Arystoteles, dz. cyt., s. 318.
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sposoOb, ze wszystkie przedstawione postacie wprowadza si¢ jako bezpo-
Srednio dziatajace” [1448 a]®. Zaréwno tragedia grecka, jak i omawiana
gra przedstawiaja, wprowadzajac postacie dziatajace.

W dyskusjach toczonych na temat nowych mediow2¢ czesto pojawia
si¢ twierdzenie, ze fundamentalng réznica miedzy grg a literaturg jest
sposob odbioru, czyli immersyjnos¢ gier. Polega to na stymulacji nie tyl-
ko intelektualnej, ale tez na pobudzeniu wszystkich zmystow cztowieka.
Gracz jest zaangazowany w rozgrywke rowniez fizycznie. W perspektywie
przywotanego powyzej okreSlenia przezycia estetycznego uwidocznia si¢
istotne podobienstwo miedzy literaturg a zabawa, miedzy grg a czytaniem
dramatu lub oglagdaniem go w teatrze. W obu wypadkach zar6wno uwaga
czytelnika, jak i gracza, jest skupiona na tym, co si¢ wydarzy dalej. Pogra-
zajac sie w Swiecie przedstawionym, czytelnik traci poczucie tzw. realnego
Swiata. By¢ moze ze wzgledu na odmienne srodki (albo raczej inny sposob
ich wykorzystania) gra wideo osiaga ten stan tatwiej. Jednak w obu wy-
padkach poczucie wejscia w inng rzeczywistos¢ jest rtownie mocne.

Chciatbym w tym miejscu przywota¢ przyktad pewnej wazy greckiej
z Farsalos z 580 roku przed Chrystusem. Zostata na niej przedstawiona
publicznos¢ teatru antycznego. Reaguje ona zywiotowo na spektakl, ge-
stykuluje, pokrzykuje, wymachuje i odgraza aktorom. Jest to wyrazne
potwierdzenie z jednej strony tego, co pisze o wzbudzaniu uczu¢ Arysto-
teles, ale z drugiej, pokazuje, jak zywiotowy byl w starozytnosci odbior
przedstawienia teatralnego. Ta zywiolowos¢ zdaje sie zreszta powracac
dzi$ za sprawg sztuk performatywnych?’, ktore przenikaja do wspotcze-
snego teatru®. Z jednej strony, widz teatru greckiego, cho¢ reagujacy emo-
cjonalnie, nie mial wplywu na akcje fabularng, z drugiej, wspotczesny
widz-odbiorca performansu ma mozliwosc¢ sterowania jego przebiegiem.
Podobny wplyw na fabute ma gracz.

25 Tamze, s. 319.

26 Zob. R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie teorii nowych mediow, [w:] Gry
komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, red. R. Bomba, Torun 2014, s. 57-89.

27 Zob. R. Schechner, Performatyka: Wstep, ttum. T. Kubikowski, red. M. Rochowski,
Wroctaw 2006.

28 Zob. E. Fischer-Lichte, Estetyka performatywnosci, ttum. M. Borowski, M. Sugiera,
Krakow 2008.
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Erika Ficher-Lichte podkresla opozycje miedzy przedstawieniami live,
ktore charakteryzuje cielesna wspotobecnos¢ widzow i aktorow, a me-
diatyzowanymi przedstawieniami, gdzie recepcja i produkcja przebiegaja
osobno. Badaczka zwraca uwage na tzw. autopojetyczna, a wiec samostwa-
rzajacy sie petle feedbacku, wzajemnego oddziatywania na siebie widzow
i aktorow, ktora w istocie konstytuuje performans. Gry wideo, z jednej
strony, s3 zmediatyzowane, z drugiej jednak rozgrywaja si¢ tu i teraz,
w chwili grania. Odbiorca gry performuje z zaprogramowana maszyna,
ktora w okreslony sposob reaguje na jego decyzje. W performansie (czy
szerzej przedstawieniach live) ,,dzieto” powstaje tu i teraz w wyniku wza-
jemnego oddziatywania widzoéw i aktorow?®. W przypadku gry wideo, naj-
pierw jej tworca jg kreuje, przewidujac mozliwe interakcje i wpisujac je
w algorytm przejscia gry, a dopiero potem odbiorca w nig gra. Mimo bra-
ku cielesnej wspotobecnosci, kazde przejscie gry jest inne, a przypadki,
w ktorych gracze odkryli zupelnie nowe i nieprzewidziane mozliwosci,
sa niezwykle powszechne. Choc¢ kwestia ta zastuguje na rozwiniecie i do-
ktadniejsze zbadanie, wydaje sie¢ juz teraz sytuowac gre blizej tragedii, czy
szerzej przedstawien live, anizeli przedstawienn mediatyzowanych (na przy-
ktad filmu).

