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Znakiem wspotczesnoSci staje si¢ zacieranie, przekraczanie, przemieszczanie,
zblizanie i zacie$nianie, mnozenie i dzielenie granic.

Tak skomplikowany moment dziejéw przynosi tez niespotykane wczesniej
mozliwosci. Historyk historiografii Hayden White pisze: Historia ma dzisiaj szanse
skorzystania z nowych sposobow widzenia swiata, ktorych dostarczajg (dynamicz-
nie) rozwijajgce si¢ nauki i rownie dynamicznie rozwijajgca sie sztuka '. Autor Me-
tahistory zwraca uwage na przekroczenie granic stereotypowych koncepcji swiata.
Nauka i sztuka przestaja dostarczac kopii statycznej rzeczywistoséci. Obie odkryly
zasadniczo prowizoryczny charakter metaforycznych konstrukcji, ktorych uzywaty
do zrozumienia dynamicznego uniwersum . Wniosek jest oczywisty: (...) Zyloby
sie lepiej, gdyby zycie miato nie jeden, ale wiele réznych sensow 3.

Lecz wspomniane komplikacje nie staja si¢ proba unikania kwestii odpowie-
dzialnosci, czyli problemow etycznych. Gdy pojawia si¢ narracja, rodzi si¢ moral-
no$¢. Gdy rzeczywisto$¢ przybiera postaé znarratywizowang, zamiast
niezorganizowanych sekwencji objawia si¢ uporzadkowana, majaca poczatek, $ro-
dek i koniec, mowigca sama za siebie opowies¢, ktora podlega prawu ,.tropizacji”.
Nie mozna podja¢ narracji, nie wybierajac ,,zwrotu” i ,,sposobu” (takie znaczenie
maja greckie stowa tropos i koine). Hayden White przywotuje nie tylko klasyczng
greke, ale takze tacine: Do jezykow indoeuropejskich stowo to przedostato sie jako
tropus”, co w klasycznej tacinie oznaczato ,, metafore”, ,, figure mowy”, a w poz-
nej lacinie, szczegdlnie w teorii muzyki, ,,tonacje” lub ,,takt” *. Muzyka wiaze si¢
z pierwszym bardziej inspirujagcym do$wiadczeniem zwigzanym z uzyciem kom-
putera, o ktorym wspomina Janet Murray na wstepie swoich rozwazan o narracji
w cyberprzestrzeni. To si¢ zdarzylo w pdznych latach 60., gdy pracowata w IBM,
gdzie zarabiata, by podja¢ studia nad literaturg angielska. W tych latach komputery
byly poteznymi i nieciekawymi maszynami, a najglos$niejszym elementem systemu
byt czytnik kart. Ten fakt wykorzystat mtody, zdolny hacker i przygotowal zestaw
kart, za sprawa ktorych czytnik wybijat rozpoznawalng wersj¢ The Marine Corps
Hymn. Przez caly dlugi dzien programisci przerywali prace, by stucha¢ przeraza-
jaco brzmigcego, lecz jednoczesnie hipnotyzujgcego koncertu. Oczywiscie prze-
twarzane dane byly pozbawione sensu, lecz piesn byla dzietem prawdziwie
wirtuozerskim °. Wtasnie spotkanie z fantazja, oryginalnoscia, zywiotowoscia ha-
ckerow stalo si¢ inspiracja dla J. H. Murray. Pojawito si¢ nawet poréwnanie z bardem,
bo wspolczesny ,,opowiadacz” to w potowie hacker, a w potowie bard. Takie wtasnie
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doswiadczenia staly si¢ bodzcem do zorganizowania w 1992 r. kursu narracji elek-
tronicznej dla studentow kierunkéw technicznych i humanistycznych prowadzo-
nego przez J. Murrey.

Gra historyczna, czyli prawda obrazu

Media elektroniczne moga si¢ wiec stac, jak ujat to White, nowym sposobem
widzenia $wiata i podejmuja probe zapisu doswiadczenia historycznego. Ten zapis
musi podlega¢ narratywizacji, a narracja z kolei tropizacji. Gdy rozwazamy me-
dium, jakim jest gra wideo, problem obrazu wydaje si¢ najistotniejszy. Szczegoblnie
gdy wybierzemy gre po§wiecong tematyce historycznej. Velvet Assassin to tytut
prezentujacy opowies¢ o dziataniach dywersyjnych w okresie II wojny $wiatowej
na terenach okupowanych przez hitlerowcoéw. Producentem jest niemieckie studio
Repley z Hamburga. Velvet Assassin przynalezy do gatunku stealth-action, co
w zargonie polskich graczy thumaczy neologizm: ,,skradanka”. Wspomniana tema-
tyka (historyczna) wymaga realistycznej grafiki, by spelni¢ oczekiwania wielbicieli
gatunku, grafiki hiperrealistycznej, czyli fotograficznej; bron, mundury, lokacje
muszg by¢ ,,autentyczne”.

