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W RAMACH WPROWADZENIA

O POTRZEBIE INTERAKTYWNEGO ZWROTU
W POLSKIEJ HISTORIOGRAFII.
CYFROWE NARRACJE | ICH POTENCJAL

Wielkim truizmem byloby rozpoczecie ponizszych rozwazan od po-
wszechnie obecnej w przestrzeni publicznej obserwadji, ze gry jako forma
rozrywki, edukacji oraz radzenia sobie z pokladami wolnego czasu sg bar-
dzo $cisle powiazane z historig cztowieka jako jednostki spotecznej. Bio-
rac jednak pod uwagg, ze ich pozycja ulega nieustannym, dynamicznym
zmianom interpretacyjnym i ewolucjom w zakresie ksztaltu oraz szersze-
go wplywu na kulture, podkreslenie takiej oczywistosci wydaje mi si¢ by¢
waznym punktem wyjsciowym.

Niniejszy zbi6r artykutdéw, ktéry oddajemy Odbiorcy do swobodnej
lektury, znaczaco rozbudowuje i urozmaica perspektywe na role oraz re-
cepcje gier — zaréwno w zakresie czysto historycznym, jak i metodologicz-
nym. Jest on wynikiem starari, wielomiesi¢cznej pracy i ambitnych refleksji
czgéei prelegentéw Ogélnopolskiej konferencji studencko—doktoranckiej
»Ogrywanie Historii. Rola i miejsce gier w historiografii”, ktéra odbyta si¢
20 kwietnia 2024 roku w Instytucie Historii Uniwersytetu Jagielloriskiego.
wanej dziatalnosci Sekeji Gier Historycznych oraz Sekcji Historii w Prze-
strzeni Publicznej Kota Naukowego Historykéw Studentéw UJ. Bezpo-
$rednim pomystodawcy catego projektu byl Marek Blacha, ktéremu nie
sposdb odméwi¢ pasji, zaangazowania i wiedzy w tematach powiazanych
z niniejsza publikacja.

Nie da si¢ tego odméwi¢ réwniez Autorom tekstow, ktére po pro-
cesie starannej recenzji i redakgji ujrzaly wreszcie $wiatlo dzienne. Dzigki
wybranym aspektom szerokiej problematyki gier we wspélczesnej debacie
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historycznej, Czytelnik ma mozliwo$¢ poznania ich od zupelnie innej stro-
ny. Poczynajac od antropologicznych refleksji nad grami jako narzedziem
propagandy w historycznych zmaganiach politycznych grup intereséw,
przez rozwazania o ksztaltowaniu wspélczesnej $wiadomosci historycznej
graczy, az po skrupulatna analize konkretnego gatunku gier wideo w nur-
cie zwrotu przestrzennego. Niewatpliwie dominujacym jednak fundamen-
tem poznawczym sg tutaj gry wideo oraz ich szczeg6lne whasciwosci, co
samo w sobie moze méwi¢ bardzo duzo o obecnym etapie zainteresowania
szersza, problematyka. Bezapelacyjnie wszystkie teksty, ktére zagoscily na
famach publikacji, powinny by¢ pewnym punktem zaczepienia w ramach
ogdlnej, rzetelnej dyskusji o roli gier w historiografii, historii oraz teore-
tycznych rozwazaniach nad jej miejscem w $wiecie nauki, a w tym takze
spoteczna misja demokratyzacji wiedzy.

W tym miejscu chcialbym réwniez doda¢ kilka przemysleri od sie-
bie odno$nie do zagadnienia przebijajacej si¢ popularnosci gier wideo
i gamingu jako takiego, ograniczonych juz nie tylko do sfery prywatnych
zainteresowan, spedzania wolnego czasu czy kibicowania ulubionym,
e—sportowym druzynom. Gaming jest dzisiaj przestrzenig ksztaltujaca
i twércza, mocno zakorzeniong w kulturze, pomimo relatywnie mlodej
historii'. Jako osoba zwiazana od kilku ostatnich lat z popularyzacja na-
uki w przestrzeni publicznej, gléwnie za posrednictwem social mediéw,
dostrzegam olbrzymi potencjal poruszania tych zagadnied w ramach szer-
szego, preznie rozwijajacego si¢ nurtu humanistyki cyfrowej. Wiaze si¢ to
réwniez jednoznacznie z ambicjami wielu miodych badaczek i badaczy,
ktérzy zauwazaja szczegblne, cyfrowe preferencje wsréd nastgpnych po-
kolent odbiorcéw tresci o charakterze edukacyjnym?. Przyklad gier wideo
oraz szerzej — technologii interaktywnych — jest bardzo istotny z perspek-
tywy nie tylko historii, ale i cato$ci dziedziny nauk humanistycznych i jej
przysztosci w $wiecie podlegajacym coraz wigkszej cyfryzacji oraz wirtuali-
zacji. Juz same podstawy tej dyskusji moga wywolywad rézne kontrowersje,

U A. Kamifiski, Zagrajmy jeszcze raz. O zlotej epoce gamingu w Polsce, Warszawa 2024, s. 33—41.

? Jednoznacznie wskazuja na to chociazby raporty zrealizowane i opracowane dla Biura Nowych
Technologii Instytutu Pamigci Narodowej. Instytut Pamieci Narodowej, [mmersyjna edukacja histo-
ryczna. W strong nowych sciezek edukacyjnych, https://bnt.ipn.gov.pl/wp-content/uploads/2022/09/
RAPORT-IMMERSYJNA-EDUKACJA-HISTORYCZNA-w-strone-nowych-sciezek-edukacyj-
nych.pdf [dostep: 20.02.2025], Gdansk 2022; Immersyjna edukacja historyczna. Gdzie jestesmy i co
przed nami, hteps://bnt.ipn.gov.pl/wp-content/uploads/2025/03/wersja-pdf_Immersyjna-eduka-
cja.pdf [dostep: 20.02.2025], Gdarisk 2024.
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a w tym réwniez etyczne’. Fakt ten nie moze jednak przystania¢ potrzeby
srodowiskowej i warsztatowej adaptacji do warunkdéw, przed ktérymi nie
jesteSmy w stanie uciec.

Immersyjne technologie, a w tym gry wideo i wszelkie inne formy
digitalne gwarantujace interaktywnos¢ jako kluczowa metodg przyswaja-
nia tresci, sa obecnie jednym z najbardziej dynamicznie rozwijajacych sie
srodkéw, ktére realnie ksztaltujg $wiadomos¢ oraz wiedz¢ miodych uzyt-
kownikéw przestrzeni cyfrowej*. Wiaze si¢ to réwniez z szerokim zapotrze-
bowaniem coraz szerszych grup ludzi na cos, co z perspektywy jeszcze kil-
kunastu lat wstecz mogliby$my okresli¢ jako metody niestandardowe. Tak
silne i blyskawiczne procesy, odbywajace si¢ na naszych oczach, generuja
potrzebe nie tylko oddolnych, pozytywnych zmian — a w tym mentalnych

— ale i rzetelnej krytyki w obrebie potencjalnych zagrozen, wobec ktérych

réwniez nie mozemy by¢ obojetni®. Nalezy przy tym wprost przyznaé, ze
same gry wideo i interaktywne technologie cyfrowe sa obecnie nie tyl-
ko szansa i przysztoscia, ale i integralng codziennoscia®, keérg humanisci,
a w tym historycy, powinni co najmniej w pewnym stopniu przyswoic.

Mozliwosci zwigzane z utrwalaniem, promowaniem i demokratyzacja
wiedzy historycznej za posrednictwem wspomnianych technologii ograni-
czone s3 wylacznie wyobraznia twércdw oraz limitami technicznymi i bu-
dzetowymi. Przy ostroznym i krytycznym podejsciu do gier jako medium
przede wszystkim nalezy pamietac o tym, ze nie kazda produkcja osadzona
w realiach historycznych ma w rzeczywistoéci na celu przekazywaé tresci
historyczne. Rozréznienie pomiedzy produktami, ktére wylacznie korzy-
staja z historii jako tha do pewnej szerszej koncepcji fabularnej, a tymi, keé-
re kladg na nig nacisk, jest szczeg6lnie kluczowe w debacie o ,,przydatnosci”
i funkgji gier.

Kolejna, niemozliwa do przeskoczenia putapka, s3 elementy narracji
oraz interpretacji, a takze powiazane z nimi wizje przedstawienia pewnych
wyselekcjonowanych przez twércéw tresci, przy ktérych nalezy uwzgled-
ni¢ ograniczenia zwiazane z aspektami technicznymi, takimi jak gameplay
i user experience. Jest to $cisle powiazane ze szczeg6lna formg ,wcielania si¢”

> S. Robertson, Arguing with Digital History working group, “Digital History and Argument”
white paper, https://rrchnm.org/portfolio-item/digital-history-argument-white-paper/ [dostep:
20.02.2025] Roy Rosenzweig Center for History and New Media 2017, s. 27.

* Instytut Pamieci Narodowej, Immersyjna edukacja historyczna. W strong. .., s. 52-53.

> M.in. wobec takich zjawisk jak zatrucie informacyjne. Wigcej: Instytut Pamigci Narodowej,
Immersyjna edukacja historyczna. Gdzie jestesmy..., s. 20-31.

¢ Tamze, s. 13.
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w postaé w trakcie rozgrywki’. W zakresie przynajmniej czgéci z tych ogra-
niczen gry wideo nie odstajg jednak od pulapek tradycyjnych metod prze-
kazywania wiedzy historycznej. Zaréwno cyfrowe, jak i analogowe (tudziez
tradycyjne) formy przekazu zawierajg przeciez w sobie jaka$ forme narracji,
mniej lub bardziej celows oraz uswiadomiona, limitowang teoretycznymi,
kulturowymi i warsztatowymi predyspozycjami twércy/badacza.

Olbrzymie pole i wielo§¢ mozliwosci gwarantowanych przez
wiaczenie w zakres metod humanistyki cyfrowej narzedzi wprost anga-
zujacych odbiorcg, mogloby przy odpowiednim podejsciu pozytywnie
przystuzy¢ si¢ rozwiazaniu dotychczasowych probleméw zwiazanych m.in.
z zagrozeniem epistemicznej przemocy, polegajacym w tym kontekscie
na marginalizowaniu lub wymazywaniu konkretnych elementéw wiedzy
oraz historii za posrednictwem precyzyjnych, odgérnych preferencji co do
wykorzystywanych, opracowywanych i upublicznianych materialéw pier-
wotnych w instytucjach publicznych, a w tym archiwach, bibliotekach czy
ich repozytoriach®. Coraz czeéciej atrakcyjnos¢ rozwiazari immersyjnych
i interaktywnych juz sama w sobie moze stanowi¢ wysoka wartos¢ doda-
na pod katem szerszego zaangazowania i wspSlnego zespolenia ich z prak-
tykami public history w zakresie demokratyzacji informacji’ oraz prakeyk
dekolonialnych.

Na tym jednak nie koricza si¢ mozliwosci tej formuly. Gry wideo sa
réwniez szkatutka w ramach ktérych mozna przechowaé wiele najrézniej-
szych struktur, danych oraz metadanych. Przykladem takiego podejscia
moze by¢ chociazby koncepcja Kodeksu, ktéra pojawita si¢ w grze cze-
skiego producenta Warhorse Studios, Kingdom Come: Deliverance, prze-
noszacej uzytkownika do XV—wiecznego Krélestwa Czech. Wspomniany
Kodeks stworzony jest na wzér encyklopedii zawierajacej hasta odnoszace
si¢ do historycznych wydarzen, postaci, miejsc oraz innych elementéw po-
wigzanych z okresem i przestrzenig w jakich twércy umiescili swoja nar-
racje. Cho¢ hasla same w sobie nie sa bardzo szczegdtowe, tak zawierajg
pewien ogdlny obraz, ktéry wyjasnia graczowi podstawy $wiata i realiéw
w ktdrych si¢ ,znalazt”. Dzigki nim odbiorca moze dowiedzie¢ si¢ troche

7 L. Manovich. Databases as Symbolic Form, [w:] Database Aesthetics: Art in the Age of Information
Overflow, red. V. Vesna, Minnesota 2007, s. 41-42.

8 L. Putnam, The Transnational and the Text-Searchable: Digitized Sources and the Shadows
They Cast. ,, The American Historical Review”, 121, 2 (2016), s. 390-392.

% S. Robertson, Arguing with..., s. 8-9.

10
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wigcej o dwezesnym spoleczenistwie — chociazby o tym, kim byli $rednio-
wieczni weglarze, ile fazni znajdowalo si¢ w XV-wiecznej Pradze, a takze
jak wygladato spozycie wody w éwczesnych warunkach'.

Wynika z tego takze, ze nie tylko za posrednictwem bezposredniej
narracji oraz settingu gry mozna wydoby¢ pozadane lub interesujace infor-
macje. Przyklad Kodeksu, ktérego najrézniejsze formy wykorzystywane sa
od wielu lat w grach w sposéb masowy, jest bardzo dobrze'' wykonanym
odzwierciedleniem bazy wartosciowych danych o charakterze historycz-
nym, umieszczonej wewnatrz ztozonych algorytméw i oferujacej osobliwe
spojrzenie ,,z boku” na procesy zachodzace w trakcie samej rozgrywki.

Oczywidcie, jak juz wspomniatem wcze$niej, nie mozna stwierdzié
jednoznacznie, ze pokrétce zarysowana powyzej perspektywa jawi sie
wylacznie w pozytywnym $wietle. Nalezy jednak zwréci¢ uwagge na silny
potencjal gier wideo, wynikajacy takze z formuly elastycznosci rozumia-
nej jako gwarantowanie swobodnej przestrzeni wyboru, w ktérej kazdy
moze znalez¢ co$ dla siebie. Wigkszo$¢ z nich opiera si¢ dzisiaj na formule
dostepnosci buy to play, ale organizowane sa takze projekty, ktére maja
za zadanie szerzy¢ skoncentrowane dane historyczne w sposéb bezplatny.
Przykladem takiej inicjatywy moga by¢ gry powstalte na zlecenie Instytutu
Pamieci Narodowej. Taka produkcjg jest chociazby WARSAW RISING:
City of Heroes, czerpiaca inspiracje ze schematu bardzo popularnej gry z ga-
tunku roguelike, Darkest Dungeon, a opowiadajaca o wydarzeniach zwiaza-
nych z powstaniem warszawskim w roku 1944'.

Poniewaz gry wideo sg zaréwno przekaznikiem informacji, jak i oso-
bliwa forma sztuki, sa one szczegélnie narazone na manipulacje oraz nad-
uzycia, nie tylko w przestrzeni narracyjnej, ale i réwniez w zakresie za-
mieszczanych w niej struktur informacyjnych. Jezeli twércy gry nie podaja
zrédet tresci, ktére zamierzaja zamiesci¢ w swojej produkcji w formie fa-
bularnej lub metanarracyjnej, to w jaki sposéb mozna skutecznie walczy¢
z potencjalng dezinformacja? Fakt, ze najczestszym dzi§ wentylem bezpie-
czefistwa w takich sytuacjach sa media spolecznosciowe oraz serwisy beda-
ce nastepcami foréw internetowych, nie chroni catkowicie przed ryzykiem

10" Kingdom Come Codex, https://kingdomcomecodex.github.io [dostep: 20.02.2025].

" [deflatingtoad], 7his is the only game where I'm actually reading the codex entries, https:/[www.
reddit.com/r/kingdomcome/comments/paOdvs/this_is_the_only_game_where_im_actually_re-
ading/ [dostep: 20.02.2025].

12 WARSAW RISING: City of Heroes, https://bnt.ipn.gov.pl/en/projects/games/warsaw-rising/ [do-
step 20.02.2025].
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przyswojenia co najmniej wadliwych informacji, przy jednoczesnym do-
$wiadczaniu dobrej, efektownej rozrywki. Tradycyjnych baz danych i ar-
chiwéw raczej malo kto bedzie skory broni¢ przy jawnym przytapaniu
na manipulacji tylko przez wzglad na to, ze ,jest dobrze zaprojektowa-
na i wygodnie si¢ w niej klika”. W kontekscie gier wideo taki proceder —
»moze i przeklamane, ale gralo si¢ super” — juz wystepuje.

Gry wideo, jako rozlegle i wielobarwne medium, bedace synestezja
wielu réznych form oddzialywania na nasze zmysly, moga i powinny pel-
ni¢ coraz bardziej istotng rol¢ w zakresie humanistyki i historii cyfrowej,
aw tym w tworzeniu i przechowywaniu tresci o charakterze historycznym
oraz tych zwigzanych z kategoriami pamieci. Jednoczesnie nalezy pamie-
ta¢ o wszelkich pokusach, ktére moglyby znieksztalci¢ i zaburzy¢ wartogé
przekazywanych informacji. Pod wieloma katami gry wideo i zwiazane
z nimi technologie pokroju virtual reality moga spelnia¢ role cyfrowych
edukatoréw, oferujacych takie odpowiednio dostosowane bazy danych
i archiwa, w sposéb o wiele bardziej i efektywniej angazujacy uzytkownika
niz dotychczas. Jest to wigc bardzo ogédlne, a jednoczesnie krytycznie waz-
ne zagadnienie, o ktérym w kontekstach nauki historii nalezy rozmawia¢
zdecydowanie czgdciej'.

Projekt ,,Ogrywanie historii. Rola i miejsce gier w historiografii” in-
terpretowany jest przeze mnie jako che¢ zabrania glosu oraz wlaczenia sig
w debate o przysztosci historii z perspektywy badawczej, edukacyjnej i po-
pularyzatorskiej, przy jednoczesnym zaangazowaniu w nig mlodych ba-
daczy postugujacych si¢ interdyscyplinarnymi, rozbudowanymi metodami
i aparatami pojeciowymi. Istotne jest dzisiaj znalezienie dla tej tematyki
odpowiedniego, stalego miejsca, w ramach ktérego nastgpne pokolenia
historykéw beda mialy mozliwo$é swobodnej i wzajemnej inspiracji w wy-
niku wielobiegunowych, barwnych dyskusji. Czy jednak rzeczywiscie mo-
zemy na takie miejsce liczy¢?

WHhasnie dlatego za tak wazne i perspektywiczne uwazamy teksty za-
warte w ponizszej publikacji, do ktérych lektury serdecznie zapraszamy.

Dawid Szczepariski

13 Czego proba w ramach szerszego podmiotu public history zostala podjeta m.in. w: M. Kur-
kowska—Budzan, J. Wojdon., Metodologia jako problem dla historii publicznej, [w:] Wprowadzenie
do metodologii historii, red. E. Domariska, J. Pomorski, Warszawa 2022, s. 490-504.
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warsaw-rising/ [dostep 20.02.2025].
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W JAKI SPOSOB GRY Z ELEMENTAMI
HISTORYCZNYMI MOGA KSZTALTOWAC
SWIADOMOSC HISTORYCZNA GRACZY?

Streszczenie: Artykul przedstawia przeglad literatury ludologicznej i analizuje, jak
gry historyczne mogg ksztaltowa¢ $wiadomos¢ historyczna graczy. Autorzy opisu-
ja projekt badawczy, w ramach ktérego przeprowadzane sa wywiady z graczami
identyfikujacymi elementy historyczne w grach. Przedstawiono réwniez wstepna
analizg wybranych tytuléw wedlug klasyfikacji Scotta A. Metzgera i Richarda
J. Paxtona.

Stowa kluczowe: ludologia, gry cyfrowe, historia, postmodernizm

Aby zrozumie¢ wplyw gier cyfrowych na postrzeganie historii, warto przyj-
rze¢ si¢ definicji tego pojecia oraz podejsciu ludologii do przesztosci. Historia
rozumiana jako dyscyplina naukowa to ,nauka o dziejach, dochodzenie do wie-

dzy o tym, co si¢ zdarzylo w przesztosci”™. Z uwagi na ograniczony dostep do

! J. Topolski, Historia. https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/historia;3911996.html [dostep 27.12.2024].
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informacji o minionych wydarzeniach, wiedza historyczna swoje Zrédta moze
czerpaé z dostgpnych tekséw zrédlowych danej epoki, badan archeologicznych
oraz analiz historykéw przeprowadzanych w oparciu o posiadane informacje na
temat postaci, miejsc czy wydarzen z przesztosci. Warto w przypadku omawiania
zagadnien z perspektywy ludologicznej korzysta¢ z definicji odnoszacych si¢ do
dyscypliny, ktérej dorobek, jak w tym przypadku historii, stanowi inspiracje dla
twércéw gier, gdyz ludologia jako dziedzina nauki jest interdyscyplinarna i zrze-
sza badaczy z szerokiego spektrum dziedzin nauki, na co zwraca uwage miedzy
innymi Augustyn Surdyk w swoim artykule ,Status naukowy ludologii. Przyczy-
nek do dyskusji™.

Interesujacym z perspektywy niniejszych rozwazan jest takze aspekt obiekty-
wizmu w odtwarzaniu historii przez wspdlczesnych badaczy oraz osoby interesu-

jace si¢ przesztoscia. Agnieszka Kolasa Nowak stwierdza:

Zadaniem poznania historycznego jest w pierwszym rzedzie rekonstrukeja prze-
sztosci. Do celéw historii nalezy opis przesztych wydarzei, proceséw spotecznych,
mentalnosci czy sposobéw myslenia w konkretnych zbiorowosciach i w sprecy-
zowanych przedzialach czasu. Poszukuje si¢ takze zwiazkéw miedzy ustalonymi
faktami historycznymi, aby méc odtworzy¢ konkretny, najcz¢sciej niepowtarzalny
przebieg zdarzed. Te zadania wymagaja przywiazywania wagi do szczegdlu, zwra-
cania uwagi na cechy jednostkowe i wlasciwosci unikalne’®.

Celem niniejszego artykultu jest proba odpowiedzi na pytanie, czy i w jaki
sposéb gry historyczne mogg stanowi¢ narzedzie zdobywania wiedzy historycz-
nej i ksztaltowania §wiadomosci historycznej graczy oraz w jaki sposéb historia
moze by¢ wykorzystywana przez tworcéw gier do tworzenia angazujacych pro-
dukgji. Artykut ten stanowi przeglad literatury naukowej, ktéra wykorzystalismy
do przygotowania autorskiego badania spolecznosci graczy. W pierwszej czeéci
publikacji przedstawione zostaja wybrane wyzwania, z jakimi zmagaja si¢ nauki
historyczne i ich potencjalne oddziatywanie na gry powstajace w oparciu o ich
dorobek. W dalszej czgéci artykutu swoja uwage skupiamy na ukazaniu roli gier
cyfrowych w zakresie edukacji historycznej i przedstawieniu metodologii naszego

badania. Ostatni podrozdziat stanowi przeglad wybranych sposobéw analizy gier

2 A. Surdyk, Status naukowy ludologii. Przyczynek do dyskusji, ,Homo Ludens”, 1 (2009), s. 239.

% A. Kolasa-Nowak, Socjologia historyczna polskich zmian spolecznych. Od powstania Solidarnosci do
transformacji systemowej, ,Annales Universitatis Mariae Curie-Sklodowska, sectio I — Philosophia-
-Sociologia”, 40, 2 (2016), s. 20, za: tegoz, Socjolog w badaniu przeszlosci. Koncepcja socjologii histo-
rycznej Charlesa Tilly'ego, ,Studia Socjologiczne”, 63, # (2001), s. 11-41, tegoz, Socjologia historycz-
na. Interdyscyplinarnosé w praktyce badawczej socjologéw, [w:] Glosy w sprawie interdyscyplinarnosci.
Socjologowie, i filozofowie i inni o pojeciach, podejsciach i swych doswiadczeniach, red. J. Kurczewska,
M. Lejzorowicz, Warszawa 2015.
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inspirowanych historig oraz przedstawia wstgpng analiz¢ gier cyfrowych, wskaza-

nych przez osoby badane w procesie rekrutacji do wywiadéw.
HISTORIA | GRY HISTORYCZNE WOBEC WYZWAN POSTMODERNIZMU

Na zagadnienie wyzwan stojacych przed historykami skfada si¢ miedzy
innymi teza méwiaca o tym, ze ,histori¢ pisza zwyci¢zcy”, przypisywana choé-
by Winstonowi Churchillowi?, czy tez stanowiaca tytul cyklu esejéw autorstwa
George’a Orwella’. Interesujacg egzemplifikacja dotyczaca wieloaspektowosci
wydarzen historycznych i metaforyki ,autorstwa historii” w kontekscie polskim
moze by¢ postrzeganie biografii mniejszosci etnicznej Kaszubéw z okresu 11
Wojny Swiatowej.

Przykladem w przypadku Kaszubéw moze by¢ symboliczny ,dziadek z Werhmach-
tu” — wickszo$¢ kaszubskich rodzin do§wiadcezyla traumy zwiazanej z wcielaniem
do wojsk niemieckich podczas II wojny $wiatowej, przedstawianej w oficjalnym

dyskursie jako akt zdrady wobec pafistwa polskiego z pominigciem zrozumienia
lokalnych (kaszubskich) uwarunkowar®.

Pewnym nawiazaniem do wyzej wspomnianego stwierdzenia moga by¢ roz-
wazania Dipesha Chakrabarthego, traktujace o potrzebie uwrazliwienia histo-
rykéw na historie grup, ktére w procesie historycznym byly marginalizowane’.
W swoich rozwazaniach podkresla on takze duzg rol¢ przywiazania historykéw
— niezaleznie od wyznawanych ideologii — do obrony przywiazania metodologii
historii do okreslonego rozumienia racjonalnosci®.

Dipesh Chakrabarthy’ podkresla takze za Georgiem Iggersem, ze obiektyw-
no$¢ w naukach historycznych jest nieosiggalna, a naukowiec moze liczy¢ jedynie
na prawdopodobienistwo, ktére, co istotne, nie polega na swobodzie twérczej,

a racjonalnej strategii orzekania tego prawdopodobienistwa'®. Chakrabarthy'!

4 Zob. R. Moorhouse, Nigdy uczciwie nie rozliczono tej wojny, "Wszystko co najwazniejsze”,
32 (2021), s. 9-13.

> G. Orwell, Historig piszq zwycigzcy, Krakéw 1991.

¢ M. Mazurek, Po co mniejszosci whasna historia, czyli spdr o wersje wydarzert (na prayktadzie kaszu-
béw) ,Sensus Historiae : studia interdyscyplinarne”, 2 (2017), s. 88.

7 Tamze, s. 87 za: D. Chakrabarty, Prowincjonalizacja Europy. Mys| postkolonialna i réznica histo-
ryczna, Poznan 2011, s. 134 Por. P. Connerton, Jak spoleczeristwa pamigtajq, Warszawa 2012.

8 D. Chakrabarty, Historie mniejszosci, przeszlosci podrzedne. ., Literatura na $wiecie”, 1-2 (2008),
s. 262.

2 Tamze, s. 262.

10 Tamze. s. 262, za: G. Iggers, Historiography in the Twentieth Century: From Scientific Objectivity
to the Postmodern Challenge, Hannover-London 1997, s. 145.

""" D. Chakrabarty, Historie Mniejszosci. ..., s. 262.
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dodaje za Erickiem Hobsbawmem'?, ze historia jako nauka nie ulega wplywom

spostmodernizmu”, ktéry zdaniem historyka poddaje w watpliwos¢ zagadnienia
réznic pomiedzy faktem a fikcjg oraz obiektywna rzeczywistoscia a dyskursem
pojeciowym.

Te dwie charakterystyki perspektywy historycznej umozliwiaja wskazanie
dwéch wyzwanl stojacych przed historykami, ktére moga w naszym odczuciu re-
zonowa¢ réwniez na gry i inne media zwiazane z tematyka historyczna. Mowa
o problemach zwigzanych z mozliwos$cia dodarcia jedynie do prawdopodobne-
go przebiegu badanych wydarzeni (szczegélnie w przypadku wydarzen z czaséw
przedcyfrowych oraz przed wynalezieniem fotografii), a takze roli racjonalno-
$ci i podejscia metodologicznego celem uniknigcia zatarcia si¢ granicy miedzy
faktami a fikcja. Wykorzystywanie zasobéw historycznych i opracowan badaczy
w szerszym kontekscie spotecznym, takim jak na przyklad kultura popularna,
moze prowadzi¢ do kreacji prawdopodobnych scenariuszy wydarzet mogacych
sprawia¢ wrazenie faktycznie odtworzonej historii, jednak z uwagi na luki me-
todologiczne oraz wizj¢ artystyczng autoréw dzieta, moze by¢ réwniez bardzo

sugestywng, fikcja ukryta pod pozorami historycznosci.
GRY HISTORYCZNE JAKO MATERIAL BADAWCZY LUDOLOGII

Przektadajac niniejsze rozwazania na grunt ludologiczny, nalezy zwrécié
uwage na to, w jaki sposéb gry, a w szczegdlnosei gry cyfrowe, ktdre sg naszym
gléwnym obiektem zainteresowari badawczych, réinia si¢ od innych mediéw
czerpiacych inspiracj¢ z minionych wydarzen. Scott A. Metzger oraz Richard J.
Paxton wskazuja, ze interakcje pomiedzy tre$ciami akademickimi a kultura po-
pularna nie ograniczaja si¢ wylacznie do gier komputerowych i historii, a wiedza
o przesztosci moze by¢ czerpana takze z innych mediéw, takich jak filmy czy
Internet. Unikalng cecha gier wideo jest zdaniem badaczy mozliwo$¢ zapewnie-
nia nie tylko obserwacji pewnych interpretacji historycznych, ale tez zapewnienie
$rodowiska umozliwiajacego aktywne zaangazowanie uzytkownika w symulacje
historii, odtwarzanie wydarzen historycznych oraz kontrol¢ nad nimi i modyfiko-
wanie ich, tworzac alternatywne wizje wydarzen historycznych®.

Gry wideo, a w szczegblnosci te poruszajace watki historyczne, zdaniem cze-

$ci srodowiska akademickiego nie stanowia interesujacego materiatu badawczego.

2 Tamze. s. 262, za: E. Hobsbawm, Identity History..., s. 271.
3 S. A. Metzger, R. J. Paxton, Gaming History: A Framework for What Video Games Teach About
the Past, ,/Theory & Research in Social Education”, 44, 4 (2016), s. 3.
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Adam Chapman'* jako przyklad krytyki podchodzenia w sposéb naukowy
do gier wideo o tematyce historycznej wskazuje na przemyslenia Aleksandra
R. Galloway’a. Autor Essays on Algorithmic Structure swoja polemike opiera o se-

516 i skupia swoja uwagg na tym, iz gry kompu-

ri¢ gier Sid Meier’s Civilization
terowe sa w jego odczuciu zwyklym zestawem algorytméw, co ma prowadzi¢ do
swego rodzaju opréznienia idei reprezentacji historycznej'’. Taka perspektywa
prowadzi go do wniosku, ze algorytm zawiera wszelkie potencjalne znaczenia bez
przestrzeni na krytyczng refleksje czy zaangazowanie w gry'®.

Adam Chapman wchodzi z tym twierdzeniem w polemike, stwierdzajac, ze
najefektywniejszym sposobem badania gier moze by¢ badanie ,funkcjonalno-
ludonarracyjne” (z ang. functional ludo-narrativis), ktérego przedmiotem zainte-
resowania jest analiza tego, jak $wiat fikcyjny lub udajacy $wiat rzeczywisty odnosi
si¢ do przestrzeni sprawczoéci’”. Chapman sugeruje skupienie si¢ na wzajemnym
oddziatywaniu elementéw interakcyjnych, tworzacych forme gry, i historycznym
kontekscie stanowiacym zawarto$¢ gry. Te dwa elementy, zdaniem Chapmana,
wystepujac wspdlnie pozwalaja grom komputerowym funkcjonowa¢ jako histo-
rie. Dodaje on takze, ze w takim rozumieniu gry wideo o tematyce historycznej
mozna postrzega¢ jako metonimiczne urzadzenia narracyjne, podczas tworzenia
ktérych twérey gry dokonuja podobnych wyboréw do tych, ktére stoja przed hi-
storykami poszukujacymi ,,wlasciwej” historii, a proces tworzenia gry jest zawsze
procesem kreatywnym, nawet w sytuacji, gdy sa oni zobowiazani do starannosci
historycznej*. Stwierdza on takze, ze problemy dotykajace gier historycznych sa
natury epistemologicznej i wigza si¢ one nieodlacznie z historig jako nauka, nie
za$ samym narzedziem jakim s gry*'. Takie ujecie historii jako dyscypliny, kté-

rej przedmiotem zainteresowania jest niedostepna w sposdb bezposredni szeroko
€

" A. Chapman, Is Sid Meier’s Civilization History? ,Rethinking History” 17, 3 (2013), s. 313-315.
Y Cywilizacja, seria gier komputerowych, oprac. Firaxix Games, wyd. Micro Prose (pierwsze dwie
czgsci serii, Maryland 1991-1996) Atari (trzecia cze$¢ serii, Paryz 2001), 2K Games (kolejne odsto-
ny, Novato 2005-2025).

16 Seria Cywilizacja doczekala si¢ siedmiu gléwnych odston oraz dodatkowych odston cyklu.
Ponizej zamieszczamy link do strony obecnego wydawcy — 2K Games, pierwsza czg$¢ zostala wyda-
na przez MicroProse, za opracowanie gry odpowiada studio Firaxis Games: https://civilization.2k.
com/pl-PL/ [dostep 7.01.2025].

7 Tamze. s. 314, za: A. R. Galloway, Gaming. Essays on Algorithmic Culture, Minneapolis 2006,
s. 104; T. Appetley, Virtual Unaustralia: Videogames and Australia’s Colonial History. ,Proceedings
of the Cultural Studies Association of Australasia Conference”, 2007. s. 10, T. Apperley, Gaming
Rhythms: Play and Counterplay from the Situated to the Global. “Theory on Demand”, 6 (2010), s. 26
'8 Tamze. s. 314, za: T. Appetley, Gaming Rhythms..., s. 133.

Y A. Chapman, Is Sid Meiers..., s. 203.

2 Tamze, s. 315, za: M. L. Ryan, Avatars of Story, Minneapolis 2006.

2l Tamze, s. 327.

21



MARCIN BAUMANN, OSKAR GAWLIK

rozumiana przeszto$é, moze prowadzi¢ do wniosku, iz narzedzie jakim sa gry
stanowi odbicie wyzwan, z jakimi nieustannie zmagaja si¢ nauki historyczne.

Co istotne, z perspektywy celéw realizowanego przez nas badania, majac do
czynienia z takim rozumieniem gier historycznych mozna stwierdzi¢, iz tworzg
one swego rodzaju reprezentacj¢ historyczna, ktéra uzytkownicy uznajg za pewna

swoista histori¢ i angazujq w szerszy dyskurs historyczny*.

GRY CYFROWE JAKO NARZEDZIE ZDOBYWANIA
WIEDZY HISTORYCZNEJ

Jako niezalezne potwierdzenie takiej formy postrzegania gier wideo jako
swego rodzaju nowego zrédla wiedzy historycznej, obok innych elementéw kul-
tury popularnej czerpiacej inspiracj¢ z dokonan historykéw mozna wskazaé wy-
niki badan Instytutu Pamieci Narodowej z 2022 roku — Edukacja dla pamieci.
Przekaz wiedzy historycznej w kontekscie postaw Polakéw wobec ich przeszlosci™.
W tych badaniach o charakterze reprezentatywnym, przeprowadzanych z wyko-
rzystaniem metod ilo$ciowych oraz jako$ciowych, przebadano w sumie ponad
sze$¢ tysiecy os6b. Wsréd badanych trzy tysiace siedemset osiemdziesiat jeden
respondentéw stanowili uczniowie szkét srednich, badani metoda CAWI. Bada-
nie pozwolito uzyska¢ informacje¢ miedzy innymi o tym, jakie sa zrédta wiedzy
historycznej Polakéw?’. Do takich Zrédet nalezg osoby z najblizszego otoczenia,
miejsca pamieci, w tym dziela sztuki, szkofa, réznego rodzaju uroczystosci, re-
konstrukcje czy grupy dzialajace w obszarach zwiazanych z tematyka historycz-
na. Wsréd wymienionych zrédet znalazly si¢ takze media, do ktdrych oprécz
Internetu, radia, telewizji i mediéw spolecznosciowych zakwalifikowano takze
gry komputerowe®.

Rola gier komputerowych i innych cyfrowych technologii wciaz rosnie, na co
wskazuje raport Global Games Market Report 2024*. Wedtug danych zebranych
przez Firme¢ Newzoo (wykres I), w roku 2024 w gry cyfrowe gralo az trzy miliar-
dy czterysta dwadziescia dwa miliony graczy, z czego dziewigéset osiem milionéw
stanowig gracze komputerowi, szes¢set trzydziesci milionéw uzytkownicy konsol,

a ponad dwa miliardy osiemset czterdziesci osiem milionéw gracze mobilni.

22 Tamze. s. 327.

» K. Malicki i in., Edukacja dla pamigci. Przekaz wiedzy historycznej w kontekscie postaw Polakéw
wobec ich przeszlosci. Instytut Pamieci Narodowej, Warszawa 2023.

2 Tamze, s. 12—13.

% Tamze, s. 14.

26 M. Buijsman i in, Global Games Market Report 2024, Newzoo, 2024.

22



W JAKI SPOSOB GRY Z ELEMENTAMI HISTORYCZNYMI MOGA KSZTAETOWAC SWIADOMOSC HISTORYCZNA,..

Wedtug szacunkéw autoréw raportu, do roku 2027 liczba graczy na $wiecie ma
wzrosna¢ do okolo trzech miliardéw siedmiuset pigédziesieciu dziewigciu milio-
néw, co moze prowadzi¢ do wniosku, ze gry cyfrowe beda weiaz zyskiwaly na

znaczeniu w nadchodzacych latach?.

/;\
3,759M

3,422M Console players in 2024
3,274M
3,145M 630M
PC Dlayers in 2024

908M

&] @ Mobile players in2024
2,848M
2022 2023 2024F 2025F 2026F 2027F

Rys. 1. Prognoza wzrostu liczebnosci graczy na $wiecie (z ang. Global Player Forecast).
Zrédto: M. Buijsman i in., Global Games..., s. 17.

W kontekscie polskim gry zwierajace elementy historyczne juz w momencie
badania realizowanego przez IPN w 2022 roku stanowily wazny punkt odniesie-
nia w nauce o historii (wykres II). Wedtug przytoczonego powyzej badania rola
Internetu oraz gier komputerowych jest bardzo duza, szczegélnie dla uczniéw
szkot $rednich. 59 % badanych uczniéw z grupy liczacej 3776 oséb wskazato
Internet oraz gry komputerowe jako najwazniejsze (lub jedno z maksymalnie
trzech najwazniejszych) ze zrédet wiedzy historycznej. Dla poréwnania Polacy
w wieku 20+, stanowiacy druga grupe badanych (N=1068), wskazywali na t¢
kategori¢ zrédel wiedzy jedynie w 15 %. Internet oraz gry komputerowe wedtug
uczniéw szkét srednich byly réwniez najatrakeyjniejszym (lub jednym z maksy-
malnie trzech najatrakeyjniejszych) ze zrédet wiedzy historycznej. W tej kategorii
takie zdanie wyrazito 55 % badanych uczniéw oraz 13 % Polakéw 20+. Réwnie

¥ Tamze.s. 17.
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czgsto co na Internet i gry komputerowe mlodzi ludzie wskazywali na filmy, ra-
dio oraz telewizj¢. W tym przypadku osoby w wieku 20+ byly zdecydowanie bar-
dziej zgodne z osobami mlodymi, gdyz 51% z nich postrzegato filmy, radio oraz
telewizj¢ jako jedno z maksymalnie trzech najatrakcyjniejszych lub najatrakcyj-
niejsze zrodto wiedzy historycznej. W przypadku kategorii wiarygodnosci trzema
najczedciej wskazywanymi zrédtami wiedzy wsréd uczniéw byly miejsca pamieci,
muzea i przedmioty — 47 %, nastgpnie lekcje — 43 %, oraz rozmowy w malym
gronie — 38 %. W przypadku Polakéw w wieku 20+ byly to kolejno: rozmowy
w malym gronie — 38 %, filmy, telewizja, radio — 37 %, oraz miejsca pamigci,

muzea i przedmioty — 32 %,

Najwaznicjsze Najatrakeyjnicjsze Najbardzicj wiarygodne
Spoéréd wybranych przez Ciebie Ktére z wymienionych zrédet s3 Ktére z wymienionych Zrédet
2rodet wiedzy historycznej, wskaz Twoim zdaniem najciekawsze, sg Twoim zdaniem najbardziej
mak Inie trzy Zni - naj; iniejsze? Wskaz maksy- wiarygodne — w najwigkszym
takie, z ktérych czerpiesz najwigcej malnie trzy odpowiedzi®. stopniu ufasz przekazywanym
wiedzy”. w nich treciom? WskaZz maksy-

malnie trzy odpowiedzi”.

Rozmowy w matym gronie . 29% . .x ...................................... -x .......
! 24% ! 28% L, 38%
Uroczystoséci, rekonstrukcje, i i H
18% 17%
PR AR L ' ..................................................... ' ..................................................... . 16% o
! 16% . 14% i 17%
Ksiazki, czasopisma, archiwa e R | R
10% 7% 17%
Internet i gry H H H
o 15% 13,0% 10%
| 59% h 55% L 27%
Filmy, telewizja, radio [ a8% -51% 37%
45% | 55% 27%
o . i i i
i L T K az%
! 25% 36% ! 47%

Osobisty udzial® I ox
kategoria nie byta
stosowana w badaniu ucznidw = N=1068 Polacy 20+ ® N=3776 uczniowie

Rys. 2. Przedstawienie najwazniejszych wykorzystywanych Zrédet wiedzy przez badanych.
Zrédlo: K. Malicki i in., Edukacja dla pamieci. .., s. 22.

Niniejsze zestawienia moga wskazywa¢ na to, iz gry historyczne maja po-
tencjal transferu wiedzy historycznej oraz uatrakcyjnienia przedmiotu szkolnego
jakim jest historia, jednoczesnie stanowiac jedno z wielu Zrédel wiedzy, z keérych

uczniowie — a w dalszej perspektywie Polacy — korzystaja.

2 K. Malicki i in., Edukacja Dla Pamigci..., s. 22.
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METODOLOGIA REALIZOWANEGO BADANIA WSROD GRACZY
GIER Z ELEMENTAMI HISTORYCZNYMI

Majac na uwadze intensywny rozwoj branzy gier, a takze site oddziatywania
tego medium na graczy poprzez, migdzy innymi, aspekt immersyjnosci, ktérego
inne media takie jak filmy nie posiadaja® oraz ograniczona liczb¢ badan w tej
tematyce w kontekscie polskim, zdecydowali$my si¢ na rozpoczecie jakosciowych,
eksploracyjnych badani whasnych, dotyczacych poznania tego, czy i jesli tak, to
w jaki sposdb gry poruszajace tematyke historyczna moga poszerzaé takowa wie-
dze graczy. Wywiady poglebione, ktére obecnie realizujemy, dotykaja szeregu
aspektéw zwigzanych z grami — od motywadji siggania po tego typu produkgje,
przez poczucie przystawalnosci elementéw fikcyjnych inspirowanych historycz-
nymi wydarzeniami, po ich rzeczywistych odpowiednikéw, poczucie immersji
wynikajace z obecnosci elementéw historycznych w grach oraz poczucie zwigk-
szenia si¢ wiedzy historycznej przez graczy, powstate w wyniku grania w gry z ele-
mentami historycznymi. Warto nadmieni¢, iz niniejsze badanie na tym etapie
projektu ma charakter eksploracyjny i jakosciowy, zatem préba nie ma charakte-
ru reprezentatywnego.

Rekrutacja odbywa si¢ (stan na marzec 2025) online metoda kuli $niego-
wej od listopada 2024 roku. Respondenci wskazywali gry, ktére uwazaja za hi-
storyczne, co pozwolito na stworzenie listy tytutéw do analizy. W formularzu
respondenci zostali poproszeni o wskazanie gier, ktére w ich odczuciu zawieraly

elementy historyczne w nastgpujacym brzmieniu:

Wymiei gry cyfrowe (komputerowe/konsolowe, najlepiej kilka) historyczne
lub/i zawierajace inspiracje wydarzeniami historycznymi lub zawierajace elementy
historyczne, w ktére najczeéciej gratas/grates/grasz. (Chodzi o wszystkie gry, kté-
re kojarza Ci si¢ z historia, niezaleznie od tego, czy dotykaja one w sposéb bezpo-
$redni tematyki historycznej, od warstwy wizualnej, przez fabularna, po konkretne
elementy $wiata przedstawionego, czy tez mechaniki).

Ponizej zamieszczamy zestawienie tabelaryczne odpowiedzi badanych wraz

ze wstgpna i autorska kategoryzacja, przygotowana na potrzeby dalszych analiz
(Tabela I).

#S. A. Metzger, R. J. Paxton, Gaming History..., s. 4.
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Tab. 1. Odpowiedzi graczy na pytanie, o gry, ktore kojarza im si¢ z historig (N=14).

Uogoélniona charakterystyka

Gry wskazane przez respondentéw

Strategiczne gry historyczne

Europa Universalis 4

Hearts of Iron 4

1979 Revolution

Age of Empires

Anno 1404

Civilization V'

Codename Panzers

Company of Heroes (17 2)

Crusader Kings 2¢3

Going Medieval

Manor Lords

Stronghold Crusader

Stronghold HD

The Last Train Home,

The Settlers ITT

Total War (Shogun, Rome, Medieval, Empire, Napoleon, Attila)

Victoria 2¢3

Warsaw Rising: Miasto Bohateréw

We. The Revolution

Workers & Resources: Soviet Republic

FPS - First Person Shooters (z ang.
strzelanki z pierwszej osoby) inspiro-

wane wydarzeniami historycznymi

Call of Duty (1, 2, World at War, WWII)

Battlefield 1

Hell Let Loose

Heroes & Generals

Land of War

Medal of Honor: Allied Assault,

Rising Storm

Squad 44

Gry RPG oraz gry przygodowe inspi-

rowane wydarzeniami historycznymi

Kingdom Come: Deliverance

Assassin’s Creed seria

Ghost of Tsushima

Mount & Blade (With Fire and Sword, Bannerlord)

Pentiment

Red Dead Redemption 162
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Baldur’s Gate seria

Disco Elysium

Elden Ring

Gry RPG oraz gry przygodowe fanta- Hades

zy z elementami historycznymi Lego Iniemamocni

Seria Dark Souls

Skyrim

Wiedzmin 3
Fifa
For Honor

Symulatory z elementami historycz-

nymi

Hellish Quart

Zrédto: Opracowanie wlasne w oparciu o badanie wiasne.

Lotrategiczne gry historyczne”. Gry z tej kategorii oferuja mozliwos¢ zarza-
dzania zasobami, prowadzenia wojen, rozwoju gospodarki i podejmowania decy-
zji politycznych. Ich mechanika koncentruje si¢ na symulacji dzialari na $rednia
badz duzg skale, czesto w historycznych ramach czasowych lub w $wiatach jawnie
inspirowanych §rodowiskiem historycznym (miejscami i wydarzeniami).

LEPS (z ang. First Person Shooters) — strzelanki z pierwszej osoby inspirowane
wydarzeniami historycznymi”. Te gry skupiaja si¢ na dynamicznej akeji i wier-
nym odwzorowaniu elementéw wyposazenia epoki, szczegdlnie w kontekscie
wojen XX wieku. Czgsto podejmuja probe przedstawienia sprze¢tu wojskowego
i uzbrojenia w sposéb wierny ich realnym odpowiednikom.

»,Gry RPG oraz gry przygodowe inspirowane wydarzeniami historyczny-
mi”. Te gry z kolei sa osadzone w realiach historycznych lub guasi historycznych
i pozwalaja graczom wcieli¢ si¢ w bohateréw zyjacych w okreslonych epokach,
eksplorowad $wiat oraz uczestniczy¢ w wydarzeniach inspirowanych przesztoscia.
Gry takie jak Kingdom Come: Deliverance® i seria Assassin’s Creed?>* Yacza fikcyjna
narracjg z historycznym kontekstem.

,Gry RPG oraz przygodowe gry fantazy z elementami historycznymi”. Gry
te facza elementy historyczne z fantastyka, tworzac alternatywne rzeczywistosci.

3 Kingdom Come: Deliverance, oprac. Warhorse Studios, wyd. Deep Silver (Héfen 2018).

3 Assasin’s Creed, seria gier, oprac. Ubisoft, , wyd. Ubisoft (Montreuil 2007-2025).

2 W momencie pisania artykulu ukazalo si¢ 18 czesci gry, pelna liste wraz z nadchodzaca 19 cze-
$cig gry (Assasin’s Creed Shadows) mozna znalez¢ na stronie wydawcy, firmy Ubisoft, pod ponizszym
linkiem: hetps://www.ubisoft.com/pl-pl/game/assassins-creed/games [dostep 7.01.2025].
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Swiaty w tych grach czesto bazuja na artystycznych reinterpretacjach twoércy i wi-
zjach $redniowiecznych realiéw.

»Symulatory z elementami historycznymi”. W tej kategorii mieszcza si¢ gry
o bardzo zréznicowanym charakterze. Hellish Quart’® oraz For Honor** pozwalaja
graczowi na wcielenie si¢ w postacie inspirowane réznymi epokami historycznymi
i organizowanie pojedynkéw postaci z réznych okreséw historycznych. W przy-
padku serii gier Fifa (obecnie EA Sports FC)* mamy do czynienia z umieszcze-
niem w rozgrywce najwybitniejszych pitkarzy z réznych okreséw historycznych,
ktérzy juz zakoniczyli kariery pitkarskie, wraz z ich krétkimi biogramami®®.

Analiza odpowiedzi respondentéw pokazuje, ze gry historyczne i inspiro-
wane historia wystepuja w wielu réznorodnych formach, od symulagji i strategii,
przez gry akgji, po narracyjne RPG. Tytuly te cz¢sto pelnia nie tylko funkcje
rozrywkows, ale takze edukacyjna, umozliwiajac graczom poznanie wydarzen,
epok i realiéw przesztosci w angazujacej formie. Podziat na kategorie podkresla
zréznicowanie gatunkéw i mechanik w kontekscie historycznym.

W przypadku checi badania graczy gier komputerowych, najwickszym wy-
zwaniem metodologicznym, z jakim przyszto nam si¢ zmierzy¢, bylo zdefiniowa-
nie, czym jest gra historyczna. Zalezalo nam, aby pojecie to byto do$¢ ostre, by
nie zawieralo w sobie kazdej gry cyfrowej, ale rowniez — aby uwzglednialo gry,
ktére swojej fabuly nie opieraja o wydarzenia historyczne, ale na przyklad wy-
korzystuja historyczne uzbrojenie lub stylistyka nawiazuja do konkretnej epoki.
Odpowiedzi na pytanie rekrutacyjne dotyczace gier z elementami historycznymi,
w ktére grali badani, postuzylo nam do stworzenia korpusu gier, ktérych jedynie
cze$¢ z uwagi na objetos¢ artykutu wstepnie przeanalizowalismy z wykorzysta-
niem narz¢dzia analitycznego, przygotowanego przez cytowanych powyzej Scot-
ta A. Metzgera oraz Richard J. Paxtona®, ktérzy podjeli si¢ zadania stworzenia
pewnych ram teoretycznych majacych za zadanie ulatwi¢ prowadzenie badan

W tej niszy.