Czy gracz ma wplyw na fabule Assassin’s Creed IV: Black Flag?

»Rozwazmy [...] jakimi wtasciwosciami winien odznacza¢ sie uktad
zdarzen, skoro jest on najwazniejszym i najbardziej podstawowym ele-
mentem tragedii” [1450 b]3°. Arystoteles podkresla wage dobrze utozonej
fabuty. Zauwaza, ze dobrze skonstruowana fabuta — jako catos¢ — powinna
posiada¢ poczatek, Srodek i koniec. Przy ich opisie uzywa kategorii ko-
niecznosci. Poczatek na zasadzie koniecznosci nie nastepuje po niczym,
ale po nim wtasnie co$ nastepuje (zgodnie z natura rzeczy). Srodek znaj-
duje sie — znéw na zasadzie koniecznosci — miedzy poczatkiem a kon-
cem. Koniec za$ na zasadzie koniecznosci znajduje si¢ posrodku®!. Wazne

29 FErika Ficher-Lichte, dz. cyt., s. 110.
30 Arystoteles, dz. cyt., s. 327.
31 Tamze, s. 327.
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w teorii Arystotelesa jest Sciste okreSlenie danego elementu w uktadzie
fabularnym. Autor tragedii nie moze rozpoczac¢ jej od konca, akcja jest
bowiem przedstawiana w okreslonym nastepstwie przyczynowo-skutko-
wym. Podobnie, jak sadze, rzecz ma sie z omawiang gra wideo.

W Assassin’s Creed IV: Black Flag wystepuje tylko gtowny watek fa-
bularny3? - czyli uktad zdarzen odzwierciedlajacy dosSwiadczenia Edwar-
da Kenwaya. Gracz wchodzi do Animusa, w dusze Kenwaya i do§wiadcza
wypadkow z jego zycia. Wypadki te sg Scisle uporzadkowane, tworzac
strukture sktadajgcg sie z sekwencji poczatkowych, srodkowych i kon-
cowych. Nawet jesli po zakonczeniu gry mozliwe jest odtworzenie do-
wolnie wybranej sekwencji zdarzen, to jednak grajac po raz pierwszy,
gracz musi ich doswiadczy¢ w Scisle zaplanowanej przez tworcow gry
kolejnosci. Czy gracz ma jakis wpltyw na fabule? Wydaje sie, ze nie. Po
pierwsze dlatego, ze, jak zostato powiedziane wyzej, kolejnos¢ jest SciSle
ustalona. Po drugie dlatego, ze kazdy watek fabuty musi zakonczyc¢ sie
wylacznie w sposob taki, jak zaplanowali scenarzysci gry. Wariantowo$¢
wynika jedynie ze sposobu grania, chociaz i on podlega ograniczeniom.
W niektérych misjach gracz nie moze zabija¢ przeciwnikéw, w innych
musi pozostawa¢ w ukryciu. Odzwierciedla to rame fabularng narzucong
przez odgrywanie wydarzen z zycia bohatera, ktore juz wczesniej si¢ wyda-
rzyty. Nie ma mozliwos$ci zmiany historii — bohater gry odbywa wytacz-
nie podr6z mentalng, to co$ jak sen na jawie. Z drugiej strony, odgrywa-
nie wydarzen to ciekawa metafora grania w ogoéle. Podobnie jak bohater
gry (anonimowy pracownik firmy Abstergo Entertainment) wchodzi za
posrednictwem Animusa do wspomnien Edwarda Kenwaya, tak wspot-
czesny gracz komputerowy za posrednictwem na przyktad konsoli do
gier czy komputera, wtaczajac gre, przenosi sie do zupelnie innego Swia-
ta. Podobnie jak 6w anonimowy cztowiek, wspotczesny gracz ma tylko
utude swobodnego wplywu na akcje fabularng. Jest ona juz utozona.
Pozostaje to w zgodzie z tezg Arystotelesa, ze ,,|...] tworzace fabute zda-
rzenia powinny by¢ w taki sposob zespolone, aby po przestawieniu lub