Kazda nowa technologia zapisu i generowania obrazu musi si¢ zmierzy¢ z da-
zeniem do uzyskania efektu realizmu. Pouczajaca jest lekcja refleksji nad przeka-
zem fotograficznym. Jak pisze Susan Sontag: Zapisy fotograficzne dostarczajg
dowodow rzeczowych. Cos o czym styszelismy i w co watpimy, wyglgda na dowie-
dzione, jezeli pokazemy to na zdjeciu °. Ale problem zaczyna si¢, gdy poznanie ma
si¢ sta¢ zrozumieniem. Fotograficzny zapis nie moze zastapi¢ rozumienia jako zto-
zonego procesu, gdyz: Rozumienie zaczyna si¢ od niezgody na swiat, jaki dostrze-
gamy, ale szansa takiej odmowy przesqdza o mozliwosci poznania i zaglebienia
w jego istote. Scisle rzecz biorgc, nigdy niczego nie zrozumiemy dzieki fotografii ’.
Dlatego dla Frangois Soulages, autora Estetyki fotografii, zdjgcie nie jest zapisem
tego-co-bylo, lecz tego, co zostato odegrane ®. Dlatego pojawia si¢ termin ,,foto-
graficzno$¢”, jako analogia do , literacko$ci”, bo przeciez przedstawiac nie znaczy
upodabnia¢ ®. Jak kazda sztuka, fotografia staje si¢ sztuka mozliwosci —na kazdym
etapie powstawania pojawia si¢ przymus wyboru. A wybdr to kwestia trudna do
wyjasnienia, to tajemnica. Zdjecie nie stanowi dowodu, ale Slad jednoczesnie przed-
miotu do sfotografowania, ktory pozostaje nierozpoznany i nie do ujecia, takoz nie-
rozpoznanego podmiotu fotografijgcego oraz materiatu fotograficznego. To zatem
polgczenie dwoch zagadek, tajemnicy przedmiotu i podmiotu '°. W tym miejscu
nalezy wiec zwrdcic si¢ ku problematyce interpretacji. Soulages mowi wrecz o fan-
tazjowaniu, dla ktorego bodzcem jest dwuwymiarowy prostokgt . Ten proces anga-
zuje wyobrazni¢ i sfere wyobrazeniowa; bez przywotanej aktywnosci umystowej nie
narodzi si¢ fotografia. Wniosek jest oczywisty: Fotografia domaga si¢ zatem fikcji,
Jjesli nie — to jest schizofrenia 2. Zrozumienie — interpretacja jest wigc zadaniem.

Tu przypomina si¢ los zdj¢¢ lotniczych wykonanych w maju 1944 r. z brytyj-
skiego samolotu zwiadowczego, ktdre zbyt pézno staty si¢ dowodem ludobdjstwa,
cho¢ szczegodlowo przedstawialy obozy koncentracyjne Auschwitz I i Auschwitz II.
Staly si¢ dowodem, gdy mozna bylo je wlaczy¢ w ciag narracji, gdy przywotywaly
juz emocje. Tylko narracja moze nam pomoc w zrozumieniu czegokolwiek 3. Obraz
fotograficznie realistyczny, ktorym postuguje si¢ wspotczesna gra wideo o tematyce

132




PIERWSZY SOJUSZNIK, CZYLI TRZECI CZLOWIEK

wojennej, nie jest wigc sam w sobie dowodem historyzmu, nawet gdy mamy do
czynienia z trojwymiarowa przestrzeniag nawigacyjna. Historia staje si¢ obecna
przez narracje, ktora juz w kulturze oralnej zostata zorganizowana wokot bohate-
row.