3 Hellish Quart, oprac. Kubold, wyd. Kubold (Warszawa 2021).

3% For Honor, oprac. Ubisoft Montreal, , wyd. Ubisoft (Montreuil 2018).

¥ Fifn(1993-2022), EASPORTS FC(2022-2025), seria gier, oprac. Electronic Arts, wyd. Electronic
Arts (Kalifornia 1993-2025).

% Jako przyklad takiego zabiegu mozna podac listg tak zwanych ,Ikon” zaimplementowanych do
najnowszej odstony serii — EA Sport FC. Lista ,tegorocznych lkon” znajduje si¢ pod ponizszym
linkiem: https://www.ea.com/pl/games/ea-sports-fc/fc-25/features/fc-25-icons [dostgp 7.01.2025].
% A. Metzger, R. ]. Paxton, Gaming History... s. 1-33.
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GRY HISTORYCZNE -
ROZNE PERSPEKTYWY ANALIZY, WIELOWYMIAROWOSC GIER

Punktem wyjécia rozwazan autoréw Gaming History: A Framework for What
Video Games Teach About the Past byly analizy Marcia Landiego, ktéry przefor-
mulowal trzy filozoficzne konstrukty Frederica Nietzschego na potrzeby analiz
filméw historycznych. Wyréznit on filmy ,monumentalne”, ktérych celem bylo
oddanie czci wydarzeniom historycznym i skupienie si¢ na melodramatyzmie
polaczonym z tryumfem obowiazujacej struktury wladzy, przemocy i fanaty-
zmie, filmy ,antykwaryczne”, stanowigce odtworzenie historii w sposéb statyczny
z maksymalng iloscia szczegdtéw, oraz filmy ,krytyczne”, stanowiace podejscie
do historii w sposéb twoérczy, relatywistyczny i poszukujacy lokalnosci oraz za-
przeczeri dotyczacych ustalonych narracji*. Badacze zaznaczaja, iz niniejszy po-
dzial moze by¢ wykorzystywany do analizy innych mediéw oraz nie stanowi wy-
czerpujacej ramy analitycznej, co oznacza, ze jedna gra moze kwalifikowa¢ si¢ do
kilku kategorii jednoczesnie®.

Autorzy argumentuja, iz niniejszy podziat mozna réwniez zastosowaé w przy-
padku gier wideo. Monumentalizm gier moze by¢ wyrazany poprzez przedstawia-
nie dominujacych narracji w pozytywnym $wietle oraz ukazywanie tradycyjnych
przedstawien wladzy, przemocy i dominacji. W przypadku kategorii antykwa-
rycznej gry moga skupia si¢ na wiernym odtworzeniu historycznych lokacji lub
uzbrojeniu danej epoki. W przypadku kategorii krytycznej, gry moga zwickszaé
wolnos¢ grywalnych postaci lub frakeji, oddzielajac te postacie i frakcje od ich
rzeczywistego kontekstu kulturowo-historycznego i w pewien sposéb lekcewazy¢
dominujace narracje. Jako przyklad zastosowania niniejszych poje¢ w prakeyce,
badacze wskazujg na wizerunek zotnierzy Stanéw Zjednoczonych w czasie II woj-
ny $wiatowej. Bohaterowie gier, zaréwno jako indywidualne postacie oraz frakcje,
moga by¢ postrzegani jako dzielni wojownicy w stusznej sprawie (perspektywa
monumentalna), wyposazeni w wiernie odwzorowane bronie i pojazdy epoki
(perspektywa antykwaryczna), bedacy wirtualnie i wrecz przesadnie ,,niezniszczal-
ni”, nawet w obliczu przewazajacych sit wroga (perspektywa krytyczna)®.

Podany przez respondentéw tytut Battlefield 1*' (patrz Tabela 1) taczy w so-

bie cechy monumentalizmu, antykwaryzmu oraz krytycyzmu. W tej grze

% Tamze. s. 6-7, za: Landy M., Cinematic uses of the past, University of Minnesota Press, Minne-
apolis 1996.

3 Tamze, s. 14.

4 Tamze. s. 7.

41 Battlefield 1, oprac. DICE, wyd. Electronic Arts (Redwood City 2016).
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przedstawiono I wojng §wiatowa w sposéb bardzo emocjonalny i monumental-
ny. Gra wprowadza gracza w realia konfliktu przez spektakularne scenariusze,
wzmacniajac dramatyzm i heroizm Zzolnierzy, ale jednoczesnie — w sposéb mo-
gacy by¢ zakwalifikowany jako krytyczny — redukujac subtelnosci politycznych
aspektéw wojny. Odwzorowanie uzbrojenia w grze wskazuje natomiast na aspekt
antykwaryczny niniejszej produkeji. Przyktad kampanii Friends in High Places
pokazuje osobisty dramat i poswigcenie, ale przez swoje uproszczenia gra ryzyku-
je przedstawieniem konfliktu jako jednoznacznie heroicznego wydarzenia podej-
mowanego w stusznej sprawie.

Interesujacym przyktadem gier majacych cechy monumentalizmu moga by¢
produkgje z serii 7otal War*?, na ktére wskazali nasi respondenci (patrz Tabela 1),

stynace z monumentalnych bitew oraz ukazywania procesu budowania potegi

wybranej przez gracza cywilizacji, ktéra w realiach historycznych niekoniecznie
taki status miala szans¢ uzyskal. Jak wskazuje Chapmana w swoich analizach,
gracze doceniaja mozliwo$¢ kontrolowania historii, cho¢ czgsto traktuja wydarze-
nia historyczne jako narzedzie strategiczne, a nie cel edukacyjny®.

Total War: Rome II* prezentuje monumentalne podejscie do historii, eks-
ponujac ekspansj¢ imperium rzymskiego. Monumentalny charakeer tej i innych
gier z serii, wynikajacy z widowiskowych bitew oraz szerokiej skali zarzadzania
imperium, buduje poczucie podziwu wobec przesztosci, upraszczajac na potrzeby
rozrywki wydarzenia historyczne.

Metzger i Paxton zwracajg réwniez uwage na bardzo istotny aspekt mo-
wiacy o tym, iz telewizja, filmy dokumentalne i inne media maja udowodniony
wplyw na to, w jaki sposéb uczniowie mysla o przesztosci lub w jaki sposéb
wyrazaja swoje zrozumienie historii. W ten sposéb media przyczyniajg si¢ do
wzrostu popularnosci okreslonych perspektyw i narracji historycznych, pozo-
stajac aktywnymi odniesieniami kosztem innych, ktére ulegaja zapomnieniu.
Gry komputerowe jako dynamicznie rozwijajace si¢ medium stanowi nowe
narzedzie tworzace pewne narracje o przesztosci®. Na popularno$é gier wideo
z elementami historycznymi wskazuje réwniez miedzy innym Andrew Denning

46

w swoim artykule Deep Play? Video Games and the Historical Imaginary*®. Stwier-

2 Total War, seria gier komputerowych, oprac. Creative Assembly, wyd. SEGA (Tokio
2000—obecnie).

# A. Chapman, Digital Games As History: How Videogames Represent The Past And Offer Access
To Historical Practice. Taylor & Francis Group, New York 2016, s. 44-46.

“ Total War: Rome II, oprac. Creative Assembly, wyd. SEGA (Tokio 2013).

SOA. Metzger, R. J. Paxton, Gaming History..., s. 7-8.

i A. Denning, Deep Play? Video Games and the Historical Imaginary, ,The American Historical
Review” 126, 1 (2021), s. 180-198.
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dza on, iz gry komputerowe stanowia gléwne medium, za posrednictwem ktére-
go spoleczenstwo konsumuje histori¢. Zwraca on uwagg na popularno$¢ takich
tytuléw jak Red Dead Redemption 11V, ktérej akcja dzieje si¢ w Stanach Zjedno-
czonych w roku 1899 i ktéra eksploruje tematyke przemocy i przygdd znanych
z westernéw*®. Gra ta réwniez znalazla si¢ wéréd produkcji wymienionych przez
naszych respondentéw (patrz Tabela I). Sam tytut zostal doceniony przez graczy
i zdobyt szereg nagréd. Wedtug danych z IMDB uzyskal on 22 nagrody i byt
dwadziescia sze$¢ razy nominowany do réznych nagréd®. Wedtug szacunkéw gra
sprzedala si¢ w ponad 67 milionach egzemplarzy (stan na listopad 2024 roku),
co czyni ja drugg najczesciej sprzedawang gra w Stanach Zjednoczonych w ciagu
ostatnich szesciu lat™’. Co ciekawe, pomimo iz akcja gry dzieje si¢ w fikcyjnych
stanach stworzonych na potrzebe gry, gracze dostrzegaja w nich szereg inspiracji
historycznymi lokalizacjami®'. Takie upodabnianie si¢ do rzeczywistych lokaliza-
¢ji zdecydowanie wzmacnia imersj¢ gracza i moze ,,uwiarygodnic¢” §wiat przedsta-
wiony w grze, a co za tym idzie — wzmocni¢ budowanie wizji przesztoéci i narracji
o niej w graczach.

Na sil¢ oddzialywania gier historycznych oraz innych mediéw zwraca réw-
niez uwage Michat Soltysiak, ktory skupia si¢ na zagadnieniu utrwalania w dys-
kursie publicznym blednych stereotypéw z XIX wieku poprzez implementacje
ich do wspélczesnych gier na przykladzie stereotypowego wizerunku wikingdw,
funkcjonujacego w popkulturze®®. Autor przytacza migdzy innymi stereotyp wi-
kinskich helméw z rogami, ktére w rzeczywistosci zostaly historycznie zweryfi-
kowane jako element kultury skandynawskiej z okresu na setki lat sprzed pierw-
szymi wyprawami wikingéw do innych panstw. Autor podkresla takze, ze nawet
przypadek helmu z Vixo, ktérego powstanie datuje si¢ na poczatek okresu wikini-

skiego, a ktdry poprzez swoja stylistyke jest zwigzany z okresem wedréwki ludéw,

¥ Red Dead Redemption 2, oprac. Rockstar Games, wyd. Rockstar Games (Nowy Jork 2018).

# A. Denning, Deep Play? Video Games and the Historical Imaginary..., s. 182-183.

4 Spis nagréd wedtug strony IMDB mozna znalezé pod ponizszym linkiem: https://www.imdb.
com/title/tt6161168/awards/ [dostep 28.12.2024].

> Dokladne statystyki sprzedazy rok do roku mozna znalezé pod ponizszym linkiem: hteps://
www.statista.com/statistics/1284941/rdr2-unit-sales-worldwide-total/ [dostgp 28.12.2024] oraz
w zestawieniach prezentowanych przez firm¢ Take — Two Interactive dostgpnych pod ponizszym
linkiem: https://ir.take2games.com/static-files/0c0e2b58-bd8c-43£6-a844-c00419c8dd [dostep
28.12.2024].

1 Wigcej informacji na temat fikcyjnych lokacji inspirowanych historycznymi miejscami dostar-
cza migdzy innymi Charlie Steward w swoim artykule z 2021 roku zatytulowanym ,Red Dead
Redemption 2 Locations and Thier Real-World Counterparts”™: https://gamerant.com/red-dead-
redemption-2-locations-real-world-counterparts-tumbleweed-blackwater-saint-denis/, [dostep 28.12.2024].
52 M. Soltysiak, Rogate hetmy sprzedajq si¢ lepiej? O nieprzystawalnosci wspdtczesnego stanu wiedzy
historycznej do potrzeb projektantéw gier. ,Homo Ludens”, 7, 1 (2015), s. 191-210.
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nie dowodzi popularnosci takiego wyposazania wéréd wojownikéw w okresie
wypraw wikinskich. Moze to sugerowad, iz stanowil on prawdopodobnie przy-
ktad wymierajacej tradycji, a same helmy najprawdopodobniej byly tylko przed-
miotami ceremonialnymi®. Ponadto konstrukcja helméw zdaniem historykéw
poza wartocig estetyczng w rzeczywistoéci jedynie przeszkadzataby podczas walki,
gdyz kazdy cios zadany w glowe méglby spowodowaé zahaczenie si¢ broni o rogi
i utrate ostony przez walczacego™. Michat Soltysiak dokonuje takie krytycznej
analizy innych réznego rodzaju stereotypéw funkcjonujacych w kulturze po-
pularnej, takich jak mit krwawych wikingéw>, ktérzy w rzeczywistoéci byli nie
tylko mordercami, ale réwniez kupcami i kolonizatorami’®®. Istotnym watkiem
jest takze kwestia mitu o pochodzeniu wszystkich wikingéw ze Skandynawii’’.
Autor dostrzega, ze taki stan rzeczy moze mie¢ swoje zrédlo w kontekscie spo-
feczno-politycznym XIX wieku i trendami nacjonalistycznymi. Skandynawowie
zdaniem autora wzmacniali mit narodowy méwiacy o zalozeniu przez wikingéw
panstw skandynawskich oraz kladli akcent na germariskie i zachodnioeuropejskie
pochodzenie wikingéw z pominigciem takich grup etnicznych jak Laporiczycy

i Sammowie’®.

Przyklad rogatych helméw i stereotypu wikingéw jako Skandynawéw, oderwa-
nych od historycznych realiéw, niezwiazanych z Baltykiem i ludami osciennymi,
zdajacych si¢ wrecz wyizolowanym bytem, jest znamienny dla dyskusji o tym,
czy stan wiedzy i kontekst historyczny jest wazny dla badania mitu kulturowego™.

Takie podejscie do tematyki historii moze wskazywaé na istotng role gier
jako jednego z narzedzi utrwalajacych lub stanowiacych odbicie istniejacych

w kulturze masowej stereotypéw.

W przypadku odniesien do mitologii i sag korzystanie z ustaleri historykéw nie
jest konieczne, ale w badaniu gier nawiazujacych do rzeczywistej kultury skandy-
nawskiej (a w istocie promujacych stereotypy) brak uwzglednienia tego dorobku
wydaje si¢ zaniedbaniem i nierzetelnoscia — uleganiem nieuswiadomionemu
neomediewalizmowi z powodu braku wiedzy merytoryczne;j.®®

> Tamze. s. 195.

> Tamze. za: P. G. Foote, P. M.Wilson. Wikingowie, Warszawa 1975.
% Tamze. za: Roesdahl E., Historia wikingéw, Warszawa 2001.

0 Tamze. s. 194.

7 Tamze. s. 195.
% Tamze. s. 194. za: P. Urbadczyk, Mysli o sredniowieczu, Wodzistaw Slqski 2013.
% Tamze. s. 204.
% Tamze, s. 205.
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Zagadnienie stereotypéw i oparcia gier historycznych o pewna dominujaca
w mediach narracj¢ porusza takze Katarzyna Gérak-Sosnowska®, ktdra wskazuje,
iz szereg produkowanych na szeroko rozumianym Zachodzie gier dotykajacych
tematyki islamu zdaje si¢ czerpa¢ inspiracje z przekazéw medialnych i odzwiercie-
dla¢ pewna perspektywe na wydarzenia historyczne.

[...] trudno byloby spodziewa¢ sie, ze Amerykanin (ale takze Holender czy Po-
lak) kupi gre, kedrej celem jest zabicie amerykariskich zolnierzy, kierujac oddzia-
fem iraniskich stuzb specjalnych. Fabula takiej gry za bardzo odbiegataby od tego,
w jaki sposéb rzeczywisto$¢ spoleczna postrzega gracz, tworzac nieprzyjemne uczu-

cie dysonansu poznawczego, a przeciez przyjemno$¢ i satysfakcja z gry stanowia
I3

najwazniejsze kryterium jej oceny®?.
Jako kontrprzyktad gry wprowadzajacej pewna réwnowage i oferujaca wy-
wazony obraz uwzgledniajacy racje obu stron konfliktu autorka podaje gre Cywi-
lizacja 1117, ,[...] ktdrej akcja toczy si¢ na Bliskim Wschodzie, a jej autor zacho-
wal duza precyzje historyczng i wrazliwos¢ kulturowa”®. Gry z tej serii réwniez
znalazly si¢ wéréd odpowiedzi badanych oséb (patrz Tabela ). Warto dodad, iz ta
sama seria gier, mimo pewnych waloréw historycznych, ma swoje niedociagnie-
cia, na ktére wskazywal miedzy innymi Michal Soltysiak, wskazujac, iz wikingo-
wie w grze poza rogatymi helmami maja w swoich szeregach jednostki i bohate-
réw zaczerpnietych z mitéw oraz zmitologizowanych historycznych wladcéw®.
To ukazuje, jak wiele aspektéw jest istotnych w kontekscie badania gier
dotykajacych tematyki historycznej oraz ich uzytkownikéw i twércéw. Ponad-
to powyzsze rozwazania podkreslaja, jak wazng role odgrywa nie tylko oprawa
audiowizualna, ale i kontekst historyczny powstawania danej gry, dziedzictwo
kulturowe twércéw oraz odbiorcéw, a takze cele powstania danej produkeji. Jesli
wérdd celéw gry znajduje si¢ odtworzenie elementéw lub realiéw historycznych,
granica migdzy fikcja a odwzorowaniem wynikéw badan historycznych powinna

by¢ cho¢ w sposéb symboliczny zarysowana. Jak zaznacza Michat Soltysiak:

[...] nalezy przeprowadzi¢ dyskusje na temat tego, czy badacz gier jest cztonkiem
»spoleczenistwa popkulturowego” i jakie powinnosci merytoryczne ma wzgledem

o1 K. Gérak-Sosnowska, Walka o cyfrowq godnosé: bliskowschodnie i muzutmariskie gry komputerowe,
,Kultura, Spoleczeristwo” 1 (2010), s. 108-125.

2 Tamze, s. 111, za: D. Urbaniska-Galanciak, Homo players. Strategie odbioru gier komputerowych,
Warszawa 2009, s. 25.

9 Cywilizacja III, oprac. Firaxis Games, wyd. Infogames - obecnie Atari (Paryz 2001).

6 Tamze. s. 111, za: Sisler V., Video Games, Video Clips, and Islam. [w:] Muslim Societies in the Age
of Mass Consumption: Politics, Culture and Identity between the Local and the Global, red. ]. Pink,
Cambridge Scholars Publishing, Cambridge 2009. s. 85.

% M. Soltysiak, Rogate..., s. 202.
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»zawarto$ci badanych wytworéw kulturowych”. Nie powinno si¢ przy tym uznawac
za kontrowersyjne pytai o powielanie w grach stereotypéw historycznych, a wigc
o petryfikacje przekazu kulturowego prowadzaca do zachowania znanego, ugrun-
towanego od wieku paradygmatu, ktdry jest atrakeyjny dla wspéiczesnego klienta®.

Aby méc doglebniej bada¢ gry o charaketerze historycznym, wspomniani po-
wyzej autorzy Gaming History: A Framework for What Video Games Teach About
the Past do kategorii monumentalnosci, antykwaryzmu oraz podejscia krytyczne-
go dodali réwniez pig¢ dodatkowych poje¢ pozwalajacych na czgsciowe usystema-
tyzowanie rodzajéw cyfrowych gier historycznych.

,Historia zyczen” (z ang. wishstory) to kategoria, ktéra mozna rozumie¢ jako
rodzaj prezentyzmu, czyli oceng lub interpretacje wydarzen historycznych ze
wsp6lczesnej perspektywy poprzez spelnianie fantazji graczy lub tworzenie alter-
natywnych wizji przesztoéci dopasowanych do percepcji wspétczesnego odbiorcy.
Elementy gry sa skonstruowane w taki sposéb, aby odrzuci¢ lub umozliwi¢ od-
rzucenie przez graczy historycznych elementéw sprzecznych z pozadanymi cecha-
mi spolecznymi czy politycznymi®. Jako przyklad autorzy podaja miedzy innymi
gre World of Warcrafi®®, osadzong w ,,pseudosredniowiecznym” $wiecie fantasy,
w ktérym kobiety wystepuja w roli rycerzy w plytowych zbrojach z cigzkimi mie-
czami, co w rzeczywistosci historycznej bytoby nieprawdopodobnym zjawiskiem,
oddzielajacym gre od kontekstu historycznego $redniowiecza®.

»ZYozona wyobraznia” (z ang. composite imagination), ktéra oznaczaé ma
swego rodzaju amalgamacje, polegajaca na laczeniu elementéw z réznych kon-
tekstéw historycznych oraz postawieniu nacisku na rozpoznawalnos¢ elementéw
historycznych przez wspéiczesna publiczno$é i zestawianiu ich z elementami fik-
cyjnymi kosztem dokladnosci i autentycznosci przekazu’. W naszej ocenie przy-
kladem wpisujacym si¢ w niniejsza kategori¢ moze by¢ opisany w poprzednich
akapitach przyklad wikingéw z serii Cywilizacja.

,Pozyczona autentycznos$¢” (z ang. borrowed authenticity) to takie podejscie
do elementéw historycznych, w ktérej przesztos¢ ma stanowi¢ narzedzie budo-
wania wrazenia autentycznosci oraz prawdopodobienistwa i wiarygodnosci, aby

elementy gry, nawet te fantastyczne, nie wygladaly catkowicie fikcyjnie”. Twércy

% Tamze, s. 208.

¢ A. Metzger, R. J. Paxton, Gaming History... s. 12

% World of Warcraft, oprac. Blizzard Entertainment, wyd. Blizzard Entertainment (Irvine 2004).
® Tamze, s. 14.

70 Tamze. s. 12.

I Tamze. s. 12.
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jako przyklad podali pierwszg seri¢ gier God of War’, ktérych fikcyjne wydarze-
nia inspirowane mitologia grecka rozgrywaja si¢ w starozytnej Grecji. Sugestyw-
ne tlo historyczne buduje autentycznos¢, ale nie ma bezposredniego wplywu
na rozgrywke’>.

»Pochodzenie historyczne” (z ang.,historical provenence) oznacza ukazanie
przesztosci jako zrédla tozsamosci lub wspélczesnych wyzwan. Autorzy po-
strzegaja t¢ kategorie, podobnie jak w przypadku ,historii Zyczen”, jako rodzaj
prezentyzmu, ktdry w tym przypadku przejawia si¢ umiejscowieniem wspdlcze-
snych wyzwan w przesztosci. Przedstawiona wspélczesna narracja w kontekscie
historycznym wprowadzana jest z zachowaniem wiarygodnosci i unikaniem
anachronicznosci’. Jako przyktad gry komputerowej, majacej elementy zwiazane
z historycznym pochodzeniem, autorzy podaja Cywilizacje: Rewolucje”. W grze
dostepna jest Kleopatra VII. przedstawiona jako osoba czarnoskéra, na co nie ma
dowodéw historycznych. Pochodzenie Kleopatry wskazuje na korzenie grecko-

-macedoriskie’®. Podobnej reinterpretacji dokonano w serialu dokumentalnym
platformy Netflix Krdlowa Kleopatra z 2023 roku. W tym przypadku zdecydowa-
no si¢ na zatrudnienie czarnoskérej aktorki Adeli James do zagrania roli tytulowej
bohaterki””. Z uwagi na charakter dokumentalny serialu, spowodowat on duze
kontrowersje, w tym pozwy wobec Netflixa i oburzenie cze¢sci $rodowisk, w tym
tych zwiazanych z Egiptem’®.

Ostatnim wymienionym przez badaczy elementem jest ,legitymizacja”
(z ang. legitimization). Ta kategoria odnosi si¢ do gier, ktére duza uwage przy-
ktadaja do zasobéw historycznych, czy to poprzez konsultacje z historykami,
czy tez za posrednictwem wykorzystywania terminologii historycznej, tekstéw
zrédlowych. Elementy takich gier sa projektowane w celu integracji, replikacji
lub imitacji historycznych zasobéw informacyjnych. Jako przyklad autorzy poda-

li wewnetrzna encyklopedie w grze Cywilizacja V7.

72 God of War, oprac. Santa Monica Studio, wyd. Sony Interactive Entertainment (Tokio
2005-2022)

7 A. Metzger, R. J. Paxton, Gaming History... s. 20.

74 Tamze. s. 13.

7> Cywilizacja: Rewolucja, oprac. Firaxix Games, wyd. 2K Games (Novato 2008).

76 A, Metzger, R. J. Paxton, Gaming History... s. 20.

77 Krédlowa Kleopatra , rez. Gharavi T., Nutopia 2023, Netflix.

78 Przykladem takiej reakcji na serial moze by¢ pozew zlozony przez Mahmouda al-Semarego ktory
stwierdzit w nim, iz promowany w serialu ,Afrocentryzm” zagraza istnieniu egipskiej tozsamosci.
Wiecej informacji mozna znalez¢ migdzy innymi w ponizszym artykule pod ponizszym linkiem:
hteps://www.bankier.pl/wiadomosc/Netflix-pozwany-za-to-ze-Kleopatre-gra-czarnoskora-aktorka-
To-promuje-afrocentryzm-8525852.html [dostep 02.01.2025].

7 Cywilizacja V, oprac. Firaxis Games, wyd. 2K Games (Novato 2010); A. Metzger, R. ]J. Paxton,
Gaming History..., s. 13.
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PODSUMOWANIE

Ponizsze kategorie analityczne ukazuja, jak ztozonym zjawiskiem s gry cy-
frowe z elementami historycznymi oraz jak mocno plastycznym narzedziem moze
by¢ historia w rekach deweloperéw. Dziedzictwo historyczne moze by¢ wykorzy-
stywane w sposob edukacyjny poprzez odtwarzanie rzeczywistosci historycznej,
ale réwniez w sposéb instrumentalny jako elastyczne narzedzie uwiarygadniaja-
ce $wiat przedstawiony i tworzace pozory realizmu. Zwigkszenie zaangazowania
graczy poprzez tworzenie prawdopodobnej rzeczywistosci badz uatrakcyjnianie
historycznych wydarzen poprzez selektywne dobieranie elementéw historycz-
nych moze stanowi¢ $wietne narz¢dzie umozliwiajace tworzenie angazujacej gry
i zachecajace do siggania po histori¢. Z drugiej strony gry komputerowe, poprzez
swoja immersyjnos¢ i sugestywno$¢ §wiata przedstawionego, zdaja si¢ mie¢ po-
tencjal tworzenia wizji przesztosci niekoniecznie potwierdzonej przez osiagnie-
cia historykéw czy archeologéw, jak to ma miejsce w przypadku opisywanych
juz helméw wikingéw czy wizerunkéw postaci historycznych, takich jak na
Kleopatra VII.

Gry cyfrowe stanowia unikalne medium przekazu historycznego, aczac
edukacje z rozrywka. Moga utrwala¢ stereotypy, ale tez pobudza¢ zainteresowa-
nie historig. Wyjatkowy na tle innych mediéw charakter gier pozwala nie tylko
na odkrywanie historii, ale réwniez wchodzenie w dialog z pewnymi narracja-
mi i dyskursami poprzez, mi¢dzy innymi, immersyjnos¢, interaktywnos¢ i wie-
lozmystowos¢ gier (ktéra moze by¢ potegowana poprzez doswiadczanie $wiata
przedstawionego za posrednictwem wirtualnej rzeczywistosci). Doswiadczenie
grania w gry z sugestywnym $wiatem przedstawionym lub ukazujace wydarzenia
znane z lekgji historii mogg réwniez oddziatywaé na swego rodzaju pamigé pro-
tetyczna® graczy i przyczynia¢ si¢ do tworzenia pewnych wyobrazonych obrazéw
minionych wydarzen, niekoniecznie w zgodzie z obowiazujacymi ustaleniami
historykéw i innych badaczy. Interaktywno$¢ gier pozwala graczom na swego
rodzaju dialog z historig i reinterpretacj¢ wydarzen, co moze czyni¢ je istotnym

narzedziem edukacyjnym.

8 W tym przypadku chodzi o pojecie ,pamieci protetycznej” w rozumieniu Alison Ladsberg,
opisywanej przez Tamare Skalska jako ,,[...] wspomnienia nabywane w rezultacie osobistego do-
$wiadczenia odbioru audiowizualnych i wielozmystowych wytworéw kultury masowej (ogladanie
filmu, serialu telewizyjnego, zwiedzanie wspdlczesnego muzeum zorientowanego na doswiadczenie)
w formie udramatyzowanej oraz kulturowo przeksztalconej uobecniajacych wydarzenia, ktérych
dana osoba sama nie przezyla.” Wigcej informacji na temat tego pojecia mozna znalezé na cy-
towanej powyzej stronie Centrum Badari Historycznych PAN w Belinie: https://cbh.pan.pl/pl/
pami%C4%99%C4%"-protetyczna [dostgp. 03.01.2025].
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40

HOW GAMES WITH HISTORICAL ELEMENTS
CAN SHAPE PLAYERS’ HISTORICAL AWARENESS?

Summary: The article presents a review of ludological literature and analyzes how
historical games can shape players' historical consciousness. The authors describe
a research project in which interviews are conducted with players identifying
historical elements in games. A preliminary analysis of selected titles based on the
classification by Scott A. Metzger and Richard J. Paxton is also presented.

Key words: ludology, digital games, history, postmodernism
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OBRAZ PIERWSZEJ WOJNY SWIATOWEJ
W GRZE MOBILNEJ TYPU OTOME
NA PRZYKLADZIE THEODORY

Streszczenie. Artykut skupia si¢ na tym jak wydarzenie historyczne, jakim
jest pierwsza wojna $wiatowa, jest przedstawione w symulatorze randko-
wania skierowanym do zeriskiego odbiorcy na przykladzie jednego z inte-
raktywnych opowiadan historycznych z elementami fantastyki w aplikacji
Romance Club wydanej przez Your Story Interactive, 7heodora, autorstwa
Ariny. Tekst analizuje pod katem historycznym warstwe audiowizualna
oraz poruszone gtéwne motywy gry skladajace si¢ z: poczatkdw kobiecego
reportazu wojennego, rozwoju medycyny polowej, wychowywania kobiet
i mezezyzn oraz problemu $miertelnosci. W przypadku elementéw inte-
rakeywnych gry takich jak: wybér cech wygladu bohaterki, zbieranie punk-
téw charakteru oraz rozwoju relacji romantycznych, artykut wskazuje, ze
s raczej elementem ograniczajacym trzymanie si¢ faktéw historycznych ze
wzgledu na okreslony system aplikacji. W przypadku najwazniejszej me-
chaniki gry ozome, jaka sa interakcje romantyczne z innymi bohaterami, to
gra niekonsekwentnie prezentuje $wiat przedstawiony. Moglo to wynika¢
z trudnosci poszukiwania informacji w tym obszarze oraz dopasowanie
styléw nawiazywania relacji do temperamentéw postaci i do wspélcze-
snych preferencji. Ostatecznie te ostatnie wraz z ograniczeniami systemu
gry mialy najwickszy wplyw na niescistoéci historyczne w fabule.

Stowa kluczowe: otome, groznawstwo, pierwsza wojna swiatowa, korespondencja
wojenna, ple¢ kulturowa
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Wsréd gier mobilnych od kilku lat coraz wigksza globalna popularno$¢ zdo-
bywaja szeroko reklamowane w social mediach darmowe gry z podgatunku vi-
sual novel jakim jest orome. Wskazuja to milionowe pobrania aplikacji w Sklepie
Google takich tytutéw jak 7he Choices i Episodes, ktore na ten moment licza sobie
odpowiednio 50 i 100 milionéw pobran'. Jedna z takich aplikacji jest Roman-
ce Club — Stories I Play, ktéra ma dzis kilkanascie milionéw pobran w Sklepie
Google”. To gra motdawskiego wydawcy Your Story Interactive wydana 6 marca
2018 roku na urzadzenia z systemem IOS i Android. W ramach niej na ten mo-
ment mozemy zapoznac si¢ z 45 opowiesciami réznych autoréw, obejmujacych
wszystkie gatunki literackie, w tym takze powiesci historyczne. Zdecydowanie
jednak dominuja w nich historie fantastyczne, co moze wynika¢ z docelowej gru-
py odbiorcéw aplikacji. Opowiesci sa wydawane w formie odcinkowej i publiku-
je si¢ je w odstepie okoto dwéch miesieey, chociaz w wyjatkowych przypadkach
zdarzaly si¢ dtuzsze przerwy. Jednym z 45 opowiadati w Romance Club jest Theo-
dora autorstwa Ariny, ktérg poddam analizie w artykule. Historia miata premiere
w styczniu 2022 roku, a zakoriczenia doczekata si¢ w lipcu 2023 roku?.

O czym ogélnie opowiada 7heodora? Opowies¢ koncentruje si¢ na losach ty-
tutowej bohaterki, amerykaniskiej dziennikarki, ktéra w 1914 roku podczas poza-
ru w belgijskiej wiosce ginie w wyniku bratobdjczego ognia. Udaje jej si¢ powrd-
ci¢ do zycia dzigki pomocy demona Almoretha, ktdry w czasie wydarzen ukrywal
si¢ pod postacia brytyjskiego lekarza dzialajacego na froncie, Johna. Cena tego
stanowi otrzymanie nie$miertelnosci®. Sam pomyst na historie zostal poniekad
narzucony przez tworcédw aplikacji. Arina w Q&A na platformie Reddit, dedy-
kowanej omawianej przeze mnie grze, odpowiedziata fanom, ze dostala wytyczne,
by historia objela jakikolwiek konflikt wojenny. Na pierwsza wojne §wiatowa
zdecydowala si¢ ze wzgledu na wagg konfliktu dla historii ludzkosci:

A war was a requirement from the RC team. I chose the WWI because it was a vast
conflict that a lot of countries were involved in’.

' Google Play — Choices: Stories You Play, https://play.google.com/store/apps/details?id=com.
pixelberrystudios.choices&hl=en; [dostep 17.11.2024]; Google Play — Episode: Choose Your
Story, https://play.google.com/store/apps/details?id=com.episodeinteractive.android.catalog&hl=en,
[dostgp 17.11. 2024].

2 Google Play — Romance Club, https://play.google.com/store/apps/details?id=com.yourstoryinter
active.sails.pirate.adventure&hl=en_US, [dostgp 17.11.2024].

> Romance Club Wiki — Why should I play this game?, https://romance-club.fandom.com/wiki/
Romance_Club_Wiki#Why_should_I_play_this_game?, [dostep 17.11.2024]; Theodora, https://
romance-club.fandom.com/wiki/Theodora, [dostgp 17.11.2024]

4 Tamze.

> Hi, I am Arina, author of THE, Ask Me Anything! https://www.reddit.com/r/RomanceClub/
comments/tumbjt/hi_i_am_arina_author_of_the_ask_me_anything/, [dostgp 17.11.2024].
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Pierwszy sezon skupia si¢ na poczatku wspomnianego okresu i nieco na lo-
sach bohateréw $wiezo po zakoriczeniu konfliktu. Drugi za to przenosi nas do
Wloch z lat sze$¢dziesigtych XX wieku, a trzeci do Frangji z 2019 roku®. Dwa
ostatnie sezony pomin¢ w swoich szczegdtowych rozwazaniach, poniewaz wy-
magaloby to znacznego rozszerzenia badan o caly XX wiek, co z kolei wykracza-
foby poza format artykulu. Do nastgpnych sezonéw gry bede nawigzywa¢ tylko,
gdy podczas nich Theodora bedzie wraca¢ wspomnieniami do wydarzen z pierw-
szej czesci.

Jak mozna juz zauwazy¢, pierwszy sezon koncentruje si¢ na watku fanta-
stycznym, oscylujacym wokét niesmiertelnosci gtéwnej bohaterki, oraz histo-
rycznym, czyli wyboistej drodze ku spetnieniu najwigkszego marzenia Theodory,
jakim bylo pozostanie stawng reporterka wojenng. Dlatego w swojej pracy zwrdce
uwagg nie tylko na implementacje¢ watkéw fantastycznych w historycznej powie-
$ci wizualnej, ale takze na implementacj¢ samych watkéw historycznych i czy
przy ich tworzeniu zebrano poprawne informacje dotyczace realiéw epoki. Zasta-
nowig si¢ takze, skad mogly wynika¢ dane decyzje artystyczne stojace za finalnym
efektem 7heodory. Ze wzgledu na ograniczona dtugos¢ tekstu, skupie si¢ na naj-
wazniejszych i najciekawszych watkach i motywach, ktére definiuja opowiadanie.
Zastanowig si¢ takze, czemu gra poswigcita akurat im najwiccej uwagi.

Przy temacie wiernosci z faktami historycznymi trzeba jednak wspomnie¢,
ze Romance Club na samym poczatku historii ostrzega odbiorce, ze historia nie
ma w zamierzeniu oddawaé prawdy dotyczacej przedstawionych wydarzed. Ta
informacja moze by¢ jednak forma ochrony przed ewentualna krytyka, poniewaz
sama autorka na Reddicie w sekgji poswigconej pytaniom dotyczacym Theodory
wspomniata o wykonanej pracy poszukiwania informacji o przedstawionej epoce.
Wedlug niej bylo to konieczne, by méc napisa¢ taki scenariusz, stad mam podsta-
wy do dokonania krytyki pod katem weryfikacji zgodnosci z rzeczywista historia.
Z odpowiedzi na Reddicie mozna takze si¢ dowiedzie¢, ze wiedzg o epoce zbierala

jako amatorka, a nie jako osoba z warsztatem historycznym:

I love history and period pieces, yes! But not in the academic sense of it. I had to
do a lot of research to be able to write Theodora, since there was just not enough
necessary history knowledge left in my brain after school and uni[versity]”.

¢ Romance Club Wiki — Theodora — Tips about characters and plot, https://romance-club.fandom.
com/wiki/Theodora#Tips_about_characters_and_plot, [dostgp 17.11.2024].

7 Hi, I am Arina, author of THE, Ask Me Anything! hteps://www.reddit.com/r/RomanceClub/
comments/tumbjt/hi_i_am_arina_author_of_the_ask_me_anything/, [dostep 17.11.2024].
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Zanim jednak przejdziemy do szczegbtowego oméwienia Theodory, zaznacze,
czemu zdecydowalam si¢ na przyklad gry otome jako sposobu przedstawienia wy-
darzenia historycznego w grach oraz implementacji postaci, wydarzen fikcyjnych
i elementéw fantastycznych opowiadania w ramach niego. W tym celu odwotam
si¢ do genezy gatunku. Otome odnotowuje swoje poczatki w latach dziewigédzie-
sigtych XX wieku w Japonii, kiedy lokalni producenci gier prébowali skloni¢ do
kupna swoich produktéw wczesniej ignorowanych w srodowisku potencjalnych
odbiorcéw — kobiety®. To wskazuje na dosy¢ wyjatkowa ceche na tle innych ga-
tunkéw, ktdre s3 podmiotem analiz naukowych z pogranicza historii i groznaw-
stwa, takich jak gry akeji albo strategie — od poczatku istnienia byly tworzone pod
graczki. Wskazuja tez na to statystyki dotyczace grupy odbiorcéw ze wzgledu na
ple¢, poniewaz aktualnie ponad dziewigédziesiat procent graczy ozome to kobiety”.
Moze to znaczaco wplywad na tematyke gry i sposéb jej podejmowania w ramach
danego medium'’.

Visual Novel jest tez o tyle cickawym materialem do analiz, ze jest to for-
mat z pogranicza gry oraz ksiazki. Zdecydowanie przewazaja w niej elementy tak
zwanej narracji osadzonej, czyli takiej, na ktéra gracz nie ma wplywu''. W swojej
pracy nie poming jednak tych nielicznych elementéw narracji interakeywnej, ked-
re w przypadku kazdego opowiadania z aplikacji Romance Club obejmuja wybér
wygladu gléwnej postaci oraz opcji dialogowej. Istotnym elementem rozgrywki
otome jest takze zdobywanie punktéw statystyki postaci i relacji z innymi boha-
terami, ktére zebrane w odpowiedniej liczbie odblokowuja dodatkowe sceny'?.

To wszystko wplywa na to, ze na przykladzie 7heodory moina zauwazy¢,
ze gra otome jest wartym uwagi medium do opowiadania o przesztosci. Waz-
ne jest jednak, by tak jak pisarze ksiazek fabularnych, scenarzysci stojacy za ta-
kimi produkcjami wykonywali poprawna kwerende historyczna. Moze by¢ to

8 T. Nakamura, How Japan Began Making Otome Games, https://kotaku.com/how-japan-began-
making-otome-games-1710577005, [dostgp 17.11.2024].

> T. Wang, The Attitude and Depth of Female Players in the Otome Games and the Discussion of
Current Gender Issues and Future Prospects, ,Lecture Notes in Education Psychology and Public
Media”, 7,1 (2023) 5. 71-82; N. Yee, Beyond 50/50: Breaking Down The Percentage of Female Gamers
By Genre, https://quanticfoundry.com/2017/01/19/female-gamers-by-genre/ , [dostgp 17.11.2024].
' K. H.J. Boom, C. E. Ariese, B. van den Hout, A. A. A. Mol, A. Politopoulos, Teaching through
Play: Using Video Games as a Platform to Teach about the Past, [w:] Communicating the Past in the
Digital Age: Proceedings of the International Conference on Digital Methods in Teaching and Learning
in Archaeology 2018, s. 27-44.

" J. Camingue, E. Carstensdottir, E. F. Melcer, What Is a Visual Novel?, ,Proceedings of the ACM
on Human-Computer Interaction”, 5 (2021), s. 1-18; J. Lebowitz, C. Klug, Interactive storytelling
Jfor video games: a player-centered approach to creating memorable characters and stories, Burlington
2011, s. 192-195.

12 FAQ, https://romance-club.fandom.com/wiki/FAQ), [dostep 17.11.2024].
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problematyczne ze wzgledu na przyjety przez popularne aplikacje visual novel
model wydawniczy w odcinkach, ktére s3 dodawane regularnie w krétkich od-
stepach czasowych. Trzymanie si¢ aktualnych ustalenn badawczych dotyczacych
epoki bywa utrudnione przez interaktywno$¢ powiesci wizualnej. Sam gléwny cel
otome, jakim jest zawieranie relacji romantycznych i przyjacielskich z innymi, na-
rzuca kierunek poprowadzenia fabuly. Mimowolnie, skupia si¢ na historii gende-
rowej, spotecznej i queerowej. Udzial gracza w rozrywce zaklada takze, ze twércy
gry muszg uwzglednia¢ wspélczesng wrazliwos¢ i pamig¢ historyczng zwiazang
z przedstawionymi wydarzeniami.

Jak wspomnialam we wstepie artykutu, osig fabuly pierwszego sezonu jest
kariera dziennikarska gléwnej bohaterki. Gracz poznaje Theodor¢ jako samot-
na kobietg, niezadowolong z tworzenia artykuléw dla kobiecego magazynu
»~Housewife’s Secret”. Bohaterka chciala zmieni¢ swoja $ciezke zawodowa i pisaé
na powazniejsze tematy dla prestizowego dziennika, ,California Times”, ale nie
byla w stanie ze wzgledu na swoja plec. Jej los niespodziewanie zmienia wybuch
pierwszej wojny $wiatowej. W Stanach Zjednoczonych odgérnie kazano wysta¢
po jednym dziennikarzu reprezentujacym dana amerykariska gazete, by relacjono-
wat konflikt w Europie. W tym celu szef Thedory, pan Kraus, $wiadomy ambicji
swojej podwladnej, wystal ja jako przedstawicielke , Housewife Secret”. W czasie
podrézy promem do Francji poznata Lawrenca Barkleya, uznanego reportera wo-
jennego, ktéry napisat dla wspomnianego weze$niej ,,California Times” reportaze
o powstaniu w Meksyku oraz rewolugji rosyjskiej z 1905 roku. W samej Europie
spotkata trzech innych przedstawicieli branzy. Cata czwérka przyjmuje rézne sta-
nowiska wobec tego, ze przybyla z nimi kobieta. O ile Lawrence’a jedynie dziwita
obecnos¢ Thedory, poniewaz wezesniej w swojej karierze nie spotkat reporterki
wojennej, tak pozostali rzucali mizoginistycznymi uwagami w kierunku dzien-
nikarki'®. Przedstawienie sytuacji mozna uzna¢ za probe ukazania rzeczywistosci
historycznej ze wzgledu na ciekawostke, ktéra pojawia si¢ w trakcie przy ekranie
fadowania gry. Pomidmy to, ze kategoria magazynu lifestylowego jest znacznie
szersza niz wydawnictwa dla gospodyn domowych, poniewaz nie sadz¢, by sama
autorka rozumiata to pojecie ogélnie. W samej historii nie pojawiaja si¢ inni
przedstawiciele dziennikarstwa lifestylowego: ,,During the First World War, even

lifestyle magazines reported what was happening on the front”'“.

¥ Your Story Interactive, Theodora: Romance Club— Stories I Play, Kiszyniéw 2022-2023, Season 1:
Episodes 1 and 2.
" Romance Club Wiki — Theodora — Tips about characters. ..
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Tutaj juz pojawia si¢ pierwsza niescistos¢, ktora burzy zalozenia jednego
z wigkszych konfliktéw w ksiazce, jakim jest konfrontacja otoczenia z pierwsza
kobieta pracujaca w zawodzie, ktéry dotychczas byt dostgpny wylacznie dla mez-
czyzn. Problem przy okresleniu chronologii historii reporterek wojennych wy-
nika z tego, ze biografowie i twércy nekrologéw lubili nadawa¢ dziennikarkom
z tego okresu tytul pierwszej korespondentki wojennej. Profesjonalne dzienni-
karki opisujace front wojenny odnotowuje si¢ juz w lat czterdziestych XIX wieku,
gdy amerykariska dziennikarka Jane Cazneau zrelacjonowata konflikt meksykar-
sko-amerykanski z 1846 roku, a inna Amerykanka, Margaret Fuller, opisywala
Whochy w czasie Wiosny Ludéw'. Za to w okresie pierwszej wojny $wiatowej
odnotowuje si¢ znaczny wzrost relacji z wojen autorstwa kobiet, zaréwno two-
rzonych przez amatorki, jak i przedstawicielki poczytnych dziennikéw. Ich obec-
no$¢ byla widoczna juz na samym poczatku wojny, gdy w pierwszych dniach
trwania konfliktu Mary Boyle O'Reilly relacjonowata wydarzenia z Belgii. Za to
,» The Saturday Evening Post”, jedna z najpopularniejszych wéwczas gazet w USA,
wystata na front dwie kobiety, Corr¢ Harris i Mary Roberts Rinehart. Napisa-
ty one o roli kobiet na wojnie oraz jako jedne z pierwszych odwiedzity okopy
w celach pracy dziennikarskiej'®. Natomiast w Austro-Wegrzech odnotowuje
si¢ udzielenia akredytacji siedmiu kobietom na 278 dziennikarzy'. Najstynniej-
sza z nich byta Alice Schalek, piszaca dla prestizowego austriackiego dziennika,
,,Neue Freie Presse” oraz tworzaca fotoreportaze dla réwnie znanego dwczesnie
,Berliner Illustrirte Zeitung”'®.

Natomiast w przypadku prasy kobiecej, w analizowanym okresie pojawialy
si¢ artykuly o tematyce wojskowej w tego typu gazetach jak brytyjskie, francuskie
lub amerykariskie wydania ,,Vogue” albo amerykariski ,Ladies’ Home Journal”,
ktéremu profilem najblizej do fikcyjnego ,,Hosewife’s Secrets”. Weiaz jednak nie
ma do konca pokrycia z sylwetka bohaterki, ktérej bylo blizej do dziennikarek
piszacych dla prestizowych dziennikéw. W takich wydawnictwach zagadnienie
wojny podejmowano ze stereotypowo kobiecej perspektywy — relacjonowa-
no o kobietach na froncie, éwczesnej modzie albo o sposobach dla gospodyri

domowych radzenia sobie w trudnych czasach. Na dodatek w przypadku

5 C. M. Edy, The Woman War Correspondent, the U.S. Military, and the Press, Nowy Jork 2017,
s. 15-16.

!¢ C. Dubbs, J. Woodruff, In An Unladylike Profession: American Women War Correspondents in
World War I, Lincoln 2020, s. 1-107.

7 \W. Reichel, © Pressearbeit ist Propagandaarbeit” Medienverwaltung 1914-1918”, Das Kriegspresse-
quartier (KPQ), Wiedent 2016, s. 143, 148-50, 170-77.

8 C. Rapp, Schalek, Alice , https://encyclopedia.1914-1918-online.net/article/schalek-alice/,
[dostep 17.11.2024].
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amerykanskich magazynéw specjalistycznych o konflikcie zaczgto regularnie
pisa¢ dopiero jak Stany Zjednoczone przystapily do wojny, a gra koncentruje si¢
na wydarzeniach wokét samego wybuchu wojny".

Kolejnym aspektem wynikajacy z niedoktadnego poszukiwania informacj,
a majacego znaczacy wplyw na fabule, jest kwestia akredytacji dziennikarskich
w czasie pierwszej wojny $wiatowej. Na przyklad w drugim rozdziale Theodora
wraz z Lawrencem prébowali przej$¢ przez granice francusko-belgijska, przemy-
cajac ze sobg belgijska pielegniarke Yoke. Dokonali tego, powolujac si¢ na akre-
dytacje dziennikarska, ktéra gtéwna bohaterka wykorzystata ponownie, by méc
wej$¢ do szpitala jako osoba niebedaca czgécig personelu medycznego®. W czasie
pierwszej wojny $wiatowej prébowano kontrolowaé przekaz medialny, docho-
dzito do cenzurowania treéci, a dziennikarze nie byli dobrze widziani na froncie,
wiec malo kto dostawat akredytacje. Zdazaly si¢ przypadki, ze potrafiono areszto-
waé dziennikarza za pisanie o froncie bez posiadania odpowiedniego zezwolenia®'.
O ile Lawrence méglby ja dosta¢ jako uznany dziennikarz, tak nie sadze, by wre-
czyli takowg dziennikarce o znikomym dos$wiadczeniu i piszacej dla czasopisma
kobiecego.

Co paradoksalnie zastluguje na pochwale, to sposéb napisania meskiego
dziennikarza, czyli Lawrence’a Barkleya. Jego charakterystyka wpisywata si¢ w ar-
chetyp uznanego dziennikarza z poczatku dwudziestego wicku. Kiedy spojrzy
si¢ na wybrane biografie korespondentéw, jak Richard Harding Davisa albo
William Beach Thomas, to mozna zauwazy¢, ze poza dzialalno$cia dziennikarska
interesowali si¢ pisaniem literatury niepowiazanej z reportazami wojennymi. Ta-
kimi aspiracjami podzielit si¢ z gléwna bohaterka Barkley w ostatnim rozdziale.
Poza tym wielu z tych korespondentéw nie zatrzymywalo si¢ na jednym wydarze-
niu i relacjonowalo kilka konfliktéw?. Jedynie zastanawia mnie wybér tematéw,
ktére podejmowal Lawrence. Biorac pod uwage jego stawe, to dziwi mnie brak
podjecia préby zrelacjonowania wojny rosyjsko-japoriskiej, ktéra byta duzo bar-
dziej interesujacym tematem dla amerykanskiej opinii publicznej niz rewolucja

19 R. Ballaster, Women's Worlds : Ideology, Feminity and the Woman's Magazine, Basingstoke 1993,
s. 109-110; M. D. Hummel, 7he attitudes of Edward Bok and the “Ladies home journal” roward
woman’s role in society, 1889-1919, 308 (1982); M. H. Patterson, The American New Woman
Revisited, New Brunswick, 2008, s. 214-226.