32 W przeciwienstwie do wielu gier, w ktorych mamy tzw. watki poboczne. Nie mu-
sza one — cho¢ moga — wywiera¢ zadnego wplywu na akcje gry. Koronnym przyktadem,
gdzie watki poboczne odgrywaja duza role, jest Wiedzmin 3: Dziki gon albo stynna seria
gier RPG The Elder Scrolls.
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usunieciu nawet jednego z nich ulegta naruszeniu i rozpadta si¢ réwniez
catos¢. Taka bowiem cze$¢, ktorej dodanie lub odjecie nie sprawia wi-
docznej r6znicym, nie jest istotng czeScig catosci” [1451 a]33.
Omawiana gra sktada sie jednak z wielu elementéw opcjonalnych:
wyzwan, zagadek logicznych, r6znego rodzaju aktywnosci, ktore moze
podejmowac gracz obok wspomnianego gtéwnego watku fabularnego.
Nalezg do nich na przyktad misje dla Asasynow, ktore polegaja na zabi-
ciu okreslonej postaci. Nie zawieraja rozbudowanej warstwy fabularnej,
gracz musi udac sie w konkretne miejsce, a nastepnie $ledzi¢ lub zabic¢
cel. Innym przyktadem sg tzw. ,,znajdzki” wszelkiej masci, jak na przy-
ktad porozrzucane szanty albo mapy skarbow. Z perspektywy Arystotele-
sa elementy te — cho¢ wystepujace w ogromnej obfitosci — sg elementami
zbednymi dla istnienia catosci gry. Nie wnosza one do fabuly absolut-
nie nic. Z drugiej strony — zwtaszcza w rozumieniu Aarsetha, Frasci czy
Manovicha3* — stanowig istotny element gry, ktéry réznicuje wzgledem
tradycyjnych mediow. Nalezy jednak zwroci¢ uwage, ze nawet jesli gracz
skupi sie wytgcznie na owych wyzwaniach pobocznych, ktére nie nalezg
do fabularnej catosci, to zeby do nich wszystkich dotrze¢, bedzie nieja-
ko zmuszony uczestniczy¢ w gtownym watku fabularnym. Tylko dzieki
temu odkryje zablokowane wcze$niej lokacje, w ktérych bedzie mogt
kontynuowac¢ owe poboczne, nie majacego zadnego znaczenia dla gtow-
nego watku fabularnego dziatania (co zreszta twoércy rozwiazali bardzo
zgrabnie, podajac informacje, ze dana przestrzenn w grze jest niedostepna
ze wzgledu na brak danych o wspomnieniu). Nie ma na przyktad moz-
liwosci nurkowania we wrakach zatopionych statkow bez odbycia mi-
sji fabularnej, ktora ,,zmusi” gracza do zakupu dzwonu do nurkowania.
A zatem gracz i tak nie moze skupi¢ si¢ w Assassin’s Creed IV: Black
Flag tylko na dziataniach pobocznych — by je odkry¢, musi uczestniczy¢
w watku fabularnym. Ow watek jest zatem w strukturalnej hierarchii
dzieta czyms nadrzednym. Zwracam takze uwage, ze od samego poczatku
tworcy gier starali sie, by ich gry oferowaly co$ znacznie ciekawszego niz