Historia w grze

Bohater gry Velvet Assassin to posta¢ fikcyjna — Violette Summer 4. Mtoda An-
gielka zwerbowana przez MI6. Jej rodzina poniosta straty podczas pierwszych
bombardowan Londynu, ukochany maz, oficer RAF-u, ginie w walce, lecz silna
wola i determinacja pozwalajg Violette podejmowac kolejne niebezpieczne misje
w okupowanej Europie. Posta¢ jest wyraznie inspirowana biografiag Violette
Szabo ', urodzonej we Francji zony francuskiego oficera, ktory zginal w bitwie
pod El Alamein. Etienne Szabo nigdy nie zobaczyt swojej corki Tani, po ktorej
urodzeniu Violette podjeta decyzje o wstapieniu do Special Operation Executive.
Zostata pojmana podczas drugiej misji we Francji, byta torturowana, wig¢ziona
w obozie Ravensbriick i tam zostala stracona. Szabo trudno zaliczy¢ do wielkich
postaci historycznych, chociaz to posta¢ niezwykta, bohaterka. Postac, ktorej unika
»powazny” dyskurs historiograficzny.

Hayden White przypomina, jak Huizinga wyjasnial problem nieobecnosci Jo-
anny d’Arc w Jesieni Sredniowiecza — byta to niech¢¢ wobec heroiny . W grze
akcji heroina (lub heros) sg niezbe¢dni. Dlatego pojawia si¢ nawet Dziewica Or-
leanska. W jednym z epizodéw w katedrze Notre Dame, ktérej podziemia sg wy-
petnione zrabowanymi dzielami sztuki, bohaterka podstuchuje niemieckiego
oficera, ktory wspomina o skrzyni z sercem $wigtej Dziewicy z Orleanu. Gra wideo
potrzebuje herosow, niezwyktych i silnych, wrecz fantastycznych. Jak w kulturze
oralnej, wokot nich konstruuje si¢ ciag zdarzen, dzigki nim rodzi si¢ opowiesc¢.
A dzigki opowiesci o czynach historia zostanie zapamigtana.

White szuka analogii u Lacana, moéwiac o sytuacji przejscia miedzy dyskursem
wyobrazenia a dyskursem rzeczywistosci, ktorym jest (powinien by¢) dyskurs his-
toryczny. Ten proces jest procesem budowania spojnej opowiesci: (...) przeksztalca
on to, co rzeczywiste, w przedmiot pragnienia, narzucajqc zdarzeniom, ktore przed-
stawiane sq jako realne, spojnos¢ formalng charakterystyczng dla opowiesci V.
Fabuta-opowies¢ gry wideo to czgsto nie tyle ciag zdarzen, ile raczej schemat
zadan, zespot celow, ktorych realizacja jest podejmowana w oparciu o okreslone
zasady, reguly gry.

Dlatego rozpoznaniu historycznemu najtatwiej poddaé postac i miejsce zdarzen.
Wedtug autora Metahistory: (...) rzeczywistos¢ przedstawiona w narracji historycz-
nej, ,,mowiqc sama za siebie”, mowi do nas, przyzywa nas z oddali (owa ,,dal”
rozcigga sie¢ w krainie form) i ukazuje nam spojnos¢ formalng, do ktorej dgzymy
my sami 8. Dazenie do spojnosci to podjete przez gracza wyzwanie gry, czyli prze-
jecie kontroli nad postacia w okreslonym miejscu wirtualnej przestrzeni zorgani-
zowanej tak, by stata si¢ ,,mozliwo$cia” narracji-dziatania i — uzywajac stéw White
— przybrata maske znaczenia *°.