2 Your Story Interactive, 7heodora..., Season 1: Episodes 2 and 3.

2T, Luckhurst, War Correspondents,  https://encyclopedia.1914-1918-online.net/article/
war-correspondents/, [dostgp 17.11.2024].

2 A. Lubow, The Reporter Who Would Be King: A Biography of Richard Harding Davis, Nowy
Jork 1992, s. 1-6; D. Hudson, Thomas, Sir William Beach (1868—1957), [w:] Oxford Dictionary
of National Biography, Oksford 2004.
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z 1905 roku. Mysle, ze moze to wynikaé z pochodzenia Ariny, ktéra jako Rosjan-
ka przewarto$ciowata te wydarzenia pod katem wplywu na sytuacje wewngtrzng
swojej ojczyzny™.

Takie plytkie i obarczone sporymi bledami przedstawienie dziennikarzy na
froncie moze wynika¢ z kilku powodéw. Poza wspomniang juz wczesniej proble-
matyczng datacja w opracowaniach dotyczacych zagadnienia, to kobiece postacie
we wspdlczesnych tekstach kultury opartych na historycznych wydarzeniach sa
nie tylko odbiciem naszych wyobrazeri o przesztosci, ale takze naszych aktual-
nych oczekiwan wobec kobiecych bohaterek w fikcji. Majac stycznos¢ z gra, gdzie
wcielamy si¢ w dang postad, chcieliby$my méc utozsamiac si¢ z jej dziataniami.
Na dodatek we wspélczesnej literaturze historycznej dla kobiet spora popularno-
$cig cieszy si¢ motyw walki o swoja pozycje w $rodowisku zdominowanym przez
mezczyzn. Jestem jednak zdania, ze nawet majac z tylu glowy pewne oczekiwa-
nia odbiorcéw, wcigz mozna bylo spelni¢ je bez naginania faktéw historycznych.
Obecnos¢ dziennikarek w czasie I wojny $wiatowej nie wykluczata tego, ze byly
one w branzy zdominowanej przez mezczyzn. Wskazuje na to miedzy innymi
wezesniej podana przeze mnie liczba udzielonych akredytacji w Austro-Wegrzech.
Sama reprezentacja kobiet wéréd reporteréw przede wszystkim nie chronita ich
przed seksizmem otoczenia. Kolejng kwestia jest brak oparcia si¢ na sylwetkach
prawdziwych 0séb przy procesie tworzenia wszystkich bohateréw. Z jednej stro-
ny rozumiem skad ta decyzja. Dzigki temu zabiegowi mozna fatwo unikna¢ ry-
zyka zwiazanego z krzywdzacym przedstawieniem kogos, kto zyt naprawde. Na
dodatek w przypadku mas, takich jak szeregowi zotnierze albo mieszkaricy wioski,
poprzez uogélnienie mozna lepiej odda¢ realia otoczenia. Z drugiej strony sam
bledny obraz moze dyskredytowaé osiagniecia oséb, ktére dana posta¢ ma re-
prezentowaé. W szczegélnosci, gdy méwimy o hermetycznym srodowisku jakim
byly reporterki wojenne®.

Walke gléwnej bohaterki z niesprzyjajacym kobietom otoczeniem podkre-
$la inny wazny motyw realistyczny, jakim bylo trudne dziecistwo Theodory.
Ten watek napisano zdecydowanie lepiej niz watek kariery. Bez zarzutu oddano
obowiazujace w tym czasie oczekiwania spoteczne wobec kobiet i mezczyzn oraz
negatywna reakeje bliskich wobec 0séb, ktdre nie wpisywaly si¢ w ple¢ kulturo-
wa. Mimo dzialalnosci ruchéw feministycznych na samym poczatku XX wieku,

% A. M. Nordlund, A War of Others: British War Correspondents, Orientalist Discourse, and the
Russo-Japanese War, 1904—1905, ,War in History” 22, 1 (2015), s. 28.

24 C. Dubbs, J. Woodruff, In An Unladylike Profession. .., s, xv—xx; ]. Y. Gassman, A textual analysis
of the role of women in historical fiction for young people, Towa City 20006, s. 49-53.
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przed I wojna $wiatowa wciaz wielu podchodzito do tematu w sposéb konserwa-
tywny”. W ten motyw wpisuja si¢ réwniez opisy traumatycznego okresu dzie-
cinistwa jednej z mozliwych opcji romansowych, czyli Niemca Friedricha. Jego
ojciec stosowal wobec niego przemoc, by z wrazliwego chlopca stat si¢ ,,prawdzi-
wym mezczyzng . Pokrywa si¢ z tym, ze wraz ze spofeczenistwem industrialnym
zaczely pojawiad si¢ koncepty meskosei blizsze wspélczesnoséei, w ktdrych ocze-
kiwano, ze m¢zczyzna nie bedzie poddawac si¢ uczuciom i bedzie silny, brutalny
i samodzielny®.

Za to watkiem, ktéry poza wiedza historyczna przemyca nieliczne elemen-
ty fantastyczne, jest szeroko pokazane §rodowisko lekarskie. To jemu Theodora
najwigcej poswigca uwagi w swoich artykulach. Jest takze reprezentowane przez
dwie dostgpne opcje romansowe — wczesniej wspomnianego Johna oraz belgij-
skiej pielegniarki Yoke. Mam jedno zastrzezenie wobec wykonania scen w szpi-
talu funkcjonujacego obok frontu. Mimo tego, ze na dwanascie odcinkéw az
polowa ukazuje graczom funkcjonowanie szpitala i personelu, to ta lokacja $wieci
pustka. Odbiorca gry nie odczuwa, ze na poczatku wojny panowat chaos i brak
konsekwencji w udzielaniu pomocy medycznej, a lokalne szpitale byly przepel-
nione. Mimo tego uwazam, ze dobrze wykorzystano ten motyw do implementa-
¢ji watku fantastycznego. Odnotowuje si¢ wiele odkry¢ medycyny dokonanych
w czasie tego konfliktu, ale byly one wynikiem zbieranego na biezaco juz od
pierwszych stoczonych bitew do§wiadczenia. Lekarze napotkali si¢ wtedy z nowy-
mi problemami, ktére musieli rozwiazywaé w jak najkrétszym czasie i za pomoca
tych rozwiazani poméc jak najwickszej liczbie zolnierzy?. Stad trafnie wybrano
okolicznosci historyczne do uniwersum, w ktérym demony decydowaly o nada-
niu komus nie$miertelnosci. Stawaly przy tym przed dramatycznymi wybora-
mi, czy kogo$ skaza¢ na przedwczesng $mier¢, czy na niechciane wieczne zycie.

Theodora swietnie oddala ten emocjonalny konflikt w postaci dziatai Johna.

» L. Delap, Feminist and anti-feminist encounters in Edwardian Britain, ,Historical Research”
78 (2005), s. 377-399.

% L. Braudy, From Chivalry to Terrorism: War and the Changing Nature of Masculinity, Nowy
Jork, 2005, s. 447-454; M. Kessel, The “Whole Man’: The Longing for a Masculine World in Nine-
teenth-Century Germany, ,Gender History”, 15 1 (2003), s. 1-31; J. A. Mangan, Manufactured
Masculinity Making Imperial Manliness, Morality and Militarism. Londyn, 2014, s. 168-220, 240—
260; C. Makepeace, Punters and Their Prostitutes: British Soldiers, Masculinity and Maisons Tolérées
in the First World War, [w:] Whar Is Masculinity? : Historical Dynamics from Antiquity to the Con-
temporary World, red. J. H. H. Arnold, S. Brady, Basingstoke, 2011, 5. 413-432.

27 P. Osten, Militirmedizin — unvorbereitet in die Krise, ,Deutsches Arzteblatt” 112 (2015),
s. 370-373; K. D. Thomann, Die medizinische und soziale Fiirsorge fiir die Kriegsversehrten in der
ersten Phase des Krieges 1914/15, [w:] Die Medizin und der Erste Weltkrieg, hrsg. E. Wolfgang,
W. C. Gradmann, Pfaffenweiler 1996, s. 183—196.
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Za to w ostatnim rozdziale, podsumowujacym losy wszystkich postaci, po-
prawnie ukazano tragedie zwiazane z trapiacymi bliskich, wéwczas powszechnie
wystepujacymi nieuleczalnymi chorobami®®. W jednej ze $ciezek wybranej przez
gracza Yoke umiera w 1922 roku na hiszpanska grype, czyli jedna z najgroz-
niejszych epidemii w historii ludzko$ci®. Za to gdy wybralismy zwiazek z Frie-
drichem, to pod koniec rozdzialu zmart na biataczke szpikowa w 1938 roku.
Narracja przedstawia wtedy procedury, ktére faktycznie byly stosowane w latach
trzydziestych XX wieku, czyli powracajacy do fask kontrowersyjny arszenik oraz
radiacja, by podkresli¢, ze prébowano kazdej metody, by uratowaé¢ chorego®.

Wezesniej przedstawione $miertelne choroby oraz tragiczna §mieré Lawrenca
w 1940 roku na froncie wpasowuje si¢ w rozterki gléwnej bohaterki, ktéra przez
nie$miertelno$¢ przezywa swoich tragicznie zmarlych bliskich. Dopiero w tym
momencie u§wiadomita sobie, ze nie jest zwyklym czlowiekiem. Jednak autorka
skupia si¢ bardziej na prywatnej emocjonalnosci anizeli pamieci o konflikcie. Sce-
ny z drugiego i trzeciego sezonu poswiecone sg kameralnym momentom z zycia,
takich jak codzienno$¢ po wojnie, $lub czy wyrazanie czutosci®'. Uwazam, ze przy
koncepcie wiecznego zycia Theodory ciekawsze byloby jednak skontrastowanie
wspomnieni osoby, ktéra to wszystko przezyla, z pokoleniami, ktére t¢ wojne
znaly wylacznie z ksiazek lub relacji 0séb trzecich. Szczegélnie, ze po zakoriczeniu
I wojny $wiatowej odnotowuje si¢ znaczny wzrost liczby miejsc kultu pamigci po-
$wigconych zwiazanymi z nia wydarzeniami. Wiaze si¢ to z tym, ze I wojna $wia-
towa zmienita podejscie do zaloby w krajach europejskich. Przezywanie smutku
po stracie bliskich zblizylo si¢ do dzisiejszych prakeyk®”.

Innych odniesiert do prawdziwych wydarzen albo zjawisk w narracji osadzo-
nej jest zaskakujaco niewiele, ale sa umieszczone poprawnie. Moglo to wynika¢
z tego, ze bazujg na wiedzy szkolnej albo popkulturowej, ktéra przy tym jest fa-
twiejsza do zweryfikowania. Na dodatek, nie majg ostatecznie zbyt duzego wply-
wu na gtéwne wydarzenia w sezonie. Na przyklad po zobaczeniu na wlasne oczy
mordéw na ludnosci cywilnej, Theodora moze napisa¢ artykul o famaniu praw

konwencji haskiej na wojnie. Gra wyswietla wowczas komunikat z prawidlowa

* Your Story Interactive, 7heodora. .., Season 1: Episode 12.

» N.P.A.S. Johnson, J. Mueller, Updating the Accounts: Global Mortality of the 1918—1920 Span-
ish’ Influenza Pandemic, ,Bulletin of the History of Medicine”, 76 1 (2002), s. 105-115.

30 T. Sacha, Historia leczenia przewleklej biataczki szpikowej, ,Hematologia”, 2 (2011), s. 1-7.

3" Your Story Interactive, Zheodora: Romance Club — Stories I Play, Kiszyniéw 2022-2023,
Season 2: Episodes 1, 3, 4, 6, 11, Season 3: Episodes: 3, 4, 7, 12.

3 M. Hettling, T. Schélz, ,Bereavement and Mourning , in: 1914—1918, https://encyclopedia.
1914-1918-online.net/article/bereavement-and-mourning/ [dostep: 17.11.2024]
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definicja, ktéra najprawdopodobniej zostata skopiowana z Wikipedii*: , The
Hague Conventions of 1899 and 1907 were the first multilateral treaties that
addressed the conduct of warfare™.

Implementacja faktéw historycznych do fabuly wyszta subtelniej przy odwo-
faniu si¢ do znanego powszechnie poprzez popkulture zatopienia Titanica. Gtéw-
na bohaterka, czekajac na prom, slyszy jak w dumie matka martwi si¢ o swoja
corke, Lucy, ktéra ma ruszy¢ w ten sam co Theodora rejs do Francji*>. W 1914
roku minely dwa lata od katastrofy statku i miata ona spory wplyw na panike
spofeczng wobec podrézy morskich, stad mozna uzna¢, ze dana sytuacja mogla
jak najbardziej mie¢ miejsce®. Za to w celach humorystycznych odwotano si¢
do wydarzenia historycznego nastgpujacego po tych z umiejscowionych w grze,
a konkretniej do zamachu na cara Mikotaja II. Na statku gléwna bohaterka pod-
shuchuje rozmowe dwéjki marynarzy, ktérzy rozmawiali o swoim koledze o imie-
niu Mikolaj. Kobieta tak Zle zrozumiata dialog migdzy nimi, ze przestraszyla sie,
ze kto$ planuje zabi¢ wladcg Rosji. W tym zarcie mozna zauwazy¢ przeniesienie
wspdlczesnego emocjonalnego stosunku do wydarzenia, ktére moze dodatkowo
poglebia¢ narodowos¢ rosyjska Ariny. Theodora, bedac Amerykanka, bardzo
przejela si¢ rzekomym spiskiem, wykraczajac przy tym poza naturalna, dzienni-
karska dociekliwo$¢?.

Jak na powies¢ wizualng dotyczacy jednego z najwazniejszych konflikeéw
dosy¢ zaskakujacy jest fakt, ze na cala histori¢ otrzymujemy jedna, niewielka
wzmianke dotyczaca historycznego starcia. O ile nie uda si¢ Friedrichowi uciec
z Belgii, to gra informuje, ze przyjaciel Theodory ginie w drugiej bitwie pod
Marng w 1918 roku®®. Nawet postacie, ktérych zyciorysy byly scisle wiazane
z frontem wojennym, bardzo ogélnikowo opowiadali o faktycznych konfliktach.
Lawrence, ktéry relacjonowal walki sprzed I wojny §wiatowej, wspominal o nich

pod katem osobistych emocji anizeli obserwacji otoczenia®.

3 G. Best, Peace Conferences and the Century of Total War: The 1899 Hague Conference and
What Came After, ,International Affairs”, 75, 33 (1999), s. 619-634.

% Wikipedia Contributors, Hague Conventions of 1899 and 1907, https://en.wikipedia.org/
wiki/Hague_Conventions_of_1899_and_1907, [dostep 17.11. 2024]; Your Story Interactive,
Theodora..., Season 1 Episode 7.

% Your Story Interactive, Theodora: Romance Club — Stories I Play, Kiszyniéw 2022-2023,
Season 1: Episode 1.

3 ]J. P. Eaton, C. A Haas, Titanic: Triumph and Tragedy, Wellingborough, Northamptonshire
1994, 5. 202-220.

% Your Story Interactive, 7heodora..., Season 1: Episodes 3, 4, 5,7, 9, 10, 11.

%% Tamze, Season 1: Episode 12.

% Tamze, Season 1: Episode 3.
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Prawdziwych nazw miejscowych, tak jak wzmianek o prawdziwych wy-
darzeniach, jest niewiele i z reguly sa to powszechnie znane miejsca. Belgijska
wioska Himworde, w ktdrej koncentruje si¢ wigkszo$¢ wydarzen, jest fikeyj-
na. W tym przypadku nie oceniam tej decyzji negatywnie. W ten sposéb od-
dano uniwersalno$¢ doswiadczen cywili, ktérych wojna bezposrednio dotknela.
Na dodatek autorka uniknefa trudnego zadania oddania topografii prawdziwej
miejscowosci, ktéra przy ograniczonych mozliwosciach ekipy pracujacej przy
aplikacji oraz krétkim czasie wydawania odcinkéw, moglaby by¢ niemozliwa.

Kwestia, ktéra za to nie wymagala wysokiego nakladu pracy albo kosz-
téw, to dbalos¢ o konsekwencje¢ postugiwania si¢ danym jezykiem u bohateréw.
W Romance Club jedynym elementem audio jest $ciezka dZzwigckowa majaca od-
da¢ klimat powiesci wizualnej. Stad znikaja utrudnienia zwiazane z zatrudnia-
niem aktoréw glosowych. Przyktadéw tej niekonsekwencji jest sporo i maja one
wplyw na nielogiczno$¢ fabuly. Chociazby Friedrich, bedac Niemcem z oficer-
skiej rodziny, znal plynnie angielski, ale nie znat w ogdle francuskiego, ktéry byt
najbardziej popularnym jezykiem obcym uczonym w Niemczech. Swoim bra-
kiem znajomosci wywolywat niepokéj u Belgdéw, poniewaz zaden z nich nie znat
niemieckiego. W ten sposéb zawiera relacje z gléwna bohaterka, by méc lepiej
dotrze¢ do lokalnych mieszkaricéw. Kilka rozdzialéw péiniej Niemcy, w tym
takze Friedrich, prowadzili ptynng komunikacje z Belgami®.

Narracja osadzona wykazuje si¢ za to dbalo$cig o detale i wysoka jakoscia
przy oprawie wizualnej. Wynika z tego, ze autorka, jako graficzka, w celu szuka-
nia inspiracji dokladnie przejrzata baz¢ zdje¢ z epoki na serwisie Pinterest*'. Taki
sposob zbierania informagji jest obarczony sporym ryzykiem, poniewaz zdjecia
publikuja uzytkownicy o réznych kompetencjach historycznych. Moga oni wy-
kona¢ bledng identyfikacje 0séb na zdjeciu lub grafice albo niepoprawnie oszaco-
waé wiek. Mimo tego efekt finalny wyszed! stosunkowo poprawnie. Odzwiercie-
dlaja to projekty bohateréw drugoplanowych, ktére zawierajg ubrania i fryzury
zgodne z epoka*. Na przyklad zolnierze niemieccy nosza charakterystyczne, szare
mundury®. Nie odnotowalam tez zadnych préb modyfikacji elementéw gardero-

by pod zamierzenia artystyczne albo dopasowujace pod wspélczesne gusta.

© K. Schréder, Eight hundred years of modern language learning and teaching in the German-speak-
ing countries of central Europe: a social history, ,The Language Learning Journal”, 46, (2018),
s. 28-39; Your Story Interactive, Theodora: Romance Club — Stories I Play, Kiszyniéw 2022-2023,
Season 1: Episdoes 4, 9.

4 Hi, I am Arina, author of THE, Ask Me Anything! https://www.reddit.com/r/RomanceClub/
comments/tumbjt/hi_i_am_arina_author_of_the_ask_me_anything/, [dostep 17.11.2024].

2 D. Milford-Cottam, Fdwardian Fashion, Londyn 2014, s. 59-62.

# N. Thomas, Armia niemiecka w I wojnie swiatowej. Czgsé 1. 1914—1915, Grojec 2019, s. 25-26.
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Zupelnie inna sytuacja jest z sama
Theodora, co wynika z dostosowania
scenariusza do kluczowej mechaniki
gier Romance Club, wykorzystujacej
walute w grze zwang diamentami. Ma
ona zachgcaé graczy do wydawania
prawdziwych pieniedzy albo ogladania
reklam sponsoréw. Wykorzystuje si¢ ja
do dodatkowych opcji dialogowych
oraz do zakupu garderoby dla gtéwnej
bohaterki. W przypadku tego drugie-
go gracz raz na odcinek, w momencie
narzuconym przez twércéw, ma do
wyboru trzy zestawy ubran oraz trzy
fryzury. Graficy nie mogli powtarza¢
zestawdw, by gracze nie oskarzyli ich
o oszustwo. Z tego wzgledu siegali po
kreacje, ktére nie zawsze pasowaly do
okazji albo do realiéw epoki. Na przy-
klad w rozdziale czwartym bohaterka
do spacerowania po wiosce moze si¢
ubra¢ w sukienki wieczorowe. Z dru-
giej strony, gdy tworcy mieli okazje
w drugim odcinku pokaza¢ kolacje
w pierwszej klasie promu, to Theodora
nie moze si¢ na nig przebra¢ w nowa,
wizytowa kreacje*’. W przypadku who-
s6w, takze w rozdziale czwartym moz-

na znalez¢ proste, zbyt krétkie jak na

Rys. 1. Przykladowy stréj dla naszej postaci
do kupienia w 6 odcinku 1 sezonu wydanego
w 2022 roku. Kadr z gry Theodora: Romance
Club — Stories I Play, Your Story Interactive,
I0S/Android, 2022-2023.

obowiazujace standardy pickna, wlosy. Z wczesniej wspomnianych powodéw

rozumiem decyzje twércéw. Obserwujac jednak zapisy rozgrywki dostgpne na

serwisie Youtube, mozna zauwazy¢, ze psuto to immersje¢ z rozgrywki. Gracze

w takich sytuacjach wracali do wezesniej kupionych kreacji, ktére bardziej przy-

pominaly te z samego poczatku XX wieku®.

4 Your Story Interactive, Theodora..., Season 1: Episodes 2, 4.
® HIMEME, [Lawrence] Romance Club: Theodora Season 1 Episode 5 (On Enemies), https://youtu.

be/aSJJhIZyHxk [dostep 17.11.2024].
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W przypadku podejmowania decyzji przez gracza mamy do wyboru dwie
$ciezki wplywajace na charakter Theodory — Cyniczna oraz Romantyczna. Zgod-
nie z tym, o czym informuja wskazéwki do grania pojawiajace si¢ podczas ekranu
fadowania, ta pierwsza polega na tym, ze podczas pewnych wydarzen gléwna
bohaterka zachowuje stoicyzm w trudnych sytuacjach, a druga jest bardziej em-
patyczna dla otoczenia®. By zobrazowaé zastosowanie wyboru $ciezki osobowosci
w grze, przywolam sceng z odcinka széstego. Podczas niej John szuka na zastep-
stwo pielegniarki, poniewaz poprzedniczka musiala zrezygnowa¢ ze wzgledu na
lek przed krwia. Lekarz w tym celu prosi o pomoc postaé kierowana przez gra-
cza. Gléwna bohaterka na $ciezce Romantycznej obdarza kobiet¢ wspétczuciem,
co spotyka si¢ z kping ze strony Brytyjczyka. Natomiast na drodze Cynicznej,
Theodora podziela zdenerwowanie Johna¥’. Sciezki w posredni sposéb dobrze
oddaly oczekiwania spoleczne wobec roli kobiet. Gléwna bohaterka na drodze
Cynicznej, ktdéra charakteryzuje si¢ stereotypowo meskimi cechami takimi jak
racjonalno$¢ oraz pracoholizm, wzbudza wigkszy respekt otoczenia. Z drugiej
strony niektére postacie, tak jak Thomas, odbierali wtedy Theodorg jako zbyt
ambitna. Natomiast gdy gracz wybiera droge Romantyczna, ktéra wyraza sig
wicksza ekspresja emocji, to mezczyzni w grze odbieraja prowadzona przez nas
posta¢ jako naiwng osobe, ktdra chetnie otaczali swoja opieka*.

Sama mechanika zostala po czgsci narzucala Arinie podczas tworzenia gry,
by dopasowac ja do systeméw zastosowanych w innych opowiadaniach dostep-
nych na aplikacji. W pierwszych rozdzialach prébowano réwniez zastosowa¢ ja
dodatkowo do interakeji rozwijajacych relacje z innymi, ale po negatywnych re-
akgjach fanéw Romance Club wycofano si¢ z tego pomystu. Gracze skrytykowali
go za odbieranie swobody w tworzeniu relacji. Jednak tak samo mozna odczytaé
sugestie autorki w doborze ,,prawidlowej” $ciezki. W zamierzeniu Ariny, kano-
niczna Theodora powinna mie¢ wigcej punktéw cechy Cynicznej. Thumaczyla to
tym, ze bardziej, wedlug niej, taki stan rzeczy pasuje do kobiety funkcjonujacej
w zawodzie zdominowanym przez mezczyzn. Projektowanie gry pod katem pre-
miowania wyboréw, ktére w zamierzeniu powinny mie¢ taka sama warto$¢, moze

by¢ problematyczne pod katem jakosci powiesci wizualnej. Gracze moga mie¢

6 Romance Club Wiki — Theodora — Tips about path, https://romance-club.fandom.com/wiki/
Theodora#Tips_about_paths, [dostep 17.11.2024].

47 Your Story Interactive, Theodora..., 2022-2023, Sezon 1: Rozdzial 6.

® L. Delap, Feminist and anti-feminist... s. 377-399; L. Delap, The superwoman: Theories of
gender and genius in Edwardian Britain, ,/The Historical Journal”, 41, 1 (2004), s. 101-126;
C. Dyhouse, Girls Growing up in Late Victorian and Edwardian England, Londyn, 2014, s. 172—
178; M. H. Patterson, Beyond the Gibson Girl : Reimagining the American New Woman, 1895-1915,
Urbana 2008, s. 1-26; M. H. Patterson, 7he American New Woman. .., s. 29-90
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poczucie, ze podjete decyzje nie mialy ostatecznego wplywu na gre. Z drugiej
strony koncepcje twércéw brzmia bardziej realistycznie, poniewaz lepiej oddaja
reakcje otoczenia oraz to, jakimi cechami najprawdopodobniej charakteryzowa-
taby si¢ reporterka wojenna®.

Najwazniejszym elementem narracji wylaniajacej si¢ w grach otome jest jed-
nak bez watpienia mozliwo$¢ prowadzenia relacji romantycznych z wybranymi
przez twércdw bohaterami. W pierwszym sezonie mamy do wyboru trzy postacie
meskie — amerykariskiego dziennikarza Lawrence’a Barkleya, demona Almoretha
ukrywajacego si¢ pod postacia brytyjskiego lekarza Johna Robertsa i niemieckie-
go zolnierza Friendricha Blumhagen — oraz jedng zeriska, zyjaca w belgijskiej
wiosce pielegniarke Yoke Van der Lusse™.

Rys. 2. Scena do wykupienia za walutg w grze z odcinka 9 sezonu 1 wydanego w 2022 roku. Popra-
wia ona relacj¢ ze wszystkimi bohaterami, z ktérymi mozemy nawiaza¢ przyjazi albo relacj¢ roman-
tyczna. Od lewej od gory jest Lawrence, John i Friedrich. Od prawej od géry jest Theodora oraz
Yoke. Kadr z gry 7heodora: Romance Club — Stories I Play, Your Story Interactive, IOS/Android,
2022-2023.

¥ Hi, I am Arina, author of THE, Ask Me Anything! https://www.reddit.com/r/RomanceClub/
comments/tumbjt/hi_i_am_arina_author_of_the_ask_me_anything/, [dostgp 17.11.2024].
50 Theodora, https://romance-club.fandom.com/wiki/Theodora, [dostgp 17.11.2024].
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Juz w tym miejscu mozna zauwazy¢, ze mamy mozliwo$¢ nawiazywania rela-
¢ji zaréwno z osobami postugujacymi si¢ tym samym jezykiem, co gléwna boha-
terka, a takze z osobami obcojezycznymi. Pomijajac zauwazong weze$niej niekon-
sekwencje¢ stosowania jezykéw w fabule, to zwiazki migdzy osobami z réznych
panstw podczas trwania [ wojny $wiatowej mialy jak najbardziej miejsce. Niekt6-
re z nich nawet skoriczyly si¢ malzeristwem. Trzeba jednak pamictal, ze relacje,
ktére przetrwaly probe czasu, byly tez gtéwnie zawierane przez osoby, ktére mé-
wily tym samym jezykiem®'. Rzeczywistos¢ byla ostatecznie mniej romantyczna.

Tak samo bior¢ w watpliwos¢ to, czy zwiazki stworzone podczas globalne-
go, krwawego konfliktu przetrwalyby w obopdlnej zgodzie az do $mierci wspél-
malzonka. W rzeczywistosci wiele zwiazkéw zbudowanych w czasie I wojny
$wiatowej rozpadlo si¢ przez zwigkszong mobilnoé¢ ludzi, ktéra nie pozwalala
na dluzsze poznawanie si¢. Na dodatek czgsto partnerzy nie rozumieli traum
doznanych przez druga stron¢”. Wydaje mi si¢ jednak, ze autorka na tyle do-
brze nakreslifa postacie, ze czytelnik dobrze rozumie, ze stworzona przez gracza
parg facza wspodlne, takze te bardzo trudne przezycia, zwiazane z przebywaniem
w wiosce znajdujacej si¢ niedaleko frontu wojennego™. Na dodatek wpisuje si¢
w to opisany wcze$niej przeze mnie watek fantastyczny scenariusza gry, w ktérym
bohaterka odczuwa na wlasnej skérze tragizm posiadania nie§miertelnosci wbhrew
whasnej woli.

Tym, co niespdjnie pokazano na dostepnych sciezkach romansowania, to
obraz norm spolecznych dotyczacych zawigzywania relacji romantycznych.
Gdy chcemy zacies$nia¢ wigzi z Johnem, to Theodora pilnuje nawet dzielacej ich
odleglosci, by nie przekroczy¢ przestrzeni osobistej lekarza. Stara si¢ takze go nie
dotykaé. Mozliwo$¢ przytulenia si¢ z nim po podzieleniu si¢ swoja trauma z dzie-
ciistwa jest przedstawiana przez gre jako czyn niestosowny. Zupelnie inaczej
jest w przypadku Lawrence’a, ktéry na samym przywitaniu przekracza przestrzen
osobista postaci kierowanej przez gracza w formie mocnego chwytania za reke
bez zgody drugiej strony. Interakcje romantyczne z nim sa dostgpne na weze-
$niejszych etapach gry w poréwnaniu do reszty opcji. W trakeie rozgrywki, nawet
gdy dziennikarz jest tylko przyjacielem, Theodora regularnie spotyka si¢ z nim
w wynajmowanych sypialniach. W tym przypadku jednak nie pojawia si¢ zadna

refleksja u postaci kierowanej przez gracza, ze na tej podstawie otoczenie mogloby

U T. Cook, At The Sharp End: Canadians Fighting the Great War, 1914—1916, Toronto 2007, s. 382.
> M. Hanna, Anxious days and tearful nights : Canadian war wives during the Grear War, Montreal
2020, s. 154.

%3 Your Story Interactive, Zheodora. .., Season 1: Episodes 6,7, 8, 10.
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insynuowa¢ romans™. Tak specyficzny obraz moze wynika¢ z tego, ze trudno
wytyczy¢ jeden schemat relacji przez panujaca dwezesnie hipokryzje w kwestiach
obyczajowych. Objawila si¢ ona w szczeg6lnosci w okresie wojny, kiedy trudno
bylo kontrolowa¢ seksualnos¢, a nawet przyzwalano na zliberalizowanie norm
spotecznych w celu poprawy morali wéréd zotnierzy. Na dodatek akcja gry ma
miejsce w okresie, ktéry byt przej$ciowym miedzy kultura formalnych spotkar
zwanych zalotami a wspéiczesnym randkowaniem. Stad mogly zachowad sig stare
konwenanse w niektdrych interakcjach. Kolejnym aspektem moze by¢ dopaso-
wanie dynamiki relacji pod archetyp postaci. John jest przedstawiony jako tajem-
niczy introwertyk, a interakcje z nim wymagaja wigkszej cierpliwosci ze strony
gracza, ktére sa wynagradzane dopiero w ostatnim sezonie gry. Dawne wzorce
flirtcowania podkreslaja wolne tempo rozwoju relacji i skryty charakter Brytyj-
czyka. Natomiast Lawrence zostal zarysowany jako doswiadczony kobieciarz.
W jego wypadku bardziej liberalna ekspresja seksualnosci lepiej oddaje nature
jego relacji z Theodora™.

Hipokryzje okresu poprzedzajacego 1 wojne $wiatowa lepiej zobrazowaly
przedstawione w narracji dwa romanse pozamalzeriskie niezameznych kobiet
z zonatymi mezczyznami — Theodory z Frederickiem, kolega z redakdji, i Yoke
z Christianem, lekarzem z wioski, z ktérym wspétpracowata. Owocem tego dru-
giego zwiazku jest syn, Bruno. Z tego powodu i z powodu przylapania ich na
goracym uczynku przez inna pielegniarke, Yoke zostata poddana ostracyzmowi ze
strony lokalnej spotecznosci®. Za to Theodorg nie spotykaja zadne konsekwen-
cje z powodu romansowania, poniewaz udalo si¢ jej zachowa¢ relacj¢ w sekrecie.
Faktycznie w tym czasie w praktyce przyzwalano na zdrady i stosunki pozamal-
zetiskie, o ile para nie zostata przytapana. Stad dwie sytuacje zostaly przedstawio-
ne w zupelnie inny sposéb. Watek Yoke przedstawit takze podwéjne standardy
wobec kobiet i me¢zczyzn. Mimo tego, ze pielegniarka byla niezamezna, to ona
otrzymala wicksze sankcje spoteczne niz zonaty mezezyzna®.

Jak dynamika relacji wyglada w przypadku romanséw jednoplciowych?
Jak wspomnialam, do wyboru mamy opcj¢ jednego jednoplciowego romansu

z Yoke, ale gracz otrzymuje réwniez mozliwo$¢ potaczenia Friedricha z Kurtem,

># Tamze, Season 1: Episdoes 2, 3, 5, 6.

> D. .E Kyving, Daily Life in the United States 1920—1940. How Americans Lived Through the
‘Roaring Twenties’ and the Great Depression. Chicago 2002, s. 133—134; J. Phegley, Courtship and
Marriage in Victorian England, Santa Barbara 2012, s. 69-106; L. Sauerteig, Sex, Medicine and
Morality during the First World War, [w:] War, Medicine and Modernity, Stroud, red. R. Cooter,
M. Harrison, S. Sturdy, Stroud 1998, s. 167-188.

> Your Story Interactive, Theodora. .., Season 1: Episodes 1, 3.

57 . Phegley, Courtship and Marriage..., s. 49, 110.
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jego kolega z kompanii, o ile podczas rozgrywki nie podjeto zadnych mitosnych
interakeji z Niemcem®®. Wszystkie historie w ramach gry Romance Club zawiera-
ly przynajmniej jedna opcje¢ romansu homoseksualnego, co wskazuje, ze zdecydo-
wano si¢ na podjecie tego trudnego do ujecia tematu migdzy innymi ze wzgledu
na mechanike gier oraz oczekiwania odbiorcéw aplikacji. Czy oddano go z odpo-
wiednia wrazliwoscig i wiernoscig wobec faktéw historycznych?

Uwazam, ze tylko przy romansie lesbijskim. Wprawdzie panowaly wow-
czas oczekiwania, ze relacje romantyczne powinny by¢ nawigzywane wylacznie
miedzy kobieta a mezczyzna, jednak relacje kobieco-kobiece w sferze prywatne;j
kultury europejskiej nie byty w historii tak sankcjonowanie prawnie i spolecznie
jak relacje gejowskie. Nie byly tez az tak zauwazalne i komentowane przez spote-
czenistwo, o ile kobiety wpisywaly si¢ wygladem w kobiecy kanon urody, tak jak
postacie w Theodorze®®. Romansowanie z Yoke jest przedstawione jako stopniowe
i subtelne przecieranie granicy miedzy przyjaznia a flirtowaniem. Zalezy tez od
samego gracza, jak odbierze dwuznaczne gesty i komplementy®.

Sytuacja wyglada zupelnie inaczej przy potencjalnym zwiazku Friedricha
z Kurtem, ktéry mozna stworzy¢ dopiero po wyraznej zachecie gtéwnej bohaterki
do podejmowania inicjatywy. Czy w okresie I wojny $wiatowej osoba trzecia nie
tylko umialaby odczytywad subtelne gesty mitosci migdzy dwoma mezczyznami,
lecz takze otwarcie swataé ze sobg obie strony®'? Homoseksualnos¢ chwile przed
wybuchem wojny i w trakcie jej trwania miata zkg prase w Europie, a zwlaszcza
w Niemczech, gléwnie przez afer¢ Eulenburga. Nazwano tak najwigkszy skandal
obyczajowy elit IT Rzeszy, ktéry wystapit po publikacji w 1907 roku na famach
gazety ,Die Zukunft” serii artykutéw autorstwa Maksymiliana Hardena. Ujaw-
nily one kulisy romansu miedzy Filipem, ksi¢ciem Eulenburga, a hrabim Kuno
von Moltke. Zaprzepascito to dotychczasowe starania niemieckich aktywistéw na
rzecz praw gejow, ktorzy zintensyfikowali swoja dzialalno$¢ spoleczng po uchwa-
leniu paragrafu 175 w 1871 roku, ktdry kryminalizowal w calym kraju zwiazki
homoseksualne. Mimo tego, ze éwczesnie wiele paristw europejskich dekrymi-
nalizowalo homoseksualizm, to wciaz byly kraje takie jak Niemcy, ktéry ten

stan utrzymywaly. Oczywiscie prawodawstwo w danych paristwach czy nastroje

% Friedrich Blumbagen, https://romance-club.fandom.com/wiki/Friedrich_Blumhagen, [dostgp
17.11.2024]

% G. Chauncey, From Sexual Inversion To Homosexuality: Medicine And The Changing
Conceptualization Of Female Deviance, ,Salmagundi”, 58/59 (1982), s. 114-146.; M. Vicinus.
They Wonder to Which Sex I Belong”: The Historical Roots of the Modern Lesbian Identity, ,Feminist
Studies” 18, 3 (1992), s. 467-497.

% Your Story Interactive, 7heodora..., Season 1: Episodes 2, 4.

o' Tamze, Season 1: Episode 9.
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spofeczne nie przeszkadzaly parom jednoplciowym zawiera¢ relacji migdzy soba,
jednak o polityczne i ogdlnospoteczne wskazuje, ze nie byto wtedy warunkéw,
by przyjacidtka pary narazata ich zycie, poniekad ujawniajac ich relacjg®.
Nakre$lone przeze mnie gléwne tematy 7Zheodory pokazuja, ze autorka
opowiadania potraktowala temat pierwszej wojny $wiatowej gtéwnie z perspek-
tywy historii prywatnej i genderowej. Wynikato to z konwencji, jaka narzuca
gatunek ofome oraz okrojonymi mozliwosciami systemowymi aplikacji Romance
Club. Wiele popularnych w popkulturze zagadnient zwigzanych z tym wydarze-
niem potraktowano wylacznie jako to do opowiadania albo zupelnie pominicto.
Na przyktad pomimo ciaglej obecnosci niemieckiej armii w odwiedzanych przez
bohateréw miastach, to wojsko stanowi jedynie pretekst do dyskusji o toksycz-
nych koncepcjach meskosci. 7heodora to jest tez historia o tragedii wojny w kon-
tekécie ogétu ludzkosci. Tak jak wezesniej wskazatam, twércy bardzo indywi-
dualistycznie podeszli do tematu cierpienia i $mierci. O ile dane wydarzenie nie
dotykalo bezposrednio gléwnej bohaterki, to gracz nie odczuwat cigzaru jego skut-
kéw. Ze wzgledu na mechanike gry, polegajaca na sterowaniu dziataniami jed-
nostki, ktérej emocjonalno$¢ jest nam szczegétowo przyblizana, to scenariusz nie
jest w stanie w podobnym stopniu odda¢ uwagi postaciom pobocznym. Intym-
no$¢ i emocjonalno$¢ opowiedzianej historii podkresla kluczowa mechanika gier
otome, jaka jest mozliwo$¢ zawierania relacji przyjacielskich i romantycznych.
Scenariusz musi poswigca¢ im sporo miejsca, poniewaz to one najbardziej przy-
ciagaja uwagg odbiorcéw do ogrywania kolejnych odcinkéw i wydawania waluty.
Nie tylko te decyzje artystyczne wynikaly z narzuconych schematéw sys-
temu rozgrywek w Romance Club. Tak jak wspomniatam, autorka scenariusza
musiala spelni¢ podstawowe wymagania od twércéw gry, ktdrzy oczekiwali
pewnych watkéw albo mozliwosci $ciezek wyboru. Ograniczenia wynikaly takze
z mozliwosci zespotu tworzacego produkcje, ktéremu narzucone jest tempo pracy
nad odcinkami. Takze stosunkowo krétki czas tworzenia rozdzialéw mégh utrud-
ni¢ dokladniejsze poszukiwania informacji o epoce, w ktérej umieszczono akeje
gry. Moglo to prowadzi¢ do niekonsekwengji fabularnych takich jak jezyk, kto-
rym postuguja si¢ postacie. Dlatego autorka bez watpienia wykonata poprawnie
podstawowa kwerende, ktéra mogla si¢ ograniczy¢ do przeszukania opracowar

62 R. Beachy, The German Invention of Homosexuality, , The Journal of Modern History”, 82, 4 (2010),
s. 801-838; S. Bourne, Fighting Proud: The Untold Story of the Gay Men Who Served in Two World
Wars, Londyn 2017, s. 3-13; W. Smieja, Skandal homoseksualny i polska opinia publicana — ,sprawa
Eulenburga” na tamach wybranych tytutéw prasy polskiej, ,, Teksty Drugie”, 5 (2013) s. 311-329.
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internetowych. Zabraklo w tym jednak poglebienia, ktére mogloby podnies¢
warto$¢ merytoryczna zawartej w grze opowiesci.

Innym czynnikiem wplywajacym na stopient wykorzystywania informacji
z badan historycznych do gry orome sa oczekiwania graczek, ktdre wynikaja z wy-
znawanych aktualnych wartosci oraz wspétczesnych wyobrazeni o przesztosci, kt6-
re moga by¢ bledne. Twércy Romance Club wielokrotnie udowadniali, ze $ledza
dyskusje w $rodowiskach fanowskich gry — zaréwno tych rosyjskich, jak i anglo-
jezycznych. Na przyklad w historii z gatunku high fantasy — The Thunderstoms
Saga — pod wplywem krytyki czarnej spolecznosci, po aktualizacji dodano bar-
dziej zréznicowane opcje koloru skéry dla gléwnej bohaterki. Za to w opowiesci
And the Haze Will Take Us, ktéra bazuje na mitologii stowiariskiej, po negatywnej
reakeji Rosjanek dodano bialg wersj¢ jednej z opcji romansowych, ktéra w zamie-
rzeniu scenarzystki miata by¢ czarna. Sami twércy podsycaja dyskusje fanowskie
dotyczace ostatnich i nastgpnych aktualizacji poprzez publikowanie w sieci spo-
ileréw i zwiastunéw. W przypadku Zheodory reakcje na Reddicie wskazuja, ze fani
historii chwalg jg za silne kreacje kobiece w postaci tytutowej bohaterki i Yoke.
Sugerowano takze wlasne koncepcje na przebieg autorskich odcinkéw, ktére
nie mialy zbyt wiele wspélnego z aktualnym stanem badan dotyczacym epoki.
Fabuta skupiajaca si¢ na relacjach i emocjonalnosci kobiecej jednostki moze takze
wynika¢ z popularnosci orome wiréd graczek, ktéra wedtug panujacych stereoty-
péw plciowych moga potencjalnie poszukiwaé w kulturze zarysowanych w mojej
pracy motywéw ©.

Mozna wigc zauwazy¢, ze produkcje otome, ze wzgledu nietypowa konwen-
¢j¢ i bazg odbiorcéw, maja spory potencjal do popularyzowania historii, przeka-
zujac wiedzg o przesztosci w inny sposéb, anizeli czynia to pozostate gatunki gier
wideo. Mimo to wciaz sg to ograniczone przedstawienia przesztosci, silnie oparte

na wspdlczesnej wrazliwosci.

% Hi, I am Arina...; A message from the RC Team, https://www.reddit.com/r/RomanceClub/
comments/letruck/a_message_from_the_rc_team/, [dostep 17.11.2024]; Volot's appearance,

https://www.reddit.com/r/RomanceClub/comments/lent3ml/volots_appearance/, [dostep
17.11.2024].
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THE REPRESENTATION OF THE FIRST WORLD WAR
IN AN OTOME MOBILE GAME: A CASE STUDY OF THEODORA

Summary. The article focuses on how a historical event such as World War I is
portrayed in a dating simulator aimed at a female audience using the example
of one of the interactive historical stories with fantasy elements in the Romance
Club app published by Your Story Interactive, Zheodora, by Arina. The text
analyzes from a historical perspective the audio-visual layer and touches upon the
main themes of the game consisting of: the origins of women's war reportage,
the development of field medicine, the upbringing of men and women and the
problem of mortality. In the case of interactive elements of the game, such as
the selection of the heroine's appearance features, the collection of character
points and the development of romantic relationships, this article indicates that
they are rather limiting towards the goal of sticking to historical facts due to the
specifics of the application system. In the case of the most important otome game
mechanic, which is the option of romancing with other characters, it is the game's
inconsistent presentation of the presented world. This could have been due to the
difficulty of searching for information in this area, as well as matching relationship
styles to character temperaments and to contemporary preferences. Ultimately, the
latter, along with the limitations of the game system, had the greatest impact on
historical inaccuracies in the storyline.

Key words: otome, game studies, World War One, war correspondent, gender
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ROLA | ZNACZENIE GIER
W KONTEKSCIE POPULARYZACJI HISTORII
NA PRZYKLADZIE SERII ASSASSIN’S CREED

Streszczenie: Celem artykulu jest blizsze przyjrzenie si¢ serii Assassin’s Creed pod
katem jej znaczenia dla popularyzacji historii i szerzej pojmowanego $wiata na-
uki. W tym celu przedstawiono i przeanalizowano mozliwosci jakie niesie ze sobg
w kontekscie ich interdyscyplinarnosci i transmedialnosci. Gry te byly od samego
poczatku silnie zwiazane z historia, coraz czeéciej jednak dostrzega si¢ takze ich
powiazanie i wplyw jaki maja na inne dyscypliny i specjalizacje naukowe. Aby
w pelni zrozumie¢ jakie mozliwosci stwarzaja te gry, odwolano si¢ do whasnych do-
$wiadczen z zakresu historii oraz wsparto je pracami i badaniami z innych dziedzin.
W ten sposéb powstal przekréj oferowanych przez t¢ seri¢ mozliwosci badawczych
oraz wyniki juz prowadzonych badan. Zwrécono réwniez uwage na pewne za-
strzezenia wysuwane wobec tej serii i potrzebg krytycznej analizy przyjmowanych
tresci, w celu jak najlepszego wykorzystania gier poprzez spotecznos¢ naukowa do
promowania i popularyzowania nauki w$réd mlodych ludzi.

Stowa kluczowe: historia, interdyscyplinarno$¢, transmedialnos¢, popularyzacja
historii, Assassin’s Creed

Seria Assassin’s Creed francusko-kanadyjskiego studia Ubisoft zostala za-
poczatkowana w 2007 roku pierwsza gra o tym samym tytule. Dzi$ seria liczy
trzynascie gtéwnych odston, liczne spin-offy, kilka filméw krétkometrazowych,
ksigzki, komiksy i film pelnometrazowy, z licznymi planami na nastgpne pro-
jekty w ramach serii. Skupiajac si¢ na samych grach mozna szybko dostrzec, ze

oferuja one szeroki wachlarz mozliwosci badawczych, nie tylko dla historykéw,
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ale tez naukowcéw z réinych innych dziedzin. Widoczne jest to przede wszyst-
kim po weciaz rosnacej ilosci prac poswigconych owej serii. Na temat Assassin’s
Creed powstalo wiele publikacji naukowych. Siegajac do nich i do wihasnych
dos$wiadczeri z grania w te gry i analizy znajdujacych si¢ tam tresci pod katem
historycznym, postanowitam przyjrze¢ si¢ nieco blizej mozliwosciom, jakie gry te
stwarzaja w kontekscie popularyzacji nauki, z naciskiem na histori¢. Gtéwnym
celem ponizszego artykulu jest zatem wskazanie na potencjal jaki gry te posiada-
ja w ramach promowania i popularyzowania historii oraz wykorzystywania ich
w celach dydaktycznych, korzystajac przy tym z narzedzi oferowanych przez same
gry. Majac jednak na uwadze unikalny charakter serii, warto réwniez przyblizy¢
dwa pojecia, ktére sa z nig nieodzownie polaczone, a mianowicie transmedialnos¢
i interdyscyplinarnosc.

Réznorodno$é projektéw i tworzona przez nie opowiesé, z jaka mamy do
czynienia méwiac o serii Assassin’s Creed, wpisuje si¢ w pojecie transmedialnosci —
pojecia wprowadzonego przez Henry’ego Jenkinsa w ksiazce Kultura konwergen-
¢ji. Zderzenie starych i nowych medidw'. Transmedialno$¢, a doktadniej narracja
transmedialna, zaklada opowiadanie wielowatkowej historii poprzez wykorzysta-
nie w tym celu réznych nosnikéw medialnych, gdzie kazdy z nich ma swéj wla-
sny, oddzielny wklad w tworzenie i rozbudowywanie historii i fikcyjnego $wiata,
w ktérym jest ona osadzona’. Oznacza to, ze opowie$¢ transmedialna nie jest
zamknieta w ramach jednego medium, np. filmu, w ktérym przekazuje jedna
spdjna historig, a zamiast tego jest dynamiczna i posiada swobod¢ modyfikacji
i reinterpretacji tresci przy pomocy innych platform, np. komiksu, ksiazki czy gry.
Taka mozliwo$¢ przeniesienia historii na inne no$niki pozwala na jej aktualizacje
i poszerzenie, nie tylko samej opowiesci, ale i grona odbiorcéw, do ktérych moze
dotrze¢. Co wazne, prowadzenie narracji transmedialnej zakfada, ze historia opo-
wiedziana zostanie w jednym medium, a kazde inne bedzie ja rozwija¢ i wpro-
wadza¢ do niej co$ nowego®. Oznacza to, ze si¢ggnigcie przez odbiorcg do innych
mediéw nie jest konieczne dla poznania samej historii, ale prawdziwy fan chcacy
w pelni zrozumie¢ historie, wzbogacic ja i urozmaicié, zajrzy do innych nos$nikéw
przekazu i bedzie faczyt tresci i elementy z réznych platform.

Whasnie tego typu transmedialno$¢ wystepuje w przypadku Assassin’s
Creed, gdzie gléwna historia dotyczaca rywalizacji migdzy Bractwem Asasynéw

' H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw, Warszawa 2007.

2 D. Kozyra, Zabawa w transmedia: Transmedialnos¢ opowiesci jako wymdg wspélezesnej kultury,
,Kultura i Historia”, 29 (2016), s. 75-76.