33 Arystoteles, dz. cyt., s. 329.

34 L. Manovich, Baza danych, ttum. P. Cypryaniski, [w:] tenze, Jezyk nowych mediéw,
Warszawa 2011, s. 333-365.
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tylko prostg rozgrywke. Wtasnie poprzez — nazwijmy je tak — fabularne
zakotwiczenia (najczesciej realizowane za posrednictwem konkretnych
tytutow gier). Nazywano je, by zaprosi¢ odbiorce do przezycia czegos, co
bedzie przypomina¢ na przyktad gre w tenisa (Tennis for Two 1958) lub
walke w przestrzeni kosmicznej (Spacewar! 1962).

Warto jeszcze odnie$¢ si¢ do owych czeSci sktadowych catosci
w kontekscie rozgrywki (gameplay). Zarowno w omawianej grze, jak
w jej poprzednich czeSciach, pierwsza sekwencja fabularna potaczona
jest z nauczaniem gracza podstawowych elementéw sterowania posta-
cig, nawigowania po $wiecie. Do tego stopnia splata sie to z wypadka-
mi fabularnymi, ze dopiero gdy gracz pozna owe podstawy sterowania,
a takze poczuje si¢ wzglednie pewnie kierujgc postacia, takze w warstwie
fabularnej, to zna juz gtbwnych adwersarzy, wie, co jest jego konkretnym
celem, a takze orientuje sie, dlaczego znajduje sie w okreSlonym punkcie
akcji fabularne;j.

W perspektywie przytoczonych przyktadow, odwotujac sie do tej
konkretnej gry wideo, trudno nie zauwazy¢, ze miedzy powstata ponad
2500 lat temu Poetykq Arystotelesa a regutami tworzenia wspotczesnych
gier wystepuja pewne podobienstwa. Oznacza to, w moim przekonaniu,
ze zalecenia radykalnego odrzucenia traktatu Stagiryty jako nieprzydat-
nego do opisu wspétczesnych zjawisk ludycznosci, powinny by¢ formu-
towane z ostroznoscia.

Na koniec rozwazmy jeszcze jeden aspekt tragedii. Jednym z jej
sktadnikow, w ujeciu Arystotelesowskim, jest widowisko. Mozna zary-
zykowac twierdzenie, ze bez widowiska tragedia nie istnieje, cho¢ gdy
Stagiryta pisze o fabule, zauwaza, ze ,,Fabuta dramatyczna powinna by¢
bowiem tak utozona, aby — nawet nie ogladajac sztuki w teatrze — stu-
chacz odczuwat litos¢ i trwoge|...]” [1453 b]3. Gra wideo nie istnieje bez
gracza, to znaczy nie istnieje bez tego, kto bedzie w nig grat. W swietle
tego, co zostato przytoczone, gracz jest z jednej strony widzem, a z dru-
giej uczestnikiem zdarzen. Widzem i aktorem jednocze$nie. Bierze udziat
w okreslonym performansie albo ciagu performanséow, ktore zostaty za-
projektowane przez tworcow gry i ktore uktadaja sie w okreslong catosc.

35 Arystoteles, dz. cyt., s. 336.
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Mozemy zaryzykowac twierdzenie, ze ten uktad zdarzen (performansow)
bytby wedtug Arystotelesa najwazniejszym elementem tragedii. ,,Irage-
dia jest bowiem nasladowaniem nie ludzi, lecz dziatania (akcji) i zycia
(od dziatania zalezy przeciez i powodzenie i niepowodzenie)” [1450 a]3¢.
Czy zatem wspotczesnie nie powiedzielibySmy, ze tragedia w rozumieniu
Arystotelesa jest jakas formg symulacji?
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