W grze Velvet Assassin znaczenia narastaja stopniowo, jakby rozwijajacy si¢
koszmar miat wciggaé gracza w realia okupowanej przez nazistow Europy. Oczy-
wiscie to przede wszystkim gradacja napigcia. W pierwszych misjach pojawiaja
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si¢ rozkazy zniszczenia okre$lonych celow wojskowych, np. magazynow paliwa.
Jest takze zadanie eliminacji zbrodniarza wojennego. Ale groza narasta. Pojawia
si¢ rozkaz uratowania lub eliminacji zotnierzy podziemia aresztowanych przez ges-
tapo. Eliminacja moze okazaé si¢ jedynym sposobem uratowania rozbudowane;j
struktury konspiracyjnej organizacji. Dlatego najbardziej intrygujacego znaczenia
(dla graczy z Polski) ma epizod gry zatytutowany Trzeci czlowiek, rozdziat opisu-
jacy zmagania w okupowanej Warszawie. Fabuta przedstawia losy agentki MI6,
ktéra wspotpracuje z Polskim Panstwem Podziemnym — pojawia si¢ ewentualna
konieczno$¢ zabicia pojmanych przez gestapo waznych dziataczy podziemia. Po-
wazny dyskurs historyczny nie wspomina o zdarzeniach bedacych pierwowzorem
opisywanej fikcji. Norman Davies przedstawia jedynie fakty dotyczace tajemniczej
misji Jozefa Hieronima Retingera, bylego sekretarza gen. Sikorskiego, ktory
wiosng 1944 r. zostat wystany przez wywiad brytyjski do Polski. Jak na osobe li-
czqcq sobie piecdziesigt szes¢ lat i niezbyt sprawng fizycznie, byt to krok ryzykowny
— takze dlatego, ze Retinger odmowitl udziatu w skokach probnych stanowigcych
przyjetq praktyke, tumaczgc, ze mogtby od tego straci¢ calg odwage. Co wigcej,
to zadanie bylo tak tajne, ze zamierzatl wltozy¢ maske, aby ukry¢ sie zarowno przed
towarzyszami wyprawy, jak i przed zatogg RAF-u majgcg obstugiwac lot *°. Nie-
stety pigecdziesigciolatek nie mogt staé si¢ inspiracja dla autoréw gry wideo, gry
akcji, w ktorej gldownym zadaniem jest eliminacja wrogdw i unikanie niebezpie-
czenstw.

Blizsza takim wymaganiom wydaje si¢ historia sierzanta RAF-u Johna Warda.

Ward byt wprawdzie amatorem, jesli idzie o dziatalnos¢ wywiadowczq, ale posiadat
wszystkie umiejetnosci wytrawnego agenta. Mial dwadziescia szes¢ lat, byt sprawny
fizycznie i jak tego dowodzq jego liczne ucieczki, niezwykle odwazny ?'. Jeszcze
przed wybuchem Powstania Warszawskiego zostal ranny w potyczce z Gestapo,
mimo to brat udziat w walkach na Mokotowie, a pdzniej petnit funkcj¢ reportera
radiooperatora. Jego historia taczy si¢ tez z jedyna ,,powazng” misja SOE w Polsce,
misja ,,Freston”. Byta to misja sze$ciu agentow, ktdrej przygotowanie rozpoczeto
si¢ jeszcze przed Powstaniem Warszawskim. Ostatecznie do spotkania z generatem
»Niedzwiadkiem”, Dowodca Sit Zbrojnych w kraju doszto 3 stycznia 1945 r., ale
rozmawiano bardziej o sytuacji politycznej niz o dalszej walce. Misja agentow
miala si¢ zakonczy¢, gdy dojdzie do spotkania z Sowietami, jednak agenci zostali
aresztowani przez NKWD. SOF uderzyto na alarm, kiedy w radiostacji misji ,, Fes-
ton” zapadia cisza . Rozkaz poszukiwania agentéw dotart do Warda, ktory sam
oddat si¢ w rece Sowietow. W koncu wszystkich uratowano dzigki staraniom am-
basady brytyjskiej w Moskwie. Podsumowujac, Davies pisze: Misja ,, Feston” byta
ostatnim kontaktem SOE z Polskq. Przyniosta kilka przygnebiajgcych refleksji. Szef
SOE general Gubbins byt oburzony, ze Wielka Brytania nie zdola pomoc swoim
polskim sojusznikom *. W innym miejscu autor wspomniat: Stosunki Wielkiej Bry-
tanii z krajem, gdzie rozpoczela sie druga wojna swiatowa w Europie i ktory stat
sig w ten sposob jej Pierwszym Sojusznikiem mialy swoje wzloty i upadki **.