> M. Boczkowska, Opowies¢ transmedialna — znak naszych czaséw, ,Postscriptum Polonistyczne”,
14, 2 (2014), 5. 125-127.
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i Zakonem Templariuszy rozgrywa si¢ w ramach wspomnianych trzynastu gtéw-
nych gier. Natomiast wszelkie inne informacje, ktére moga poszerzy¢ nasza wie-
dz¢ na temat bohateréw, ich motywacji, otaczajacego ich §wiata oraz samej fabuly,
odnajdujemy w innych miejscach. Tym samym dla przecigtnego gracza historia
opowiedziana w grach bedzie wystarczajaca, ale dla fana serii lub danej postaci,
siggnicgcie do ksiazek czy komikséw bedzie juz niezbedne.

Seria Assassin’s Creed jest ciekawa jednak nie tylko ze wzgledu na jej trans-
medialno$¢, ale tez z powodu jej znaczenia dla $wiata nauki i jego popularyza-
cji. Mottem zespoléw pracujacych nad seria jest ,Making history our playground”,
historia jest tym samym nierozlacznie zwiazana z grami Assassin’s Creed. Kazda
z gier przenosi graczy do innego momentu w historii: do wypraw krzyzowych
z XII wieku, wloskiego renesansu, zlotego okresu piractwa na Karaibach, wojny
siedmioletniej, wojny o niepodleglos¢ Stanéw Zjednoczonych, rewolucji fran-
cuskiej, XIX-wiecznego Londynu w trakcie rewolucji przemystowej, a w ostat-
nich odstonach nawet do starozytnej Gregji i Egiptu. W grach przedstawione sa
historyczne lokacje, bitwy, istotne wydarzenia i wynalazki, a takze ludzie tych
czaséw. Przez Herodota i Sokratesa, Juliusza Cezara i Kleopatre, Leonarda da
Vinci, Benjamina Franklina, George’a Washingtona, Napoleona Bonaparte i Ka-
rola Darwina, po cara Mikolaja II, spotka¢ mozemy calg rzesz¢ waznych postaci
historycznych. Obok akji, kazda z gier posiada takze baz¢ danych, w ktérej mo-
zemy odnalez¢ nieco dokfadniejszy opis spotkanych postaci oraz przedstawio-
nych wydarzen, a takze pozna¢ ich kontekst. W bazie danych znajduja si¢ réwniez
informacje o czasach w jakich si¢ znajdujemy, sytuacji spotecznej, lokacjach ktére
odwiedzamy i zbieranych przedmiotach. Do zbieranych przedmiotéw, o ktérych
mozemy si¢ wiecej dowiedzied, naleza zaréwno obrazy, bron, lokalne browary,
listy z czaséw pierwszej wojny $wiatowej, korespondencja krélowej Wikrorii, jak
i numery ,Journal de Paris” i , Le Patriote frangais” z okresu rewolugji francuskiej
oraz ilustracje pochodzace z ,, The Illustrated London News”, pierwszego ilustro-
wanego tygodnika z wiadomosciami. Co istotne, w bazie danych znajdziemy tez
informacje dotyczace architektury, opisy waznych budynkéw i placow oraz wy-
darzen z nimi zwiazanych.

Historia stanowi zatem nie tylko inspiracje dla tworcédw serii do tworzenia
kolejnych odston gry i przedstawiania kolejnych wydarzeii na swéj sposéb, ale
jest ona wrecz podstawa, na ktdrej gry te sg oparte. Dzigki prezentowaniu jej
w sposéb ciekawy, nienachalny, traktujacy ja bardziej jako tlo dla wigkszej opo-
wiesci, gra trafia do szerokiej gamy odbiorcéw, w tym ludzi niezwigzanych z hi-

storig. Warto tu nadmieni¢, ze nawigzywanie do klimatu, wydarzen historycznych,
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bitew, wojen, a nawet waznych postaci nie jest niczym nowym. Jest to zabieg
powszechnie stosowany, ktéry cieszy si¢ duza popularno$cia wéréd nie tylko od-
biorcéw, ale i twércéw samych gier. Dostrzegalne jest to nie tylko po ilosci gier
strategicznych i symulacyjnych, ale tez po stale rosnacej liczbie gier RPG, gdzie
Assassin’s Creed wiedzie prym. Popularno$¢ tematyki historycznej wynika z tego,
ze historia jest bardzo wdzigcznym tematem, ktéry moze zostaé zaimplemento-
wany w grach na wiele réznych sposobéw i przy wykorzystaniu réznych technik
i materiatéw. Bardzo ciekawy podzial gier komputerowych wykorzystujacych
histori¢ zaproponowal Radostaw Bomba w swoim artykule pt. Historia w grach
komputerowych®. Zaklada on, ze gry tego typu mozna podzieli¢ na takie, ktére
przy pomocy pewnych technik i materiatéw umiejscawiaja wydarzenia przedsta-
wione w grze w historycznym kontekscie i na takie, ktére wykorzystuja historig
jako rekwizyt w celu wykreowania odpowiedniego klimatu’. Majac na uwadze
taki podzial, seria Assassin’s Creed jest cieckawym przykladem gier, ktdre facza
w sobie oba te typy. Historia jest z jednej strony tem dla wigkszej, fikcyjnej opo-
wiesci i tworzy ona odpowiedni klimat, w ktérym rozgrywa si¢ akcja, poprzez wy-
korzystanie lub wzorowanie si¢ na architekturze, kulturze i ubiorze czaséw, ktére
ma przedstawial. Jednocze$nie w grach tych znajduja si¢ dodatkowe informacje
o0 epoce, wsparte materiatami archiwalno-historycznymi, a sam gracz uczestniczy
w bitwach i innych wydarzeniach historycznych, wspartych odpowiednio odglo-
sami walki, broniami z epoki lub komentarzami i reakcjami ludzi bezposrednio
uczestniczacych lub obserwujacych te wydarzenia.

Assassin’s Creed wykorzystuje histori¢ jako podstawe dla swoich opowiesci,
a poprzez wprowadzenie gracza do tego $wiata oddaje mu niejako stery i pozwala
na bezposrednia ingerencj¢ w historig. Gracz zyskuje w ten sposéb mozliwos¢
wziecia udziatu i wplywu na pewne wydarzenia historyczne; i cho¢ ich wynik
oraz skutki jakie przynosza nie ulegaja zmianie, tak sposéb postrzegania ich —
juz tak. Dla przyktadu, osoba grajaca w Assassin’s Creed III musi w ramach gry
wzia¢ udziat w kluczowych dla wojny o niepodleglo$¢ Stanéw Zjednoczonych
wydarzeniach, w tym m. in. w ,bostoriskim piciu herbaty” czy bitwach pod
Lexington i Concord oraz w bitwie o Bunker Hill®. Wyniki tych bitew oraz kon-
sekwencje tych zdarzeri s3 nam znane i nie ulegajg zmianom, jednak fakt tego,
ze gracz bierze w nich bezposredni udziat sprawia, ze sa one lepiej przyswajalne

niz informacje wyczytane w ksigzkach i zapadaja na dluzej w pamigé. Co wigcej,

* R. Bomba, Historia w grach komputerowych, ,Historyka”, 37-38 (2007-2008), s. 129-138.
> Tamze, s. 131.
¢ Assassin’s Creed II1, oprac. Ubisoft Montreal, wyd. Ubisoft (Montreal: 2012), PC.
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przebieg tych wydarzen i nasz wplyw na nie sprowokuje cz¢sé¢ graczy do refleksji,
stawiania pytari oraz poszukiwania informacji Zrédlowych w celu skonfrontowa-
nia wydarzen przedstawionych w grze z rzeczywistoscia i posiadanymi przez nas
informacjami na ich temat. Wiemy, ze tego typu dzialania maja miejsce, szcze-
gblnie w sferze gier symulacyjnych i strategicznych. Znakomity przyklad brania
inicjatywy przez graczy, implementowania niektérych z metod badawczych, ana-
liz i krytycznego myslenia, a tym samym korzystania z narzedzi, ktérymi poshu-
guja si¢ historycy, przedstawit Andrew Elliott w swoim artykule pt. 7he Assassin’s
Creed Curriculum: Video Games and the Middle Ages’, w ktérym to przywoluje
sytuacj¢ z wydarzenia po$wigconego historii i grom komputerowym. Spotkat
woéwcezas miodego czlowieka imieniem Joshua, ktéry grat w Sid Meier’s Gertys-
burg®. Ogladajac jego gre, Elliott dokonal paru spostrzezeni, przede wszystkim
jednak dostrzegt, ze w przerwach, gdy komputer wykonywal swéj ruch, Joshua
zagladat do przegladarki internetowej, gdzie czytat i uczyt si¢ o prawdziwej bitwie,
gléwnych celach militarnych i wykorzystanych wéwczas taktykach, analizujac je
przy tym pod katem tego co daloby mu wygrana. Co wigcej, w trakcie gdy Elliott
go obserwowal, Joshua przerwal gre i rozpoczat ja od nowa, tym razem imple-
mentujac zupelnie inng takeyke, niz te ktére stosowat wezesniej’. Po zadaniu mu
pytania dlaczego to zrobit, Joshua odpowiedzial zartobliwie, ze zastosowana przez
niego tym razem taktyka sprawdzila si¢ setki lat wezesniej dla Karola Wielkiego',
udowadniajac tym samym, ze w toku gry uczyl si¢ i analizowal nie tylko sytuacje
przedstawiona przez gre, ale takze zestawial te informacje z informacjami na te-
mat prawdziwej bitwy, a nast¢pnie w oparciu o pewne zalozenia i przy zastosowa-
niu krytycznego myslenia, odpowiednio je poszerzal.

Mozemy wigc zalozy¢, ze podobne dzialania, sklaniajace pewna cze$¢ graczy
do poszukiwania informacji i ich analizowania, majg miejsce réwniez w prze-
strzeni gier RPG, szczegdlnie jesli przy tworzeniu i produkgji gry wykorzystuje
si¢ materialy Zrédlowe lub korzysta si¢ z pomocy historykéw jako konsultantéw.
Wedtug mnie, taka forma wplywu na odbiorce stanowi podstawe popularyzacji
historii. Historia przedstawiana w sposéb, ktdry sprawia, ze odbiorca staje si¢
wystarczajaco zainteresowany, aby siegna¢ do zrédel, aby stawia¢ pytania i for-

mulowaé wlasne wnioski, przyjrze¢ si¢ blizej architekturze, modzie czy postaciom

7 A. Elliott, The Assassin’s Creed Curriculum: Video Games and the Middle Ages, International
Medieval Congress, 2016, s. 1-11, https://www.academia.edu/26869807/The_Assassins_Creed_
Curriculum_Video_Games_and_the_Middle_Ages, [dostep: 27.02.2024].

8 Sid Meier’s Gertysburg!, oprac. Firaxis Games, wyd. Electronic Arts (Redwood City: 1997), PC.

2 A. Elliott, The Assassin’s Creed Curriculum. .., s. 4.

10 Tamze, s. 9-10.
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historycznym, pozna¢ ich stanowisko i motywacje, sprawia, ze historia jako na-
uka jest ciggle zywa i inspirujaca. Metody badawcze natomiast sa, czgsto nawet
nie$wiadomie, implementowane i ¢wiczone przez graczy, na ktérych w duzej
mierze skladaja si¢ mlodzi ludzie.

Tym co jednak wyréznia Assassin’s Creed na tle tak bogatej listy gier in-
spirowanych historia jest jej interdyscyplinarnos¢. Nie tylko badacze histo-
rii moga odnalez¢é w tej serii material do analiz i dalszego prowadzenia badan.
Podobnie, nie tylko historia jest popularyzowana przez te gry. Czym jednak
jest interdyscyplinarno$¢?

Problem z tym pojeciem pojawia si¢ juz na etapie definicji Stownik jezyka
polskiego PWN thumaczy interdyscyplinarnos¢ jako cos co dotyczy dwu lub wigcej
dyscyplin naukowych, jako co$ korzystajacego z dorobku kilku nauk lub jako
co$ ztozonego z naukowcédw reprezentujacych rézne galezie wiedzy, wskazujac
tym samym na wspdlprace naukowa''. Ta definicja nie wyczerpuje jednak te-
matu, a dalsze poszukiwania znaczenia tego terminu pokazuja, ze jest to o wiele
bardziej skomplikowane pojecie niz mogloby si¢ wydawaé. Po pierwsze, jak si¢
szybko okazuje, kazda z nauk ma inne pojecie interdyscyplinarnosci, nie tylko
jej definicji, ale i jej zastosowania. Po drugie natomiast, samo rozumienie tego
pojecia rézni si¢ w zaleznosci od tego, czy postrzegamy je w kategorii metodolo-
gicznej, czy organizacji badari'. Najczeséciej interdyscyplinarnos¢ rozumiana jest
jako wielodyscyplinowos¢, czyli taczenie wielu dyscyplin, i traktuje si¢ ja jako
przeciwieistwo dyscyplinarnosci, rozumianej jako poruszanie si¢ wokét jednej
dyscypliny". Termin ten jednak rozumiany moze by¢ tez szerzej, jako przekra-
czanie granic poszczegdlnych dyscyplin naukowych lub ich faczenie'®. Nieco inne,
bardzo ciekawe spojrzenie na interdyscyplinarnos¢ i niektére z probleméw z nia
zwiazanych, prezentuja wypowiedzi trzech naukowcéw uczestniczacych w kon-
ferencji po$wigconej interdyscyplinarnosci i jej obecnoéci na uniwersytecie. Jak
zauwaza Aneta Pieniadz, w historii nie ma jednej wspdlnej definicji dla tego po-
jecia, zamiast tego historycy odwolujg si¢ do definicji prawnikéw lub filozoféw',

ktére migdzy soba réwniez si¢ réznia. Konrad Osajda, doktor nauk prawnych,

"' Haslo ,interdyscyplinarno$¢”, Stownik Jezyka Polskiego PWN, https://sjp.pwn.pl/slowniki/inter
dyscyplinarno%C5%9B%C4%87.html, [dostep: 06.03.2024].

12 J. Wolenski, Interdyscyplinarnosé, integracja i podzialy nauk, ,Zagadnienia Naukoznawstwa”, 55,
2(2019), . 16.

5 M. Walczak, Interdyscyplinarny charakter kulturoznawczego pojecia kultury, ,Czowiek i Spole-
czenstwo”, 39 (2015), s. 142—-143.

4 Tamze, s. 143.

15 J. Fichna, K. Osajda, A. Pieniadz, B. Skowron, Interdyscyplinarnos¢ z perspektywy milodych bada-
czy, ,Nauka”, 4 (2015), s. 166-167.
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zapytany o interdyscyplinarno$¢ zaproponowat jej podzial. Podziat, jakiego do-
konat, obejmuje kryteria prowadzenia badan, czyli przedmiot badan lub metode
badawcza, oraz podzial na zakres jaki badania te obejmuja, czyli tzw. interdy-
scyplinarno$¢ wewnetrzng w obrebie jednej dyscypliny i jej szczegdtowych pod-
dyscyplin oraz zewngtrzna, ktéra sigga do metod badawczych innych dyscyplin'®.
Natomiast Barttomiej Skowron, doktor filozofii, podjat si¢ zadania wyjasnienia
kiedy interdyscyplinarno$¢ jest mozliwa, wskazujac na jej zwiazek z rozwojem
wiedzy i naukowego obrazu $wiata". Jednakze jak podkreslajg ci trzej naukowcy
na samym poczatku, samo pojecie interdyscyplinarnosci, cho¢ posiada kilka defi-
nigji i kazda z ich nauk interpretuje je nieco inaczej, to intuicyjnie jest ono proste
do zrozumienia, a problemy z jego definicja pojawiaja si¢ tak naprawde dopiero
gdy poszukujemy jego precyzyjnego znaczenia'®.

Jak zatem interdyscyplinarnos¢ wystepuje w grach Assassin’s Creed? Jako
gry, ktére przede wszystkim reklamuyja si¢ jako inspirowane i bawigce si¢ historia,
mozemy z poczatku nie dostrzec innych aspektéw, ktére zostaja w owych grach
poruszone. Warto dlatego przyjrzec si¢ blizej temu co tak naprawdg znajduje si¢
w nich, poniewaz czgsto najmniej uwagi zwracamy na to, co jest najbardziej oczy-
wiste. Obok fabuly i szerzej pojetej historii, tym co otacza nas podczas rozgrywki
jest m.in. architektura czy kultura. To wlasnie dzigki nim gracz moze wejé¢ do
danego $wiata i wchodzi¢ w interakcje z nim. W przypadku gier silnie inspiro-
wanych historia, a tym samym osadzonych w danym miejscu i czasie, aspekty
kulturowe i spofeczne beda mialy jeszcze wigksze znaczenie.

W przypadku architektury jest to tym bardziej istotne, aby odpowiadata
ona czasom, w ktorych jest osadzona poprzez wiarygodne odwzorowanie ukladu
miasta i znajdujacych si¢ w nich budynkéw lub poprzez stworzenie odpowied-
niej atmosfery oddajacej miejsce, w ktérym gra ma miejsce. Wskazalam na te
dwie mozliwosci, poniewaz to wlasnie ma miejsce w grach z uniwersum Assassin’s
Creed. O ile odwzorowanie ukladu miast zgodnie z historycznymi planami, cho¢
nie jest niemozliwe, ma pewne ograniczenia, zwiazane m.in. z medium jakim
sa gry, tak odwzorowanie pewnych budynkéw jest juz jak najbardziej mozliwe.
Ciekawym przykladem, ktdry prezentuje ograniczenia zwiazane z odtworzeniem
uktadu miasta, jest Assassin’s Creed: Brotherhood, gdzie grupa architektdw i urba-

nistéw postanowita przeprowadzi¢ eksperyment w celu sprawdzenia dokfadnosci

16 Tamze, s. 162—163.
7 Tamze, s. 164.
18 Tamze, s. 162, 166.
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odwzorowania w grze XVI-wiecznego Rzymu'®. Wskazano, ze utrzymano granice,
jaka wyznaczaly mury Aureliana, podobnie zaobserwowano, ze pozycje i bieg rze-
ki Tybr zaprojektowano w sposéb bardzo zblizony do faktycznego biegu rzeki®.
Takie same wnioski wyciagnicto z analizy wyspy tyberyjskiej, a takze podkreslono,
ze uklad niektdérych elementéw urbanistycznych wpisywal si¢ w dwezesny system
zabudowy. Jednakze wickszos$¢ osiedli znajdujacych si¢ w obrebie muréw nie po-
krywa si¢ z posiadanymi mapami*'. Podobnie duzy problem stanowi skala i od-
legtosci migdzy miejscami, ktére zaburzajg realny obraz miasta. Ciekawym jest
w tej sytuacji uwzglednienie pewnych elementéw stanowiacych czgs¢ krajobrazu
Rzymu z przelomu XV i XVI wieku, takich jak siedem wzgérz Rzymu, ktére po-
mimo zaburzonej skali znalazly si¢ w grze, a pominigcie innych, stynnych monu-
mentéw, np. Teatru Marcellusa czy Kolumny Marka Aureliusza?. W przypadku
monumentdw, tu rozumianych szerzej jako charakterystyczne miejsca w Rzymie,
wykazano, ze ich $rednie podobienistwo do rzeczywistych odpowiednikéw wyno-
si ponad pigcédziesiat procent, z naciskiem na materialy, z ktérych zostaly wybu-
dowane, gdzie podobienstwo wynosi az dziewi¢¢dziesiat procent. Natomiast naj-
nizszy procent podobienistwa, czyli trzydziesci procent, przedstawiaja proporcje
tych obiektéw w grze do ich odpowiednikéw w rzeczywistosci®. Jest to jednak
bardzo ciekawy przyklad wykorzystania gier Assassin’s Creed do pracy i badan nie
tylko historykdw, ale takze architektéw i urbanistéw. Nie jest to takze jedyny
przyktad, poniewaz podobne prace podejmowano nad analiza Konstantynopola
z Assassin’s Creed: Revelations™.

Inaczej sprawa ma si¢ z budynkami i innymi charakterystycznymi punktami
na mapie miasta. Tu, jak juz wspomniatam, ich doktadne odwzorowanie stalo si¢
z czasem mozliwe. Na podanym przykladzie Assassin’s Creed: Brotherhood, czyli
gry ktora ukazata si¢ w 2010 roku, wskazano, ze podobieristwo wybranych cha-
rakterystycznych dla danego miasta miejsc wynosi ponad pigédziesiat procent,
w tym odwzorowanie materialéw jest niemal doktadne. Bardzo podobne wnioski

Y Assassin’s Creed: Brotherhood, oprac. Ubisoft Montreal, wyd. Ubisoft (Montreal: 2011), PC.

2 K. Abril, V. Geropanta, D. Giordanelli, R. Porreca, Gaming as a disembodied experience of the
city: From Assassin’s Creed to Smart learner’, ,Scientific Research and Information Technology”,
10, 2 (2020), s. 123.

2l Tamze, s. 123.

22 R. Hedlund, J. Westin, Polychronia — negotiating the popular representation of a common past in
Assassin’s Creed, ,,Journal of Gaming & Virtual Worlds”, 8, 1 (2016), s. 10-11.

# K. Abril, V. Geropanta, D. Giordanelli, R. Porreca, Gaming as a disembodied. .., s. 124-125.

# Assassin’s Creed: Revelations, oprac. Ubisoft Quebec, wyd. Ubisoft (Quebec: 2011), PC;
S. Arici, A Real-and-Imagined Constantinople in Assassin’s Creed: Revelations, Lizbona 2017, praca
dyplomowa obroniona na University of Lisbon, napisana pod opieka prof. Adelaide Meira Serras,
(w posiadaniu autora).
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z naciskiem na niemal idealne oddanie materiatéw i zblizone odtworzenie cha-
rakterystycznych elementéw architektonicznych w Assassin’s Creed 11, ktére uka-
zalo si¢ rok wezesniej, mozemy odnalezé w innych pracach poswigconych archi-
tekturze renesansowej Florencji®®. Ponownie jednak wskazano na skale, ktéra nie
pokrywa si¢ z rzeczywistoscia i pojedyncze elementy, ktérych w grze zabraklo lub
nie pochodza one z czaséw, w ktérych akcja gry jest osadzona®.

Na przestrzeni kilku nastgpnych lat, wraz z rozwojem technologii i sprze-
tu mozna zaobserwowa¢ zmiany réwniez w stopniu odwzorowania poszczegdl-
nych miejsc. Znakomitym tego przyktadem stalo si¢ wypuszczone w 2014 roku
Assassin’s Creed: Unity, ktorego akcja rozgrywa si¢ w czasach rewolugji francu-
skiej*’. Katedra Notre Dame przedstawiona w grze jest jednym z najlepiej wy-
konanych modeli, ktéremu pos$wigcono bardzo duzo uwagi, aby ja jak najlepiej
odtworzy¢. Model 3D zaprojektowano przy wspétpracy architektéw i history-
kéw sztuki, wykorzystujac do tego materialy archiwalne, takie jak zdjecia, szkice
czy dokumentacje¢ techniczna i zachowane projekty®. W efekcie powstal bar-
dzo doktadny model slynnej katedry, ktéry zachwyca iloécia detali i na pierwszy
rzut oka wydaje si¢ by¢ jej doktadnym odzwierciedleniem. Dopiero po blizszym
i uwazniejszym przyjrzeniu si¢ Notre Dame w grze, mozemy dostrzec parg nie-
prawidlowosci, takich jak okna i znajdujace si¢ w nich witraze, ktérych nie po-
winno tam by¢, oraz fasada zachodnia z przedstawieniami starotestamentowych
kréléw. W grze owa fasada zachowana jest w calo$ci, w rzeczywistosci jednak
podczas rewolucji francuskiej figury kréléw byly pozbawione gléw, poniewaz
mylnie kojarzono je z monarchia francuska®”. Nieprawidlowosci te jednak zwia-
zane s3 przede wszystkim z wygladem katedry w czasach rewolucji francuskiej, co
z perspektywy gry i zachowania doktadnosci historycznego przedstawienia jest
wada, ale z perspektywy mozliwosci jakie oferuje model tej katedry i narzedzia
wykorzystane do stworzenia go, nie maja one takiego znaczenia, a wrecz sa zaleta,

bo moga do pewnego stopnia stanowi¢ materialy edukacyjne, promocyjne lub

5 Assassin’s Creed II, oprac. Ubisoft Montreal, wyd. Ubisoft (Montreal: 2010), PC; J. M. Leiva
Aldea, Recreacion y revision del Renacimiento en Florencia a través de la franquicia Assassin’s Creed,
Malaga 2017, praca dyplomowa obroniona w Universidad de Malaga, napisana pod opieka
dr. Juan’a Antonia Sincheza Lépeza, (w posiadaniu autora); M. E. Navarro Morales, La arquitec-
tura como elemento narrativo en Assassin’s Creed II, ,Quaderns de Cine”, ntim. 13, Cine, historia
y videojuegos, 2018, s. 93-102.

% J. M. Leiva Aldea, Recreacion y revision ..., s. 26-38.

7 Assassin’s Creed: Unity, oprac. Ubisoft Montreal, wyd. Ubisoft (Montreal: 2014), PC.

% B. Hanussek, Ubisoft’s Notre-Dame: Digital Gaming for Material Heritages Sake, ,Loading:
The Journal of the Canadian Game Studies Association”, 16, 26 (2024), s. 3—4.

# M. Mithans, Digital preservation: Assassin’s Creed Unity as a digital simulacrum for French Revolu-
tion era Paris, s. 15-16, https://www.academia.edu/52725553, [dostegp: 19.02.2024].

75



DAGMARA FRANZ

pomocnicze w przypadku takich sytuacji jak pozar katedry w 2019 roku. Katedra
Notre Dame nie jest jednak jedynym stynnym paryskim budynkiem, ktéry zostat
odtworzony w Assassin’s Creed: Unity. Obok katedry w grze znalazly si¢ takze m.
in. Patac Tuileries, Park Tuileries, Luwr, Plac Zgody, kompleks Les Invalides
czy paryski Panteon, ktéry zostal doktadnie odtworzony z zewnatrz. Co ciekawe,
w grze pojawily si¢ réwniez stynne paryskie katakumby oraz Cmentarz Niewinia-
tek, czyli dwa miejsca, ktére wéwcezas nie istnialy, ale ktére sa czgsto kojarzone
z Paryzem tego okresu. Uwzglednienie obu tych miejsc w wirtualnym Paryzu
z XVIII wieku wpisuje si¢ w tworzenie odpowiedniej atmosfery miejsca i okresu,
w ktérym dzieje si¢ akcja gry. Ich obecnos¢ w grze wskazuje na znaczenie tych
miejsc, nie tylko w pamigtaniu o samej rewolucji, ale tez o sposobie, w jaki dzisiaj
pamicta si¢ i kojarzy XVIII-wieczny Paryz i w jaki sposéb postrzegana jest dzisiaj
rewolucja francuska przez masowego odbiorce.

W przypadku analizy i prac badawczych nad budynkami i architektonicz-
nymi monumentami, gry te moga postuzy¢ réwniez historykom sztuki oraz
archeologom — szczegdlnie w ostatnich latach — z ktérych pomocy korzystano
przy tworzeniu najnowszych odston gry oraz trybu Discovery Tour, ktéry pel-
ni rol¢ wirtualnej wycieczki po starozytnej Grecji, Egipcie i $wiecie wikingéw
oraz Anglosaséw z IX wieku. Tym, co wyrdznia te nowsze gry, a w szczegdlnosci
Assassin’s Creed: Origins® i Assassin’s Creed: Odyssey’', to aktywny udzial archeolo-
gbéw, historykéw i egiptologéw w procesie tworzenia, nie tylko trybu Discovery
Tour, ale i samej gry. Dzigki pomocy naukowcéw i licznym konsultacjom z nimi,
Ubisoft mial mozliwo$¢ zrekonstruowaé na potrzeby gier miejsca i kulture sta-
rozytnego Egiptu i Grecji wedlug posiadanych informacji i badan, a jednocze-
$nie wesprze¢ ten obraz poprzez uwzglednienie pewnych teorii i zatozen, ktérymi
kierujg si¢ badacze tych okreséw®?. W ten sposéb powstaly chwalone przez ba-
daczy za ilos¢ detali i uwage poswigcong jak najblizszemu przedstawieniu zabyt-
kéw $wiaty, keére jednoczesnie przykuwajg uwage oséb uprzednio nie interesu-
jacych si¢ tym okresem oraz nagradzaja posiadana wiedz¢. Mimo wspdtpracy

wielu réznych srodowisk nie wszystkie lokacje zostaly jednak odtworzone w stu

3 Assassin’s Creed: Origins, oprac. Ubisoft Montreal, wyd. Ubisoft (Montreal: 2017), PC.

31 Assassin’s Creed: Odyssey, oprac. Ubisoft Montreal, Ubisoft Quebec, wyd. Ubisoft (Quebec:

2018), PC.

32 C. A. MacLeod, Undergraduate Teaching and Assassin’s Creed: Discussing Archaeology with Digital

Games, ,Advances in Archaeological Practice”, 9, 2 (2021), s. 104.

3 C. Ariese, K. Boom, A. Mol, A. Politopoulos, History is Our Playground: Action and Authenticity

in Assassin’s Creed: Odpyssey, ,Advances in Archaeological Practice”, 7, 3 (2019), s. 322; C. Casey,
Assassin’s Creed Origins as a Digital and Pedagogical Tool, s. 11-12, https://www.academia.
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76



ROLA | ZNACZENIE GIER W KONTEKSCIE POPULARYZACJI HISTORIL...

procentach zgodnie z tym jak wygladaly one w rzeczywistosci. Wynika to w wigk-
szo$ci z decyzji kreatywnych twércédw gry, ktérzy cheieli usprawnié jej mechanike,
urozmaicenia gry i sprawienia, aby byta ona wizualnie bardziej atrakcyjna oraz
w celu oddania atmosfery czasu i miejsca, wykorzystujac w tym celu obiekty,
ktére dzi$ sq kojarzone z tymi miejscami. Procz zabytkéw, zespoly pracujace nad
grami badaly réwniez flor¢ i faung obecna na danym terenie w czasach, ktére
chciano przedstawi¢, a takze przedmioty codziennego uzytku i tradycje, tak aby
obraz ten byt jak najblizszy rzeczywistosci. Jedli chodzi zas$ o jezyk, jak wskazuje
Christian Casey, dystrybucja ich jest wlasciwa, to znaczy, ze np. w przedstawio-
nej w Assassin’s Creed: Origins Aleksandrii Grecy postugujg si¢ greka, rzymianie
facing, a w pozostalej czesci Egiptu Egipcjanie postuguja sie swoim jezykiem™.
Podobny schemat mozna dostrzec réwniez w innych grach z serii. Jak jednak
zauwaza Casey, wykonanie pozostawia wiele do zyczenia, poniewaz o ile ludzie
porozumiewajg si¢ we wlasciwym sobie jezyku, o tyle struktura tych jezykdéw jest
juz niewlasciwa®.

Tym na co jednak zwracaja uwagg zaréwno archeolodzy, historycy, jak i hi-
storycy sztuki, jest przede wszystkim wspomniany juz tryb Discovery Tour i mozli-
wosci, jakie on prezentuje. W ramach tego trybu gracz bierze udziat w interaktyw-
nej wycieczce, podczas ktérej nie tylko podziwia historyczne lokacje i otrzymuje
informacje na temat bitew lub roli jakie dane miejsce pelnito w zyciu éwezesnie
zyjacych, ale jest takze informowany o sztuce, rzemiosle, systemie edukadji i Zyciu
codziennym tych ludzi. Ponadto narrator opowiadajacy o tym zaznacza réznice
miedzy tym co znalazlo si¢ w grze, a posiadanymi przez badaczy informacjami
i dumaczy z czego réznice te wynikaja. Zwiedzajac kolejne lokacje w ramach
tzw. stacji, gracz moze przyjrzec si¢ z bliska prezentowanym obiektom, zobaczy¢
jak wygladaja one w rzeczywistosci oraz otrzymuje informacje gdzie dany obieke
jest dzisiaj przechowywany. Tryb Discovery Tour byl stworzony i reklamowany
przede wszystkim na uzytek pedagogiczny i promocyjny jako wirtualne muzeum.
Nie zastgpuje on oczywiscie dyskusji naukowej ani materiatéw badawczych,
ale z pewnoscig stanowi bardzo ciekawe i uzyteczne narzedzie pedagogiczne, kté-
re takie dyskusje moze rozpoczaé, jak wskazuja wykladowcy i nauczyciele, ktdrzy
mieli okazje skorzysta¢ z nich podczas swoich lekgji.

Wyktadowcy, ktérzy wykorzystali Discovery Tour podczas swoich zajeé, za-
uwazyli przede wszystkim pozytywny efekt tego typu zajeé. Na podstawie ankiet
mogli zbada¢, jakie oddzialywanie mialy one na uczniéw. Zadano im pytania

¥ C. Casey, Assassin’s Creed Origins..., s. 27.
3 Tamze, s. 27.
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przede wszystkim dotyczace zastosowania gier w edukacji, w jaki sposéb i czy po-
winny one by¢ wykorzystywane w nauce. Na przykladzie Assassin’s Creed spytano
réwniez czy i w jaki sposéb przedstawione w grze informacje wywarly wrazenie
na uczniach i osobach korzystajacych z tego trybu oraz jak oceniaja one sposéb
przekazywania informacji i ich jakosci. Odpowiedzi byly zréznicowane, na po-
trzeby tej pracy skupig si¢ jedynie na tych, ktére odnosza si¢ do Assassin’s Creed.
Jesli chodzi o jako$¢ informacji znajdujacych si¢ w Discovery Tour, wickszos¢ byta
zdania, ze s one odpowiednio przekazywane, nie wprowadzajg w biad i moga
by¢ uzyteczne na lekcjach®. Wskazano réwniez, ze gry z serii Assassin’s Creed,
nawet pozbawione swoich elementéw fabularnych i agresji, ktdra jest duza czeécia
tych gier, sa atrakcyjne dla uczniéw, angazuja ich w poznawanie historii i kultury
oraz oferuja unikalng mozliwo$¢ wstapienia w $wiat, ktdry juz nie istnieje®’. Po-
nadto niemal wszyscy pytani wskazali, ze przejscie przez takie wirtualne muzeum
zachecilo ich do odwiedzenia tych miejsc samemu lub wybrania si¢ do muzedw,
w ktérych pokazane obiekty sa przechowywane®. Pytani zwrécili jednak uwage,
ze takie wirtualne rozwiazanie nie moze i nie powinno zastgpowac tradycyjnych
materialéw. Ta opinia pokrywa si¢ réwniez z opinig badaczy, w tym historykéw
sztuki, kedrzy dostrzegli, ze niektére detale, gtéwnie genitalia przedstawione na
rzezbach, obrazach czy plaskorzezibach, zostaly ocenzurowane w grach®. Podkre-
$laja oni, ze gry takie jak Assassin’s Creed moga stanowi¢ bardzo dobry materiat
pomocniczy oraz angazujacy uczniéw do nauki i zglebiania réznych aspek-
téw zwigzanych z historig lub archeologia, ale nie powinny by¢ przyjmowa-
ne bezkrytycznie.

Jesli mowa o sztuce, rzemiosle i zyciu codziennym, ktére otaczajg graczy
w kazdej z gier z tej serii, nie mozna nie dostrzec potencjatu jaki posiadaja one
jako pole do dyskusji i badari nie tylko dla historykéw, ale i kulturoznawcéw.
Sam tryb Discovery Tour zawiera wiele informacji, jednak ich ilo$¢ jest ograniczo-
na. Nieograniczony zaséb odniesieni i reprezentacji réznych kultur znajdujemy
natomiast w samych grach. Jednym z aspektéw kulturowych jest jezyk, o ktérym
juz wspomnialam w odniesieniu do Assassin’s Creed: Origins i wypowiedzi egip-
tologéw. Forma w jakiej Casey analizowal wystepujace w grze jezyki to tylko

% M. Van Kempen, Climbing on Culture: The Public Opinion on Archaeological Heritage
Management through Assassin’s Creed Origins and Assassin’s Creed Odyssey, ,Kleos — Amsterdam
Bulletin of Ancient Studies and Archaeology”, 7, 4 (2021), s. 107.
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jeden przyklad wykorzystania tego elementu w badaniach. Niezwykle ciekawymi
pracami zglebiajacymi zagadnienia jezykowe sa analizy z zakresu lokalizacji jezy-
kowej gier, ich tlumaczen i zachowania réznorodnosci akcentéw wskazujacych
na pochodzenie postaci. Réwniez i z uniwersum Assassin’s Creed mozliwe jest
prowadzenie takich badan, a jedna z prac podejmujacych whasnie taka tematyke
jest praca dyplomowa Amadbile Deretti pt. Language Variation in Video Games:
A reception study on the impact of Anne Bonny's language variation on the game-
play experience of Assassin’s Creed: Black Flag in English and Brazilian Portuguese®.
Moéwiac o Assassin’s Creed IV: Black Flag, ktérego akcja rozgrywa si¢ na Kara-
ibach w zlotym okresie piractwa®!, warto zwrdci¢ uwage na jeszcze jeden aspeke,
ktéry, jak thumaczy Marcello Picucci, stanowi fundamentalny $rodek przekazu
informacji na temat epoki, czyli muzyke®. W Black Flag, w przeciwieristwie do
pozostalych gier z serii (wyjatkiem jest Assassin’s Creed: Rogue, ktére powiela sche-
mat Black Flag), akcja rozgrywa si¢ w duzej czgéci na morzu, z dala od duzych
osrodkéw miejskich, co oznacza, ze w celu stworzenia unikalnego klimatu pierw-
szej potowy XVIII wieku i nawigzaniu do stynnych pirackich historii, twércy gry
polegali przede wszystkim na muzyce, a dokfadniej tradycyjnych przyspiewkach,
balladach i szantach wykonywanych zaréwno przez postacie odgrywajace fabular-
na rolg, jak i te bedace them. Uwagg skupiono zatem na whasciwym doborze utwo-
réw, tak aby mialy one sens w kontekscie historycznym oraz aby wpisywaly sie
w narracje gry®. Réwnie istotnym stal si¢ dobér instrumentéw, na ktérych wow-
czas grano. Instrumenty charakterystyczne dla danej kultury i unikalne dzwigki
przez nie tworzone pojawily si¢ takie w pierwszej tytulowej odstonie Assassin’s
Creed. Zaréwno wykorzystanie muzyki jako elementu narracyjnego, jak i instru-
mentéw ludowych i implementowanie ich w grach, podlega licznym badaniom,
szczegdlnie w kontekscie wykorzystywania tego typu dzwickéw i przemieszania

ich z nowoczesnym, bardziej standardowym dla gier dZzwickiem®.

A, Deretti, Language Variation in Video Games: A reception study on the impact of Anne Bonny’s
language variation on the gameplay experience of Assassin’s Creed: Black Flag in English and Brazilian
Portuguese, Dublin 2022, praca dyplomowa obroniona na Trinity College, napisana pod opieka
dr Sheila Castilho, (w posiadaniu autora).

4 Assassin’s Creed IV: Black Flag, oprac. Ubisoft Montreal, wyd. Ubisoft (Montreal: 2013), PC.

2 M. Picucci, The Functions of Music in the Representation of the Golden Age of Piracy in Assas-
sin’s Creed IV Black Flag, 2014, s. 5. https://www.researchgate.net/publication/286392729_The_
Functions_of_Music_in_the_Representation_of_the_Golden_Age_of_Piracy_in_Assassin's_
Creed_IV_Black_Flag, [dostep: 03.11.2024].

3 Tamze, s. 6-7.

4 S. Lind, Music as Temporal Disruption in Assassin’s Creed, s. 3-7, https://www.academia.
edu/36666044/Music_as_Temporal_Disruption_in_Assassins_Creed_MusCan_2018_,
[dostep: 27.02.2024].
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Assassin’s Creed III: Liberation® i Assassin’s Creed: Freedom Cry*° sa takie zna-
komitymi przykladami gier z tej serii, na kt6érych podstawie badacze podejmuja
dyskusje i moga prowadzi¢ szerzej zakrojong analiz¢ na temat przestrzeni jaka
w grach przeznacza si¢ na kwestie rasizmu, niewolnictwa i plci oraz tego, jaki
maja one wplyw i oddzialywanie w przestrzeni multimedialnej i spoteczne;j. Istot-
nym bardzo dla takiego dialogu byloby réwniez podjecie kwestii posiadania pro-
tagonistéw innych ras i koloréw skéry, a jednoczesnie podkreslenie i zwrécenie
uwagi na problem jakim jest na ten moment bardzo male zréznicowanie rasowe
w calej serii. W wyszczegélnionych tu grach gléwna role pelnia przedstawiciele
rasy czarnej: pochodzaca z Nowego Orleanu Aveline, bedaca cérkg zniewolonej
kobiety i jej whasciciela, ktérym byl wplywowy Francuz, oraz pochodzacy z Tri-
nidadu Adewale, ktéry uciekt z niewoli i przylaczyt si¢ do zalogi pirackiej. Obie
te gry stanowig tak naprawde dodatki do gier z gléwnej serii, co samo w sobie jest
zastanawiajace, bo obie podejmuja podobng tematyke zwigzang z kwestig niewol-
nictwa i nieréwnoscia rasowa.

W Freedom Cry gramy jako Adewale, ktéry w grze przedstawiony jest jako
wysoki i muskularny czarny mezczyzna, ktdry charakeeryzuje si¢ sprytem, inte-
lektem i ambicjg. Fabula gry skupia si¢ na jego walce z opresja wobec czarnej
spotecznosci i praktykowanym przez francuskich kolonizatoréw Haiti niewolnic-
twem. Ze wzgledu na histori¢ Adewale i jego wlasne doswiadczenia, walka z tym
systemem jest bardzo osobista, ostatecznie jednak prowadzi donikad, bo jak wie-
my z historii, niewolnictwa nie udalo si¢ wéwczas znies$¢, a wszelkie zmiany, keére
moglyby do tego doprowadzi¢, musiatyby by¢ systemowe, a nie wynikiem walki
w pojedynke. Freedom Cry prezentuje jednak inny problem, kt6ry jest przedmio-
tem licznych dyskusji, tzn. kwestii reprezentagji.

W mechanike wszystkich gier Assassin’s Creed wpisana jest agresja, nie po-
winno nas zatem dziwi¢, ze metody Adewale réwniez naleza do brutalnych i po-
legaja przede wszystkim na zabijaniu nadzorcéw niewolnikéw i zatapianiu okre-
téw niewolniczych, jednakze powielanie niektérych szkodliwych schematéw jest
niezwykle niebezpieczne. Jesli spojrzymy na rynszeunek jakim w grze postuguje
si¢ Adewale, czyli maczety i garlacze, mozemy zauwazy¢, ze sa to bronie uwa-
zane za mniej cywilizowane, ktére powielaja schematy brutalnosci, szkodliwie
przypisywane czarnej spofecznosci. W kontrascie do jego broni, biali protago-
nisci w serii maja peten dostep do pigknie dekorowanych mieczy i szabli oraz

najnowszych rodzajéow broni palnej. Podobnie sam wyglad fizyczny Adewale

© Assassin’s Creed: Liberation HD, oprac. Ubisoft Sofia, wyd. Ubisoft (Sofia: 2014), PC.
4 Assassin’s Creed: Freedom Cry, oprac. Ubisoft Quebec, wyd. Ubisoft (Quebec: 2013), PC.
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zdaje si¢ powiela¢ pewne stereotypy, jak i metody jakich podejmuje, aby wyzwo-
li¢ napotkanych niewolnikéw. W kontrascie do tego sama kwestia niewolnictwa
zostala w grze przedstawiona w sposéb bardzo ocenzurowany, a wrecz trywialny,
facznie z nienawistnym i ublizajacym jezykiem, jakiego uzywano wobec czarnej
ludnosci?’. Decyzja o przedstawieniu w ocenzurowany sposéb tego, w jaki spo-
s6b traktowano tych ludzi przy jednoczesnym powielaniu pewnych stereotypéw,
jest bardzo szkodliwa i moze zosta¢ wykorzystana w wielu pracach analizujacych
i podejmujacych tematy reprezentacji, nieréwnosci, rasizmu oraz radzenia sobie
i wyciagania konsekwencji z trudnych doswiadczen przesztosci.

Podobny brak refleksji i checi do podjecia bardziej zniuansowanego dialogu
ze strony tworcéw serii widzimy w Assassin’s Creed: Liberation, gdzie graczom
zostala przedstawiona posta¢ miodej czarnej kobiety imieniem Aveline. Aveline,
jak juz wspomniatam, wywodzi si¢ ze zwiazku zamoznego bialego kupca z jego
niewolnica Jeanne. Tu kwestia niewolnictwa i samej matki Aveline jest bardzo
problematyczna, poniewaz twércy postanowili przedstawi¢ zakup niewolnikéw
przez ojca Aveline jako ich ratunek i niejako ocalenie od gorszego losu, tym sa-
mym nie uznajac, co takie praktyki w rzeczywistoéci oznaczaly dla tych ludzi®.
Problematycznym jest rowniez nieuznawanie przez Ubisoft koloru skéry Aveline.
W grze Aveline zostata wychowana przez swojego ojca i macoche w zamoznym
domu, z dostgpem do guwernantki i wszystkimi przywilejami nalezacymi do
przedstawicieli bialej ludnosci. Jest to o tyle wazne, ze gra wprowadza system
uzywania réznych strojow, ktére daja inne mozliwosci. Jednym z nich jest stréj
damy (lady outfit), ktéry odpowiada strojom zamoznych biatych kobiet z XVIII
wieku. Bedac w tym stroju, Aveline traktowana jest na réwni z innymi bialymi
kobietami, pomimo swojego koloru skéry i pochodzenia, ktére w historycznych
realiach sprawialyby, ze Aveline nie bylaby w ogéle postrzegana jako kobieta,
a juz na pewno nie dama. Gra to jednak catkowicie ignoruje, a dajac jej ten stréj
sugeruje, ze jej kolor skéry tak naprawde nie ma znaczenia®, ignorujac tym sa-
mym do$wiadczenia innych kobiet w tym okresie. Précz stroju damy, Aveline ma

do swojej dyspozycji jeszcze stréj asasyna, ktdry jest dos¢ standardowy dla tych

¥ E. Hammar, Counter-Hegemonic Commemorative Play: Marginalized Pasts and the Politics of
Memory in the Digital Game Assassin’s Creed: Freedom Cry, manuskrypt artykutu do ,Rethinking
History”, 21, 3 (2017), s. 16-17, https://munin.uit.no/handle/10037/1061 12show=full, [dostep:
27.02.2024]..

# M. Steenbakker, A Power Shrouded in Petticoats and Lace: The Representation of Gender Roles in
Assassin’s Creed III: Liberation, ,New Horizons in English Studies”, 6 (2021), s. 96-98.

9 T. Kraft, Towards the Digital Atlantic? New Orleanss Open World in Assassin’s  Creed III:
Liberation HD, [w:] New Orleans and the Global South. Caribbean, Creolization, Carnival,
red. O. Ette, G. Miiller, Hildesheim 2017, s. 271.
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gier, i str6j niewolnika (slave outfit), ktéry Aveline, jako zamozna mloda kobieta,
wychowana ze wszystkimi przywilejami bialych kobiet, moze ubra¢ i §wiadomie
wykorzystywa¢ dla osiagnigcia swoich celéw. W tym stroju kolor skéry Aveline
wychodzi na pierwsze miejsce, sprawiajac tym samym, Ze straze zwracaja na nig
o wiele wicksza uwage.

Gra podkresla wiele nieodpowiednich schematéw, nie uznaje historycz-
nych realiéw i do$wiadczeri uciemiezonych grup spotecznych, w dziwny sposéb
usprawiedliwiajac niektére z kolonizatorskich praktyk i nigdy tak naprawde nie
podejmujac dialogu na ten temat migdzy postaciami w grze ani z samym gra-
czem, a takze stawia pod znakiem zapytania rolg i obraz kobiet w spoleczeristwie.
Zaréwno Freedom Cry, jak i Liberation, utwierdzaja réwniez wiele szkodliwych
stereotypéw dotyczacych czarnych spolecznosci, nie tylko postawnych i agre-
sywnych czarnych mezczyzn, ale réwniez stereotypdéw zwiazanych z prakeykami
voodoo i agresja czarnych ludzi wobec biatych.

Tozsamy problem pojawia si¢ w przypadku plci protagonistow, gdzie nie-
réwnos¢ w liczbie kobiet do mezezyzn jest bardzo wysoka. Zwiazana z tymi dys-
kusjami jest takze kwestia reprezentacji réznych orientacji seksualnych i tozsamo-
$ci plciowych, ktére to watki réwniez pojawily si¢ juz w tej serii wraz z Assassin’s
Creed: Syndicate, a nastepnie Odysejq i Valhallg. Tu szczegélnie interesujacym
jest recepcja wéréd srodowiska graczy oraz to w jaki sposéb Ubisoft podszedt
do tych tematéw i kwestii kobiet w przestrzeniach wirtualnych. Ciekawym
jest rowniez pewien trend, na kedry niektdrzy badacze zwrdcili uwagg, jakoby
taczy¢ watki kobiece i ich obecnos¢ w grach z reprezentacja postaci ze $rodowi-
ska LGBTQ+. Gra, ktéra podjela si¢ kwestii kobiet i ich przedstawien oraz
przedstawienia pierwszej postaci transseksualnej, jest Assassin’s Creed: Syndicate,
w ktérym poznajemy histori¢ rodzeristwa Evie i Jacoba Frye’'. Niestety przecho-
dzac gre szybko mozna dostrzec, ze gléwna role weiaz pelni mezczyzna, a Evie
jest jedynie dodatkiem. Gra ponadto powiela schemat me¢zczyzny jako bardziej
brawurowego i pewnego siebie, ktdry rzuca si¢ w wir walki, podczas gdy kobieta
chowa si¢ w cieniu, ostroznie planujac swoje ruchy. Pomimo tego, ze Jacob i Evie
sa blizniakami i w samej grze gramy obiema postaciami, we wszystkich materia-
fach promocyjnych Evie jest praktycznie niewidoczna, stojaca w tle za bratem
lub catkowicie nieobecna. Sytuacje t¢ poprawit dopiero dodatek do gry o Kubie

>0 1. Candeias Barros, (Re)Playing History and Rethinking Gender in Neo-Victorian Video Games,
Lizbona 2023, praca dyplomowa obroniona na Universidade nova de Lisboa, napisana pod opicka
prof. Iolanda Ramos, (w posiadaniu autora); E. Repe¢, Queerowanie gier AAA na prazykladzie serii
Assassin’s Creed — mozliwosci i zagrozenia, ,Jmages”, 33, 42 (2023), s. 281-306.

SV Assassin’s Creed: Syndicate, oprac. Ubisoft Quebec, wyd. Ubisoft (Quebec: 2015), PC.
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Rozpruwaczu, w ktérym to stery oddano Evie, wtedy juz czterdziestoletniej ko-
biecie, ktéra musi nie tylko rozprawi¢ si¢ z tytulowym morderca, ale i ocali¢ swo-
jego zaginionego brata, przelamuja w ten sposéb stereotyp damy w opatach®>.

Prace podejmujace si¢ tych kwestii w kontekscie Assassin’s Creed, poczawszy
od rasizmu po tozsamo$¢ plciowa, istnieja juz w przestrzeni naukowej i badania
takie s3 prowadzone. Pozostaja one jednak wciaz, w zestawieniu z pracami do-
tyczacymi, np. architektury czy kultury, do$¢ niezbadanym i szerokim tematem
do badan i analiz. Dowodem na to, ile jeszcze czasu i pracy wymagaja te kwestie,
jest zblizajaca si¢ premiera najnowszej cz¢sci gry — Assassin’s Creed: Shadows i kra-
zace wokél niej komentarze i rasistowskie ataki, zaréwno pod adresem studia
Ubisoft, ktére postanowito uwzgledni¢ w swojej grze posta¢ historyczng — czar-
nego samuraja o imieniu Yasuke, ktéry w okresie zjednoczenia Japonii faktycznie
istnial i odgrywal pewna role, oraz pod adresem aktora odgrywajacego owa role.
Negatywne komentarze dotycza jednak takze postaci kobiecej, mlodej kunoichi*
o imieniu Naoe, ktora Ubisoft stworzyt na potrzeby gry.

Seria Assassin’s Creed dzigki swojej wielowatkowosci i historii, ktéra skupia
w sobie wiele réznych okreséw historycznych, kultur i postaci, stanowi ciekawy
przyklad gier — nie tylko dzigki swojej transmedialnosci — ktére mozna traktowaé
w kategoriach interdyscyplinarnosci. Précz wspomnianych juz dziedzin takich jak
historia, architektura, urbanistyka czy réznych nauk zajmujacych si¢ kwestiami
spolecznymi, to z gier tych korzysta¢ moze takze grono innych nauk, a ich lista
jest bardzo dluga. Samo stowo asasyn i jego korzenie zwigzane sg z nizarytami,
czyli odtamem islamu szyickiego. Ponadto seria bardzo cze¢sto korzysta z moty-
woéw chrzescijadiskich, a wreez mozna by rzec, ze jest na nich oparta, tym samym
kreuje przestrzeni do rozwazan dla naukowcéw zajmujacych si¢ kwestiami religij-
nymi. Tryb Discovery Tour, ktory wprowadzono wraz ze zmiang gier na system
RPG, dodatkowo otworzyt t¢ seri¢ na nowe grono odbiorcéw i sprawil, ze gry te
przeniosly si¢ z domowego zacisza do sal lekcyjnych. Jest to innowacyjne narze-
dzie, ktére wykorzystywane jako pomoc dydaktyczna moze okazad si¢ niezwykle
przydatne w ramach popularyzowania nauki historii, szczegélnie wsréd dzieci
i mlodziezy. Nalezy jednak pamigta¢, ze nie sa to gry bez zarzutu, a informagji
w nich zawartych nie powinno si¢ przyjmowac bezrefleksyjnie. Stanowig one jed-
nak dobre podloze dla pierwszego zetknigcia si¢ z wieloma problemami i dyscypli-
nami naukowymi oraz sa dobrym punktem wyjscia do glebszych refleksji i badan.

> S. Fishbune, “Competent, Capable, and Practically Dressed”: The Representation of Women in the
Assassin’s Creed Series, ,Midwest Journal of Undergraduate Research”, 9 (2018), s. 29.

% Nazwa na zetiska odmiang ninja.
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IMPORTANCE OF GAMES IN THE CONTEXT OF POPULARIZING

HISTORY ON THE EXAMPLE OF THE ASSASSIN’'S CREED
GAME SERIES

Summary: The aim of this paper is to take a closer look at the Assassin’s Creed
games series in terms of its importance for the popularization of history and
other sciences. For this purpose, the possibilities it brings to the interdisciplinary
and transmedia studies were presented and analyzed. From the very beginning
the Assassin’s Creed games have been strongly associated with history, but their
connection and influence on other disciplines is increasingly noticeable. In order
to fully understand the possibilities offered by these games, the author referenced
their own experience in history and supported it by works and research from
other fields. This way, a cross-section of the research possibilities and the results
of already conducted research was created. Attention was also drawn to certain
objections to this series and the need for a critical analysis of the consumed content
in order to make the best use of games by the scientific community to promote and
popularize science among young people.

Key words: history, interdisciplinary studies, transmedia studies, popularization
of history, Assassin’s Creed
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WIDZENIA ZWROTU PRZESTRZENNEGO

Streszczenie: Artykul omawia wplyw gier z gatunku grand strategy (w szczegél-
nosci Europy Universalis IV) na ksztaltowanie postrzegania przestrzeni, historii
i relacji migdzynarodowych. Analizujac te gry przez pryzmat triady przestrzennej
Henri’ego Lefebvre’a, autor wskazuje, ze ich interfejs i mechaniki promuja pari-
stwocentryczne myslenie o §wiecie, zgodne z XIX-wiecznymi teoriami geopolitycz-
nymi Rudolfa Kjelléna. Gry te czgsto upraszczaja ztozonos¢ historycznych proce-
s6w, ignorujac aktoréw nieparistwowych (np. mniejszosci, instytucje koscielne), co
prowadzi do homogenizacji przestrzeni i przedstawiania historii w sposéb ograni-
czony do granic paistw. W artykule poruszono takze wplyw tych gier na graczy,
ksztaltujac uproszczone wyobrazenia o historii i polityce migdzynarodowej. Autor
podkresla konieczno$¢ wigkszej réznorodnosci w podejsciu do projektowania me-
chanik i przestrzeni w grach, wskazujac na pozytywne przyklady, takie jak Crusader
Kings III, czy zapowiedziane innowacje w Project Caesar.

Stowa kluczowe: grand strategy games, geopolityka, terytorium, paristwocen-
trycznos¢, Europa Universalis IV

Drugim najpopularniejszym postem w historii podforum portalu Reddit
pos$wigconego grze Europa Universalis IV' jest zrzut ekranu z tej gry przedstawia-
jacy mape Azji kontrolowana przez paristwa w taki sposéb, ze ich barwy uktadaja

' Europa Universalis IV, prod. Paradox Development Studio, wyd. Paradox Interactive (Sztokholm
2013).
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si¢ w japoniski kyokujitsu-ki, sztandar wschodzacego storica’. Uwazam, ze to naj-
bardziej obrazowy przyklad tego, do czego odnosi si¢ termin map-painting games,
czyli dostownie gry o kolorowaniu mapy.

Rys. 1. Screen z gry Europa Universalis IV, prod. Paradox Development Studio, wyd. Paradox
Interactive (Sztokholm 2013). Zrédo: ,,Reddit”, uzytkownik k11lm3132, Rate my Japan, hteps://
www.reddit.com/r/eud/s/JpW320h91y [dostep: 30.11.2024].

W ponizszym tekscie zamierzam przeanalizowaé wplyw na ksztaltowa-
nie $wiadomosci jaki maja okreslane w ten sposéb gry, zaliczane do gatunku
grand strategy games. Spojrz¢ na ten problem przez pryzmat triady przestrzennej
Henri’ego Lefebvre oraz jej zastosowania do groznawstwa Stephana Giinzela.

Wychodzac od tezy, ze gry wyrazaja okreslone sposoby myslenia przestrzen-
nego wykaze, ze grand strategy games sa, przykladem myslenia przestrzennego ce-
chujacego si¢ dominacja Lefebvre’owskiej drugiej przestrzeni oraz ze odpowiada
ono paradygmatowi pafstwocentrycznemu w teorii stosunkéw miedzynarodo-
wych oraz organicznej teorii paristwa Rudolfa Kjelléna.

Towarzyszy¢ mi przy tym beda przyklady ze wspomnianej gry Europa
Universalis 1V, ktére postuza do zwrécenia uwagi na to, jak gry z omawianego
gatunku przedstawiaja §wiat zgodnie z przytoczonymi przeze mnie koncepcja-
mi i w jaki spos6b wymusza to zastosowany interfejs uzytkownika. Ostatecznie

moim celem bedzie pokazanie, ze ogranicza to tworcdw w zakresie zjawisk, ktére

2 Uzytkownikk1llm3132, Ratemy Japan, ,Reddit”, https://www.reddit.com/r/eud/s/JpW320h91y
[dostep: 30.11. 2024].

92



JAK MAP-PAINTINGS GAMES MOGA SZKODZIC NASZEMU MYSLENIU 0 SWIECIE | HISTORII?...

sa w stanie modelowa¢, a u graczy moze utrwala¢ uproszczone przekonania na

temat funkcjonowania i roli paristwa w historii oraz wspélczesnie.
POJECIE GRAND STRATEGY GAME

Do rozpoczgcia analizy konieczne jest w pierwszej kolejnosci zdefiniowa-
nie pojecia grand strategy game. Pod ta nazwa rozumieé bede podgatunek kom-
puterowej gry strategicznej wyznaczany przez trzy cechy: (1) historyczne realia
(2) rozleglo$¢ w czasie i przestrzeni oraz (3) interfejs oparty o mapg.

Zamierzam przyjaé bardzo szerokie rozumienie pojecia komputerowej gry
strategicznej, zgodnie z ktérym jest to gra, w ktérej zwyciestwo w rywalizacji
z przeciwnikami uzaleznione jest raczej od myslenia i planowania niz od natych-
miastowego dzialania®, rozgrywana na dowolnym urzadzeniu elektronicznym.
Powyzsza definicja jest niezwykle szeroka, jednak ze wzgledu na przyjecie kry-
terium interfejsu opartego o mape, nie jest konieczne dalsze zawezanie — mozna
bezpiecznie zaklada¢, ze gry spelniajace to kryterium bedg naleze¢ do jadra zna-
czeniowego nazwy ,komputerowa gra strategiczna”.

Nastepnie konieczne jest rozwazenie zaproponowanych przeze mnie kryte-
riéw, poczawszy od osadzenia gry w historycznych realiach. Za warunek wystar-
czajacy do spelnienia tej przestanki uwazam aspirowanie przez gre do lub spra-
wianie przez gre wrazenia zgodnego z wiedza historyczna przedstawienia stanu
poczatkowego §wiata gry oraz przynajmniej czesci jej mechanik. Takie kryterium
nie wyklucza wigc w zaden sposdéb przedstawiania przez gry réznych scenariuszy
kontrfaktycznych, o ile rozwijaja si¢ one z ,historycznego” stanu poczatkowego
i uzyskiwane sa za pomoca ,historycznych” mechanik. Warto przy tym zwré-
ci¢ uwage na kwesti¢ rozréznienia miedzy mechanikami aspirujacymi (zgodnie
z intencjami tworcéw) do zgodnosci z wiedza historyczng oraz takimi, ktére
obiektywnie sa w ten sposéb interpretowane przez znaczna cze$¢ odbiorcow.
W moim ujeciu wystarczajace jest spelnienie ktéregokolwiek z tych kryteridw,
poniewaz celem analizy jest ocena mozliwego, nawet niezamierzonego, wplywu
gry na odbiorce. Dopuszczam przy tym obecno$é elementéw fikeyjnych czy fan-
tastycznych o tyle, o ile daja si¢ wyraznie oddzieli¢ od elementéw ,historycznych”.

> Uwazam za dopuszczalne przyjecie tego rodzaju wyjatkowo szerokiego genus definicji grand
strategy games, poniewaz kluczowe znaczenie dla mojego tekstu majg trzy kryteria stanowiace jej
differentia specifica. Jestem przekonany, ze w przypadku gier spelniajacych facznie te kryteria nie po-
winno by¢ watpliwosci co do tego, czy stanowia one komputerowe gry strategiczne. Szerzej o grach
strategicznych jako gatunku gier komputerowych; por. A. Rollings, E. Adams, Andrew Rollings and
Ernest Adams on Game Design, Indianapolis 2003, s. 641-643.
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Przyktadowo, w przypadku gry strategicznej zawierajacej fantastyczne stworzenia

czy elementy magii — jak np. Crusader Kings II' — nie byloby problemem uznanie

1

jej za Lhistoryczna” o tyle, o ile wyraznie oddzielone od nich przedstawienie sto
sunkéw politycznych i ekonomicznych w péznym $redniowieczu aspiruje, a przy-
najmniej odbierane jest jako zgodne z wiedza historyczna.

Kolejnym postulowanym kryterium jest rozleglos¢ gry w czasie i przestrzeni.
Jasno widoczne jest, ze stanowi to kombinacje dwéch kryteriéw — czasowego
i geograficznego — z ktérych kazde stanowi pewne spektrum. Na jednym z ich
kraricéw beda gry koncentrujace si¢ na bardzo niewielkim terenie lub jedynie na
krétkim okresie — np. gry typu city-builder takie jak np. Manor Lords’. Na prze-
ciwnym kraricu tego spektrum znajduja si¢ gry, keérych rozgrywka obejmuje caly
region, kontynent lub $wiat, a pod wzgledem czasowym — okres wystarczajacy,
by mozliwe bylo przedstawienie dostrzegalnych przemian politycznych, ekono-
micznych, technologicznych czy spotecznych. Jak wida¢, kryteria te nie s3 ostre,
jednak przedmiotem tego tekstu majg by¢ gry znajdujace si¢ jednoznacznie na
srozleglym” kraricu obu tych spektréw.

Najbardziej enigmatycznym elementem zaproponowanej definicji wydaje
si¢ by¢ ,interfejs oparty o mape”. Pod tym okresleniem rozumiem taki interfejs
uzytkownika, ktéry wykorzystuje mape $wiata gry jako gléwny ekran rozgrywki,
pozostajacy co do zasady nieustannie widoczny i stanowiacy $rodek za pomo-
ca ktérego uzytkownik uzyskuje dostep do wickszosci pozostalych elementéw
interfejsu. Chee zawezi¢ to kryterium do interfejsu, ktéry postuguje sic mapa
polityczna (chocby gra oferowala inne tryby mapy), w odréznieniu od gier, kt6-
rych mapa stara si¢ fotorealistycznie odwzorowywa¢ teren (wraz z uksztattowa-
niem powierzchni, roslinnoscia, ludzkimi osiedlami i warunkami pogodowymi) —
jak to ma miejsce np. w grach z serii Civilization®, Total War’ czy wiekszosci
strategii czasu rzeczywistego.

Przy tak dobranych kryteriach za klasyczne przyklady grand strategy game
nalezy uzna¢ gry tworzone przez szwedzkie Paradox Development Studio, z kt6-

rymi szeroko kojarzy si¢ sama nazwa®. W szczegélnosci mam tutaj na mysli

* Crusader Kings II, prod. Paradox Development Studio, wyd. Paradox Interactive (Sztokholm
2012).

> Manor Lords, prod. Slavic Magic, wyd. Hooded Horse (2024).

¢ Zob. Sid Meier’s Civilization V, prod. Firaxis Games, wyd. Take-Two Interactive (Hunt Valley 2010).
7 Zob. Total War: Rome II, prod. The Creative Assembly, wyd. Sega (Horsham 2013).

8 Zob. A. Hailes, The Rhythms of Digital History: A Guide to Historical Grand Strategy Games,
https://tvobsessive.com/2019/08/11/the-rhythms-of-digital-history-a-guide-to-historical-grand-
strategy-games/ [dostep: 30.11.2024]. Warto przy tym zaznaczy¢, ze gry te powszechnie kojarzone
sa z szyldem wydawcy, czyli Paradox Interactive, ktdry jest wlascicielem wspomnianego studia.
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= o doals

Rys. 2. Screen z gry Victoria 3, prod. Paradox Development Studio, wyd. Paradox Interactive
(Sztokholm 2022).

produkcje takie jak serie Europa Universalis, Crusader Kings oraz Victoria. Wszyst-
kie one zawieraja wachlarz scenariuszy startowych, odtwarzajacych sytuacje poli-
tyczng i socjoekonomiczng w danym momencie w historii — od terytoriéw, po-
przez whadcéw, relacje dyplomatyczne, az po przyblizona strukture demograficzng
poszczegdlnych regionéw (w przypadku serii Victoria). Teatr rozgrywki obejmuje
albo caly $wiat, albo przynajmniej znaczna cz¢$¢ Afroeurazji (jak w Crusader Kin-
gs II). Charakterystyczne jest tez, ze kazdy ze wspomnianych tytutéw stawia sobie
za cel przedstawienie znaczacych historycznych przemian — czy to ksztaltowanie
si¢ monarchii patrymonialnej i stanowej (Crusader Kings II), czy to ksztaltowa-
nie si¢ kolonializmu i nowozytnego panstwa suwerennego (Europa Universalis
1V — bedzie to zreszta przedmiotem poglebionej analizy w dalszej czgsci tekstu),
czy wreszcie rozwoju XIX-wiecznego kapitalizmu, industrializacji i rozwoju no-
wych ideologii politycznych (Victoria 3°). Oprécz tego mozna wymieni¢ szereg
innych gier — jak Hearss of Iron IV'° (cho¢ w tym przypadku kryterium rozle-
gloéci w czasie nie jest tak jednoznacznie spelnione), czy wzmiankowana juz se-

ria Total War (ktéra nie realizuje w pelni kryterium interfejsu opartego o mape),

? Victoria 3, prod. Paradox Development Studio, wyd. Paradox Interactive (Sztokholm 2022).
10 Hearts of Iron IV, prod. Paradox Development Studio, wyd. Paradox Interactive (Sztokholm
2016).
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a takze bardziej niszowe produkeje, jak Supreme Ruler Ultimate' czy Realpolitiks'.
Dla poréwnania, powyzszej definicji nie spetniaja na przyklad takie tytuly jak
Stellaris”®, ktére — pomimo podobieristwa do wymienionych gier — jako osadzone
w realiach science-fiction nie realizuje kryterium historycznosci.

To stosunkowo szczegblowe wylozenie pojecia grand strategy game nalezy
podsumowa¢ istotng wzmianka. Powyzsza definicja ma charakter projektujacy
i przyjmuje ja ze wzgledu na potrzeby mojego wywodu — nie stanowi wigc opi-
sowej proby uchwycenia natury tego podgatunku. Z tego wzgledu w mojej defi-
nicji nie mieszcza si¢ niektdre gry czesto uwazane za grand strategy games (jak np.
Stellaris), nie uwzglednia ona takze rozgrywki w czasie rzeczywistym jako istotnej
cechy podgatunku.

ZWROT PRZESTRZENNY W GROZNAWSTWIE

Zanim przejde do zbadania przestrzeni w grach spelniajacych powyzsze kry-
teria konieczne jest omdéwienie podstaw teoretycznych mojej analizy, kedre sta-
nowig przede wszystkim prace Henri’ego Lefebvre i ich odczytanie Edwarda Soji.

Zwrot przestrzenny (spatial turn) rozpoczety zostal w humanistyce w latach
70. XX wieku. Jednym z impulséw do jego rozwoju byly m.in. prace Michaela
Foucaulta, takie jak np. wyklad z 1967 roku opublikowany jako Des Espaces Au-
trest. Znaczacy wklad w rozwéj ruchu miat Lefebvre, ktérego prace poswiecone
byly w szczegblnosci spolecznemu wytwarzaniu przestrzeni®. Szersza popular-
no$¢ zyskaly jednak dopiero po przettumaczeniu na jezyk angielski w latach 90.
oraz spopularyzowaniu przez Soj¢, ktéry wprowadzilt nazwe spatial turn'®. Zasto-
sowana przez tych autoréw tzw. triada przestrzenna przedstawiona w ponizszej

tabeli stanowi¢ bedzie kluczowy instrument shuzacy do dalszej analizy.

" Supreme Ruler Ultimate, prod. BattleGoat Studios, wyd. BattleGoat Studios (Ancaster 2014).

12 Realpolitiks, prod. Jujubee, wyd. Jujubee (Katowice 2017).

Stellaris, prod. Paradox Development Studio, wyd. Paradox Interactive (Sztokholm 2016).

' Por. M. Foucault, Of Other Spaces, ,Diacritics”, 16, 1 (1986), s. 22-27.

15 Por. H. Lefebvre, The production of space, Oksford 1991.

16 S. Giinzel, What Do They Represent? Computer Games as Spatial Concepts [w:] Ludotopia. Spac-
es, Places and Territories in Computer Games, red. E. Aarseth, S. Guinzel, Bielefeld 2019, s. 13.
Por. E. Soja, Postmodern Geographies: The Reassertion of Space in Critical Social Theory, Londyn
1989.
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Przestrzen Modalnosé Lacanowski odpowiednik
Pierwsza Prakeyki przestrzenne | Postrzegane (le percu) | Realne
Druga Rep rezentacye Pojmowane (le congu) | Wyobrazone
przestrzeni
Trzecia Przestrzemeﬂ Przezywane (le vécu) Symboliczne
reprezentacji

Kazdy z elementéw triady mozna charakteryzowaé przez wskazanie od-
powiadajacej jej modalnosci. Pierwsza przestrzed to tzw. prakeyki przestrzenne
(pratique spatiale), ktérych modalno$¢ mozna okresli¢ jako postrzegana (espace
per¢u) — obejmuje ona nasze fizyczne poruszanie si¢ w przestrzeni materialnej
i doswiadczanie jej zmystami. Jej zwiazki z postrzeganiem i fizycznoscia wply-
waja na uznanie jej (by¢ moze kontrintuicyjnie) za subiektywng. Przyktadowo,
elementy przestrzeni moga by¢ dla jednej osoby wyraznie odréznione kolory-
stycznie, natomiast dla osoby cierpigcej na zaburzenie widzenia barw — zlewajace
si¢ wizualnie. Druga przestrzen to tzw. reprezentacje przestrzeni (representations
de l'espace), kt6rej pod wzgledem modalnosci mozna przypisaé pojmowanie (espace
congu). Przez swéj zwiazek z racjonalnoscia i dziatalnoscia intelektualng cztowieka
ma charakter obiektywny. Za jej przyktad mozna uzna¢ odwzorowania kartogra-
ficzne czy plany urbanistyczne — ktdre same w sobie, abstrahujac od ich aspiragji
do reprezentowania rzeczywistoéci, maja by¢ co do swojej tresci intersubiektywne
i bezsporne. Pierwsza i druga przestrzeni pozostaja ze soba w dialektycznej relacji,
w ktérej wytwarzajq trzecig przestrzen, tzw. przestrzenie reprezentacyjne (espaces
do representation), czy tez przestrzenie reprezentacji, ktore stanowia przestrzen
przezywang (espace vécu). Zgodnie z koncepcjami Lefebvre’a i Soji t¢ trzecig prze-
strzefi mozna rozumie¢ jako spoleczeristwo'”.

Powyzsza triada zostala chetnie i twérczo wykorzystana w badaniach gro-
znawczych'. W szczeg6lnosci chcialbym tu wykorzysta¢ koncepcje gier jako idei
przestrzeni (games as spatial concepts). Jak pisze Stephan Giinzel,

7S, Gilinzel, What Do They Represent..., s. 14. Por. H. Lefebvre, The production...; E. Soja,
Thirdspace: Journeys to Los Angeles and Other Real-and-Imagined Places, Oksford 1996.

'8 Najwezesniejsze prace z tego zakresu ukazaly si¢ juz pod koniec lat 90. Por. M. Wolf, Inventing
Space: Toward a Taxonomy of On- and Off-Screen Space in Video Games, ,Film Quarterly”, 51,
1 (1997), s. 11-23; E. Aarseth, Allegories of Space: The Question of Spatiality in Computer Games
(1998), http://www.hf.uib.no/hi/espen/papers/space/Default.html [dostep: 30.04.2008].
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(...) Computer games could be attempted to be understood as
exemplifications of spatial concepts, i.e. symmetrical representations of
asymmetrical denotations (...). Computer games then are not conceived
of as designating a certain space or place, but as demonstrating how
a certain (historically contingent) truth of space can look like, So it is not
the what? of space or where? of space, but the how? of space; or its ‘likeness’.
[wyrdznienia — S. Giinzel]”

Referowanie uzasadnienia powyzszej, stosunkowo nieoczywistej tezy, wykra-
cza poza cele tej pracy; w dalszej czesci bede uwazal za uzasadnione przekonanie,
ze gry komputerowe moga wyraza¢ pewne filozoficzne lub kulturowe rozumienia
przestrzeni (bede to takze okreslal jako myslenie przestrzenne).

EUROPA UNIVERSALIS IV -
JAKA JEST? JAKA JEST JEJ PRZESTRZEN?

Jak zaznaczalem wyzej, Europe Universalis IV traktowad bedg jako sztandaro-
wy przyklad zdefiniowanego w poprzednich sekcjach podgatunku grand strategy
games. Wykorzystam go w celu okreslenia wyrazanego przez nig sposobu mysle-
nia przestrzennego, podobnie jak cytowany wyzej Giinzel.

Europa Universalis IV wydana zostala w 2014 roku przez szwedzkiego wy-
dawce Paradox Interactive, a jej rozgrywka obejmuje okres migdzy 1444 a 1821
rokiem oraz obszar calej kuli ziemskiej (z wyjatkiem obszaréw podbiegunowych).
Rywalizacja mi¢dzy paristwami, bedaca jej przedmiotem, jest prowadzona przede
wszystkim na drodze wojny. Twércy zdecydowali si¢ tez na do$¢ daleko idacy
stopient abstrakcji mechanik, przede wszystkim w obszarze ekonomii i polityki
wewnetrznej, co umozliwito im przedstawienie za ich pomocg bardzo zréznico-
wanego okresu i obszaru. Warto podkresli¢, ze w procesie twérczym autorzy maja
prawo do wyboru w kwestii roztozenia akcentéw oraz stopnia abstrakeji — zamie-
rzam traktowac je jako Zrédta okreslonego myslenia przestrzennego, a nie jego
skutki. Nie bede wige twierdzié, ze gry takie jak Europa zamiast na wojnie powin-
ny bardziej skupia¢ si¢ i dokfadniej symulowa¢ stosunki ekonomiczne i spoteczne
$wiata gry.

Na najbardziej podstawowym poziomie interfejs i rozgrywka wykorzystuje
przedstawiong z lotu ptaka mape $wiata (z elementami tréjwymiarowosci) po-
dzielong na ladzie na prowincje (provinces). Kaida z prowingji musi posiadaé

w szczegblnodci jeden rodzaj terenu, whasciciela, kulture i religie, co wyswietlane
Wy

19°S. Giinzel, What Do They Represent. .., s. 22.

98



JAK MAP-PAINTINGS GAMES MOGA SZKODZIC NASZEMU MYSLENIU 0 SWIECIE | HISTORII?...

jest w odpowiednich trybach mapy. Na mapie znajduja si¢ ponadto modele re-
prezentujace armie i floty stacjonujace lub poruszajace si¢ migdzy prowincjami.
Kluczowa cecha tej przestrzeni jest jednorodnos¢ w obrebie kazdej z prowingji.
Cechy takie jak rozklad ludnosci czy zasobéw, rozmieszczenie miast czy twierdz
nie s przedstawiane za pomocy réznorodno$ci wewnatrz prowincji — jak np.
w serii Total War, lecz przez réznicowanie licznych mniejszych prowingji.
Szczegblny przypadek stanowia prowincje pozbawione wiasciciela, co od-
zwierciedla koncepcje terra nullius funkcjonujaca w nowozytnym prawie miedzy-
narodowy®’. Adekwatnie do tej koncepcji, prowingcja taka moze by¢ zajgta przez
panstwo, ktére posiadajac do niej dostep wysle tam specjalnego agenta — kolo-
nizatora, reprezentowanego jako pojedyncza osoba o konkretnym imieniu i na-
zwisku. Europa rejestruje przy tym liczbe ludnosci rdzennej oraz jej agresywnos¢
wzgledem kolonizatoréw lub wkraczajacych do prowingji armii, jednak gra nie
uznaje ich za organizm panstwowy. Co za tym idzie, skoro tylko paristwa moga
by¢ whascicielami terytorium, sa oni pozbawieni mozliwosci jego kontrolowania,
pozbawieni nazwy i zdolni wylacznie do tej jednej, czysto reaktywnej interakgji

ze $wiatem gry — atakowania kolonialnych armii lub osad.

Rys. 3. Screen z gry Europa Universalis IV, prod. Paradox Development Studio, wyd. Paradox
Interactive (Sztokholm 2013).

2 Por. D. Boucher, 7he Law of Nations and the Doctrine of Terra Nullius [w:] War, the State and
International Law in Seventeenth-Century Europe, red. O. Asbach, P. Schroder, Londyn 2010.
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Jeszcze bardziej wylaczonym z rozgrywki przypadkiem sa tzw. pustkowia
(wastelands), czyli obszary, ktdre ze wzgledu na warunki klimatyczne, terenowe
lub inne, sa niemozliwe do przemierzania armiami i kolonizacji. Poniewaz takie
prowincje nie moga wykorzystywane by¢ przez pafistwa, gra nie przechowuje
zadnych informacji na ich temat. Mozna w tym aspekcie gry dopatrze¢ si¢ hodo-
logicznego myslenia przestrzennego, a wigc takiego, w ktérym przestrzeni przezy-
wana sklada si¢ wylacznie ze $ciezek, ktérymi mozna si¢ poruszac®'.

Jak mozna zaobserwowa¢ na powyzszych przykladach, aktorami dysponuja-
cymi sprawczoscia sa wylacznie ztozone z posiadanych prowingji paristwa, kiero-
wane przez gracza lub tzw. sztuczng inteligencje (oparty na skryptach algorytm).
Paristwo jest przy tym rozumiane jako jego abstrakcyjny ,,duch” (spirit of nation)*,
zachowujacy ciaglo$¢ niezaleznie od zmian dynastii, religii, czy ustroju. Wszyst-
kie zmiany w $wiecie gry nie pochodza od symulowanych aktoréw, takich jak
grupy spoleczne czy postacie historyczne. Zamiast tego sa z lepszym lub gorszym
skutkiem imitowanie przez semi-losowe wydarzenia generowane przez silnik gry.

Wigkszos¢ sposobéw wprowadzania zmian w $wiecie gry zalicza si¢ do dwéch
kategorii — inwestowania zasobéw w posiadane prowincje lub prowadzenia wojny
w celu interakgji z cudzymi prowincjami.

Prowadzona na mapie wojna (zwiazana z ruchami wojsk, okupowaniem
prowingji itp.) jest wigc wymagana do niemal wszystkich interakeji z prowin-
¢jami, ktérych si¢ nie posiada. Przykladowo, nawracanie na wiasna religic poza
swoimi granicami lub skuteczne udzielenie wsparcia buntownikom w innym par-
stwie — nie s mozliwe bez wypowiedzenia wojny. Co wigcej, jesli zmiana ma by¢
trwala, to wojna musi wigzac si¢ z transferem terytorium — np. narzucone droga
wojenng daniny czy korzystne uklady handlowe automatycznie koricza si¢ po
pewnym czasie i wymagaja wymuszenia w ponownej wojnie.

Z biegiem czasu te ogblne prawidtowosci byly coraz bardziej niuansowane.

W szczegblnosci rozszerzana byta kategoria interakeji pozwalajacych inwestowaé

2 S. Gunzel, What Do They Represent..., s. 28-29; K. Lewin, Principles of Topological Psychology,
Londyn 1936.

22 The most important thing to realize is that the player is an omnipresent, immortal leader
of a country in which the rulers and armies within it will follow your every command” (Beginner’s
guide [w:] Europa Universalis 4 Wiki, https://eu4.paradoxwikis.com/Beginner%27s_guide#Hints_
before_diving_into_the_game [dostgp: 30.11.2024]). Okreslenie spirit of the nation jest wyko-
rzystywane przez graczy w dyskusjach na temat gry, zob. uzytkownik morodelapaz, We should
be playing as the goverment, ,Paradox Forum”, https://forum.paradoxplaza.com/forum/threads/
we-should-be-playing-as-the-goverment.1685920/ [dostep: 30.11.2024]
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zasoby w korzysci z prowingji, ktére nie sa bezposrednio posiadane przez gra-
cza®. Nadal sa to jednak wyjatki od reguly dualistycznego podziatu na wlasne
terytorium, rozwijane pokojowymi interakcjami oraz obce terytorium, interakcje
z ktdrym sa zawsze zaposredniczone przez jego wlasciciela.

W oparciu o powyzszy opis mozliwe jest ustalenie, jaka idea przestrzeni jest
egzemplifikowana przez Europe Universalis [V. Latwo jest zauwazy¢, ze przestrzen
Europy stanowi graf sktadajacy si¢ z wezléw—prowingji stanowiacych jednorod-
ne obszary terenu, z ktdrych kazdy przyporzadkowany jest doktadnie jednemu
obiektowi z tablicy, stanowiacych liste istniejacych paristw. Poza nimi (prowin-
cjami i paristwami) nie istnieje nic, a wszelka sita ekonomiczna i militarna spro-
wadza si¢ do ich relagji.

W przypadku gier konceptualizujacych przestrzen jako graf spotkaé si¢ moz-
na z okre$leniem przestrzen topologiczna albo relacyjna*. Z kolei w odniesieniu
do gier, ktorych interfejs przedstawia krajobraz z lotu ptaka sugerowano, ze nie
posiadaja one wcale pierwszej przestrzeni, a jedynie jej kartograficzne odwzoro-
wanie”. Nalezy jednak wskaza¢, ze zadne z tych dwéch okresleri nie oddaje opi-
sanej wyzej struktury obecnej w grand strategy games, takich jak Europa, a wiec
zbioru prowincji i zbioru paristw, ktérych elementy polaczone sa relacja suweren-
nej kontroli paristwa nad prowincja. Postaram si¢ nizej wykaza¢, ze ta struktura
odpowiada i egzemplifikuje strukture $wiata konceptualizowang m.in. przez pan-
stwocentryczng koncepcje stosunkéw miedzynarodowych i teorie geopolityczne
przetfomu XIX i XX wieku.

NIE WSZYSTKO W PANSTWIE -
PANSTWOCENTRYCZNOSC | JEJ KRYTYKA

Opisane powyzej mechaniki i mySlenie przestrzenne Europy Universalis IV
mozna okresli¢ jako na wskro§ paristwocentryczne (state-centric). Za Hannesem

Lacherem pojecie paristwocentrycznosci bede dalej rozumieé przez koniunkeje

» H. Hansson, EU4 — Development Diary — 05 of June 2018, ,Paradox Forum”, https://forum.para-
doxplaza.com/forum/developer-diary/eu4-development-diary-05-of-june-2018.1103564/ [dostep:
30 XI 2024]; H. Hansson, EU4 — Development Diary — 8th of September 2020, ,Paradox Forum”,
hetps://forum.paradoxplaza.com/forum/developer-diary/eud-development-diary-8th-of-septem-
ber-2020.1420367/ [dostep: 30.11.2024].

2 S. Giinzel, What Do They Represent..., s. 24.

» S. Miklaucic, Virtual Real(i)ty: SimCity and the Production of Urban Cyberspace (2006), http://
www.game-research.com/index.php/articles/virtual-reality-simcity-and-the-production-of-
urban-cyberspace [dostgp: 19.02.2019]. Stuszng krytyke jego spojrzenia przedstawia S. Giinzel,
What Do They Represent...,s. 18.
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dwdch istotnych, lecz watpliwych tez: (1) ze spoleczeristwo zawiera si¢ wewnatrz
panistwa oraz (2) ze wladza polityczna jest zorganizowana terytorialnie i wyzna-
czana przez granice tego terytorium?®.

Koncentracja na panstwie przez dhugi czas dominowata w nauce stosunkéw
migdzynarodowych. Jej korzenie si¢gaja Jeana Bodin i Hugona Grocjusza”, a tad
oparty na terytorialnej suwerennosci pafistw przyjeto si¢ wywodzi¢ z pokoju we-
stfalskiego®. Czy w takim razie nie jest naturalne, by przyja¢ tego rodzaju spoj-
rzenie w przypadku gry, ktéra obejmowaé ma swoim zakresem wiasnie okres
tej wezesnej nowozytnosci, w ktérej pierwsze skrzypce gra¢ mialy suwerenne
panistwa terytorialne, a ktéra zawiera nawet mechanizmy stuzace przedstawieniu
takich wydarzen jak wojna trzydziestoletnia i pokdj westfalski?

Nawet gdyby zgodzi¢ si¢ z powyzszym, to nalezaloby zauwazy¢, ze narodzi-
ny westfalskiej suwerennosci przypadaja na okoto potowe calego okresu rozgryw-
ki, zatem bardziej adekwatne byloby przyjecie systemu, ktéry potrafi symulowaé
przejscie od systemu feudalnego, stanowego czy uniwersalistycznego do systemu
westfalskiego, ktéry przeciez dopiero w XIX wieku przezywaé miat swoj rozkwit®.
Jakby tego bylo malo, zakwestionowaniu podlega sama teza o tym, czy fad $wia-
towy kiedykolwiek, nawet w XIX wieku (a co dopiero w wiekach XV-XVII)
byl tak paristwocentryczny jak przedstawia to model westfalski. Mozliwa jest tu
przekonujaca argumentacja na rzecz tego, ze procesy wzmacniania paristwa byly
ledwie préba dotrzymania tempa procesom globalizacji zwiazanym z rewolucja
przemystowa. Lacher za Michaelem Mannem wskazuje tu, ze rozwdj paristwa
narodowego przebiegal réwnolegle do rozwoju ponadparistwowych stosunkéw
spolecznych wynikajacych z ekspansji kapitalizmu podporzadkowujacego swo-
im regutom kolejne spoleczenistwa—rynki i towarzyszacemu mu wzrostowi ruchu
robotniczego®. Zgodnie z pogladem Martina Albrowa, to wlasnie rosnace sily

ponadparistwowe wymuszaly wzrost sily paristwa, dzigki ktéremu mozliwe byto

% H. Lacher, Putting the State in Its Place: The Critique of State-Centrism and Its Limits, ,Review
of International Studies”, 29, 4 (2003), s. 521. Por. P. Taylor, 7he state as container: territoriality
in the modern world-system, ,Progress in Human Geography”, 18 (1994).

¥ D. Philpott, Sovereignty [w:] The Stanford Encyclopedia of Philosophy, red. E. Zalta, U. Nodelman,
hteps://plato.stanford.edu/archives/fall2024/entries/sovereignty/ [dostep: 30.11.2024];
Por. J. Bodin, On Sovereignty: Four Chapters From Six Books of the Commonwealth, Cambridge
1992; H. Grotius, The Rights of War and Peace, Nowy Jork 1901.

2 A. Osiander, Sovereignty, International Relations and the Westphalian Myth, ,International
Organization”, 55, 2 (2001) s. 252.

2 Tamze, s. 281.

3 H. Lacher, Putting the State..., s. 529. Por. M. Mann, Has Globalization Ended the Rise and Rise
of the Nations-State?, ,Review of International Political Economy”, 4, 3 (1997), s. 472-496.
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przeksztalcenie probleméw globalnych w tatwiejsze do opanowania proble-
my wewnetrzne’'.

W tym $wietle nietrafne wydaje si¢ spojrzenie propagujace koncepcje stosun-
kéw miedzynarodowych, ktdra by¢ moze nie jest trafna w ogéle, a tym bardziej
nie mialaby zastosowania do $wiata zdominowanego przez powoli modernizujace

si¢ spoleczenistwa wczesnej nowozytnosci.
EUROPA UNIVERSALIS IV - GRA 0 PANSTWACH

Przyjecie myslenia przestrzennego egzemplifikujacego tak rozumiane pan-
stwocentryczne spojrzenie na stosunki miedzynarodowe z jednej strony stwa-
rza powazne problemy dla twércéw gry — mam tu na mysli zaréwno trudno-
$ci w wiernym przedstawieniu realiéw historycznych, jak i ograniczenia w tym,
co da si¢ w grze pokazaé. Z drugiej strony, interesujace moze si¢ okaza¢ pochy-
lenie nad wplywem, jaki ta perspektywa moze mie¢ na wyobrazenie odbiorcy
o historii.

Za podstawowy problem pod wszystkimi tymi wzgledami uwazam trud-
nosci zwiazane z reprezentowaniem aktoréw niepanistwowych, zwlaszcza takich
jak stany, kasty i podobne warstwy spoleczne, mniejszosci kulturowe, etniczne
i religijne. Gra niezdolna jest do oddania wplywéw kosciota katolickiego i papie-
stwa. Idac dalej, mowa jest o niezaleznych lub cz¢$ciowo niezaleznych od paristwa
podmiotach takich jak katolickie zakony, w tym zakony rycerskie czy renesan-
sowe banki. Wreszcie warto takze wspomnie¢ o niektérych istotnych w historii
podmiotach, takich jak kompanie najemne, grupy piratéw czy mniej lub bardziej
autonomiczne ekspedycje konkwistadorskie.

Zdecydowana wigkszo$¢ wymienionych przeze mnie podmiotéw znajduje
si¢ w ten czy inny sposéb w omawianej grze. Potraktowani sa jednak zgodnie
z przytoczonym zatozeniem paristwocentryczno$ci, méwiacym, ze spoleczefistwo
zawiera si¢ wewnatrz paristwa — pafistwo pozostaje suwerenem majacym wiadze
nad tym czy i kiedy inicjuje interakcje z nimi i nie dopuszcza do tych interakeji
zadnych aktoréw zewnetrznych. Jako ze podmioty te nie sg pelnoprawnymi ak-
torami nie majg zadnej strategii, celéw ani dziatari podejmowanych w celu ich
osiggania. W szczegdlnosci nie jest mozliwe wchodzenie przez nich w interak-
cje z obcymi paristwami, np. w celu zmiany obecnego wladcy lub zapewnie-
nia sobie wsparcia przeciwko niemu. Chyba najbardziej razacy jest tu przyktad

31 M. Albrow, 7he Global Age: State and Society Beyond Modernity, Stanford 1997, s. 45—46.
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réznorodnych instytucji kosciota katolickiego — przyjecie perspektywy paristwo-
centrycznej uniemozliwia przedstawienie kosciola jako organizacji przynajmniej
niekiedy realizujacej wlasne (religijne i $wieckie) interesy oraz koordynujacej
dziatania swoich jednostek organizacyjnych. Europa w tym miejscu trakeuje du-
chowieristwo kazdego z panstw jako obiekt wchodzacy w interakcje wylacznie
z wladzami panstwa (nigdy z papiestwem lub duchowieristwem innych paristw).

Mniejszosci odpodmiotowione sa w jeszcze dalej idacy sposéb — tam gdzie
reprezentacja terytorialna stanéw moze by¢ przynajmniej w pelni zwiazana z pan-
stwem, tam reprezentacja podbitych narodéw lub religii moze by¢ odwzorowana
co najwyzej na poziomie prowingji. Poniewaz, jak méwitem wezesniej, prowin-
cje sa zawsze jednorodne, mniejszoci istnieja w sposdb zero-jedynkowy — zatem
jakikolwiek postep gracza prowadzacego dziatalnos¢ misjonarska lub ,konwersje
kulturowa” (culture conversion) bedzie si¢ sprowadza¢ do catkowitej eliminacji
grupy mniejszo$ciowej, co w spolecznosci graczy nie raz interpretowane jest jako
eufemistycznie nazwane wynaradawianie czy wprost ludobéjstwo®.

Warto zauwazy¢, ze zbidr mniejszosci, ktérych reprezentacja jest mozli-
wa, zawezony jest do tych, ktére stanowia wigkszo$¢ przynajmniej na poziomie
prowingji. Prowadzi to do wniosku, ze grupy takie jak spolecznosci zydow-
skie, etnicznie odmienne mieszczaistwo (np. niemieckie w miastach polskich)
czy mniejszoéci wyznaniowe bedg z konieczno$ci pominigte. Niezaleznie od wy-
sitku deweloperéw i twércéw modyfikacji, ktérzy byli w stanie znalez¢ sposoby
obejscia tego problemu, przestrzen ztozona z jednorodnych prowingji jest szcze-
golnie zle dopasowana do reprezentowania jakiejkolwiek réznorodnosci, promu-
jac z kolei wizj¢ spoleczeristwa na wielu plaszczyznach homogenicznego.

Co wigcej, ponownie pojawia si¢ tutaj zalozenie spoleczeristwa zawieraja-
cego si¢ w paristwie — wraz z utratg panistwa reprezentujacego religie czy kulture
danej grupy, traci ona jakakolwiek sprawczo$¢ i jej wplyw na $wiat gry ogranicza
si¢ do mozliwosci podjecia zwykle fatwej do sthumienia rebelii. Jezeli dana grupa
podzielona jest migdzy terytorium kilku paristw, to oczywiscie kazda z nich trak-
towana jest osobno. Tak jak w przypadku stanéw, grupa ta nie moze zapewni¢
sobie wsparcia z zewnatrz ani koordynowac si¢ z innymi aktorami. Ograniczenia
dzialaja tez w druga strong — gra nie przewiduje mozliwo$ci prowadzenia dzia-
falno$ci misjonarskiej w inny sposéb niz na posiadanych przez siebie terenach,

a udzielanie wsparcia buntownikom jest skrajnie nieefektywne.

32 Zob. uzytkownik satanpro, Cultural Conversion - What Exactly Happens?, ,Reddit”, hteps:/fwww.
reddit.com/r/eu4/s/1P3jxwUJ06 [dostep: 30.11.2024].
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Problemy nie ograniczaja si¢ do reprezentacji aktoréw nieparistwowych.
Trzeba podnies¢, ze znacznym wyzwaniem jest przedstawienie w grze spole-
czenistw, ktére spetniatyby cze$¢ kryteriéw uznania za paristwo, ale ich podej-
$cie do terytorium réznilo si¢ od europejskiego. Mam tu na mysli w szcze-
gblnosci rdzenne narody amerykarskie, ale takze koczownicze narody stepéw
srodkowej Azji*.

Wynikajaca z opartego o mape¢ myslenia przestrzennego dychotomia migdzy
kolonizowaniem ,,pustych” prowingji i podbijaniem ,zaj¢tych” objawia si¢ takze
tam, gdzie mamy do czynienia z paristwami sprawujacymi silniejsza kontrole nad
terytorium. W regionie Mezoameryki i Andéw gra sprowadza seri¢ skompliko-
wanych proceséw jakimi byly wyprawy konkwistadorskie i budowa imperium
kolonialnego do prostego podboju. Padstwocentryczne zalozenia uniemozliwiaja
przedstawienie wypraw postaci takich jak Cordoba, Grijalva, Cortés czy Pizarro.
Wydarzenia te przedstawione sg jako zaplanowane i w pelni kontrolowane przez
poszczegblne panistwa inwazje wielotysiecznych armii przewozonych przez ocean
ze Starego Swiata. Europa postuguje sie pojeciem konkwistadora jako szczegél-
nym rodzajem podporzadkowanego koronie generata. Mniej panistwocentryczne
podejscie przewidujace w mechanikach gry miejsce dla semi-niezaleznych akto-
réw pozwalaloby bardziej wiernie i interesujaco przedstawi¢ konkwistadoréw
jako postaci dzialajace cz¢$ciowo z wlasnej inicjatywy jako szczegdlne polaczenie
awanturnikéw i dyplomatéw. Ich dzialanie poprzez destabilizacj¢ obranego na
cel paristwa stanowitoby wigc wyrwe w zalozeniu zawierania si¢ spoleczeristwa
w paristwie®.

Poniewaz opisane przeze mnie podmioty nie spetniaja przestanki terytorial-
nosci, paristwocentryczne mechaniki wymuszane przez terytorialnie zorientowa-
ny interfejs sa bezradne wobec ich odwzorowania. Gra dazy wigc w kierunku
jednej ze skrajnosci — wymazania (jak w przypadku ludnosci rdzennej terenéw
takich jak Ameryka Pétnocna czy wybrzeza Afryki) albo sprowadzenia ich do
rodzaju paristwa (jak w przypadku ludéw koczowniczych).

Podsumowujac temat wynikajacej z takiego myslenia paristwocentrycznosci
chee zwréci¢ uwage na kwestie ekspansji terytorialnej, ktéra bedzie przedmiotem
kolejnej czgsci mojego artykulu. Rozgrywka w Europie Universalis IV, podobnie
jak w pozostalych grach tworzonych przez Paradox Development Studio, jest

3 Twoérey Europy w 2020 roku podjeli si¢ aktualizacji, w ktérej wprowadzili alternatywne sposo-
by kontrolowania terytorium przez rdzenne narody amerykanskie (H. Hansson, EU4 — Develop-
ment Diary — 8th of September 2020, ,,Paradox Forum”, https://forum.paradoxplaza.com/forum/
developer-diary/eu4-development-diary-8th-of-september-2020.1420367/ [dostep: 30.11.2024]).

3% Por. M. Restall, Seven Myths of the Spanish Congquest, Oksford 2003.
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zdominowana przez prowadzenie podbojéw terytorialnych. Jest jasne, ze maja
one stanowi¢ istotng i satysfakcjonujaca rozrywke, jednak twércy w wielu miej-
scach podejmowali starania, by uczyni¢ z nich wigksze wyzwanie — poprzez sy-
mulowanie reakeji aktoréw nieparistwowych i innych aktoréw paristwowych.
Uwazam, ze ograniczone powodzenie tych wysitkéw daje si¢ przynajmniej w cze-
$ci wyjasni¢ tym, ze przyjete myslenie przestrzenne nie przewiduje miejsca na
uwzglednienie aktoréw niepafdstwowych, ich celéw, zasobéw i interakeji z inny-

mi systemami gry.

CHODZ, POMALUJ MOJA MAPE -
MAP-PAINTING A ORGANICZNA TEORIA PANSTWA

Moja analize¢ chciatbym zakoriczy¢ sekcja poswigcona tytutowemu koloro-
waniu mapy — ang. map-painting, oznaczajacemu rozgrywke, w ktérej gtéwnym
celem staje si¢ zajmowanie maksymalnie duzego terytorium tak, by pokry¢ je
kolorem przyporzadkowanym swojemu paristwu na mapie politycznej**. Pokrew-
nym trendem jest unikanie tzw. bordergore, tj. sytuacji, w ktérej granice miedzy
pafistwami sg chaotyczne, niezgodne z naturalnymi przeszkodami terytorialny-
mi czy posiadaja eksklawy®®. Dotychczas napomknatem juz o trudnosciach jakie
tworcy napotykaja przy mechanikach wykraczajacych poza kolorowanie mapy.
Teraz chcialbym zwréci¢ uwage na to jak rozgrywka, w ktérej gracz weiela sig
w ducha paristwa, do zapewnienia mu najbardziej estetycznych granic egzempli-
fikuje teorie jednego z ojcéw geopolityki, Rudolfa Kjelléna.