Nawet tytul wspomnianego epizodu gry Velvet Assassin Trzeci cztowiek jest
zbyt optymistyczny. Polska zostata po prostu porzucona. Atmosfera grozy i opusz-
czenia towarzyszy calej grze, ale rozdzial opisujacy Warszawg to chyba punkt kul-
minacyjny (przygotowujacy gracza na dramatyczny finat). Wykorzystano znane
z historii elementy topografii miasta, ktore sa symbolem meczenstwa polskiej sto-
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licy. Pojawia si¢ wiec zadanie przejscia kanatami, w ktorych bohaterka musi u§mier-
ci¢ rannego agenta podziemia. Ratunek jest zbyt ryzykowny. Informacje, ktore ma
ranny sg cenniejsze niz zycie jednego cztowieka, nie moga zosta¢ wykorzystane przez
wroga. Kanaly staja si¢ wiec miejscem tragicznych wyborow. Pierwszy znany przy-
ktad wykorzystania podziemnych przejs¢ dotyczy misji Jana Karskiego, ktory po-
stanowit przekonac si¢ osobiscie, jak wyglada zycie w getcie. Wszed! tunelem, ktory
zaczynal si¢ w piwnicy ,,po aryjskiej stronie”, w budynku przy Muranowskiej 6 ».
A moze droga bohaterki gry ma upamietnic¢ stynne ,,kanalarki”, czyli jak pisze Da-
vies, specjalnie przeszkolone przewodniczki**, ktorych zadaniem byto przeprowa-
dzanie oddzialow przez sie¢ kanalizacyjna miasta. Tak przemieszczano oddziaty,
dostarczano amunicje, a poézniej prowadzono ewakuacje. Ten element topografii
miasta walczacego jest wreez stworzony dla ,,skradanki”, ktorg jest Velvet Assassin.

Inny czesto powracajacy w przekazach fragment okupacyjnej rzeczywistosci
to most nad ulicg Chtodna taczacy dwie czgsci getta, pod ktorym przejezdzaty tram-
waje. Pasazerowie mogli zobaczy¢ na wlasne oczy wysokie mury i wiedzieli, Ze ich
wspolobywatele sq straszliwie maltretowani *’.

Doswiadczenie, czyli katharsis

Interfejs gry pozwala zobaczy¢ — doswiadczy¢ droge bohaterki przez krajobraz
$mierci wyniszczonego getta: opuszczone kamienice i ciata pomordowanych
mieszkancow. Wcielajac si¢ w posta¢ Violette Summer, zmierzamy do wigzienia
Gestapo mig¢dzy ulicami Dzielng i Pawia, w samym centrum getta. W tym momen-
cie nawet niewielka znajomos¢ faktow historycznych przywodzi na mysl kategorig
tragizmu. Janet Murray podejmuje probe odpowiedzi na pytanie, czy media elek-
troniczne, charakteryzujace si¢ szeroko rozumiang otwarto$cia, moga ukazac tra-
gizm: Jak mozemy osiqgngc katharsis w medium, ktore sprzeciwia sig
zamknigciu? * Ale wspodlczesna gra akcji nie jest (skazona) nieskonczong mozli-
wosciag wyborow, jest ,liniowa”. To utatwiatoby ukazanie sytuacji tragicznej. Ale
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z drugiej strony liniowo$¢ to praktycznie rezygnacja z opowiesci na rzecz akcji.
Nie jestesmy widzami $ledzacymi wydarzenia, ktdre buduja wielowatkowg czesto
fabule, wykonujemy jedynie konkretne, precyzyjnie okreslone zadania: dotrze¢ do
wskazanego punktu, wyeliminowaé wskazang posta¢, wysadzi¢ wyznaczony
obiekt... Czy tak uproszczony przekaz moze wywota¢ przezycie katartyczne? Czy
mozliwe jest doswiadczenie ,,Igku i trwogi” w sytuacji dziatan ograniczonych przez
liniowy uktad zadan, ktore sa zamkni¢te doktadnie wyznaczonym celem?