Kjéllen byt szwedzkim politologiem i parlamentarzysta, aktywnym publicz-
nie od przefomu XIX i XX wieku do poczatkéw dwudziestolecia migdzywo-
jennego. W swoich pracach z dziedziny nauk politycznych zajmowal si¢ teoria
panstwa, ktdre przedstawial poprzez analogi¢ organiczna — jako forme zycia be-
daca czyms$ wiecej niz sumg swoich czgéci, co mialo oparcie w idealizmie nie-
mieckim: pracach Fichtego i Hegla®. Teoria Kjéllena byta jednak zdecydowanie
empirycznie zorientowana, ze szczegélnym uwzglednieniem komponentu geo-

graficznego, ktéry wezesniej wprowadzony zostal przez autoréw takich jak Karl

% Por. uzytkownik Chlodio, What is ,,map-painting” and how to avoid it in design?, ,Reddit”,
heeps://www.reddit.com/r/gamedesign/comments/191wqde/what_is_mappainting_and_how_to_
avoid_it_in_design/?rdt=52271 [dostep 30.11.2024].

3¢ Border gore [w:] Wiktionary, the free dictionary, https://en.m.wiktionary.org/wiki/border_gore
[dostep: 30.11.2024].

37 L. Kristof, The origins and evolution of geopolitics, ,Journal of Conflict Resolution”, 4, 1 (1960),
s. 22; S. Holdar, 7he ideal state and the power of geography. The life-work of Rudolf Kjéllen, ,Political
Geography”, 11, 3 (1992), s. 310.
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Ritter i Friedrich Ratzel®®, a péiniej podchwycony miat by¢ m.in. przez Karla
Haushofera®. Odzwierciedleniem tego znaczenia bylo stworzone przez niego
pojecie ,,geopolityka™.

Paristwo jako organizm ma u Kjéllena dualistyczny charakter. Z jednej stro-
ny wzgledem swoich obywateli ma ono charakter prawno-kulturowego ,,ducha
paistwa”#! — sposobem myslenia pokrywajacym si¢ z podejsciem do roli gracza
jako kierujacego panistwem w grze strategicznej. Z drugiej strony paristwo, funk-
cjonujac w Hobbesowskim stanie natury, ma charakter potegi (power) w relacji
do innych paristw. Kjéllen w swoich zainteresowaniach koncentrowal si¢ przede
wszystkim na tym drugim obliczu paristwa, w ktérym znaczenie odgrywaja jego
potrzeby nieredukowalne do potrzeb jednostek oraz zdolnosci zaspokajania
tych potrzeb zwigzane z jego naturalnymi przymiotami. Przymioty te sprowa-
dzi¢ mozna do trzech dziedzin: geopolityki, czyli namystu nad terytorium pan-
stwa, demopolityki, czyli namystu nad jego populacjg i ekopolityki, namystu
nad gospodarka®.

To whasnie na gruncie geopolityki paristwo rozumiane jest jako zjawisko
przestrzenne, organizm geograficzny, ktérego ciatem jest terytorium. Juz w tym
mozna dostrzec wyrazne pokrewienstwo do opisywanego przeze mnie myslenia
przestrzennego gier z interfejsem opartym o mape. Kjéllen analizuje terytorium
panistwa pod trzema wzgledami; jego wielkosci, ksztattu i polozenia wzgledem
innych padstw®. W duchu darwinizmu spolecznego, o ktérym wspomniatem
wezesniej, dochodzi do wniosku, ze przysztos¢ nalezy do panstw o duzym tery-
torium, pozwalajacym na utrzymanie autarkicznej gospodarki wolnej od han-
dlowych zaleznoéci, w ktérych silniejsi wyzyskuja stabszych*. Podobne myslenie
narzuca graczom grand strategy game, gdzie ograniczone mozliwosci wspétpracy
z niedoskonaly sztuczng inteligencjg pozostawia im ekspansj¢ jako jedyne sku-
teczne narz¢dzie zaspokojenia potrzeb paristwa. Co wigcej, jego teoria przyzna-

je mocarstwom naturalne prawo prowadzenia ekspansji, prawo kolorowania

% L. Kristof, The origins..., s. 24; S. Holdar, The ideal state..., s. 310; O. Tunander, Swedish-
German geopolitics for a new century. Rudolf Kjéllens “The State as a Living Organism’, ,Review
of International Studies”, 27, 3 (2001), s. 458.

¥ O. Tunander, Swedish-German geopolitics. .., s. 451.

L. Kristof, 7he origins..., s. 24.

1 Tamze, s. 21.

42 S. Holdar, 7he ideal state...,s. 311.

4 Tamze, s. 312.

# Tamze, s. 313; L. Kristof, 7he origins..., s. 26.

107



MARCIN NOWICKI

mapy, zwlaszcza jezeli uwazaja, ze potrzebuja terytorium ze wzgledu na
przyrost populacji®.

Poglady Kjéllena na temat ksztattu paristwa w ciekawy sposéb zbiezne s
z obecnym u graczy dazeniem do zachowania ,fadnych granic”. Szwedzki badacz
pisze wiec, ze celem pardstwa jest osiagniccie naturalnych granic wyznaczanych
przez przeszkody terenowe, takie jak morza, géry, rzeki i obszary niezamieszka-
fe, a przy tym stworzenie mozliwie koncentrycznego terytorium ulatwiajacego
komunikacje i obrong. Podejécie to wlasciwie pokrywa si¢ z tym, do czego daza
gracze starajac si¢ unikna¢ bordergore. Mozna powiedzied, ze jego teoria nakazuje
kolorowa¢ mapg starannie i bez wykraczania za wyznaczone przez natureg linie®.

Warto tez krétko napomkna¢ o tym jakie poglady Kjéllen wyrazal w obszarze
demopolityki. Daleki byt od promowania koncepcji rasowej czystoséci (w gruncie
rzeczy mial uwazal tzw. rasy mieszane za doskonalsze od ich czystszych odpo-
wiednikéw). Mimo to twierdzil, ze paristwo powinno by¢ pod wzgledem kultury
i wartoéci homogeniczne”’. Ponownie, za stan idealny z punktu widzenia jego
teorii mozna uzna¢ jednolicie pokolorowane mapy kulturowe i religijne paristw

tworzone przez graczy w Europie Universalis IV.

Rys. 4. Screen z gry Europa Universalis IV, prod. Paradox Development Studio, wyd. Paradox
Interactive (Sztokholm 2013).

% S. Holdar, 7he ideal state...,s. 317.
4 Tamze, s. 312.
47 Tamze, s. 313.
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DLACZEGO GRY O KOLOROWANIU MAPY
SZKODZA NASZEMU MYSLENIU?

Oméwitem na przykladzie Europy Universalis IV to, jak interfejs oparty
o mapg wyraza okreslone myslenie przestrzenne gry i nadaje mu cechy charakte-
rystyczne dla panistwocentrycznosci i geopolitycznej teorii organicznej paristwa.
Podsumowujac ten tekst, chcialbym pochyli¢ si¢ nad tym, jak wspomniane cechy
ksztaltuja myslenie graczy o epokach przedstawionych w grze oraz o wspélczesnej
polityce migdzynarodowej.

Opisujac moje rozumienie paristwocentrycznosci wspomniatem, ze w lite-
raturze szeroko przyjete, cho¢ nie bezsporne jest koncentrowanie si¢ na paristwie
narodowym w badaniach systemu westfalskiego. Za symboliczng dat¢ poczat-
ku tego trendu przyjmuje si¢ rok 1648, lecz jego dojrzalo$¢ przypadata dopiero
na wiek XIX. Geopolityka, analizowana na przykladzie prac Kjéllena, réwniez
stanowi owoc rozkwitu Nowoczesno$ci®®, wraz z afirmacja padstwocentryczno-
$ci, nacjonalizmu i darwinizmu spotecznego. Te zjawiska niewatpliwie stanowia
istotna czg$¢ historii i trudno o gre dobrze przedstawiajaca wiek XIX i XX, ktére
nie bylyby zbudowane, by je uwzgledniac.

Jest jednak malo kontrowersyjne, ze z tych samych powodéw trudno o gre
uosabiajaca te koncepcje i dobrze reprezentujaca epoki, w ktérych system mig-
dzynarodowy albo wecale nie funkcjonowal zgodnie z nimi, albo ledwo zaczynat
w tym kierunku si¢ rozwija¢. Uwazam, ze moze to znaczaco wypaczaé wyobraze-
nia graczy o naturze pafistwa w tamtych czasach i ich interpretacje traktujacych
o tamtych realiach tekstéw kultury.

Rzeczywista skala zachodzenia takiego zjawiska powinna by¢ oczywiscie
przedmiotem szczegélowych badan empirycznych, ktére wykraczaja poza przed-
miot niniejszej pracy. Wydaje si¢ jasne, ze takie zjawisko byloby potencjalnie
szkodliwe — utrudnialoby ono zrozumienie otaczajacej nas rzeczywistosci. Znacz-
nie mniej jasna jest jednak relacja tych szkéd do potencjalnych korzysci jakie te
same gry moga mie¢ jako narzedzia popularyzatorskie.

Czy chcg przez to powiedzied, ze kontakt z interfejsem gier opartym o mape
z koniecznosci prowadzi do przyjecia przez gracza opisanych wyzej pogladéw?
Czy w zwiazku z tym powinien by¢ odrzucony we wszystkich przypadkach poza
tymi, w ktérych przedstawiane realia zdominowane sa przez paristwa narodowe?

Z pewnoscig bylaby to zbyt daleko posunigta konkluzja.

# Por. L. Kristof, The origins...,s. 19.
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Chcg raczej zwréci¢ uwagge, ze wybdr interfejsu przy tworzeniu gry wiaze si¢
z wyborem okre$lonego myslenia przestrzennego, co w znaczacy sposdb zwraca
gre w okreslonym kierunku. Dane myslenie przestrzenne moze nadal by¢ za-
stosowane do zobrazowania realiéw, ktére z nim nie wspélgraja, jednak bedzie
ono pracowaé przeciwko twércom i wymaga¢ od nich aktywnych zabiegéw, by
skierowa¢ rezultat ich pracy na inne tory.

Co wigcej, nawet na gruncie grand strategy games mozna wskazaé przyklady
napawajace optymizmem co do mozliwoéci odmiennego ksztalttowania myslenia
przestrzennego w grach strategicznych.

Crusader Kings to seria gier tworzonych przez to samo Paradox Development
Studio, ktére osadzone s w realiach europejskiego sredniowiecza. Rozgrywka
w zaréwno trzeciej, jak i poprzednich odstonach serii opiera si¢ na politycznych
i osobistych relacjach miedzy pojedynczymi postaciami. Mimo to dostep do po-
szczeglnych postaci mozliwy jest gléwnie poprzez interakcje z mapa — z pro-
wincjami, ktére te postaci kontroluja — co stanowi przyklad interfejsu opartego
0 mapg par excellence. Mimo to, w trzeciej odstonie serii tworcy coraz $mielej
staraja si¢ przetamywaé oparta o mape dominacje drugiej przestrzeni. W tym
celu wprowadzajg do gry kolejne elementy odwzorowujace pierwsza przestrzen —
mi.in. sale tronowe, pola turniejowe czy posiadoéci rodowe. Stanowi to krok
w kierunku odmiennego konstruowania interfejsu i ksztaltowania mysle-
nia przestrzennego gry, cho¢ wspomniane przyklady to moim zdaniem mato
subtelne préby.

Wreszcie, nie sposéb nie wspomnie¢ o Project Caesar®, czyli niezapowie-
dzianej jeszcze grze tego samego studia, bedacej oficjalnym lub przynajmniej
duchowym nast¢pca omawianej tu Europy Universalis IV. Kiedy rozpoczynatem
pracg nad tym tekstem, wspomniana gra napawata optymizmem co do zapowia-
danych odwaznych decyzji’. Ironig losu jest fakt, ze na obecna chwilg te decyzje
do tego stopnia zgodne sg z przytoczonymi przeze mnie zarzutami, ze odnies¢
mozna wrazenie, ze byly inspiracja dla tej pracy. Przede wszystkim, podobnie jak
w wielu innych grach tego i innych studiéw, podzialy kulturowe czy religijne ode-

rwane zostaly od terytorium®'. Co wigcej, zapowiedziane zostalo zréznicowanie

¥ Project Caesar, prod. Paradox Interactive, w przygotowaniu.

 Por. J. Andersson, Tinto Talks #3 — March 13th, 2024, ,Paradox Forum”, https://forum.
paradoxplaza.com/forum/developer-diary/tinto-talks-3-march-13¢th-2024.1630154/
[dostep: 30.11.2024].

U Tenze, Tinto Talks #17 — 19th of June 2024, ,Paradox Forum”, https://forum.paradox
plaza.com/forum/developer-diary/tinto-talks-17-19th-of-june-2024.1689183/
[dostep: 30.11.2024].
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grywalnych podmiotéw w poréwnaniu do poprzednich odston: oprécz klasycz-
nych settled countries opartych o posiadanie prowincji, wprowadzone maja zostaé
army based countries, ktére sa w stanie istnie¢ bez kontrolowania prowingji jesli
kontroluja armi¢ lub floty, extraterritorial countries, ktére kontrolujg wylacz-
nie budynki w prowincjach kontrolowanych przez inne paristwa oraz societies
of pops, ktdre kontroluja czg$¢ populacji nalezacej do danej kultury®. W tatwo
dostrzegalny sposéb przelamuje to obydwa zalozenia paristwocentrycznosci.
Po pierwsze, spoleczefistwo nie zawiera si¢ w paistwie, poniewaz przedstawiane
sa formy organizacji spotecznej dzialajace migdzypaistwowo — takie jak Zwia-
zek Hanzeatycki czy ludno$¢ rdzenna zamieszkujaca na terenie innych parstw,
np. laponiscy Saamowie. Po drugie, whadza polityczna nie jest koniecznie zorga-
nizowana terytorialnie, co wida¢ na przykladzie zapowiedzianych rodzin bankier-
skich oraz japoriskich daimyo reprezentowanych jako ,,pafistwa eksterytorialne”™.

Uwazam, ze skontrastowanie Europy Universalis IV i Project Caesar pokazu-
je potencjal niuansowania myslenia przestrzennego komputerowych gier strate-
gicznych. Chociaz ten ostatni nadal stosuje zdefiniowany przeze mnie interfejs
oparty o mapg, to wprowadzone zostaly dodatkowe elementy, ktére nie sa na niej
reprezentowane — takie jak budynki i ludnos¢. Te z kolei, oprécz tego, ze same
wzbogacaja symulacje i poprawiaja odwzorowanie historii, to czynia mozliwym
takie przetamywanie pafstwocentrycznosci, ktére na gruncie Europy nie byloby
nawet do pomyslenia. Moze si¢ to przetozy¢ na warta zbadania poprawe w ro-
zumieniu zaréwno historii wczesnej nowozytnosci, jak i wspélczesnego, post-

-westfalskiego $wiata.
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HOW MAP-PAINTINGS GAMES MAY HARM OUR THINKING
ABOUT WORLD AND HISTORY? SPATIAL TURN ANALYSIS
OF GRAND STRATEGY SUBGENRE

Summary: The article examines how grand strategy games (e.g., Europa Universalis
1V) influence perceptions of space, history, and international relations. Using Hen-
ri Lefebvre's spatial triad, the author argues that these games foster state-centric
worldviews rooted in Rudolf Kjellén's 19th-century geopolitical theories. Such
games often simplify complex historical processes, neglecting non-state actors
(e.g., minorities, church institutions), resulting in a homogenized representation
of space and a history confined to state boundaries. The article also explores the
impact on players, potentially shaping oversimplified notions of history and inter-
national politics. The author emphasizes the need for more diverse approaches to
game design, highlighting positive examples like Crusader Kings III and innovative
features in the upcoming Project Caesar.

Key words: grand strategy games, geopolitics, territory, state-centrism, Europa
Universalis IV
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JAK MECHANIKA OPOWIADA HISTORIE.
ZOBRAZOWANIE STAROEGISPKIEGO SYSTEMU
WIERZEN W GRZE ANKH: BOGOWIE EGIPTU

Streszczenie: W artykule podejmuje si¢ analizy gry planszowej Ankh: Bogowie
Egiptu autorstwa Erica M. Langa w kontekscie egipskiej mitologii i religii. Gra,
operujac mechanika area control, koncentruje si¢ na rywalizacji béstw o dominacje¢
w starozytnym Egipcie. Postawione przeze mnie pytanie badawcze brzmi nastgpu-
jaco: na ile Ankh: Bogowie Egiptu wiernie oddaje staroegipskie wierzenia, mogac
przy tym pelni¢ funkeje nie tylko rozrywkows, ale i edukacyjna? Szukajac odpo-
wiedzi, dokonuj¢ analizy omawianej gry w kontekscie trzech fundamentalnych
aspektéw egipskiej religii: konceptu réwnowagi Ma at, synkretyzmu oraz tendencji
monoteistycznej. W podsumowaniu dochodze do wniosku, ze cho¢ Ankh nie jest
historycznie wiernym odwzorowaniem egipskich wierzeri, stanowi interesujacg re-
interpretacjg ich wewngtrznych napie¢. Gra sprawnie wykorzystuje mitologie jako
fundament mechaniki strategicznej, ukazujac mit nie jako statyczny zbiér wierzen,
ale jako dynamiczng narracje podlegajaca ewolucji. Ostatecznie, mimo licznych
faktograficznych uproszczen, Ankh popularyzuje wiedzg o starozytnym Egipcie
i prowokuje do refleksji nad ewolucja religii w ogdle.

Stowa kluczowe: historyczne gry planszowe, starozytny Egipt, historia religii,
narratologia gier

Na rynku gier planszowych pojawilo si¢ w ostatnich latach wiele tytutéw,
ktérych tematyka zostala po$wigcona réznym systemom mitologicznym. Przy-
chodza do glowy osadzone w $wiecie antycznej Grecji Cyklady', ktdre po pigt-

! Zob. B. Cathala, L. Maulblank, Cyclades, wyd. Matagot, 2009.
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nastu latach od premiery doczekaly si¢ w 2024 roku swojej reedycji’. Na mys]
nasuwa si¢ tez Mezo, dzieto Johna Clowdusa, w ktérym gracze kieruja bogami
prekolumbijskich Majéw?. Swego czasu wielka popularnoscia cieszyta si¢ Kemet',
przenoszaca uczestnikoéw do $wiata starozytnego Egiptu.

W $lady tego ostatniego tytutu podazyt Eric M. Lang. Uznany projektant
gier planszowych z Toronto sfinalizowal w 2021 roku projekt gry Ankh: Bogowie
Egiptu (ang. wyd. Ankh: Gods of Egyp?’). Bylo to tym samym zwiericzenie dziela,
z ktérego sam tworca nie do konica zdawal sobie sprawe. Tak zwana Trylogia
Erica Langa, na kt6ra oprécz Ankha sktada si¢ Blood Rage i Rising Sun®, to trzy
strategiczne gry planszowe utrzymane w konwencji mitologii (kolejno: nordyc-
kiej, japoniskiej i egipskiej). Wiodaca w kazdym z tytutéw mechanika area control
skupia si¢ na zajmowaniu kluczowych obszaréw planszy i otrzymywaniu za nie
punktéw zwycigstwa (PZ)”. W tych konkretnych przypadkach gracze kieruja wo-
jownikami, mitologicznymi bestiami i bogami, starajac si¢ zapanowa¢ na Midgar-
dem, feudalna Japonia albo krajem faraonéw.

Sam Lang nie uznaje swoich trzech gier za trylogi¢®. Osobiscie uwaza
Ankha za tytut trudniejszy od pozostalych — skutek fascynacji egipska mitolo-
gig. ,Kocham Egipt [...], gdyz jest to zbiér poteznych istot przypominajacych
dysfunkcyjna rodzing. Wszystkie maja typowo ludzkie stabosci, wchodzac z soba
w niemal dziecigce, Scisle interakcje. To bogowie, z ktérymi mozna po prostu
p6j$¢ na piwo™. Nie ma sensu polemizowad z ta stricte subiektywna wypowiedzia.
Mozna si¢ za to zastanowi¢, na ile fascynacja Langa egipska mitologia przekuta
si¢ w jej historyczne oddanie na plaszczyznie medium gry planszowej. Krétko
moéwiac, warto zadaé sobie pytanie, w jakim stopniu Ankh jest w stanie stwo-

rzy¢ wiarygodna narracje wokot staroegipskich wierzen, stajac si¢ gra atrakeyjna

? Zob. B. Cathala, L. Maulblank, Cyclades: Legendary Edition, wyd. Open Sesame Games, 2024.

3 Zob. ]J. Clowdus, Mezo, wyd. Kolossal Games, 2020.

* Zob. J. Bariot, G. Montiage, Kemet, wyd. Matagot, 2012.

> E. M. Lang, Ankh: Gods of Egypt, wyd. CMON, 2021.

¢ Zob. E. M. Lang, Blood Rage, wyd. CMON, 2015, tegoz Rising Sun, wyd. CMON, 2018.

7 L. Wrona, Plansza, kosci i karty jako forma narracji bistorycznej — analiza nowoczesnych gier plan-
szowych, w: Opinie Edukacyjne PAU: Prace Komisji PAU do Oceny Podrecznikéw Szkolnych, T. 16,
red. G. Chomicki, Krakéw 2018, s. 176.

8 Zob. God Complex: Talking to Eric Lang about Ankh: Gods of Egypt, https://www.table-
topgaming.co.uk/features/god-complex-talking-to-eric-lang-about-ankh-gods-of-egypt/,
[dostgp: 18.03.2025].

O "They’re gods you could go have a beer with": Eric Lang talks Ankb: Gods of Egypt, https://www.
dicebreaker.com/games/ankh-gods-of-egypt/feature/ankh-preview-interview-eric-lang, [dostep:
18.03.2025]. "I love Egypt [...] because you have these amazingly powerful beings that are totally
dysfunctional. They have all these human foibles and childish interactions that are super relatable.
They’re gods that you could just go have a beer with”, dum. M. B.
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nie tylko w ujeciu rozrywkowym, ale tez edukacyjnym czy popularyzatorskim.
Odpowiedzi na to pytanie podejmujg si¢ w niniejszym artykule.

Nie bedzie to analiza badajaca kazdy detal gry, gdyz na co$ takiego nie bylo-
by tutaj miejsca. Przyjrzatem si¢ Ankhowi w kontekscie fundamentalnych proble-
moéw egipskiej religii: konceptu réwnowagi Ma ‘at, synkretyzmu oraz zagadnien
zwiazanych z monoteizmem. Przy charakterystyce staroegipskich wierzen gtéwna
pomoca merytoryczng byla dla mnie przelomowa praca Erica Hornunga Jeden
czy wielu? Koncepcja boga w starozytnym Egipcie oraz nie mniej istotne opracowa-
nia Jana Assmanna: Maat. Sprawiedliwosé i niesmiertelnosé w starozytnym Egipcie
oraz Od Achenatona do Mojzesza. Starozytny Egipt a przemiany religijne'®. Nim
jednak przejde do zasadniczej analizy, wypada zarysowaé przed czytelnikiem re-

guly omawianej gry, aby ten mégt lepiej odnalez¢ si¢ w dalszych wywodach.
OMOWIENIE ZASAD

X' Ankh: Bogowie Egiptu kazdy z graczy przejmuje kontrole nad jednym
z bogdw egipskiego panteonu i podleglymi mu wojownikami, reprezentowanymi
przez plastikowe figurki. W podstawowej wersji gry mozna wybieraé z grona Izy-
dy, Anubisa, Amona, Ra i Ozyrysa. Wraz z dodatkiem Panteon wybér ten zwigk-
sza si¢ o Seta, Thota, Hathor, Bastet i Horusa, natomiast w Tomb of Wonders —
ekskluzywnym zestawie dodatkéw, dostgpnym podczas kampanii crowdfun-
dingowej'' — wprowadzono tez Ptaha i Sobka'?. Oprécz figurek kazdy z graczy
otrzymuje planszetke, na ktérej przedstawiono indywidualna zdolnos¢ danego
boga oraz mozliwe do odblokowania podczas rozgrywki dwanascie Mocy Ankh,
wspdlne dla wszystkich graczy.

10 E. Hornung, Jeden czy wielu? Koncepcja boga w starozytnym Egipcie, Warszawa 1991. J. Assmann,
Maat. Sprawiedliwosé i niesmiertelnosé w starozytmym Egipcie, Warszawa 2019; tegoz Od Achenatona
do Mojzesza. Starozytny Egipt a przemiany religijne, Warszawa 2021.

"' Kampanie finansowania spolecznosciowego (ang. crowdfunding) w pierwotnym zamiarze mialy
pomdc niewielkim wydawnictwom badZ osobom prywatnym pozyskac $rodki na wydanie i dystry-
bucje whasnej gry planszowej. Kampanie crowdfundingowe odbywaja si¢ na réznych platformach
internetowych, takich jak Kickstarter czy Gamefound. Przy osiagnicciu odpowiedniego progu
wplywéw dana gra zostaje wydana, a jej egzemplarze trafiaja do oséb wspierajacych. W ostatnim
czasie crowfunding zostat opanowany przez duze wydawnictwa, ktdre czerpiac olbrzymie korzysci
finansowe, wydaja swoje produkty z juz okreslonym zyskiem. Wspierajacy tego rodzaju kampanie
gracze moga liczy¢ na ekskluzywne, niedostepne w pézniejszej sprzedazy detalicznej dodatki do gry.
Ankh: Bogowie Egiptu, ktérego kampania crowdfundingowa miata miejsce na Kickstarterze w 2021
roku, osiagnat wplywy niemal 3,5 mln dolaréw. Zob. Ankh: Gods of Egypt, https://www.kickstarter.
com/projects/cmon/ankh-gods-of-egypt, [dostep: 01.03.2025].

12 Zob. E. M. Lang, Ankh: Gods of Egypt — Pantheon, wyd. CMON, 2021; tegoz Ankh: Gods of
Egypt — Tomb of Wonders, wyd. CMON, 2021.
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Taki a nie inny wybér bogéw nie powinien budzi¢ wigkszych watpliwosci:
tworcy postawili na béstwa z jednej strony najbardziej rozpoznawalne we wspét-
czesnej popkulturze, z drugiej — stosunkowo najwazniejsze dla wierzeni starozyt-
nych Egipcjan. Wedle najstarszej, wykrystalizowanej w Heliopolis kosmogonii
$wiat powstat z pierwotnego wodnego chaosu, spersonifikowanego pod postacia
Nuna. Z niego to wylonit si¢ Atum (pézniej utozsamiany z Ra), wlasciwy stwérca
$wiata, wchodzacy w sktad tzw. Wielkiej Enneady, czyli, nomen omen, dziewiatki
béstw naczelnych®. Oprécz Atuma nalezeli do niej pierwotnie Szu, Tefnut, Geb,
Nut, Ozyrys, Izyda, Set i Neftyda, czasem za$ dodawano do tego grona Horusa.
Druga wielka kosmogonia, wykrystalizowana w Hermopolis, zaktadata istnienie

»pierwszych pierwotnych” — o§miorga béstw zwanych Ogdoada. W jej sktad z cza-
sem poczat wchodzi¢ Amon, cho¢ — cheac by¢ precyzyjnym — nie byl to ten sam
potezny Amon, jakiego pdzniej bedziemy kojarzy¢ ze $wiatynia w Karnaku i XI
dynastiag'®. W kazdym razie béstwa Ogdoady byly Zrédlem jaja, w ktérym znaj-
dowal si¢ Thot — pézniej, przez wplyw teologii heliopolitariskiej, zastapiony przez
Atuma. Wreszcie, wedle kosmologii z Memfis, naczelnym béstwem i stworca
$wiata byl Ptah®. Laczac ze sobg te trzy kosmogonie otrzymujemy siedmioro
béstw wystepujacych w grze. Pozostata piatka to albo ich potomkowie, albo wcie-
lenia (na przyktad Sobek jako jedno z oblicz Ra lub Horusa)'.

Pozornie moze si¢ wydawal, ze Ankh jest strategia w gtéwnej mierze sy-
metryczng z delikatnym akcentem asymetrii, wyrazonym przez indywidualng
zdolno$¢ kazdego béstwa. Rzeczywiscie, zestaw dwunastu Mocy Ankh, sposréd
ktérych mozna wybraé sze$¢ na przestrzeni calej gry, jest identyczny dla wszyst-

kich graczy — to wlasnie ich odpowiedni dob6r moze zdecydowaé o ostatecznym

3 Wielka Enneada, czyli dostownie Wielka ,,Dziewiatka” (eg. pesedzet) nie zawsze oznaczala do-
stownie t¢ konkretna liczbe béstw. Byla to liczba symboliczna (potrojenie tréjki), oznaczajaca
wszystkich bogéw w danym osrodku. I tak Enneada w Heliopolis liczyta dziewigciu bogéw, ale
juz w Enneadzie tebanskiej bylo ich pigtnastu. W celu lepszego zrozumienia koncepcji Ennea-
dy zob. np. J. P. Allen, Genesis In Egypt. The Philosophy Of Ancient Egyptian Creation Accounts,
New Haven, CT, 1988, s. 8.

1 Starozytni Egipcjanie nie postrzegali $wiata jako przestrzeni ztozonej z przedmiotéw, lecz z po-
staci. W kosmologii hermopolitafiskiej Atum byt nie tyle bogiem, co raczej uosobieniem nieskori-
czonosci. Podobnie bylo z Szu (uosobienie powietrza), Nut (uosobienie nieba) albo z Gebem
(uosobienie ziemi). W tej reprezentacji pierwotnych sit natury Amon uosabial niewidzialny wiatr,
urodzaj i plodnos¢. J. P. Allen, Genesis In Egypt..., s. 5-9, 48-55.

15 A, Cwiek, Religia Egipru, [w:] Religie starozytnego Bliskiego Wschodu, red. K. Pilarczyk,
J. Drabina, Krakéw 2008, s. 67-70.

16 Sobek — wiazany ze $wigtymi wodami Nilu i potega wladzy krélewskiej — czczony byt juz w okre-
sie Starego Paristwa, jednak jego znaczenie wzrosto niepomiernie w Srednim Paristwie, kiedy naj-
pierw zaczgto wigzaé go z Horusem, a pézniej, juz w Nowym Padstwie — z Ra. M. Zecchi, Sobek

of Shedet. The Crocodile God in the Fayyum in the Dynastic Period, Todi 2010, s. 126 i 153.
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wyniku gry'. Jednoczesnie osobista zdolno$¢ danego boga, prébujaca odda¢ jego
mitologiczne przymioty, przy umiejetnym wykorzystaniu réwniez moze przechy-
li¢ szale zwycigstwa na korzy$¢ konkretnej strony'.

Podczas fazy przygotowania gracze decyduja wspdlnie o wyborze scenariusza
gry — w zaleznosci od podjetej decyzji inne bedzie startowe ulozenie komponen-
téw na Mapie (planszy gtéwnej). Kazdy scenariusz informuje graczy o poczatko-
wej lokalizacji ich bogéw, wojownikéw i kontrolowanych Monumentéw". Tych
ostatnich w grze sa trzy rodzaje — Piramidy, Swiatynie i Obeliski — a ich kontro-
la po pierwsze zapewnia korzysci z posiadania odpowiednich Mocy Ankh, a po
drugie sama w sobie daje Punkty Uwielbiania (punkty zwyci¢stwa) niezbedne
do koricowego triumfu®. Scenariusz informuje réwniez o poczatkowym podzia-
le Mapy na regiony. Starozytny Egipt w Ankh sktada si¢ bowiem z mniejszych
jednostek terytorialnych, zwanych wlasnie regionami. Bazowo granice regionéw
sa wyznaczone przez Nil, ktéry wskazuje Zachodni Egipt, Wschodni Egipt oraz
Delte Nilu. Z biegiem rozgrywki te trzy regiony beda dzielone na mniejsze przez
Karawany Wielbladéw?'.

Poczynajac od losowo wybranego gracza (badz tego, ktdry posiada najwie-
cej kotéw), gracze, zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara, rozgrywaja swoje tury.
W kazdej turze gracz moze wykonaé dwie z czterech dostgpnych akgji: poru-
szy¢ swoje jednostki (boga, Wojownikéw, a pdzniej tez Straznikéw), przywolaé
na Map¢ nowe jednostki, odblokowa¢ jedna z Mocy Ankh lub pozyska¢ zetony
Wyznawcdw, pelniacych w grze role waluty. Wykonujac dang akeje, gracz prze-
suwa odpowiadajacy jej znacznik na planszy. Kiedy ten dojdzie do konca swoje-
go toru, uruchamia jedno z trzech wydarzen: Kontrole Monumentu, Karawang
Wielbtadéw lub Konflikt. Poprzez Kontrole Monumentu gracz, ktéry uruchomit
to wydarzenie, przy spelnieniu odpowiednich warunkéw moze przeja¢ kontrole
nad jednym z neutralnych Monumentéw na Mapie badz, w przypadku braku
Monumentéw neutralnych, przeja¢ jeden z Monumentéw przeciwnika. Podczas
Karawany Wielbladéw odpowiedzialny za wywolanie tego wydarzenia gracz musi
podzieli¢ jeden z regionéw Egiptu na dwa mniejsze, wyznaczajac granicg poprzez
umieszczenie na Mapie figurek Wielbladéw?.

7 E. M. Lang, Ankh: Bogowie Egiptu. Instrukcja, wyd. Portal Games, 2022, s. 18.
18 Tamze, s. 30.

19 Tamze, s. 12—13.

Tamze, s. 8.

Tamze, s. 7.

2 Tamze, s. 14-21.
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Rys. 1. Plansza do gry Ankh: Bogowie Egiptu wraz z wizualizowanymi na niej Monumentami, wo-
jownikami i bogami. Plansza, stanowiaca uproszczone przedstawienie geografii starozytnego Egiptu,
dzieli si¢ na trzy gléwne regiony wyznaczone przez Nil. Gra wyréznia trzy rodzaje pél: wodne,
zalewowe (ciemniejsze, zielone) i pustynne (jasniejsze, z6kte). Zrédlo: E. M. Lang, Ankh: Bogowie
Egiptu. Instrukcja, wyd. Portal Games, 2022, s. 17.

Najwazniejszym momentem gry jest wydarzenie Konfliktu, do ktérego pod-
czas rozgrywki moze dojs¢ pieciokrotnie. To wlasnie wéwczas gracze poréwnuja
swojg site w poszczeg6lnych regionach Egiptu, zdobywajac Punkty Uwielbiania
z wygranych bitew, kontrolowanych monumentéw i zagranych kart”. Podczas
rozgrywki dochodzi réwniez do dwéch momentéw przetomowych. Pierwszy na-
stepuje po zakoriczeniu trzeciego Konfliktu, kiedy dwéch graczy posiadajacych
najmniej Punktéw Uwielbienia faczy swoich bogéw w jedna boskg istote, grajac
od tej pory razem (do polaczenia bogéw nie dochodzi w rozgrywce dwuosobo-
wej)?%. Drugi moment przefomowy przychodzi po czwartym Konflikcie. Wéw-
czas to gracze, ktdrzy nie osiggneli progu 20 Punktéw Uwielbienia, odpadaja z gry.

Dlatego tez rozgrywka w Ankha moze zakoriczy¢ si¢ na jeden z trzech sposobdw.

2 Tamze, s. 22-24.
24 Tamze, s. 25-26.
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Po pierwsze, gra koniczy si¢ natychmiast, jezeli ktérykolwiek z graczy jako pierw-
szy zdobedzie 31 Punktéw Uwielbienia (lub bedzie ich mial najwigcej po piatym
wydarzeniu Konfliktu). Po drugie, kiedy po czwartym Konflikcie tylko jednemu
z graczy uda si¢ przekroczy¢ prég 20 Punkeéw. I po trzecie, kiedy po owym Kon-
flikcie zadnemu nie powiedzie si¢ ta sztuka. W dwéch pierwszych przypadkach
mamy do czynienia ze zwycigstwem jednego gracza badz dwéch ,polaczonych”

ze soba graczy. W tym ostatnim przypadku — wszyscy przegrywaja®.
ATRYBUTY | ZDOLNOSCI

Zanim przejde do charakterystyki wystepujacych w grze mechanik, warto
poswicci¢ kilka stéw samej warstwie wizualnej Ankba. Nie widzg sensu rozwo-
dzi¢ si¢ nad nia szerzej, gdyz drobiazgowa analiza, szczegdlowo opracowujaca
kazda figurke, rozmylaby zasadniczy cel artykutu. Stwierdzajac w najwigkszym
uproszczeniu: Ankh: Bogowie Egiptu oraz towarzyszace mu dodatki w duzej mie-
rze zachowuja ikonograficzne konwencje przedstawieni egipskich béstw, choé¢
w wielu przypadkach twércy zastosowali uproszezenia oraz stylizacje wynikajace
z charakteru gry planszowej. Czgsto zachowano kluczowe insygnia wladzy, takie
jak berlo wuas czy dysk stoneczny, ale niekiedy uproszczono ich ksztalty lub pomi-
ni¢to mniej rozpoznawalne elementy ikonograficzne. Abstrahuje¢ od faktu, ze na
potrzeby zaprojektowania tréjwymiarowych modeli figurek musiano catkowicie
zrezygnowac z charakterystycznej dla starozytnego Egiptu aspektywy.

Na szczegblng uwage zastuguje sposdb przedstawienia Ra i Amona.
Ten pierwszy, klasycznie ukazywany jako mezczyzna z glowa sokota i dyskiem
stonecznym, w grze zachowuje swoja solarna symbolike, co podkreslaja wyko-
rzystywane przez niego zetony Storica. Nie zabraklo tez berla uas — ktére w tra-
dycyjnej ikonografii zwyklo oznacza¢ sprawowang nad $wiatem wladz¢®®. Amon
ukazywany byt zwykle pod postacia cztowieka w krétkim kilcie i koronie z dwo-
ma piérami. Niejednokrotnie przedstawiano go tez z glowa barana, co mialo
nawigzywa¢ do jego prokreacyjnej sity”” — i na taki tez wizerunek zdecydowali si¢
tworcy gry. Inna sprawa, ze korona z piérami zostala zastapiona przez opasa-
ny dwoma ureuszami dysk sloneczny, co zdaje si¢ by¢ stricte artystyczng inwen-

cja, niemajaca pokrycie w ikonografii. Na artystyczng inwencje wskazuja tez

25 Tamze, s. 27.

% R. H. Wilkinson, 7he Complete Gods and Goddesses of Ancient Egypt, Nowy Jork, NY, 2003, s.
205-209.

27 Tamze, s. 94-95.
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dzierzone przez boga berla o nad wyraz fantazyjnym ksztalcie, cho¢ trzeba im
odda¢, ze zachowaly (przerobiong, ale jednak) egipska symbolike: znak anch, czy-
li symbol zycia, i miecz chepesz — symbol zwycigstwa.

Rys. 2. Wyobrazenie Amona w grze Ankh: Bogowie Egiptu. Zrédto: E. M. Lang, Ankh:
Bogowie Egiptu. Instrukcja, wyd. Portal Games, 2022, s. 13.

Ozyrys, bég wegetacji i odrodzonego zycia, zostal zachowany w swoim kla-
sycznym, mumifikowanym wizerunku. W ikonografii egipskiej Wielki Sedzia
zmartych niemal zawsze wystgpowat z bertem hega i biczem nechacha — znalazto
to odzwierciedlenie w grze, z ta jednak réznica, ze ,historyczny” Ozyrys ze zgie-
tymi w fokciach r¢kami dzierzy swe atrybuty na wysokosci piersi, zas$ ,,planszowy”
utrzymuje ramiona majestatycznie rozpostarte na wysokosci glowy. Stosunko-
wo wiernie, cho¢ z lekka reinterpretacja detali, zostala oddana korona béstwa —
Biala Korona Gérnego Egiptu z dodanymi dwoma piérami*®.

Anubis, straznik mumifikacji, zachowuje charakterystyczna glowe sza-

kala, jednak jego wizerunek w grze pomija nicktére elementy zwiazane z rolg

2 Tamze, s. 120—121.
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psychopompa, czyli istoty, ktérej zadaniem bylo przeprowadzenie zmarlego do
zaswiatéw”. W oderwaniu od historycznych przedstawieni przydano Anubisowi
imponujaca zbroj¢ o szerokich naramiennikach i licznych zdobieniach z domi-
nujacym motywem kosci i czasek. Co prawda pézniejsze przedstawienia, chocby
w aleksandryjskich katakumbach, przedstawiaja Anubisa w zbroi zolnierza stoja-
cego na strazy wejscia do grobowca™ — zbroi tej jednak daleko do fantazyjnych
wyobrazeri twércéw Ankha. Natomiast zupelnie abstrakcyjnym wydaje si¢ orez
Anubisa — dwustronne, masywne ostrza o zakrzywionym ksztalcie, ktére w zad-
nym stopniu nie wydaja si¢ inspirowa¢ starozytnym Egiptem, moze co najwyzej
dzisiejsza popkultura®.

W dodatku Panteon na uwage zastuguja przede wszystkim przedstawienia
Seta i Thota. Ten pierwszy zostal ukazany w towarzystwie owijajacej jego cia-
lo kobry. Ow zabieg jest o tyle celny, ze w czasach XXII dynastii Seta poczeto
identyfikowa¢ z Apophisem, olbrzymim wezem, ktéry kazdego dnia atakowal
stoneczng barke Ra, by powstrzymac¢ boga Storica w jego wedréwee po nieboskto-
nie’>. Réwnie celnie zostala w moim odczuciu oddana sama glowa Seta, ktérej
w historycznych przedstawieniach nie dalo si¢ zidentyfikowa¢ z zadnym konkret-
nym zwierzeciem. Tak zwane zwierze Seta albo stwér Tyfona stanowilo specyficz-
na hybryde charta, osta, mréwnika albo ryjoskoczka® — nie inaczej jest w Ankbu.

Niewatpliwie pod sprecyzowanymi gatunkami zwierzat ukazywano w staro-
zytnym Egipcie Thota. Patron madrosci byt najczgéciej utozsamiany z ibisem, jed-
nak w grze zdecydowano si¢ na odwzorowanie rzadziej pojawiajacego si¢ pawiana,
trzymajacego w reku wage sedziowska®®. Takie rozwiazanie ma dwie korzysci, bo
z jednej strony zapobiega wizualnej ,nadreprezentacji” ptakéw (sokoty Horusa
i Ra), z drugiej popularyzuje wréd odbiorcéw gry mniej rozpowszechnione, nie-
stereotypowe przedstawienia egipskich béstw.

% W innych wierzeniach byli to na przyktad Charon (Grecja) czy walkirie (Skandynawia).

% R. H. Wilkinson, 7he Complete Gods and Goddesses..., s. 189—190.

3 Orgz, ktory w jakim§ stopniu moze przypomina¢ bron dzierzona przez Anubisa w Ankbu,
pojawil sic w armii tegoz béstwa ukazanej w filmie Mumia powraca (The Mummy Returns,
rez. S. Sommers, USA, 2001). Zob. Army of Anubis, https://mummy.fandom.com/wiki/Army_of_
Anubis, [dostep: 09.04.2025].

3 R. H. Wilkinson, The Complete Gods and Goddesses..., s. 222-223.

3 Tamze, s. 198-199.

3 Tamze, s. 217.
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ZACHOWANIE ROWNOWAGI

Swiatopoglad starozytnych Egipcjan nie uznawat czlowieka za centrum rze-
czywistosci, cho¢ jego rola byla istotna. Spoleczeristwo nad Nilem postrzegato
$wiat jako system powiazanych, funkcjonujacych w harmonii elementéw. Czlo-
wiek stanowil jedynie cz¢$¢ wigkszej catosci, bedac z nim nierozerwalnie zwiaza-
nym poprzez sie¢ wzajemnych $wiadczen i zobowiaza. W tym ogromnym orga-
nizmie kazde zycie miato $cisle okreslona role. Jednak samo przypisanie funkgji
nie gwarantowalo stabilnosci istnienia. Kluczowa zasada utrzymujaca porzadek
byla Ma'at, stan idealnej réwnowagi miedzy wszystkimi aspektami rzeczywisto-
$ci — zaréwno duchowymi, jak i materialnymi. Jednocze$nie Ma ‘at byla prawem,
prawda, wlasciwym sposobem dzialania oraz symbolem trwalosci i niezmienno-
$ci. Egipcjanie uwazali ja za najwazniejsze dobro i fundament cywilizacji — prze-
ciwienistwo izefet, czyli zfa i chaosu™®.

Wedtug Jana Assmanna Maar pierwotnie byla przede wszystkim ideg nor-
mujaca porzadek spoleczny, swoistym mitem zalozycielskim Starego Panstwa,
ktére po latach wojen uleglo politycznemu, gospodarczemu i kulturowemu
zjednoczeniu. Dlatego Ma ar byta z poczatku kojarzona z osobg faraona — kiedy
pozycja tego ostatniego ulegla zachwianiu, wraz z Pierwszym Okresem Przejscio-
wym zaczely si¢ pytania o faktyczna istote Ma'‘ar®. W dobie Sredniego Paristwa
pojawia si¢ — jak to okreslit Assmann — jedyny tekst mogacy uchodzi¢ za swoisty

»raktat o Ma‘ar”, czyli spisane na papirusach Skargi wiesniaka. W nim to tytu-
fowy bohater oskarza wysokiej rangi urzednika o popelnienie trzech wykroczen
przeciw Ma'at — lenistwa, zatwardzialosci i chciwosci®.

W Ankhu koncepcja Ma'ar zostaka zaznaczona stosunkowo subtelnie, cho¢
jednocze$nie pelni w grze niezwykle istotng funkcje. Stanowi przyklad tego, jak
za pomocg pojedynczej mechaniki medium gry jest w stanie zobrazowaé nieraz
skomplikowane teorie, przy jednoczesnym zachowaniu grywalnosci. Mianowicie,
podczas wydarzenia Konfliktu rozpatrywany jest z osobna kazdy region planszy,
a gracze poréwnujg w nich swoja site. Jezeli gracz jest obecny w danym regionie
(posiada w nim swoje figurki), musi zagra¢ jedna z siedmiu kart Bitwy. Karty
zagrywane sg zakryte (rewersem ku gérze), a nastgpnie wszystkie naraz odkry-

wane. Kazdy gracz dysponuje takim samym zestawem kart, ktérych sita efektu

% W. Bator, Religia starozytnego Egiptu. Perspektywa religioznawcza, Krakéw 2012, s. 254.

3¢ J. Assmann, Maat. Sprawiedliwos¢ I niesmiertelnos¢ w starozytnym Egipcie, Warszawa 2019,
56-58.

37 Tamze, s. 61 i 64.
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uzalezniona jest od okolicznosci zagrania. Sztukg jest nie tylko zagranie danej
karty w regionie, w ktérym bedzie ona efektywna, ale tez zdolno$¢ przewidzenia,
czy w innym regionie nie bedzie efektywniejsza. Karta po zagraniu nie wraca
bowiem na r¢ke gracza, ale jest umieszczana przed nim — gracze maja wzajemny
wglad w karty zagrane przez przeciwnikéw, stad tez wiedza, ktdre zostaly im na
rece i moga by¢ potencjalnie zagrane w kolejnych regionach. Jedynym sposobem,
aby wykorzystane karty powrdcily do gracza, jest zagranie jednej z nich, a mia-
nowicie Réwnowagi Maat. Jednocze$nie Réwnowaga Maat nie posiada zadnych
efekeéw wplywajacych bezposrednio na bitwe — jest wiec §wiadoma rezygnacjg ze
zwickszenia szansy wygranej w danym regionie.

Mamy zatem do czynienia z sytuacja, w ktdrej utozsamiana z harmonia kon-
cepcja postrzegania rzeczywistosci w pewien sposéb ,harmonizuje” rozgrywke.
Oczywiscie walczacy o zwycigstwo gracze nie podchodza do Maat z takim sto-
sunkiem jak czynili to starozytni Egipcjanie i gdyby mieli wybdr, z pewnoscia
woleliby zagra¢ najsilniejsze karty, zamiast ostabiac si¢ w celu odzyskania juz tych
uzytych®. Nie zmienia to faktu, z jaka skutecznoscia kluczowa dla egipskich wie-
rzen filozofia zostata przekuta w mechanike porzadkujacy caly gre. Bez Réwnowa-
gi Maat rozgrywka stalaby si¢ chaotyczna i nieprzewidywalna. Gdyby karty wra-
caly na rece graczy od razu po zagraniu, ci by¢ moze mieliby wicksze mozliwosci

taktyczne — sama gra stracitaby jednak na walorze strategicznym.
TRANSFORMIZM | SYNKRETYZMT

Synkretyzm religijny, rozumiany jako laczenie réznych béstw i tradycji re-
ligijnych w spdjna calo$¢, jest czymg nieuniknionym i naturalnym dla ewolugji
kazdego systemu religijnego, cho¢ nieraz spotykajacym si¢ z oporem teologéw
i wiernych®. W przypadku paristwa nad Nilem synkretyzm wynikat zaréwno
z dhugiej, liczacej ponad trzy tysiace lat historii, szerokiej wymianie kulturowej,
jak i jednoczacych czynnikéw politycznych®!. Przykladem moze by¢ stanowisko
Kom Abu Billo, 70 kilometréw na péinocny-zachéd od Kairu. Odnalezio-

ne tam stele grobowe to w istocie mozaika przenikajacych si¢ elementéw

3% E. M. Lang, Ankh: Bogowie Egiptu. Instrukcja..., s. 29.

¥ W inny sposéb koncepcja réwnowagi Ma at zostala zastosowana w Tekhenu: Obelisku Storica.
W tej strategicznej grze akcje s3 wykonywane przez graczy za pomocg kosci — Czystych lub Ska-
zonych. Zachowanie migdzy nimi rownowagi, czyli zachowanie réwnowagi Ma ‘az, jest czgsto klu-
czem do zwycigstwa. Zob. D. Tascini, Tekhenu: Obelisk Stoica, wyd. polskie: Portal Games, 2021.
0 Zob. J. Pandian, Syncretism in Religion, ,Anthropos”, 101, 1 (2006), s. 229-233.

41 W. Bator, Relz'gz'a starozytnego Egiptu. .., s. 111, drugi przypis na tej stronie.
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charakterystycznych dla kultury egipskiej i hellenistycznej. Prowadzona do $wia-
ta zmarlych Persefona kroczy w towarzystwie Hadesa, ale u wejscia do podziemi
czeka na nig Anubis. Stréj i wyglad postaci wskazuje na kulture grecko-rzymska,
ale juz motywy dekoracyjne nawiazuja do kultury egipskiej**.

Starozytni Egipcjanie nie postrzegali swoich bogéw jako catkowicie odreb-
nych bytéw — ich atrybuty i funkcje wzajemnie si¢ przenikaly, co prowadzito do
tworzenia béstw hybrydowych, jak Amon-Ra czy Sarapis. Sprzyjat temu transfor-
mizm. Studiujac dzieje religii starozytnego Egiptu mozna by¢ zdumionym, z jaka
fatwoscig poszczegélne boskie istoty przechodza metamorfozy, przeksztakcajq si¢
albo zespalaja z innymi. W Ksigdze Boskiej Krowy z czaséw XVIII dynastii surowa
Sachmet przeobraza si¢ w tagodna i opiekurnicza Hathor. W tym procesie béstwo
zmienia imig, wyglad i charakter, zachowujac przy tym wyrazne powigzanie mie-
dzy swoimi dwoma wcieleniami. Oblicza Hathor przechodza jedno w drugie, co
niektérzy badacze interpretuja w odniesieniu do egipskiego kalendarza. Smier-
telny atak bogini nast¢puje podczas tzw. epagmenai, pigciu wiericzacych rok dni,
nieprzynalezacych do zadnego miesigca. Egipcjanie uwazali ten okres za feralny,
a kaptani nakazywali modly i pokute. Hathor tagodnieje dopiero wraz z wyle-
wem Nilu i rozpoczeciem nowego cyklu rolniczego®.

W Ankhu motyw synkretyzmu zostat przedstawiony przez polaczenie bogéw,
do jakiego dochodzi po trzecim wydarzeniu Konfliktu. Dwoéch graczy, posiada-
jacych najmniej Punktéw Uwielbiania, faczy sily w walce o wspélne zwycigstwo.
Gracz zamykajacy stawke punktowy staje si¢ pomniejszym bogiem. Jego Monu-
menty i figurki zostaja usunigte z planszy, a zetony Wyznawcédw przekazane bogu
wyzszemu, czyli graczowi, ktory po trzecim Konflikcie posiadal druga najmniej-
sza liczbe punktéw. Od tej pory obaj gracze steruja jednym bogiem, dysponu-
jac wspélna pulg Wyznawcéw, wojownikéw i Straznikéw. Jesli nie ma miedzy
nimi zgody przy podejmowaniu decyzji, ostatnie zdanie nalezy do wyzszego boga.
Podstawka w kolorze pomniejszego boga zostaje zalozona na boga wyzszego,
by zaznaczy¢, ze od tej pory jest to jedna boska istota, lecz posiadajaca zdolnosci
obu pofaczonych béstw. Cho¢ nie jest to wskazane w instrukgji gry, nowy bég
przybiera najpewniej dwucztonowe imi¢, mogace oznaczaé najrozmaitsze hybry-

dy: Set-Ra, Anubis-Hathor czy Ozyrys-Ptah.

42 A. Czerwinki, Synkretyzm religijny w Egipcie w Okresie Rzymskim — préba charakterystyki w opar-
ciu 0 analizg stel grobowych z cmentarzyska w Kom Abu Billo, w: Medzat — studia egiptologiczne, T. 2,
Warszawa 2014, s. 144—145.
# N. Guilhou, Myth of the Heavenly Cow. [w:] UCLA Encyclopedia of Egyptology, red. J. Dieleman,
W. Wendrich, Los Angeles 2010, s. 4. Dostep online: http://digital2.library.ucla.edu/viewltem.
do?ark=21198/2z00231 Ipm.
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Postuzenie si¢ motywem synkretyzmu nalezy w mojej opinii uznac za stusz-
ne posuniccie ze strony Langa. Zjawisko tak silnie zespolone z egipskim syste-
mem wierzeni staje si¢ w Ankhu jednym z momentéw kulminacyjnych. Roz-
grywka ulega od tej pory gwaltownemu przeobrazeniu — sterujacy polaczonymi
bogami gracze zyskuja nad reszta znaczaca przewage, cho¢ zmuszeni sa przy tym
do gonienia stawki na torze Punktéw Uwielbienia. Jednoczesnie, spogladajac na
zasady rozgrywki, trudno doszukiwa¢ si¢ w tej mechanice czegokolwiek wigcej
poza luzng inspiracja egipskim synkretyzmem. Faktem jest, ze w grze obaj pola-
czeni bogowie zachowuja swe przymioty (w tym przypadku — zdolnosci), jednak
okolicznosci, w jakich dochodzi do ich zespolenia, dalece odbiegaja od historycz-
nej rzeczywistosci. W starozytnym Egipcie do synkretyzmu bogéw dochodzito
niemal wylacznie ,na szczycie” boskiego panteonu. Zespoleniu ulegaly béstwa
w danym okresie najwazniejsze, ktérych kult wychodzit z dominujacego osrodka
politycznego, obejmujac cate badZ przynajmniej wicksza czgé¢ kraju. Tak byto
z Ra i Atumem w okresie Starego Panistwa, kiedy w tekstach dotyczacych stwo-
rzenia ich imiona pojawiaja si¢ naprzemiennie, a czasem zespalaja w jednego Ra-

-Atuma. Tak bylo z Amonem-Ra, ktéry w dobie Nowego Paristwa i dominacji
Teb stat sie stwércg Ogdoady, przyjmujac jako jedna ze swych emanacji Praha*.
Tak bylo tez z Sobkiem, kiedy Amenembhat II1, chcac uchodzi¢ za dobroczynnego
zywiciela gospodarujacego zyzne tereny Fajum, promowal synkretyzm boga-kro-
kodyla z Horusem.

Jakkolwiek skomplikowana i wymykajaca si¢ logice nie bylaby struktura
egipskiego systemu wierzeni, w obszarze synkretyzmu Ankh jest gra niewiary-
godna. Nie chodzi juz nawet o wyobrazenie sobie tak abstrakcyjnego potaczenia
jak Bastet i Set, z jednej strony bogini mitosci, ptodnosci i domowego ogniska,
z drugiej boga pustyn, zniszczenia i burz; abstrahuje tez od faktu, ze polaczenie
bogéw réinych plci byloby dla starozytnych Egipcjan niedopuszczalne. Przede
wszystkim chodzi jednak o przyczyne tego polaczenia. W grze dochodzi do
synkretyzmu miedzy bogami znajdujacymi si¢ na skraju zapomnienia. Zespo-
lenie stanowi dla nich ostatnia deske ratunku przed osunigciem w niebyt, cho¢
w realiach starozytnego Egiptu winna by¢ to raczej nobilitacja podkreslajaca
ugruntowang pozycj¢ w boskiej hierarchii. Polaczeni bogowie podejmuja osta-
teczng walke, w ktérej stawka jest przetrwanie. I tutaj dochodzimy do kolejnego

i A Cwiek, Religia Egiptu..., s. 68 i 74. Co interesujace, w pdzniejszym hymnie wychwalaja-
cym Amona Ra-Atum zostal niejako ,zdegradowany” do jednego z cztonkéw Ogdoady, stajac sie
zaledwie jedna z personifikacji Amona. J. Assmann, Egyptian Solar Religion in the New Kingdom.
Re, Amun and the Crisis of Polytheism, Abingdon 2009, s. 141.
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kluczowego zagadnienia: na ile w kraju nad Nilem wizja boskiej $mierci byla

w og6le mozliwa?

Rys. 3. Zdjecie przedstawiajace przyktadowa rozgrywke w Ankba. Na pierwszym planie widoczna
figurka Ozyrysa w towarzystwie Monumentéw. Zrodlo: material whasny.

DROGA DO MONOTEIZMU

Moéwiac o Anku Eric Lang stwierdzil, ze jest to jego ,pokrecone ujecie mito-
logii”®. Trudno nie zgodzi¢ si¢ z autorem, dodajac jednak, ze choé jest to ujecie
»pokrecone”, to jednak ujgte w spéjng calosé. Lang ma konkretny pomyst na calg
gre, ktéry zaznacza si¢ juz w samym tytule. Hieroglif anch (ang. ankh), przypo-
minajacy zwiericzong petelka litere , T”, w starozytnym Egipcie byt oznaka zy-
cia. Bedacy emanacjq niesmiertelnosci egipscy bogowie dzierzyli znaki anch jako

 God Complex: Talking to Eric Lang about Ankh. ..
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jeden z atrybutéw — byli niejako straznikami witalnoéci, obdarzajac nia siebie
i $miertelnikéw*. Lang postuzyl sie hieroglifem zycia jako motywem przewod-
nim calej rozgrywki. Kolejne zdolnosci odblokowywane przez graczy nazywa sig
Mocami Ankh nieprzypadkowo: maja one przedtuzy¢ trwanie bogom, a docelo-
wo — zapewni¢ im nie$miertelnos¢. Kazdy aspekt rozgrywki shuzy uwydatnieniu
walki o zycie, jaka toczy si¢ pomi¢dzy bogami. Stawka tej walki jest monoteizm.

Jednym z najwazniejszych elementéw gry Ankh sa zetony Wyznawcéw, bez
keérych gracz nie moze odblokowaé nowych zdolnosci ani wykorzysta¢ niektd-
rych kart Bitwy. W istocie, w rozgrywce wierni zostali potraktowani dostownie
jako waluta — waluta, ktérej gracz ma tym wiecej, im wigcej Monumentéw po-
siada na planszy. Bez zetonéw Wyznawcéw jego mozliwosci pozostaja mocno
ograniczone, a sterowanemu przezeri béstwu o wiele trudniej bedzie triumfowacé
nad innymi, a w rezultacie — przetrwad. Jak przedstawia to wstep do instrukji:

,»Ci, ktérzy plawili si¢ w blasku uwielbienia, stawali si¢ potezni, silni i wplywowi.
Dla wlasnego kaprysu, jednym wyciagnieciem reki potrafili zmienia¢ $wiat. Po-
stacie tych, ktdérych imiona rzadko goscily na ustach ludzi, karlaly, chwialy sie,
a ich moce stably””. Motyw ,warunkowej niemiertelnoéci”, uzaleznionej od czci
$miertelnikéw, nie jest popkulturze obcy. W Gniewie tytandw, hollywoodzkiej
produkgji utrzymanej w realiach mitologicznej antycznej Grecji, pozbawieni czci
bogowie najpierw traca swoja moc, a potem osuwaja w niebyt*®. W Pomniejszych
bdstwach Terry Pratchett kresli przed czytelnikiem $wiat ztozony z miliardéw
béstw, z reguly stabych i niezauwazalnych, bo pozbawionych czci. Dopiero wiara
i kult wywyzsza danego boga, czyniac go potezniejszym od innych®.

Warto zauwazy¢, ze w zamysle tym nie chodzi o brak wiary w nadprzyro-
dzony istotg, ale o zaniechanie kultu pomimo $wiadomosci jej istnienia. Tego
rodzaju koncept nie jest weale niczym nowym. Tak jak religijna architektura czy
rzezba stuzyly w kraju faraonéw podtrzymaniu okreslonych koncepciji religijnych,
tak niszczenie tych obiektéw miato przynies¢ efekt doktadnie odwrotny®®. Dewa-
stacja pomnikéw albo relieféw z wizerunkami konkretnych béstw byla czyniona

w zamiarze zaszkodzenia badZz w ogéle zaniechania ich egzystencji. Dobitnym

6 R. H. Wilkinson, Symbol ¢ Magic In Egyptian Art, Nowy Jork, NY, 1999, s. 168-169.

7 E. M. Lang, Ankh: Bogowie Egiptu: Instrukcja..., s. 3.

4 Zob. Gniew tytandw, rez. J. Liebesman, USA-Hiszpania, 2012.

4 Zob. T. Pratchett, Pomniejsze bostwa, Warszawa 2022.

>0 Jak ujat to Robert Ritner, opisujac triumfujacego na Palecie Narmera Horusa: ,,Uczyniony na-
macalnym i trwalym w kamieniu obraz zostal stworzony nie tylko po to, aby odzwierciedla¢, lecz
aby tworzy¢ rzeczywisto$¢, gwarantujac poprzez ,magie sympatyczna’ zwyciestwo wladzy i bogow”.
Za: R. K. Ritner, The Mechanics of Ancient Egyptian Magical Practise, Chicago, IL, 1993, s. 115,
tum. M. B.
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tego przykladem jest niszczenie posagédw Amona za czaséw panowania Achena-
tona, dazacego do wprowadzenia religii monoteistycznej. W Okresie Péznym,
miedzy VII a VI wiekiem p.n.e., niszczono wizerunki Seta, bedacego patronem
ludéw azjatyckich, ktére wéwezas najezdzaly Egipt'.

Jednak ani dewastacja posagéw, ani niszczenie relieféw nie mogly dopro-
wadzi¢ do zniknigcia boga w takim znaczeniu, jak chcialby to widzie¢ Eric Lang.
Dla starozytnych Egipcjan $mier¢ boskiej istoty byta prawdopodobnie czyms tak
abstrakcyjnym, ze jakimkolwiek takim przypadkom towarzyszyla rozbudowana
teologia, negujaca ostateczno$¢ tej $mierci. Stynna $mieré Ozyrysa nigdy nie zo-
stala wyrazona wprost w zadnym staroegipskim tekscie, prawdopodobnie w oba-
wie przed ,,uwiecznieniem” tego fatalnego nieszczescia®. W Tekstach Sarkofagéw
zachowala si¢ natomiast ogromna liczba wzmianek o zmartwychwstaniu Wielkie-
go Sedziego. Codzienna $émier¢ Ra w bezustannej wedréwce po niebie réwniez
nie jest taka oczywista — Teksty Sarkofagéw przedstawiaja ten motyw zazwyczaj
za pomoca dekoradji i nigdy wprost™, zupetnie jakby stwierdzenie expressis verbis
miato na trwale zaklaé rzeczywisto$é.

W tekstach z Nowego Pafistwa mozna natknag¢ si¢ na frazy méwiace o Tho-
cie przydzielajacym kazdemu bogu i kazdej ludzkiej istocie okreslony czas zycia.
Rozdzial 154 Ksiegi Umartych przekonuje, ze $mier¢ (okreslona jako ,rozpad”
lub ,znikniecie”) czeka wszystkich bogdw, z kolei w Hymnie do Amona dowia-
dujemy sig, ze ,ciato Amona jest ,na zachodzie”, co stanowito jednoznaczng alu-
zje do Krainy Umarlych*®. Jednak nawet te pojedyncze przypadki trzeba osadzié
w odpowiednim kontekscie. Smieré nie oznaczata kotica istnienia, lecz byta na-
turalnym elementem cyklu odradzania, ktéry obejmowat zaréwno ludzi, bogéw,
jak i przyrode. Zycie wynikalo ze $mierci, a émieré prowadzita do nowego zycia.
Takie postrzeganie rzeczywisto$ci pozwalalo na istnienie dwéch przenikajacych
si¢ wiecznosci: linearnej, nieprzerwanej (dzet) oraz cyklicznej, powtarzajacej si¢
(neheh). Bogowie mogli doswiadczaé $mierci, lecz jednoczesnie trwad w istnieniu —
a nawet traktowa¢ $mieré jako warunek ponownych narodzin. Smiertelnosé
dawala im mozliwos$¢ ciaglego odmladzania i ochrony przed unicestwieniem,
wynikajacej z bezustannego uplywu czasu. Istnial co prawda w egipskich wie-
rzeniach koniec ostateczny, koniec dni, zapowiedziany przez Atuma w Tekstach

st AL Cwiek, Religia Egiptu. .., s. 42.

52 Wigcej o $miertelnosci i niesmiertelnosci Ozyrysa oraz jego roli w staroegipskich wierzeniach
pozagrobowych zob. M. Smith, Following Osiris. Perspectives on the Osirian Afterlife from Four
Millennia, Oksford 2017.

3 A. Cwiek, Religia Egiptu..., s. 62—63.

54 Tamze, s. 63.
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Sarkofagéw i podkreslony w Ksiedze Umarlych. Wtedy to, po milionach lat
istnienia, wszystko wréci do swej pierwotnej formy, poczatkowej osobliwosci,
z ktérej si¢ wylonito. Tylko Atum i Ozyrys przybiora postaé wezy — dwéch zna-
kéw chaosu, keérych nike nie bedzie mégt ogladad™.

Jedynie w kontekscie korica $wiata $miertelnos¢ egipskich béstw nabiera
wiarygodnego charakteru. Jednakze Ankh nie przedstawia soba takiej opowiesci.
Narracja gry skupia si¢ na wojnie pomiedzy bogami, po ktdrej $wiat nadal bedzie
trwad. Egipski panteon jest w interpretacji Erica Langa zbiorem poteznych istot,
teoretycznie nie$miertelnych na polu bitwy (figurek bogéw nigdy nie zdejmuje
si¢ z planszy, chyba ze dany gracz odpadnie z gry), lecz jednoczesnie uzaleznio-
nych od uwielbienia wiernych. Bez tego ostatniego boska istota przestaje istnieé,
nie majac szans na odrodzenie. Warto zada¢ sobie pytanie, na ile dostownie
mozna w ogéle traktowad t¢ walke. Z jednej strony wprowadzenie do instrukeji
prezentuje przed graczem faktyczny konflikt w boskim $wiecie, ktdrego arena
zmagan jest kraj $miertelnikéw: ,najpotezniejsze béstwa Egiptu zbieraja sily, gro-
madzg swoich wyznawcéw i maszeruja na wojne”. Z drugiej nic nie stoi na
przeszkodzie, aby umieszczone na planszy figurki traktowaé w wymiarze czysto
symbolicznym. Innymi stowy, gracz moze (cho¢ oczywiscie nie musi) zastanowi¢
sie, czy sterowany przez niego bdg istnieje w grze naprawde, czy jest tez tylko wy-
razeniem niematerialnych idei — zbiorem okreslonych wierzen, ktdre przepadna
badZ przetrwaja wraz ze swymi wyznawcami.

Jest to pytanie stojace nieco na uboczu moich historycznych rozwazan, cho¢
wazne w kontekscie innego kontrowersyjnego elementu gry, jakim jest jej zakon-
czenie. Jak juz wspomniatem, rozgrywka moze skonczy¢ si¢ na jeden z dwéch
sposobéw: zwycigstwem jednego z graczy badz przegrana wszystkich, jezeli nike
nie osiggnie odpowiedniej liczby Punktéw Uwielbienia. W tym pierwszym przy-
padku Egipt staje si¢ cywilizacja monoteistyczna, w tym drugim — ulega ateizacji.
Oba te $wiatopoglady — monoteizm i ateizm — w kontekscie wierzeri starozytne-
go Egiptu brzmia co najmniej kontrowersyjnie. Zastosowanie kategorii wspé}-
cze$nie pojmowanego ateizmu dla starozytnych $rédziemnomorskich cywilizacji
jest problematyczne, zeby nie powiedzie¢ — ryzykowne. W $wiecie antycznym
mozemy méwi¢ o pojedynczych glosach — jakby$my to dzisiaj nazwali — gnosty-
cyzmu lub agnostycyzmu (Diagoras, Demokryt, Epikur). Na tym tle wyréznia
Lukrecjusz, ktéry w De rerum natura przedstawil koncepcje stworzenia §wiata

jako efektu szricte naturalnego procesu, zupelnie wykluczajacego ingerencje sit

5 Tamze, s. 63—64
°¢ E. M. Lang, Ankh: Bogowie Egiptu. Instrukcja...., s. 3.
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nadprzyrodzonych. ,Kazdej rzeczy potrzeba nasienia, aby zdolala si¢ pocza¢” —
stwierdza filozof””. Za jeszcze bardziej radyklanego mogliby$my uzna¢ Teodora
Ateiste, ktéry ,dowodzil bezpodstawnosci wszelkich domnieman o bogach™® —
o ile rzecz jasna mozemy wierzy¢ na stowo opisujacemu jego poglady Diogene-
sowi Laertiosowi. Cho¢ postawa (i sam przydomek) Teodora stanowi dowdd
na znajomos¢ konceptu ateizmu w starozytnym $wiecie, to takowe poglady byly
udziatem co najwyzej pojedynczych jednostek, czgsto napi¢tnowanych przez spo-
feczeristwo™. W zadnym razie nie mozemy méwié tutaj o ateizmie systemowym,
bedacym udziatem wickszej populacji na danym terenie.

Sytuacja skomplikowalaby si¢ jeszcze bardziej, gdybysmy kategorie ateizmu
chcieli przyklada¢ do cywilizacji Egiptu. Chyba nigdzie indziej w starozytnym
$wiecie religia nie byla tak bardzo zespolona z kazdym aspektem codziennosci
jak w kraju faraonéw. Juz Herodot pisal, ze Egipcjanie sa ,pobozni ponad mia-
re, bardziej niz wszystkie inne ludy”®. Pytania dotyczace powstania $wiata, jego
struktury, przeznaczenie i miejsca zajmowanego w nim przez cztowieka nie do-
tyczyly tylko teologicznych dysput, ale wszystkich dziedzin zycia. Tym samym
religia starozytnych Egipcjan byta tak $cisle powiazana z filozofia i nauka, ze jej
wyeliminowanie skutkowaloby najpewniej dekonstrukcja calego spoleczeristwa.
»Gdyby$my zabrali bogéw ze $wiata Egipcjan, pozostataby jedynie mroczna nieza-
mieszkala skorupa, ktdrej w ogéle nie oplacaloby si¢ bada¢” — pisal swego czasu
Erik Hornung®'. Partia Ankha, w ktérej zaden z graczy nie wygrywa, a Egipt staje
si¢ ateistyczny, jest z historycznego punktu widzenia zalozeniem absurdalnym.
Trudno sobie wyobrazi¢, co musialoby si¢ staé, aby taki scenariusz ziscit si¢ w hi-
storycznych realiach. Nawet jezeli w niektorych starozytnych tekstach, na przy-
ktad Ksigdze Boskiej Krowy, mowa jest o bogach opuszczajacych Egipt na skutek
zaniechania skladania ofiar®, to nadal nie mozemy méwié o ateizmie — bogowie

co prawda odeszli, ale nadal gdzies tam sa. By¢ moze Eric Lang zdawat sobie

57 Lukrecjusz, O naturze rzeczy 1 205-206, dum. G. Zurek, Warszawa 1994.

% Diogenes Laertios, Zywaty 1 poglady stynnych filozoféw, 11 12, dum. I. Kroriska, Warszawa 2012.
%% Najlepszym na to dowodem jest przedstawiona przez Platona Obrona Sokratesa, w ktérej filozof
zmuszony byl do odpierania zarzutéw o rzekoma niewiare w bogdw. Zob. Platon, Obrona Sokratesa,
tlum. G. Piankéwna, Warszawa 1961.

% Herodot II 37, thum. S. Hammer, Warszawa 2002.

' E. Hornung, Jeden czy wielu..., s. 219.

2 W przypadku mitu o Boskiej Krowie Ra decyduje sie na opuszczenie ziemi, pozostawiajac ja
dla nieba, stworzonego dla niego w formie manifestacji bogini Nut. Za: N. Guilhou, Myth of the
Heavenly Cow..., s. 2.
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sprawe z absurdu tego zalozenia, biorac pod uwagg, ze w zdecydowanej wigkszo-
$ci przypadkéw rozgrywka w Ankha kofczy sie zwycigstwem ktdregos z graczy®.
O ile jednoznaczne zaprzeczenie ateizmowi w egipskich wierzeniach nie jest
kontrowersyjne, o tyle nieporéwnywalnie bardziej skomplikowana jest kwestia
monoteizmu. To, w jakim stopniu starozytny Egipt mégl uchodzi¢ za cywiliza-
cj¢ monoteistyczna, stanowilo temat wielkiego sporu egiptologéw — poczawszy
od rozszyfrowania hierogliféw, poprzez caly XX wiek, a na czasach obecnych
koriczac. Egipcjanie ,juz w najwczesniejszych czasach czcili jednego, bezimien-
nego, niepojetego, wiecznego Boga w jego najwyzszej czystoéci”®* — pisal w 1885
roku Heinrich Brugsch. Nie mingly trzy lata, kiedy odmienng koncepcje wysu-
nal Gaston Maspero. Francuz skrytykowal Niemca, stwierdzajac, ze ,Egipcjanie
wyznawali przede wszystkim politeizm i gdy stworzyli koncepcje jednego Boga,
nie byt to Bég jedyny ani zazdrosny”®. Jednoczesnie Maspero nie tyle zaprzeczal
egipskiemu monoteizmowi, co jedynie wykluczal jego pierwotno$é. Przekonanie
to potwierdzito przettumaczenie w 1893 roku Tekstéw Piramid. W obliczu fal-
syfikujacych dowoddéw pozytywistyczni badacze porzucili odwazne tezy o mono-
teizmie — tezy, ktdre z pewnoscia byly pozadane w konserwatywnym spoleczen-
stwie korica XIX wieku®. Jednak egipska mitologia, na tyle rézna od greckiej czy
rzymskiej, nie mogla by¢ przeciez uznana za stricte politeistyczna. W coraz wni-
kliwszej interpretacji tego skomplikowanego systemu pojawila si¢ tzw. tendencja

monoteistyczna — tendencja, ktéra Giinther Roeder zdefiniowal nast¢pujaco:

Wielkie béstwa staja si¢ wieloaspektowe, otrzymuja liczne imiona i cechy, a ich
czciciele mogg si¢ sklania¢ ku przypuszczeniu, ze ich bdg jest jedyny i wszech-
mocny. Zatem dopiero w wyniku wtérych identyfikacji w egipskiej teologii poja-
wia si¢ tendencja monoteistyczna, ktdra jednak nigdzie nie zburzy politeistycznej
konstrukcji®’

Sladéw tej monoteistycznej tendencji w staroegipskich wierzeniach moze-

my znalez¢ bardzo wiele. W Tekstach Sarkofagéw okresla si¢ Atuma jako ,,Pana

 Przegladajac forum poswigcone grze Ankh na portalu BoardGameGeek, mozna natrafi¢ na masg
wpiséw dotyczacych strategii. Zdecydowana wigkszo$¢ z nich zaklada zakoriczenie rozgrywki w trak-
cie czwartego wydarzenia Konfliktu, a wige na dlugo przed koricem gry wynikajacym z zakoriczenia
Toru Wydarzen. Zob. Ankh: Gods of Egypt, https://boardgamegeek.com/boardgame/285967/ankh-
gods-of-egypt/forums/652pageid=14, [dostep: 15.03.2025].

% H. Brugsch, Religion und Mythologie der Aegypter, za: E. Hornung, Jeden czy wielu. .., s. 16.

® E. Hornung, Jeden czy wielu..., s. 17.

¢ Jak pisat Hornung: ,,Byloby to niewatpliwie fascynujace: uporzadkowaé tréjwymiarowo egipski
panteon i w §rodku umiesci¢ Jedynego Boga, ale czy nie kryje si¢ za tym stare apologetyczne usi-
fowanie uczynienia egipskich béstw bardziej wiarygodnymi dla nas?”. Za: E. Hornung, Jeden czy
wielu..., s. 23.

7 G. Roeder, za: E. Hornung, Jeden czy wielu..., s. 20.
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Calosci” (TS III 27), co pozwala sugerowal, ze kazde istnienie bylo uznawane
za czgé¢ jego ciata®®. Pod wieloma imionami wychwalany byt w litaniach Ozy-
rys, Amon czy wreszcie Izyda. Ta ostatnia ulepila z gliny jadowitego weza, ktéry
ukasit Ra. Konajacy bdg storica, chcae uniknad $mierci, wyjawit Izydzie wszystkie
swoje imiona, wéréd ktorych znalazt si¢ Atum i Thot®.

Analogicznym zjawiskiem do wieloimiennosci bdstw jest ich wieloposta-
ciowo$¢, czyniaca egipska ikonografi¢ iScie skomplikowana zagadka. Thot, ktéry
w réznych okoliczno$ciach wystepuje pod postacia ibisa albo pawiana, Hathor
ukazywana jako kobieta, krowa, niekiedy lwica, a czasem nawet rodlina papiru-
sowa’’, czy tez Amon — raz bedacy cztowiekiem (o czerwonej, pdzniej tez o nie-
bieskiej skorze), raz baranem, a z rzadka réwniez wezem”'. Ikonograficzny me-
tlik dziata tez w drugg strong, bo jedno zwierzg albo przedmiot moze wyrazaé
sobg wielu réznych bogéw. To wlhasnie wielopostaciowo$¢ sprawia, ze Litania
stoneczna z czasébw XVIII dynastii wymienia 75 hipostazy Ra’. Ten ,zaawan-
sowany synkretyzm” w interpretacji niektérych egiptologéw pozwalal uznaé
egipskie wierzenia za system panteistyczny’®. Nie trzeba by¢ religioznawca, aby
koncept, w ktérym wszechogarniajaca boska sita przenika kazdy element rzeczy-
wistosci, wiaza¢ nie tylko z panteizmem, ale tez kojarzy¢ z monoteizmem. Jednak
Erik Hornung odrzucit panteizm jako model adekwatny dla paristwa faraonéw
i w jego miejsce jako jeden z pierwszych zaproponowal henoteizm’ — system po-
$redni miedzy politeizmem a monoteizmem, zaktadajacym istnienie wielu bogéw
przy jednoczesnym wywyzszeniu jednego z nich.

Kto$ przygladajacy si¢ z boku egipskiej religii mégtby dostrzec jej powolna
dazno$¢ ku monoteizmowi. Ta ,monoteistyczna tendencja” jest tym czgsciej za-
uwazalna, im czesciej Aton, Ra, a potem Amon zyskuja nowe hipostazy. Jednak
prostego rodzaju ewolucja, polegajaca na plynnym przejsciu politeizmu w mo-
noteizm, nie moze thumaczy¢ zlozonoéci zadnego ze starozytnych systeméw
wierzed — w tym réwniez egipskiego. Zastanawiajac si¢ na tym problemem,
Jan Assmann zaproponowal dwie koncepcje monoteizmu: inkluzywnego i ek-
skluzywnego. Ten pierwszy polega na stopniowym utozsamianiu nadprzy-

rodzonych bytéw z jedna boska sita. ,Nie ma tu — pisze niemiecki egiptolog —

6 Teksty Sarkofagéw, za: R. H. Wilkinson, 7he Complete Gods and Goddesses. .., s. 99,
@ J. Lipiniska, M. Marciniak, Mitologia starozytnego Egiptu, Warszawa 1980, s. 169-174.
7 R. H. Wilkinson, The Complete Gods and Goddesses..., s. 144.

71 Tamze, s. 95.

72 Zob. The Litany of Re, thum. A. Piankoff, Nowy Jork, NY, 1964.

E. Hornung, Jeden czy wielu...,s. 111.

74 Tamze, s. 221.
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antagonizmu, nie ma to nic wspdlnego z odrzuceniem tradycji, jest to raczej pro-
ces, ktéry rozumie¢ mozna w kategoriach logiki ewolucyjnej””.

Jednak w kolejnych latach Egipt nie podazyt §ladami monoteizmu inkluzyw-
nego, ale ekskluzywnego — monoteizmu, ktéry nie méwit, ze ,wszyscy bogowie
sa jednym”, lecz funkcjonujacego zgodnie z zasadg ,,nie ma boga précz Boga™°.
Stalo si¢ to za sprawa decyzji pojedynczego cztowieka, Achenatona (ok. 1375-
1358 p.n.e.), ktéry krok po kroku wprowadzit nad Nilem kult jednego, jedynego
boga Atona. Byta to operacja starannie zaplanowana, nie tsyle usuwajaca innych
bogéw w cieni, co whasnie calkowicie zaprzeczajaca ich obecnosci. Nie moglo
by¢ innego boga poza Atonem, stad tez wizerunki pozostalych musialy zosta¢
zniszczone. Najwigksze represje spotkaly Amona, ktérego imi¢ wymazywano na-
wet z archiwalnych listéw””. Skutki tej rewolucji okazaly si¢ na dluzsza mete dla
Egipcjan nie do zniesienia, cho¢ prawda jest, ze na przynajmniej kilka lat oficjalna
religia w panistwie nad Nilem stal si¢ monoteizm — nawet jezeli faktycznie ograni-
czony tylko do osoby kréla i waskiego grona jego zwolennikéw’®.

O ile wigc ateizm jako mozliwy wariant zakoriczenia partii Ankha wydaje
si¢ pomystem nietrafionym, o tyle monoteizm, jako cel kazdego z graczy, ucho-
dzi moim zdaniem za wiarygodny w kontekscie egipskiego systemu wierzeti.
Poszczegblne elementy gry przekonuja ku temu jeszcze bardziej. Kazda Moc
Ankh dostgpna na planszetce boga jest nazwana odpowiednim przydomkiem,
jak ,Czczony”, ,Wielbiony” czy ,taskawy” — zupelnie tak, jakby po jej odblo-
kowaniu sterowane przez gracza béstwo zyskiwalo nowa hipostaz¢. Na podobne;j
zasadzie dzialaja pozyskiwani przez gracza Straznicy. Instrukcja gry przedstawia
ich co prawda jako pomniejsze istoty boskie, sklonne do stuzenia wystarczajaco
silnemu béstwu”. Mozna jednak, bez zbytniej przesady, zinterpretowaé zdobycie

Straznika jako uzyskanie dla sterowanego przez siebie boga nowego wecielenia —

75 ]. Assmann, Od Achenatona do Mojzesza. Starozymy Egipt a przemiany religijne, Warsza-
wa 2021, s. 133. Logika ta byla zdaniem Assmanna mozliwa dzigki teologii, jaka w poczatkach
XV wieku p.n.e. rozwingla si¢ u najwazniejszych grup kaplanskich starozytnego Egiptu. Dzialal-
no$¢ tych ostatnich ulegla profesjonalizacji, zwlaszcza ze toczone przez nich spory byly prowadzone
za pomocyg licznie zapisanych inskrypcji i papiruséw. To wlasnie w takiej formie starano si¢ zna-
lez¢ rozwiazania na wiele teologicznych probleméw, wsréd kedrych byt cho¢by ten, ,jak postrze-
ga¢ relacje miedzy jednym a wieloma, Bogiem a bogami, Bogiem a $wiatem”. ,Za: J. Assmann,
Od Achenatona do Mojzesza. .., s. 115.

76 Tamze, s. 115.

77 Poza Amonem i jego melzonka Mut przesladowania nie byly jako$ szczegélnie spéjne ani kon-
sekwentne. Krétkotrwalos¢ achenatoniskiej rewolucji nie pozwolita na dalekosi¢zine przeobrazenia
w religii Egipcjan, cho¢ potezny do tej pory kult Amona w Tebach juz nigdy nie odzyskal dawnej
$wietnosci. E. Hornung, Akbenaten and The Religion of Light, Londyn-Ithaca, NY, 1999, s. 871 121.
78 Tamze, s. 121.

7 E. Lang, Ankh. Instrukcja..., s. 18.
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zwlaszcza ze w puli dostgpnych Straznikéw znajduje si¢ chociazby Cheppi®, czyli
jedna z trzech postaci boga storica (Cheppi, Ra i Aton). Spogladajac z tej per-
spektywy, Ankh staje si¢ gra, ktérej zasadniczym celem jest wywolanie w starozyt-
nym Egipcie religijnej rewolucji na wzér Achenatona. Rewolugja ta, a zatem cel
rozgrywki sam w sobie, jest przekonujaco uzasadniona charakterem egipskiego

systemu wierzen.

Rys. 4. Planszetka boga Ra na ktérej opisano jego indywidualng zdolno$¢ oraz dwanascie Mocy
Ankh. Odblokowanie tych ostatnich mozna interpretowa¢ jako pozyskanie dla bostwa nowych
hipostaz. Zrédlo: E. M. Lang, Ankh: Bogowie Egiptu. Instrukcja, wyd. Portal Games, 2022, s. 26.

PODSUMOWANIE

»Zamiast stara¢ si¢ by¢ historycznie dokladnym, gry te opieraja si¢ na moje;j
interpretacji, jak mogly wyglada¢ te mitologie” — powiedziat Eric Lang o swojej
Trylogii®'. W obliczu dokonanej analizy nie mogg si¢ z Kanadyjczykiem nie zgo-
dzi¢. Ankh: Bogowie Egiptu, przy catej ztozonoéci poruszanego problemu i swo-
bodnym podejsciu do tematu, nie moze uchodzi¢ za wiarygodne, zgodne z histo-
rycznymi faktami odwzorowanie przesztosci®’. Nie znaczy to jednak, ze owa gra
nie jest w stanie zaoferowad niczego wigcej poza czysta rozrywka. Dzieto Langa

to planszowa symulacja teologicznej rewolucji, w ktdrej mit staje si¢ narzedziem

80 Straznik ten dostepny jest w dodatku Tomb of Wonders.

81 "They're gods you could go have a beer with": Eric Lang talks Ankh: Gods of Egypt. ..

82 Abstrahujac od tego, ze w gruncie rzeczy Ankh toczy si¢ nie tyle w rzeczywistosci historycznej,
co w mitologicznym $wiecie bogdw.
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strategii, a strategia — no$nikiem mitologii. Eric Lang konstruuje narracj¢ bo-
skiej walki o przetrwanie — jego interpretacja egipskich wierzeni nie rekonstruuje
historycznych realiéw, ale eksponuje ukryte napiecia inherentne w politeizmie
starozytnego $wiata. Tym samym mechaniki i procesy interaktywne zawarte
w grze pelnia funkcje retoryczna, przekazujac soba okreslone argumenty i idee —
doktadnie w taki sposéb, jak chcialby tego Ian Bogost™®.

Ankh operuje na symbolach — Réwnowaga Maat w mechanice bitewnej suge-
ruje, ze porzadek rzeczy wymaga cyklicznych wyrzeczen, podczas gdy mechanizm
synkretyzmu czyni z faczenia bogéw nie triumf boskiej ewolugji, lecz desperacka
probe uniknigcia zapomnienia. W tym $wiecie, wbrew historycznym wierzeniom
Egipcjan, bostwa nie s wieczne — istnieja tylko tak dhugo, jak dtugo trwa ich kult.
To niemal nietzscheariska wizja boskosci uzaleznionej od uznania wyznawcéw,
sugerujaca, ze religia to nie system absolutnych prawd, lecz arena rywalizuja-
cych narracji.

Najciekawsze jest jednak to, ze Ankh przedstawia walke o monoteizm nie
jako $wiadomy wybr, lecz jako koniecznos¢ historycznego procesu. W swiecie
gry pluralizm boskich sit prowadzi nie do harmonijnego wspétistnienia, ale do
nieuchronnej selekeji, w ktérej moze pozosta¢ tylko jedno imi¢ godne pamieci.
To reinterpretacja religijnej ewolucji Egiptu, w ktérej wielobéstwo samo rodzi
w sobie potencjat do wlasnej anihilacji. W tej reinterpretacji sporo jest rzecz jasna
niescistosci — nie tylko w obszarze mitologii. W Egipcie faraoriskim nie wyko-
rzystywano wielbladéw, kedre tutaj postuzyly do dzielenia planszy na regiony.
Skoro za$ o regionach Egiptu mowa, to starozytni dzielili go na Gérny i Dolny,
a nie zachodni, wschodni i deltg. No i wreszcie kontrolowane przez bogéw Mo-
numenty — o ile w starozytnym Egipcie $wiatynie rzeczywiscie byly poswigcone
konkretnemu bdstwu, o tyle piramidy spelnialy przede wszystkim funkeje fune-
ralng, a obeliski kojarzono wylacznie z Ra.

Sa to wszystko niuanse, ktdrych istotno$¢ zalezy od podejscia. Z perspekty-
wy historyka Ankh jawi mi si¢ z jednej strony jako gra petna niescistosci i faktogra-
ficznych wypaczen, z drugiej jako warto$ciowy tekst kultury, ktéry popularyzuje
i przynajmniej w jakims stopniu przekazuje wiedze o egipskich wierzeniach. Jest
to starannie zaplanowana planszéwka, w ktérej warstwa narracyjna nie ogranicza
si¢ do powloki wizualnej, ale jest wtloczona w mechanike. Pozostaje pytanie, jak
specyficzna reinterpretacja egipskiej teologii w wykonaniu Langa odcisnela si¢ na
$wiadomosci i wyobrazeniach graczy®. Ale to juz temat na zupelnie inny artykul.

8 Zob. 1. Bogost, Persuasive Games. The Expressive Power of Videogames, Cambridge 2007.
84 Zob. P. Booth, Board Games as Media, Nowy Jork, NY, 2021.
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HOW MECHANICS TELL A STORY.
PORTRAYAL OF THE ANCIENT EGYPTIAN RELIGION
IN ANKH: GODS OF EGYPT BOARD GAME

Summary: In this article, I will analyze the board game Ankh: Gods of Egypt
by Eric M. Lang in the context of Egyptian mythology and religion. The game,
using area control mechanics, focuses on the rivalry of deities for dominance in
ancient Egypt. My research question is as follows: to what extent does Ankh: Gods
of Egypt faithfully reflect ancient Egyptian beliefs, while also being able to serve
not only an entertaining but also an educational purpose? In an attempt to answer
this question, I analyze the game in the context of three fundamental aspects of
Egyptian religion: the concept of Ma'ar balance, syncretism, and monotheistic
tendencies. In summary I conclude that although Ankb is not a historically faichful
representation of Egyptian religion, it is an interesting reinterpretation of their
internal tensions. The game skillfully uses mythology as the foundation of strategic
mechanics, presenting myth not as a static set of beliefs but as a dynamic narrative
subject to evolution. Ultimately, despite numerous factual simplifications, Ankh
popularizes knowledge about ancient Egypt and provokes reflection on the
evolution of religion in general.
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TALIE KART DO GRY
JAKO ELEMENT PROPAGANDY STRONNICTW
WIGOW | TORYSOW ZA RZADOW KAROLA I

Streszczenie: W kofcowym okresie rzadéw Karola II nasilenie rywalizacji pomie-
dzy stronnictwami Toryséw i Wigéw w polaczeniu z mobilizacja mas wychodza-
cych poza naréd polityczny miato doprowadzi¢ do wyksztalcenia si¢ specyficznych
no$nikéw politycznej propagandy. Jednym z nich staly si¢ karty do gry, ktére
zaréwno poprzez zasady najpopularniejszych gier, jak i mozliwos¢ umieszczania
ilustracji na kartach, przyczynily si¢ do ksztattowania opinii publicznej w tym pel-
nym spiskow okresie.

Stowa kluczowe: Torysi, Wigowie, kryzys sukcesyjny, propaganda masowa, karty
do gry

Monarchia Stuartéw przezywata w XVII wieku wiele perturbacji. Po egze-
kucji Karola I przez skonfliktowany z nim parlament w 1649 roku Anglia sta-
fa si¢ na chwile republika, a nastepnie protektoratem pod przewodem Olivera
Cromwella. Stuartowie mieli jednak powréci¢ na Wyspy Brytyjskie juz pare lat
po jego $mierci, gdy reaktywowany parlament zaprosit na tron Karola II, naj-
starszego syna $cigtego monarchy. O ile poczatek jego rzadéw byl przepelniony
nadziejami na naprawg sytuacji w zngkanym kraju, o tyle wraz z uplywem ko-
lejnych lat w niektérych kregach entuzjazm wobec kolejnego monarchy ulegh
znacznemu ostabieniu. Koficowy okres rzadéw przedostatniego Stuarta na bry-

tyjskich tronach uplynat juz pod znakiem znacznych zawirowan politycznych.
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Zwolany po restauracji dynastii rojalistyczny parlament (okreslany zwykle nazwa
cavalier parliament lub tez, bardziej zloSliwie, pensioner parliament, czyli ,opla-
cony” parlament') zaczal pograza¢ si¢ w chaosie. Spory dotyczace zasadniczych
spraw funkcjonowania organéw wiadzy, mechanizméw kontroli spolecznej, czy
tez przebiegu obrad zdawaly si¢ nie mie¢ korica i stopniowo wymykaly si¢ spod
kontroli monarchy. Sprawujacy nieoficjalng kontrole nad krélewskimi ministra-
mi Lord Skarbnik Thomas Osborne (earl Danby) stracit praktycznie cate powaza-
nie w ogniu oskarzeni o sprzeniewierzanie funduszy panistwowych, nieumiejetne
prowadzenie kampanii przeciwko Niderlandom, uzaleznienie kraju od Frangji

i che¢ wprowadzenia militarnej dyktatury przy pomocy regularnej armii’.
KRYZYS SUKCESYJNY

Ostatecznie parlament cavaliers zostal rozwiazany w 1678 roku, a kolejne
zgromadzenia mialy zajmowac si¢ gléwnie kwestia sukcesji po Karolu II. Pod tym
stwierdzeniem kryly si¢ gléwnie préby wykluczenia z dziedziczenia tronu (okres
ten jest przez to czasami okreslony mianem exclusion crisis) krélewskiego brata,
ksigcia Yorku Jakuba Stuarta, ktéry po 1673 roku otwarcie przyznawat si¢ do by-
cia katolikiem. W latach 1679-1681 Anglia miala by¢ swiadkiem trzech szybko
nastgpujacych po sobie parlamentéw, kolejno rozwiazywanych przez coraz bar-
dziej poirytowanego kryzysem Karola II. Na scenie politycznej wyksztakcily si¢
w tym czasie dwa stronnictwa (czy tez raczej koalicje réznorodnych pomniejszych
stronnictw); zwolennicy wykluczenia Jakuba II z dziedziczenia (pdzniej okreslani
mianem Wigéw) oraz ich przeciwnicy — w tym poczatkowym okresie zdecydo-
wanie bardziej zwigzani z dworem i tak zwanga ,naturalng hierarchia $wiata” —
Torysi. W atmosferze zrywanych parlamentéw, mniej lub bardziej wiarygodnych
spiskéw oraz wzajemnych oskarzeri o dazenie do destabilizacji kraju obie strony
rozpoczely wkrétce szeroka kampanie¢ propagandows skierowana do mas angiel-
skiej ludnosci.

! Oskarzenia o oplacanie réznorodnych deputowanych i urz¢dnikéw (zaréwno na poziomie pan-
stwowym jak i lokalnym) przez Karola II byly stosunkowo powszechne. Dla przykladu, pod koniec
kryzysu sukcesyjnego sprzyjajacy wladcy i Torysom Lord Burmistrz Londynu, Sir John Moore, zo-
stal wyrzucony z sali gdzie glosowano na stolecznych szeryféw przy okrzykach "No Pensioner, no
Bribed magistrate!”. G. S. De Krey, London and the Restauration, 1659-1683, Cambridge 2005,
s. 258-259.

% Po rozejéciu sie plotek o spisku papieskim, Danby mial po zwolaniu kolejnego parlamentu trafi¢
zresztg do Tower w zwigzku z rozpoczeciem procesu impeachmentu. W. Troost, William III, the

Stadholder-King. A Political Biography, Abingdon 2016, s. 148—149.
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Warto przy okazji zauwazy¢, ze nie ograniczono si¢ przy tym jedynie do
cztonkéw narodu politycznego. Whrew swojej nazwie nie posiadal on bowiem
rzeczywistego monopolu na udzial w dzialaniach politycznych. Szczegélnie
w Londynie i innych miastach szerokie masy ludnosci wykorzystywano do wy-
wierania réznorakiego nacisku na zasiadajacych w parlamencie deputowanych i/
lub monarche. Odwolywano si¢ do nich podczas zbierania podpiséw pod pety-
cjami, organizowania manifestacji, a szczegdlnie podczas tradycyjnych wydarzeni
zwiazanych z election sculduggery, czyli bijatyk przy okazji wyboréw — zaréwno
na szczeblu lokalnym jak i ogélnopanstwowym?. Juz przed okresem rzadéw
Karola II Anglia do$wiadczyta znacznej fali ,,okolopolitycznej” aktywnosci thu-
moéw podczas wojen domowych z potowy wieku?, wiec wydarzenia z okresu kry-
zysu sukcesyjnego nie byly czyms zupelnie nowym.

Kojarzenie zaangazowanych w sprawy panstwowe thuméw z okresem rewo-
lugji angielskiej zrozumiale budzito jednak uczucie niepokoju w $rodowiskach
zwiazanych z restauracyjnym rezimem, co starali si¢ czasami wykorzystaé Torysi,
oskarzajac popularéw z szeregéw Wigdw o cheé powrotu do ,anarchii” z potowy
wieku. Ostatecznie mobilizowa¢ tdumy staraly si¢ obie strony. W okresie rzadéw
Karola II specjalng role w ,rozpolitykowaniu” protestanckich mas zaczely odgry-
waé zaréwno bardziej tradycyjne, coroczne i uroczyste procesje z fajerwerkami
i paleniem kukiel’ z dni 5 listopada (upamigtnienie udaremnienia spisku procho-
wego) i 12 listopada (upamigtnienie wstapienia na tron Elzbiety I), jak takze
bardziej nowatorskie, rozprowadzajace m. in. polityczna literatur¢ oraz gry,

tak zwane coffee houses.
KAWIARNIE JAKO URBAN CONVECTILES

Od momentu otwarcia pierwszej angielskiej ,kawiarni” w Oksfordzie lub
w Londynie na przetomie lat 40. i 50. XVII wieku, ich popularno$¢ w kraju
rosta. Sam Londyn mégt juz w 1663 roku poszczyci¢ si¢ co najmniej 80 przybyt-
kami tego typu, a wedlug niektdrych kawa byla sprzedawana na kazdym rogu®.

> Rozpowszechni¢ one mialy si¢ w nieco pézniejszym okresie coraz czestszych (na poziomie parla-
mentarnym) wyboréw za Wilhelma III i wladcéw z dynastii hanowerskiej. I. Gilmour, Riot, Rising
and Revolution: Governance and Violence in Eighteenth-Century England, Londyn 1993, s. 207-208.
4 Zob. np. J. Walter, Understanding Popular Violence in the English Revolution: The Colchester
Plunderers, Cambridge 1999.

> T. Harris, London Crowds in the Reign of Charles II: Propaganda and politics from the Restauration
until the exclusion crisis, Cambridge 1987, s. 3-5.

¢ S. Pincus, "Coffec Politicians Does Create": Coffechouses and Restoration Political Culture,
,»The Journal of Modern History” 67 (1995), nr 4, s. 812.
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Byly to przy okazji miejsca dostgpne za jednego pensa dla praktycznie wszystkich
sfer spotecznych, sprzedajace kawe, herbate, a niekiedy takze napoje alkoholowe.
W podobnym ksztalcie coffee houses rozpowszechnialy si¢ rowniez na prowincji’,
poza kwestiami czysto rekreacyjnymi szybko stajac si¢ gléwnym miejscem wy-
miany informacji i zaznajamiania si¢ z wszelkimi krazacymi po kraju nowymi
ideami. Jak zapisat Anthony Hilliar w satyrycznym dziele A Brief and Merry Hi-
story of Great Britain: ,Kawiarnie te sa stalym miejscem spotkan ludzi przed-
sigbiorczych jak i bezczynnych. Poza kawa serwuja tam rézne inne napoje, do
keérych cigzko si¢ poczatkowo przyzwyczai¢. [Goscie] palg tyton, graja w karty
i czytaja druki z wiedciami; to tutaj omawiaja kwestie paristwowe, wchodza w so-
jusze z obcymi ksigzetami, aby zaraz je zrywaé, i zajmuja si¢ sprawami o konse-
kwencjach dla calego swiata [thum. M. M.]%. Jak juz wspomnialem, szczegélnie
zasobnym w kawiarnie miejscem byt stoteczny Londyn, ktérego dzielnice juz za
czaséw Karola II przepelnione byly kawowymi przybytkami na kazdym rogu —
zaréwno tymi posiadajacymi oficjalnie licencje, jak i tymi dzialajacymi bardziej
pokatnie. Dysponujace wlasnymi zapasami gazet i pamfletéw, kawiarnie staly si¢
najwazniejszym miejscem praktyki znanej jako bridging, czyli przekazywania tre-
$ci drukéw analfabetom lub biedocie, ktérej nie sta¢ bylo na wlasnoreczny zakup
podobnych materiatéw lub tez w ogdle nie umiata czytad’.