Odpowiedzi moze sprzyja¢ wyjasnienie znaczenia, sensu tropu, jakim postuguje
si¢ klasyczna gra akcji: to sposob widzenia trojwymiarowej przestrzeni nawiga-
cyjnej. Najczesdciej gry poswigcone tematyce wojennej to first person shooters,
czyli ,,strzelanki” ukazujace ,,§wiat” oczyma postaci. Jak okresla to Steven Poole,
to najbardziej immersyjne gatunki gier wideo *°. Janet Murray réwniez wspomina
0 swoim zaangazowaniu w ,.strzelanke”: Zostatam natychmiast zlapana. Bylo dla
mnie oczywiste, ze to gra, na ktorq czekatam cate zycie. Strzelajgc, utorowatam
sobie droge przez wigzienie, salon, stajnie (...) *°. Katharsis jest tu uyjmowane jako
przezycie, ktore Poole nazywa: completely disembodied (,,wyrugowanym
z ciata”) 3!, Gracz, kierujac postacia, widzi wszystko z kamery jakby zawieszonej
na ramieniu bohatera. Widzi, wykorzystujac spojrzenie niezwigzane ze $wiatem
gry —jak pisze Poole 2. W ten sposob latwiej jest kierowac postacig w stealth game,
czyli ,,skradance” i odkry¢ bezpieczne przejscie w labiryncie trojwymiarowej prze-
strzeni. Sprobujmy oméwi¢ jedna z takich tamigtowek, jaka jest zadanie ze wspom-
nianego rozdziatu Trzeci czlowiek, Violette ma przej$¢ przez podwoérze migdzy
dwiema kamienicami. Teren jest wypelniony porzuconymi meblami z opuszczo-
nych budynkow. Te elementy przestrzeni musza postuzy¢ za ostong przed poje-
dynczymi precyzyjnymi strzatami z broni snajperskiej. Celem jest dotarcie do muru
i przejécie ponad nim (to mur, ktéry przypomina ten historyczny, rozdzielajacy
dwie czgsci getta). Glowna przeszkoda, oprocz patrolujacych teren SS-manow, jest
snajper ukrywajacy si¢ w kamienicy na wprost, ktorej wyzsze kondygnacje znaj-
duja si¢ ponad murem.

Czym jest w tej sytuacji do§wiadczenie immersyjne, doswiadczenie zanurzenia
w $wiecie gry? To dos§wiadczenie zamknigcia w ograniczonej przestrzeni, prze-
strzeni zdeformowanej horrorem wojny, zagtady, przestrzeni, w ktorej rozpaczliwie
szuka si¢ schronienia. I tu immersja taczy si¢ z agonicznoscia, z dziataniem,
w ktore jest wpisana zasada przeciwstawiania si¢, starcia, zmagania z wyraznie
obecnym przeciwnikiem. Violette musi jak najszybciej odszuka¢ miejsce (okno),
gdzie ukrywa si¢ snajper, w przeciwnym razie nie zdota dotrze¢ do przejs$cia ponad
murem. Tragizm nie jest juz mozliwoscia ztego wyboru. Tragizm (wspotczesny)
to $wiadomo$¢ braku wyboru. Lek i trwoga nie sg doswiadczeniem-refleksja, ktora
rodzi si¢ dzigki uswiadomieniu bezradno$ci wobec fatum. Teraz sa dos§wiadczeniem
immersyjnym, sa wejsciem w labirynt losu. Gracz musi ocali¢ Violette Summer,
musi jak najszybciej dostrzec przeciwnika i wyeliminowaé¢ go. Kazdy ruch
w otwartej przestrzeni grozi $miercia.

Tragizm opiera si¢ na trzech pojeciach: arete, hybris, nemesis. Arete uosabia bo-
hater gry, to odwaga, m¢stwo, tak charakterystyczne dla bohateréw antycznych, dzi-
siaj zbanalizowane w kulturze niskiej. Hybris to duma, ktéra budzi wiarg
w mozliwo$¢ pokonania zta, duma gracza §lepo wierzacego w swoje umiejgtnosci,
takie jak refleks, opanowanie, spostrzegawczo$¢. Nemesis to ograniczenia systemu
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gry, to decyzje autord6w wpisane w program i nienegocjowalne, jak na przyktad sce-
nariusz wyraznie okreslajacy koniec gry. Violette (bohaterce gry) nie udaje si¢ ocali¢
mieszkancow francuskiego miasteczka. A wyeliminowany w poprzedniej misji
zbrodniarz przezyt.

Tragizm wspodtczesny mozna opisaé, jak twierdzi Hayden White, uzywajac mid-
dle voice *, czyli strony zwrotnej, lub ,,pisania nieprzechodniego”, ktdre nie rosci
sobie pretensji do realizmu (...) 3*. To trop gry akcji: ,,spojrzenie-do$wiadczenie”
przez konkretna, dzialajaca osobe, to immersja oparta na uczestnictwie i agonicz-
nosci, ktora nie wynika z refleksji, lecz przezycia-emocji. Stajac si¢ postacia, po-
dejmuj¢ wyzwanie: nie da¢ si¢ zabic, nie dac si¢ ztapac¢, wykonac misj¢. Realizacja
nastgpuje przez dzialanie i w nim.