Zjawiska stuzace wyksztalcaniu si¢ w Anglii sfery publicznej nie zawsze przy-
padaly do gustu bardziej konserwatywnym s$rodowiskom powigzanym z obozem
rzadzacym. Zagorzalym zwolennikom anglikariskiego kosciota publicznego nie
podobata si¢ ilos¢ nonkonformistycznych przybytkéw i domniemane powiazania

kawy ze $wiatem arabskiej ideologii'’. Bardziej swiecko nastawieni zwolennicy

7 Pierwsza kawiarnia w Dublinie powstata w 1664 roku, a w Edynburgu dziewig¢ lat pézniej. Po-
dobne przybytki posiadato réwniez kazde wigksze angielskie miasto, takie jak York, Oksford, Not-
tingham, Cambridge czy Exeter. S. Pincus, ,, Coffee Politicians Does Create’..., s. 813-814.

 A. Hilliar, A Brief and Merry History of Great Britain, Londyn 1730, s. 20-21. Autor opisywal
swoje wlasne do$wiadczenia z pierwszych dekad XVIII wieku, ale juz za czaséw Karola II niekedre
trakty przedstawialy dokladnie ten sam obraz sytuacji: ,, Ten, ktéry tam przychodzi, czgsto zaosz-
czedza dwa pensy tygodniowo na gazetach i otrzymuje swe wiesci wraz z kawa w tej samej cenie
[...]. Jest to gielda, gdzie spotykaja si¢ i nawzajem obrazaja sprzedawcy szczatkowych informacji
politycznych; [...] miejsce schadzki dla bezczelnych pamfletow i jeszeze bardziej bezezelnych oséb
sklonnych je czytaé; wysokim sadem, gdzie kazdy szarak w plaszczu powaza sie omawiaé sprawy
Kosciota i Paristwa, gardlowaé przeciwko aktom Parlamentu i krytykowa¢ dekrety Rad General-
nych” [dum. M. M.]. The Character of a Coffee-House, with a Symptomes of a Town-Wit, April
11th 1673, [w:] Eighteenth-Century Coffee-House Culture: Restoration Satire, red. Markman Ellis,
Abingdon 2016, s. 85.

9 T. Harris, London Crowds..., s. 99.

10" When coffee once was vended here/The Al Koran shortly did appear [...]/For (our reformers
were such widgeons)/New liquors brought in new religions”. S. Pincus, ,, Coffee Politicians Does
Create”..., s. 826.
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kréla widzieli z kolei w coffee houses gléwne zrédlo antykrélewskiej, frankofo-
bicznej retoryki: ,kawiarnia jest teatrem fanatykéw, [...] domem uciech, gdzie
nieprawe doniesienia oddaja si¢ cudzoléstwu pomiedzy klamliwymi wargami
i nadstawionymi uszami [thum. M. M.]”"'. W newralgicznym okresie kolejnej
wojny z Niderlandami, pod koniec 1675 roku nakazano nawet zamkna¢ wszyst-
kie kawiarnie, ale ze wzgledu na protesty czesci krélewskich lojalistéw'?, jak
takze niemozno$¢ praktycznego wprowadzenia regulacji w zycie, wladze wyco-
faly si¢ z tego pomyshu juz po niecalych dwéch tygodniach, ograniczajac si¢ do
wprowadzenia nowego rodzaju licencji'. Niecale cztery lata pézniej zasobnosé
»biblioteczek” kawiarnianych ulegla dalszemu urozmaiceniu wraz z przedaw-
nieniem si¢ cenzorskiego Licensing Act, co spowodowalo prawdziwa powddz
réznorodnych gazet i innych traktéw, drukowanych w chaotycznym okresie
kryzysu sukcesyjnego'.

W kawiarniach, poza drukami, tytoniem i kawa, swoje miejsce znala-
dy réwniez talie kart do gry, kedre sa gléwnym tematem niniejszego artykutu.
Po restauracji dynastii Stuartéw krytykowane przez purytanéw (gléwnie za mie-
szanie losu, a wigc takze Boga, do tak trywialnych rozgrywek) gry karciane zaczely
stabilnie wdrapywa¢ si¢ na miejsce lidera w kategorii najpopularniejszych i naj-
bardziej powszechnych rozgrywek w Anglii. Sadzac po ogloszeniach w gazetach,
koszty poszczeg6lnych talii wahaly si¢ od czterech penséw do jednego szylinga',
ale przy istniejacym systemie bridging i zbiorczym kupowaniu niektérych ma-
terialéw koszt nie mial az takiego znaczenia. Jeden z powiazanych z Torysami
pamflecistéw, Roger L'Estrange, wspominat z niesmakiem o wytartych do czy-
sta materiatach propagandowych kursujacych z rak do rak'®. W latach 80. XVII
wieku licencjonowani angielscy producenci kart mieli zreszta wypuszczaé prawie
milion talii rocznie'’. Wspomniane juz przedawnienie Licensing Act umozliwito
z kolei upolitycznionym drukarzom swobodniejsze umieszczanie na kartach za-
réwno wizualnych jak i tekstowych tresci propagandowych. Tresci obrazkowe
pokrywaly si¢ zreszta (lub zapozyczaly) w niektérych przypadkach z ilustracjami

" The Character of a Coffee-House..., s. 90.

12 Zwracajacych chociazby uwage na ,zastugi” kawiarni dla rojalistycznej sprawy w okresie Interre-
gnum. S. Pincus, , Coffee Politicians Does Create’..., s. 831.

15 'T. Harris, London Crowds. .., s. 28=29.

4 S. Koscak, Gaming Restoration Politics: Playing Cards, the Penny Post, and Conspiratorial Think-
ing, ,Restoration: Studies in English Literary Culture, 1660-1700” 42, 2 (2018), s. 101.

5 T, Harris, London Crowds. .., s. 102.

!¢ Sam L’Estrange pojawil si¢ zreszta na jednej z éwezesnych kart propagandowych, uwypuklajacej
jego domniemane negatywne uczucia wobec instytucji parlamentu. Tamze, s. 113.

17 S. Koscak, Gaming Restoration Politics. .., s. 96.
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na popularnych, podzielonych na panele (czgsto odpowiadajace poszczegdlnym
kartom) rycinach propagandowych'®, stanowiac tym samym znany dla gracza
zestaw symboliki.

GRA W KARTY A SPISKI

Przed przejsciem do opisu symboli na samych kartach, par¢ stéw o sym-
bolicznym miejscu gry w karty w $wiecie spiskéw i konfliktéw. Zaréwno w la-
tach 40. XVII wieku, jak i w okresie juz po restauracji dynastii Stuartéw, do
gry w karty poréwnywano przebieg sporéw wewnetrznych czy tez wrecz wojen
domowych w Anglii. Anonimowy pamflet 7he bloody game at cards przedstawial
pierwsze walki z lat 1642—-1643 jako rozgrywke w karty: ,Paristwo mozna w wie-
lu przypadkach poréwna¢ do talii kart, w ktérej dochodzi do wielu przetasowan,
a cztery kolory przemieszane sa razem przez reke fortuny; sa to wige réznorakie
kluby-trefle, wiejskie piki [ Countrie Spade men], bogaci zwiazani z karo [rich Dia-
mond men] oraz podwladni o lojalnych sercach obstajacy przy krélu kier, ktdry
ro$ci sobie prawo do prerogatywy nad nimi wszystkimi [dum. M. M.]”". Wojny
jako gre w karty przedstawial réwniez wydany juz po powrocie Stuartéw rojali-
styczny druk A New Game at Cards, opisujacy dziatania trzech oszustéw (Anglika,
Irlandezyka i Szkota), ktérzy uméwili sig, ze walet pik (symbolizujacy Olivera
Cromwella) jest wazniejszy karta od samego kréla kier (tradycyjnie utozsamia-
nego z Karolem I). Watek pelnej antykrélewskich oszustw partii kart opisano
réwniez w balladzie wydanej zaraz po Restauracji (Win at First, Lose at last), gdzie
kluczowy dla procesu general George Monck nakazal dokona¢ nowego, prawdzi-
wego rozdania, przywracajac Karola II na tron®.

Blizej kryzysu sukcesyjnego coraz bardziej popularne gry karciane zaczely
by¢ jednak utozsamiane ze spiskami. Teoretycznie dazace do zracjonalizowania
zasad rozgrywki podreczniki pokroju 7he Compleat Gamester, autorstwa Char-
lesa Cottona z 1674 roku, z jednej strony propagowaly odejscie od catkowitego,
potepianego przez purytanéw, zdania si¢ na los i ewentualne boskie wstawien-
nictwo, a z drugiej cz¢$ciowo doprowadzily do utarcia si¢ paranoicznego przeko-
nania, iz losowos¢ schodzi na dalszy plan jedynie dlatego, ze gry sa czgsto kon-

trolowane przez kombinacje czy tez wrecz jawne oszustwa ze strony przeciwnika.

18°S. Koscak, Gaming Restoration Politics..., s. 110.

19" The bloody game at cards, as it was played betwixt the King of Hearts. And the rest of his suite, against
the residue of the packe of cards. Wherein is discovered where faire play; was plaid and where was fowle.,
Londyn 1643, s. 3.

20 8. Koscak, Gaming Restoration Politics. .., s. 105.
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Podreczniki te uczyly jak zwracaé uwage na oszustwa i plany wroga, pomijajac
w zasadzie kwestie losu czy tez po prostu szczgécia®'. Utozsamianie gry karcianej
z konfrontacja spiskéw obu zaangazowanych graczy mialo sta¢ si¢ korzystnym
atutem propagandowym w okresie pokrétce opisanego kryzysu sukcesyjnego,
gdyz w tym samym czasie w przestrzeni publicznej polityka réwniez zaczela by¢
utozsamiana z teoriami spiskowymi i zakulisowymi dziataniami. Za poczatkowy
motor napedowy catego kryzysu stuzyl tak zwany spisek papieski (Popish Plot),
w ramach ktdrego jesienia 1678 roku niejaki Titus Oates glosil, ze ukrywajacy
si¢ na réznych stanowiskach papisci cheg zamordowad monarche, spali¢ Londyn
i wyrzna¢ rzesze angielskich protestantéw?’. Zwolennicy spiskowej tezy nalezeli
w duzej mierze do $rodowisk powiazanych z Wigami, ale Torysi w niedtugim cza-
sie odkryli swoje ,wlasne” knowania. Spisek prezbiteriariski (znany pézniej pod
ironiczna nazwa Meal Tub Plot) byl bezposrednia odpowiedzig na sensacyjne do-
niesienia dotyczace ,papistéw” i ostatecznie zakoniczyt si¢ farsa, gdy na jaw wyszly
machinacje jego domniemanych odkrywcéw. Wraz z rozwiazywaniem kolejnych
parlamentdéw, zadajacych wykluczenia ksigcia Jakuba z dziedziczenia, desperacja
Wigéw rosta i Torysi mogli w rezultacie poszczyci¢ si¢ serig sensacyjnych donie-
sieni coraz bardziej opartych na prawdzie. Polityczne intrygi z pierwszej potowy lat
80. XVII wieku mialy ostatecznie doprowadzi¢ do stynnego spisku z Rye House
(Rye House Plot) na zycie Karola Il i rozbiciem aktywnego kierownictwa Wigdw?.

Opisane przed chwilg wydarzenia stanowily oczywisty topos do przedsta-
wiania na wydawanych po 1679 roku kartach propagandowych, ktére juz w swej
najbardziej podstawowej formie stuzy¢ mialty do pelnej innych ,spiskéw” roz-
grywki. Jednocze$nie budowa talii propagandowych zachgcala graczy do od-
tworczego poszukiwania powigzaii pomiedzy poszczegblnymi wydarzeniami
i postaciami powiazanymi w jaki$ sposéb z prezentowanymi knowaniami. Przed-
stawione w ramach poszczegdlnych koloréw kart wydarzenia i/lub sylwetki nie
byly przedstawione bowiem w porzadku chronologicznym (tj. nie w kolejnosci
w jakiej rozgrywaly sie w rzeczywistosci)*, co moze wydawaé si¢ na pierwszy
rzut oka do$¢ nielogiczne. Mialo to jednak swoj wlasny cel powiazany z charak-

terem Owczesnych gier karcianych. Byly to w przewazajacej mierze tak zwane

2l Tamze, s. 106-107.

22 T. Harris, London Crowds. .., s. 96.

2 Tamze, s. 131-132.

# Acz jeden kolor orbitowal czgsto wokét konkretnego tematu przewodniego, np. w przypadku
pikéw z wigowskiej talii Popish Plot bylo to morderstwo sedziego pokoju Sir Edwarda Godfreya.
The British Museum (dalej: BM), Complete pack of 52 playing-cards depicting the Popish Plot,
sygn. 1841,0403, k. 138-189.

153



MICHAL MALATA

trick-taking games pokroju lombra czy wista”, w ktérych celem grajacych bylo
zgarnigcie ,puli” (lew) wykladanych kart. Pula potrafita zawiera¢ — zaréwno
w trakcie wykfadania jak i przejmowania — wymieszane karty z réznych koloréw;
tym samym grajacy mieli szans¢ na tworzenie wizualnych polaczeri pomiedzy
niejako ,modutowymi” elementami danego spisku z poszczegélnych kart, same-
mu tworzac bardziej kreatywne sekwencje propagandowe niz byloby to mozliwe
przy korzystaniu ze sztywniejszych, odgérnie narzuconych szablonéw. W tenze
sposéb stronnictwa mogly przemyci¢ swéj oglad na spisek do szerokiej publiki
przy pomocy angazujacej rozgrywki, zapoznajac szerokie grono ludzi ze swoimi
przekonaniami i dodajac argumentéw sympatykom, kt6rzy spotkali si¢ juz z po-
dobnymi przejawami wizualnej propagandy. Karty do gry, jak juz wspominalem,
nie dziataly bowiem w prézni, a ich przekaz byt powiazany i stosownie rozbudo-
wywany przez roznorakie gazety, pamflety, ryciny (z ktérych same karty czerpaly
niektére ilustracje) czy tez wyglaszane na ulicach miasta ballady®. Szczegélnie
w stolicy prowadzenie masowej propagandy w podobnym wymiarze bywalo nie-
kiedy traktowane jako praktycznie wewnetrzna sprawa stronnictwa Wigéw, ale
w okresie kryzysu sukcesyjnego Torysi réwnie intensywnie wykorzystywali w za-
sadzie identyczne $rodki przekazu?.

WIZUALNA SYMBOLIKA KART

Poza luznym podejsciem do chronologii w ramach poszczegélnych koloréw
mozna takze zwréci¢ uwage na pewne podobieristwa w tematach przedstawianych
na kartach o danej wartosci. Jako ze spiski rodzily si¢ na skutek knowar wigcej niz
jednej osoby, motyw mniej lub bardziej podejrzanych postaci pograzonych w ta-
jemnej konwersacji przy stole pojawial si¢ niejednokrotnie na ,pierwszych” kar-
tach o wartosci I (odpowiednikach wspélczesnych aséw). W samej talii Meal Tub
Plor stanowiace zarzewie konspiracji zgromadzenia pojawily si¢ na jedynce trefl
(mnisi i opaci benedyktyriscy spiskuja w podlondyriskim palacyku Savoy) oraz je-
dynce pik (jezuici knuja jak podburzy¢ do zamieszek londynskich czeladnikéw)?.

W innej zachowanej talii 7he Popish Plot tajne zebrania przedstawione zostaly ,,na

» 8. Kocsak, Gaming Restoration Politics. .., s. 106-107.

26 T Harris, T. Harris, London Crowds. .., s. 102.

¥ Tamze, s. 131.

BM, Incomplete pack with 46 of 52 playing-cards (...) represent The Meal Tub or Presbyterian
Plot, sygn.. 1878,1012, k. 418-463. W powszechnym przeswiadczeniu czeladnicy byli wyjatkowo
prosta do podburzenia grupa i niejednokrotnie stanowili trzon réznorodnych zamieszek nekaja-
cych Londyn.
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poczatku” az trzykrotnie: pojawito si¢ tam zebranie spiskowcéw w londyriskiej
tawernie White Horse (karo), podstuchiwane przez gapia konszachty z mnichami
w tonsurach w Somerset House (pik), a honorowe miejsce w powazanym kolorze
kier zajal sam domniemany autor konspiracji, czyli otoczony przez kardynatéw
(i widocznego pod stolem diabla) papiez Innocenty XI%.

Rys. 1. Od lewej: mnisi benedyketyriscy spotykaja si¢ w palacu Savoy (talia Meal Tub Plot), papiez
knuje wraz z kardynatami w Rzymie (Popish Plo) i papistowscy spiskowcy spotykaja si¢ w tawernie
White Horse (Popish Plot). Autorem oryginalnych ilustracji do obu talii byt Francis Barlow, karty
wydrukowano w Londynie w 1679 lub 1680 roku.

Rys. 2. Od lewej: Titus Oates zeznaje przed krélem (Popish Plot) planowany zamach na monarche
w parku St. James (Popish Plot), Anthony Cooper, earl Shaftesbury, (Rye House Plot) oraz pastor
Robert Ferguson (Rye House Plot). Autor ilustracji do talii Rye House Plot jest anonimowy, karty
wydrukowano w Londynie w roku 1683 lub 1684.

» BM, Complete pack of 52 playing-cards depicting the Popish Plot.
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Inny powtarzajacy si¢ watek dotyczyt kréléw oraz waletéw. Na tych pierw-
szych kartach niejednokrotnie przedstawiano naczelnych informatoréw, ktérzy
doniesli o spisku wladzom, lub w przypadku wyczerpania ich puli — po prostu
moment wyjécia konspiracji na jaw. Kluczowa posta¢ spisku papieskiego, wspo-
mniany juz Titus Oates, zajal zaszczytne miejsce kréla kier w odpowiedniej talii
propagandowej; w charakterze pozostatych kroléw towarzyszyli mu zeznajacy
przed komisja Izby Gmin kapitan Bedloe, postaniec donoszacy o zamordowaniu
sedziego Godfreya, oraz inny ,naczelny informator” — Stephen Dugdale z hrab-
stwa Staffordshire®. Donosiciele goscili takze na krélewskich kartach w blisko
powiazanej ze spiskiem papieskim talii 7he Meal Tub Plor’'. Z kolei w przypad-
ku waletéw ilustracje byly zgota inne, gdyz tez sam walet byt opisywany w talii
stowem knave, co moglibysmy rozumie¢ jako totra lub innego zloczyrice. W re-
zultacie na wizerunkach wiazanych z ta sylwetka figurowali cz¢sto zlowrodzy
gléwni przywédcey lub wspéttwérey spisku®®. W innych przypadkach (niekiedy
w ramach tej samej talii) przedstawiano tam szczeg6lnie bulwersujace dla publiki
cele danego spisku, jak chociazby planowany przez papistéw zamach na kréla
Karola II podczas spaceru w parku St. James, czy tez udajacych si¢ w tym czasie
do Windsoru wynajetych irlandzkich ,zbéjow” (ruffians)®.

Warto przy tym zauwazy¢, ze inna z popularnych talii z okresu zwigzana
z Rye House Plor nieco odbiegata od zaprezentowanego schematu. Powstata ona
po rozwiazaniu ostatniego parlamentu z czaséw Karola II i wspomnianym juz
pogrzebaniu czgsci naczelnych Wigéw, zaangazowanych chociazby pobocznie
w omawiang konspiracj¢. Tym samym sympatyzujacy z Torysami anonimowy
autor talii postanowil zada¢ coup de grice ,wrogim” Wigom. Przedstawionymi
na waletach fotrami sa bezposredni wykonawcy spisku na, mozna by powiedzie¢,
$rednim szczeblu konspiracji, ale krélami nie sa tu juz informatorzy, a bezposred-
nio powiazani z wydarzeniami nieoficjalni liderzy krajowego stronnictwa Wigdw.
Krélem trefl jest tu proszacy diabta o rad¢ Anthony Cooper, earl Shaftesbury,
a samym krélem kier popelniajacy samobdjstwo w wigzieniu Arthur Capell, earl

Essex?.

% Tamze.

31 BM, Incomplete pack with 46 of 52 playing-cards [...] represent The Meal Tub or Presbyterian
Plot. W prakeyce talia ta (podobnie jak sama intryga) bezposrednio kopiowala co najmniej kilka
motywow z The Popish Plot.

32 W talii Rye House Plot ,;Zfoczyficy” z waletéw posiadaja przy okazji krétkie dymki z obrazobur-
czymi wypowiedziami. BM, Complete pack of 52 playing-cards depicting the Rye House Plot,
sygn. 1872,1012, k. 1726-1777.

3 BM, Complete pack of 52 playing-cards depicting the Popish Plot.

% BM, Complete pack of 52 playing-cards depicting the Rye House Plot.
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Rys. 3. Od lewej: préba morderstwa sedziego Arnolda (Meal Tub Plot), pani Cellier spiskuje w celu
spalenia krélewskiej floty (Meal Tub Plot), morderstwo sedziego Godfreya (Popish Plot) oraz pozar
w Newmarket (Rye House Plot).

Bedac srodkiem propagandy masowej, karty do gry niekiedy dazyly takze do
przyciagniecia uwagi poprzez wizualne zaszokowanie odbiorcy. Poza wspomnia-
nym juz zabdjstwem sedziego Godfreya czy podcinajacym sobie gardio Essexem,
wspomnie¢ tu mozna dramatyczng scen¢ proby morderstwa sedziego pokoju Ni-
cholasa Arnolda z ésemki trefl w talii Meal Tub Plot, na ktérej jeden z napastni-
kéw wzywa do poderzniecia gardla atakowanej juz szpadami ofierze®. Inny popu-
larny motyw dotyczyt widocznego szczegélnie w stotecznym Londynie strachu
przed ogniem, niejednokrotnie odwolujac si¢ do traumatycznego dla miejskiej
populacji Wielkiego Pozaru z 1666 roku (ktory wedtug niekt6rych takze mial by¢
dzietem spisku jezuitéw lub nonkonformistéw)*. W nerwowej atmosferze kon-
cowego okresu rzadéw Karola II wzrosla liczba ,nieprzypadkowych” pozaréw
i paranoicznych oskarzeni o podpalenia lub tez préby podpaleri, wiec motyw sza-
lejacego ognia miat szansg szczegdlnie przeméwic do szerszej publiki. Wielki Po-
zar 1666 roku zostal bezposrednio przedstawiony jako swoiste przypomnienie
w talii na dwojce trefl w talii Popish Plot”’, a zaraz obok niego widzimy spiskow-
cow, ktdrzy przekupuja shuzaca, aby podpalita dom swojego pracodawcy (ataku-
jac tym réwniez formulujaca si¢ wigowska maksyme Liberty and Property)®. Inna

karta z talii Meal Tub Plot prezentuje z kolei oskarzenie wobec madame Cellier,

¥ BM, Incomplete pack with 46 of 52 playing-cards (...) represent The Meal Tub or Presbyterian
Plot.

36 T, Harris, London Crowds. .., s. 97.

¥ Dla przypomnienia, jednym z gléwnych celéw spisku mialo by¢ wlasnie ponowne spalenie
Londynu.

3% BM, Complete pack of 52 playing-cards depicting the Popish Plot.
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gléwnej instygatorki spisku, ktéra przyszykowuje plan spalenia krolewskiej flo-
ty”. Z drugiej strony ogiert mégt mie¢ zaskakujaco bardziej pozytywne konotacje:
pozar w Newmarket z marca 1683 roku zmusil kréla do wezesniejszego powrotu
do Windsoru i w rezultacie pokrzyzowal plany zamachowcéw zwiazanych
z Rye House Plot™. Mimo wszystko bardzo dramatycznie przedstawiony pozar

zostal umieszczony na tréjce pik z prezentujacej spisek talii*!.

Rys. 4. Od lewej: jezuici spiskuja w celu wywolania powstania w Szkocji (Popish Plot), narada
Jfalszywych protestantéw” (Meal Tub Plot) i jeden z czolowych spiskowcdw przemawia podczas
spotkania kwakréw (Meal Tub Plot).

Podobnie jak w przypadku wywolania Wielkiego Pozaru Londynu, o pro-
wokowanie i przeprowadzanie spiskéw czgsto oskarzano jezuitéw i/lub prote-
stanckich nonkonformistéw. Ci pierwsi, domniemane Zrédlo wszelkiego zla,
zajmowali szczeg6lnie wazne miejsce w machinie propagandowej Wigdw, bedac
oskarzanymi o spowodowanie pozaru czy tez o podszywanie si¢ pod protestantéw
w celu wywolania rewolty odfamu tak zwanych ,,piatych monarchistéw” Vennera,
zaraz po powrocie Karola IT w 1661 roku®. Jednoczesnie oskarzano cz¢$¢ bar-

dziej ortodoksyjnych hierarchéw anglikanizmu o ukryty ,,papizm”, czy tez wprost

% BM, Incomplete pack with 46 of 52 playing-cards (...) represent The Meal Tub or Presbyterian
Plot.

“ R. Harvey, The Church of England and the Rye House Plot of 1683, ,Journal of Church and State”
12, 3 (1970), s. 443.

i BM, Complete pack of 52 playing-cards depicting the Rye House Plot.

4 T. Harris, London Crowds..., s. 97.
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bycie ukrytym jezuita®. Bezposrednio na kartach ukazywano chociazby pozuja-
cych na prezbiterian jezuitéw knujacych w celu wywolania powstania w Szkocji
z 1679 roku*. W gruncie rzeczy ten sam argument wykorzystywany byt przez
Toryséw, ktérzy jednak uciekali si¢ do niego stricte w celu zdyskredytowania pro-
testanckich nonkonformistéw. To oni, a nie anglikadscy hierarchowie, mieli by¢
whasnie ukrytymi papistami/jezuitami, ktérzy cheg rozsadzi¢ kosciét anglikariski
od $rodka. Negatywnie odnoszono si¢ do wkladu tychze w ,,rewolucj¢ angielska”
i egzekucje Karola I z potowy wieku, takze w tym widzac ukryta jezuicka konspi-
racj¢®. Te same kwestie poruszano w jednej z talii propagandowych Knavery of
the Rump, ktéra przedstawiata dzialania funkcjonujacego w okresie krélobdjstwa
parlamentu kadlubowego®. W przestrzeni karcianej prezentowano maskujacych
si¢ jako baptystéw lub kwakréw (czesty cel sympatyzujacych z Torysami tuméw)
z rogami lub mitrg wystajaca spod kapeluszy i spiskujacych przeciwko legalnej
w Anglii wladzy”.

ZAMARCIE KAMPANII PROPAGANDOWYCH ZA KAROLA II
| POZNIEJSZE PRZYKLADY TALII

Masowe starcie propagandowe Wigéw i Toryséw za czaséw Karola Il zaczelo
w pewnej mierze zamiera¢ po rozwigzaniu trzech ,wykluczeniowych” parlamen-
téw i spisku z Rye House. Kolejne inicjatywy stuzace rozpolitykowaniu mas wy-
szly ze strony rozporzadzeni rozpoczynajacego w 1681 roku okres swojej personal
rule (czyli bez zwolywania parlamentu) Karola II. W odpowiedzi na szczegdlnie
gwaltowne wydarzenia zwigzane z listopadowymi pochodami i zniszczeniem serii
budynkéw w Londynie w 1682 roku krél zakazal puszczania fajerwerkéw i roz-
palania przyciagajacych thumy ogromnych ognisk, skutecznie eliminujac dalsze
»polityczne” zamieszki podczas listopadowych dni dzigkczynnych®. W kolejnym

3 Tamze, s.74-75.

BM, Complete pack of 52 playing-cards depicting the Popish Plot.

4 T. Harris, London Crowds...,s. 32, 141.

4 S. Koscak, Gaming Restoration Politics..., s. 105.

BM, Incomplete pack with 46 of 52 playing-cards (...) represent The Meal Tub or Presbyterian
Plot.

“ T. Harris, London Crowds. .., s. 187.
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roku szczegélnie obje¢temu propagandowym ferworem Londynowi® odebrano
z kolei prawa miejskie. Przez reszte rzadéw Karola II miasto zarzadzane bylo wy-
znaczanymi przez monarche komisarzami, wywodzacymi si¢ gléwnie z szeregéw
lojalnych urzednikéw miejskich®. Zwigkszono réwniez zdecydowanie naciski na
drukarzy i kolporteréw drukowanych traktéw, co w diuzszej perspekeywie
miato doprowadzi¢ do odnowienia Licensing Act niedtugo po $mierci Karola II
w 1685 roku.

Rys. 5. Od lewej: diably kraza nad armia buntownikéw ksigcia Monmouth, karta anonimowego
autorstwa z talii Monmouth Rebellion wydrukowanej w Londynie w 1685 roku, satyra na kréla
Francji Ludwika XIV oraz papieza podczas wojny o sukcesje hiszpariska. Karta anonimowego au-
torstwa z talii Marlborough and his time wydrukowanej w Londynie pomigdzy 1710 i 1725 rokiem,
oraz uliczny krzykacz rozprowadza propagandowe pamflety. Karta anonimowego autorstwa z talii
Impeachment of Dr. Sacheverell, wydrukowana w Londynie po 1710 roku.

W pézniejszych latach i dekadach karty w dalszym ciagu bywaly jeszcze
wykorzystywane jako Zrédlo przekazu propagandowego. Zwolennicy Jakuba II
$wigtowali przy ich pomocy porazke rewolty Jamesa Graya, ksigcia Monmouth,
z 1685 roku, przedstawiajac zwiazki buntownikéw z diablami®’. W kwestiach

# Torysowscy propagandziéci mieli ubiega¢ si¢ nawet do poréwnywania éwczesnej sytuacji w Lon-
dynie z ta panujaca w stolicy w 1641 roku, kiedy to ,nic tak nie przystuzylo si¢ (...) szalonym
zamystom przeszlych buntownikéw jak fake, ze byli zgromadzeni w Londynie, gdzie byli w stanie
tak skrzywi¢ powszechne rozumienie spraw, ze (...) zawsze mieli jaki$ tumult na wyciagnigcie reki”.
Weekly Discovery of the Mystery of Iniquity, nr 3, Londyn 1681, cyt. za T. Harris, London Crowds...,
s. 135. W praktyce wyrazano nadzieje, ze tym samym przeniesienie trzeciego parlamentu doby kry-
zysu sukcesyjnego do Oksfordu (dawne;j stolicy rojalistdw) sprawi, ze bedzie on bardziej przychylny
monarsze. Tak si¢ jednak nie stalo.

> Caly projekt okreslano niekiedy mianem ,drugiej restoracji [wladzy krélewskiej]”. G. S. De
Krey, London and the Restoration. .., s. 382-385.

' BM, A complete pack of fifty-two playing-cards depicting Monmouth's Rebellion,
sygn. 1896,0501, k. 919.
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bardziej miedzynarodowych karty upamietnialy réwniez zwycigstwa Johna Chur-
chilla, ksiecia Marlborough, w wojnie o sukcesje hiszpariska’®. Po przejsciu wielu
angielskich dziel propagandowych od powaznego przedstawienia do satyry po-
wstawaly réwniez talie nabijajace si¢ (niekiedy gorzko) z uczestnikéw zamieszek
przeciwko nonkonformistom z 1710 roku®, czy poszkodowanym na skutek spe-
kulacji wokét South Sea Company*®. Z tymi ostatnimi byka zwiazana jeszcze jedna

talia, wy$miewajaca inne ryzykowne proby szybkiego dorobienia si¢”.
PODSUMOWANIE

Jesli z jednej strony nie mozna stwierdzi¢, aby karty byly gléwnym nosni-
kiem propagandy obu stronnictw czaséw Karola II, o tyle z drugiej strony nie
mozna poming¢ ich roli jako rozrywkowego elementu skladowego szerszego
systemu rozpowszechniania odpowiednio spreparowanych informacji i przeko-
nan. W pelnej spiskowcow i informatoréw epoce réwnie pelne wlasnego rodzaju
oszustw i knowan gry karciane wydawaly si¢ naturalnym medium do przedstawia-
nia wlasnej wizji politycznych intryg, toczonych woké} zagadnienia wykluczenia
z sukeesji do tronu katolickiego ksigcia Yorku. Dla celéw propagandy masowej
niepodwazalng warto$¢ miata takze rosnaca po restauracji Stuartéw popularnosé
tychze rozgrywek. W kwestiach propagandy wizualnej z poszczegélnych kart oba
stronnictwa wykorzystywaly paranoiczny klimat politycznego kryzysu, przedsta-
wiajac graczom zaréwno drastyczne sceny krwawych morderstw i ognistej pozogi,
jak takze sylwetki domyslnie odpowiedzialnych za te wydarzenia ,lotréw”, po-
wiazanych jako$ z rywalizujaca grupa. Niektére ryciny bezposrednio kopiowa-
no z wickszych ilustracji pochodzacych z pamfletéw, tym bardziej podkreslajac
przynalezno$¢ kart do szerszego systemu propagandowego. ,,Proby sit” za Karola
I zostaly przerwane gwaltowng interwencja poirytowanego monarchy, ale pro-
pagandowe gry karciane mialy powrdci¢ do task w kolejnych dekadach i jeszcze
p6zniej w XVIII wieku, wraz z duchem czasu przybierajac wtedy bardziej saty-

ryczne podejscie do przedstawianych tematéw

2 BM, Complete pack of 52 playing-cards commemorating the victories of the Duke of Marlbor-
ough in the War of the Spanish Succession, sygn. 1841,0508, k. 4-55.

% BM, Incomplete pack with 50 of 52 playing-cards: Impeachment of Dr. Sacheverell, 1710,
sygn. 1896,0501, k. 922.

> BM, Incomplete pack with 48 of 52 playing-cards satirising the South Sea Bubble of 1720,
sygn. 1878,0511, k. 366-413.

> V. Alayrac-Fielding, “Sorting out a Pack of Cards”: Gambling, Card-Playing and Figuring Credit
and Social Identity in Georgian England”, ,Etudes Epistéme” 39 (2021), http://journals.openedi
tion.org/episteme/11620 [dostgp: 09.03.2025], s. 5.
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PLAYING CARDS AS ELEMENT OF WHINGS’
AND TORIES’ PROPAGANDA DURING THE REIGN OF CHARLES Il

Summary: In the last years of Charles IT’s reign bitter rivalry between Tories and
Whigs, in combination with mass mobilization in a sector of popular politics,
resulted in creation of incredible means of carrying out mass propaganda campaign.
One of those aforementioned means were playing cards; beginning with the rules
of the most popular card games and ending with possibility of printing propaganda
visuals on every single card, they have certainly contributed to shaping of public
opinion in period full of different plots and schemes.

Keywords: Tories, Whigs, exclusion crisis, mass propaganda, playing cards
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SPRAWOZDANIE Z 0GOLNOPOLSKIEJ
KONFERENCJI STUDENCKO-DOKTORANCKIEJ
,OGRYWANIE HISTORII. ROLA | MIEJSCE GIER

W HISTORIOGRAFII” - 20.04.2024, KRAKOW

20 kwietnia 2024 roku w sali nr 17 Collegium Witkowskiego U] odbyta si¢
Ogdlnopolska konferencja studencko-doktorancka: ,,Ogrywanie historii. Rola
i miejsce gier w historiografii”. Zostala zorganizowana dzi¢ki $cistej wspolpra-
cy Sekeji Gier Historycznych oraz Sekeji Historii w Przestrzeni Publicznej Kota
Naukowego Historykéw Studentéw UJ i byla pierwsza tego typu inicjatywa
w historii dzialalnosci tych sekeji.

Konferencje¢ rozpoczelismy o godz. 9:00 oficjalnym otwarciem w wykona-
niu redaktoréw niniejszej publikacji, Marka Blachy i Dawida Szczepanskiego,
kolejno: przewodniczacego Sekeji Gier Historycznych i przewodniczacego Sekgji
Historii w Przestrzeni Publicznej KNHS U]J. Nastepnie, ok. godz. 9:15, uczest-
nicy mieli okazj¢ wyslucha¢ wykladu inauguracyjnego opickuna Sekeji Gier
Historycznych, prof. UJ dr. hab. Michala Stachury pt. 7ak zwany chrom w grach
planszowych jako medium przekazu wiedzy historycznej. Po tymze wykladzie, wy-
konaniu zdjecia pamiatkowego oraz krétkiej przerwie kawowej, oddano glos pre-
legentom. Calo$¢ obrad zaplanowalismy na osiemnascie wystapieni podzielonych
na pi¢¢ paneli.

Podczas pierwszego panelu pt. O historii gier z pradem i bez pradu za-
prezentowalo si¢ trzech prelegentéw. Karolina Domariska, reprezentujaca Pol-
skie Towarzystwo Historii Méwionej, wyglosita referat poswigcony wirtualne-
mu basketowi jako nosnikowi fenomenu amerykanskiej koszykéwki w Polsce
lat ’90. Nastepnie Michal Malata z Uniwersytetu Jagielloniskiego przyblizyt pro-
blem elementéw propagandowych zawartych w kartach do gry w Anglii czaséw
Karola II. Panel zakonczyl si¢ wystapieniem Magdaleny Szewczyk z Akademii
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Goérniczo-Hutniczej im. Stanistawa Staszica w Krakowie pt. Historia dostgpnosci
w grach wideo w kontekscie 0s6b z dysfunkcjami wzroku.

Po krétkiej przerwie przeszlismy plynnie do drugiego panelu konferencji
pt. Gry na drodze ksztaltowania historycznej narracji. Panel ten skfadal si¢
z czterech wystapien, a rozpoczat go referat Weroniki Biatkowskiej z Uniwersyte-
tu Warszawskiego pt. Obraz pierwszej wojny swiatowej w grze mobilnej typu otome
na praykladzie ,, Theodory”. Nast¢pnie Marek Blacha z Uniwersytetu Jagielloriskie-
go, opierajac si¢ na przykladzie gry Anhk: Bogowie Egiptu, wskazat elementy war-
stwy mechanicznej gry, ktére na réwni z elementami fabularnymi moga tworzy¢
historyczng narracje. Po tym wystapieniu nastapil wspélny referat Aleksandry
Czarkowskiej i Wojciecha Nowaka reprezentujacych Uniwersytet Jagielloriski
pt. Zatézmy ,Rekawiczki”. O LARP-ie jako narzedziu przezywania historii.
Na koniec tej czgsci obrad Dagmara Franz z Uniwersytetu im. Adama Mickiewi-
cza w Poznaniu opowiedziata o roli i znaczeniu gier w kontekscie popularyzacji
historii na przykladzie popularnej serii gier wideo Assassin’s Creed.

Po drugim panelu nastapita blisko péttoragodzinna przerwa obiadowa, pod-
czas ktorej wszyscy wspélnie udaliémy si¢ na positek do Gospody Koko (ul. Gote-
bia 8). Po powrocie do sali konferencyjnej przystapilismy do dalszej cz¢sci obrad.

Trzeci panel konferencji, noszacy tytul Gry w opowiesci o historii lokal-
nej, rozpoczal si¢ ok. godz. 14:45. Zaprezentowano podczas niego trzy referaty.
W pierwszej kolejnosci Piotr Kapusta, reprezentujacy Muzeum Historyczne Mia-
sta Krakowa, opowiedzial o serii gminnych gier terenowych Czernichéw z historig
w tle jako przykladzie promocji lokalnej historii. Nast¢pnie Joanna Lenik z Aka-
demii Tarnowskiej udowodnila, ze nos$nikiem lokalnej historii moze by¢ takze
osobliwy format gry paragrafowej. Na koniec tego panelu Jakub Piwowar z Uni-
wersytetu Jagielloriskiego opowiedzial o szansach, jakie w kontekscie promocji
dziedzictwa Jasta niesie minecraftowa makieta tego miasta.

Rozpoczety po godz. 16:00 czwarty panel konferencji, poswigcony grom
w procesie nauczania i popularyzacji historii, rozpoczat si¢ od wspdlnego wy-
stapienia Marcina Baumanna z Uniwersytetu Jagiellonskiego i Oskara Gawlika
z Uniwersytetu Komisji Edukacji Narodowej w Krakowie. Prelegenci zaprezen-
towali referat pt. Gry wideo jako narzedzie ksztattowania swiadomosci historycznej.
Analiza zjawiska w oparciu o wybrane gry historyczne z perspektywy socjologicznej
i kognitywistycznej. Nastgpnie Blanka Blaszczak-Rozenbaum opowiedziala o grze
Spadkobierca i o tym, jak mobilny escape room moze nauczad historii pogranicza.
Jako trzecia zaprezentowala si¢ Kinga Handzlik, ktéra na konkretnych przykla-
dach scharakteryzowata walor edukacyjny gier planszowych, takze w kontekscie
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nauczania historii. Jako ostatnia w tej cz¢sci obrad wystapita Maja Wojciechow-
ska z referatem pt. ,Zasiqdz Waszmosé z nami przy stole” — analiza gry RPG ,, Dzi-
kie Pola” pod kqtem popularyzacji historii.

Ostatni panel konferencji, zatytulowany Gry, czyli historia na (nieco)
mniej powaznie, mial na celu przyblizenie mozliwosci wykorzystania historii
w grach w nieco luzniejszym wydaniu. Jako pierwszy w jego ramach zaprezen-
towat si¢ Maciej Kaczmarek z Uniwersytetu Jagielloniskiego, ktéry podzielit sig
z nami referatem pt. Zaginione cywilizacje i nazisci zombie, czyli o bistorii para-
normalnej w grach. Nastgpnie Grzegorz Nogal z Uniwersytetu Warszawskiego
zaprezentowal postaé gracza jako badacza historii fantastycznej, postugujac sie
przyktadem badania historii w grach Heaven'’s Vault i Chants of Sennar. Nastgp-
nie Marcin Nowicki z Uniwersytetu Jagielloriskiego zaprezentowal swoja rozbu-
dowang refleksje w referacie pt. Dlaczego gry o ,,kolorowaniu mapy” szkodzq na-
szemu mysleniu o historii? Analiza grand strategy games z punktu widzenia zwrotu
przestrzennego. Ostatnim wystapieniem tego panelu, jak i calej konferengji, stat
si¢ referat Matyldy Szpili z Uniwersytetu Jagielloniskiego, pt. Nostalgia za rokiem
2077 — narracja historyczna i wynajdowanie tradycji w grze Fallout New Vegas.

Obrady konferencji zakonczyly si¢ ok. godziny 19:30. Wszystkie referaty
spetnialy warto$¢ merytoryczna i byly niezwykle interesujace, o czym $wiadcza
liczne pytania, zadawane prelegentom w czgsciach dyskusyjnych kazdego panelu,
a takze bardzo ozywiona dyskusja w tzw. kuluarach, w trakcie przerw kawowych.
Wysoka frekwencja na przestrzeni calej konferencji jest najlepszym dowodem na
to, jak potrzebne bylo tego typu wydarzenie w murach Collegium Witkowskiego
UJ, pozwalajace wyznaczy¢ nowe, niecksplorowane lub niedostatecznie omawia-
ne dotad nurty w badaniach historycznych.

Za wsparcie merytoryczne oraz opieke naukowa nad calym przedsigwzie-
ciem chcieliby$my jako organizatorzy podzigkowaé prof. UJ dr hab. Barbarze
Klich—Kluczewskiej oraz prof. UJ dr. hab. Michalowi Stachurze. Swoimi re-
cenzjami i rekomendacjami wsparl nas takze dr Jarema Stowiak z Uniwersytetu
Jagielloriskiego oraz dr Filip Taterka z Polskiej Akademii Nauk. Wreszcie, jeste-
$my niezmiernie wdzieczni prof. UAM dr. hab. Lukaszowi Rézyckiemu, ktéry
wraz z profesorem Stachurg podjat si¢ recenzji artykutéw do niniejszej publikacji.
Obu uczonym serdecznie dzickujemy za poswigcony czas, podzielenie si¢ swoja
wiedzg, sugestiami i do$wiadczeniem.

Za mozliwo$¢ zorganizowania konferencji w przestrzeni uniwersyteckiej
oraz objecie wydarzenia patronatem dzigkujemy Dyrekgji Instytutu Historii U]J.

Jej odpowiedni przebieg, tacznie z wyzywieniem uczestnikéw, zagwarantowato
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wsparcie finansowe udzielone przez Fundacj¢ Studentéw i Absolwentéw UJ
,Bratniak” oraz Rad¢ K6t Naukowych U]J. Cala inicjatywa nie przebieglaby réw-
niez tak pozytywnie, gdyby nie bezcenne i bezinteresowne wsparcie organizacyjne
Kingi Handzlik, Kamili Stozek, Karoliny Cholewy, Adama Zwarycza, Franciszka
Viscardiego i Macieja Kaczmarka.

Serdeczne podzigkowania chcieliby$my ztozy¢ réwniez na rece dr. Marcina
Jarzabka, prezesa krakowskiego oddziatu Polskiego Towarzystwa Historycznego,
keéry wspart nasze wysitki dobrymi, cieplymi stowami oraz oficjalng opieka
merytoryczng. Patronatem honorowym nasza inicjatywe wspart krakow-
ski oddzial Instytutu Pamigci Narodowej, za co réwniez jestesmy bardzo
wdzigczni, zwlaszeza biorac pod uwage dynamiczng dziatalnos¢ Biura Nowych
Technologii IPN, promujaca wykorzystanie gier oraz innych narzedzi cyfrowych
w dydaktyce historii.

Cho¢ nie ma artykuléw bez ich autoréw, niniejsza publikacja nie ujrzataby
$wiatla dziennego, gdyby nie finansowe wsparcie udzielone ze strony Fundacji
Studentéw i Absolwentéw U] ,,Bratniak” oraz Wydziatu Historycznego Uniwer-
sytetu Jagielloriskiego. Dzigkujemy obu Instytucjom za umozliwienie miodym
badaczkom i badaczom opublikowania wynikéw swoich badan, a przez to poka-

zania, jak wiele gry maja do powiedzenia w naukach historycznych.

Marek Blacha
Dawid Szczepariski

Krakéw, 04.04.2025
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Uczestnicy Ogoélnopolskiej konferencji studencko-doktoranckiej ,,Ogrywanie historii. Rola i miej-
sce gier w historiografii” zgromadzeni w sali nr 17 Collegium Witkowskiego U]J. 20.04.2024 r.
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Marcin Baumann - Absolwent studiéw I i II stopnia kierunku
socjologia na Uniwersytecie Jagiellofiskim. Obecnie studiuje nauki socjo-
logiczne w Szkole Doktorskiej Akademii Gérniczo-Hutniczej im. Stani-
stawa Staszica w Krakowie, gdzie bada zagadnienie nowych spolecznosci
w przestrzeniach wirtualnych. Warsztat pisarski szlifowal jako specjalista
pracowni medialnej, zajmujacy si¢ analiza zjawisk zwiazanych z dezinfor-
macja w sieci. Autor kilkudziesi¢ciu wystapieni na ogélnopolskich i miedzy-
narodowych konferencjach naukowych. Ma do$wiadczenie pracy w pro-
jekcie o charakterze migdzynarodowych na stanowisku asystenta badacza
oraz wspolpracuje z Centrum Ewaluacji i Analiz Polityk Publicznych UJ.
Interesuje si¢ socjologia Internetu, socjologia miasta, socjologia proble-
moéw spolecznych, tematyka Web 2.0 oraz zagadnieniem dezinformagji
w sieci i ludologia.

Oskar Gawlik - Absolwent kierunku kognitywistyka w Instytucie Socjo-
logii Uniwersytetu Komisji Edukacji Narodowej w Krakowie. Wspélorga-
nizator oraz prelegent na konferencjach naukowych o charakterze ogél-
nopolskim. Do jego obszaru zainteresowan nalezg gtéwnie neuronauki,
ludologia oraz sztuczna inteligencja.

Weronika Bialkowska - Licencjat historii (2022), studentka studiéw
drugiego stopnia na Wydziale Historii Uniwersytetu Warszawskiego.
Jej zainteresowania badawcze koncentrujg wokdt historii spolecznej
Korei w XIX i XX wieku ze szczegdlnym uwzglednieniem historii gender
oraz mlodziezy, a takie przedstawien wydarzen historycznych w grach
wideo. Adres e-mail: weronikabialkowska889@gmail.com.
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Dagmara Franz - Magister historii, absolwentka Uniwersytetu
im. A. Mickiewicza w Poznaniu, ukodczyla studia na kierunku Histo-
ria, specjalno$¢ archiwistyczna. Interesuje si¢ przede wszystkim historig
i kulturg Japonii, a takze rozmaitymi zagadnieniami zwigzanymi z kul-
turg popularng i zastosowaniem jej w nauce. Nakladem wydawnictwa
Inforteditions w 2025 roku ukazata si¢ jej ksiazka pt. Obraz Japonii w re-
lacjach polskich podréznikéw z przetomu XIX i XX wieku.

Marcin Nowicki - Doktorant w ramach programu Society of the
Future w Szkole Doktorskiej Nauk Spofecznych UJ. Ukoriczyt prawo
na Uniwersytecie Jagielloriskim i studiuje filozofi¢ w Instytucie Filozofii
UJ. W swoich badaniach zajmuje si¢ zwiazkami miedzy etykq a filozofig
polityczna na gruncie odpowiedzialnosci karnej oraz nowych technologii
reprodukcyjnych.

Marek Blacha - Absolwent historii i kulturoznawstwa na Uniwersy-
tecie Jagielloniskim. Interesuje si¢ przeobrazeniami mentalnosciowymi
spoleczenistwa zachodniego w XIX wieku, historia klimatu i historia
geologiczng — zwlaszcza wplywem erupcji wulkanicznych na dzieje czto-
wicka — a takze grami planszowymi jako medium ksztaltujacym narracje
historyczng. Zwycigzca IV edycji Konkursu o Nagrode Centrum Pienia-
dza NBP za najlepsza prace magisterska z historii spoteczno-gospodarczej
(1816. Katastrofa, ktdrej nie bylo(?). Rok bez lata na ziemiach polskich).
W Szkole Doktorskiej Anthropos IPAN realizuje projekt rozprawy pt.
Od symulacji, przez inspiracje, po narracje kontrfaktyczng: planszowe gry hi-
storyczne jako narzedzie pracy historyka.

Michal Malata - W 2024 roku uzyskat stopieri roboczy licencjata historii
na Uniwersytecie Jagielloriskim za prace Podejécie parlamentu angielskie-
go do dysput religijnych w Massachusetts w latach 1641-1647. Interesuje
si¢ gtéwnie szeroko pojmowang historia spoleczng anglosaskiego $wiata
atlantyckiego w okresie nowozytnym. Poza kilkoma pomniejszymi teksta-
mi napisanymi do studenckiego czasopisma ,Societas Historicorum”, uka-
zak si¢ drukiem jego artykul Eksperymenty z umundurowaniem w armii
USA w latach 1865-1880 w pokonferencyjnym tomiku Nauki Pomoc-
nicze Historii w badaniach nad XIX i XX wiekiem (£.6dz-Krakéw 2024).
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PROJEKT ~O0GRYWANIE HISTORII. ROLA I MIEJSCE GIER
W HISTORIOGRAFII®™ INTERPRETOWANY JEST PRZEZE MNIE
JAKOD CHES ZABRANIA GLOSU ORAZ WLACZENIA SIE
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