Dzialania obronne

Ten trop, uj¢cie dyskursu historycznego, wydaje si¢ ratunkiem w wielu wymia-
rach. Przypomnijmy stwierdzenie Hannah Arendt opisujacej mentalno$¢ zbrodnia-
rzy hitlerowskich: (...) tvlko jego ,, urzedowa dusza” dokonywata zbrodni (...), jego
, prywatna dusza” zawsze sig im sprzeciwiala 3. Rownie wstrzgsajaca jest skrom-
no$¢ Eichmanna: Czy zajmowal stanowisko, ktore by go upowaznialo do tego, ,, by
mie¢ wilasne poglgdy na te sprawe”? Otoz nie pierwszy to przypadek, kiedy czlo-
wiek padt ofiarg wlasnej skromnosci 3. To przyktad przerazajacego braku woli,
niecheci do jakichkolwiek dziatan, braku zaangazowania. To stan chorobliwej obo-
jetno$ci. Temu przeciwstawia si¢ tre$¢ gry wideo, powracajac do pierwotnej do-
minacji aktywnos$ci nad refleksja. To znaczenie-dziatanie, ktére wywotuje emocje
i aktywnos¢, zmuszajac do podjecia trudu zmagania si¢ z przeciwnosciami staja-
cymi na drodze procesu realizacji podj¢tego zadania. Nastepuje odkrycie zadania-
-celu w sekwencyjnym systemie decyzyjnym, ktorego wynik, cel jest policzalny
i porownywalny. Bierno$¢ nie przynosi efektu. Ta prostota moze by¢ forma pogte-
bienia dyskursu historycznego, ktdry nie powinien by¢ uwolniony od problematyki
etycznej. A zlozone kwestie etyczne to ostatecznie problem wyboru, ktory wyraza
si¢ przez dziatanie. Dlatego powr6t do akcji i bohatera moze okazac si¢ zbawienny
dla szeroko rozumianej swiadomosci historycznej, ktéora powinna budowac si¢
z wykorzystaniem wszystkich dostgpnych mediow. Gra wideo, tak jak literatura,
moze pozwoli¢ na spojrzenie, ktérego brakuje akademickiej ,,opowiesci” histo-
rycznej. Nastapi to nie przez odtwarzanie realiéw (te mozna odtworzy¢ przez do-
kument), lecz przez mimetyzm-do§wiadczenie. W ten sposob mozna podjac probe
ukazania tragizmu wojny: $mierci i zta, ktore Arendt nazywa zlem absolutnym,
dzieki ktoremu nigdy nie poznalibysmy prawdziwych korzeni zta 3. Uzywajac in-
nych stow autorki Korzeni totalitaryzmu, tragizm czasow kaze: (...) dostrzec z jas-
krawg wyrazistoscig ogrom krachu moralnego wywolanego przez hitlerowcow
w przyzwoitym spoleczenstwie europejskim — nie tylko w Niemczech, ale niemal we
wszystkich krajach, nie tylko wsrdd przesladowcow, ale i wsrod ofiar .

Dlatego kultura uruchamia mechanizmy obronne. Pragnie odbudowaé najprostsze
zasady. Pojawia si¢ interfejs gry wideo i stwarza mozliwo$¢ mimetycznego doswiad-
czenia uczestnictwa i dziatania opartego na emocjach i woli. Refleksja staje si¢ sy-
tuacja wtdrng wobec akcji. To sposob budowania znaczen w procesie aktywnoSci.
Sens to efekt wyboru okreslonego dziatania. W ten sposob rodzi si¢ mechanizm zwal-
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czajacy mozliwos¢ rozdzielania swiadomosci od decyzji i odpowiedzialno$ci za po-
pehione czyny. Oczywisty pozostaje fakt przynalezno$ci gry do kultury niskiej. Lecz
specyfika medium nie wyklucza zaistnienia warto$ci. Nie mozna jedynie stawiac za-
rzutdéw braku walorow charakterystycznych dla literatury czy nawet filmu. Gra wideo
jest na etapie uczenia si¢, odkrywania wlasnej estetyki, wlasnego artyzmu. A okazuje
si¢, ze nawet na tym etapie porusza powazne kwestie w sposob, ktory pozwala do-
strzec ztozono$¢ waznych zagadnien w nieznanym wczesniej wymiarze.
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