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Role Playing Games wobec tradycji.
Na przykladzie aktualizacji figur
gotyckiej wyobrazni
w serii komputerowych gier Diablo

Obserwowany wspotczes$nie renesans fascynacji imaginarium gotycyzmu
przybiera niekiedy dos$¢ niecoczekiwane formy. Zauroczenie ,,mroczng strona
cztowieczenstwa”, akcentowane przez tworcoéw literatury gotyckiej, we wspol-
czesnej kulturze objawia si¢ nie tylko moda na ,,nastrojowe” teksty kultury, lecz
rowniez reinterpretacja figur myslowych, znamiennych dla — najszerzej poj¢tej
— tworczosci gotyckiej!. Szczegolnie eksponowany jest perwersyjny erotyzm,
potaczony najczesciej z formami seksualnosci pozostajacymi na marginesie kul-
turowego tabu badz tez przekraczajacymi je. W tym wypadku rekwizytornia go-
tycka (narzedzia tortur, ,,wampiryczny” makijaz, stylizacja przestrzeni na lochy
badz katowni¢) zostaje podporzadkowana pornograficznemu charakterowi tekstu
kultury.

Procz tego, niewatpliwie marginalnego watku obecnosci imaginarium goty-
ckiego we wspotczesnej kulturze popularnej, mozna zauwazy¢ tendencje do ,,go-
tycyzacji” tekstow kultury. Proces ten przejawia si¢ gtownie w dostosowywaniu
gotyckiej rekwizytorni do wspoétczesnych wyobrazen na temat tego zjawiska;
przyktadem jest nurt muzyki rockowej, okres§lany mianem rocka gotyckiego.
Mamy w tym wypadku do czynienia z kulturowym fenomenem, ktéry moz-

! Z terminologicznego niedoprecyzowania pojecia ,,gotycyzm” i zwiazanych z tym niejasno-
$ci zdaje sprawg Anne Williams w pracy Art of Darkness. A Poetics of Gothic (Chicago-London
1995). Pisze ona nie tylko o XVIII-wiecznych realizacjach konwencji, lecz rowniez o jej romantycz-
nych, wiktorianskich i modernistycznych reminiscencjach, przywotujac w kontekscie gotycyzmu
réowniez filmowa tetralogi¢ Aliens (1979-2003); zob. ibidem, s. 249-252.
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na okre$li¢ mianem pop-gotyku?. Jego istota jest taczenie ludycznego wymia-
ru wspotczesnej kultury popularnej z aktualng moda na pewne zjawiska (w tym
wypadku gotycyzm). Atrakcyjnos¢ imaginarium znamiennego dla powiesci go-
tyckiej sprawia, ze watki — ktore mogliby$my identyfikowaé jako zaczerpnigte
z tradycji gotycyzmu — pojawiaja si¢ w roznorodnych tekstach kultury. Szcze-
g6lna popularnoscia ciesza si¢ powinowactwa z gotycyzmem ,,wiktorianskim”,
wtornym wobec XVIII-wiecznego pierwowzoru. To wlasnie gtownie ten kulturo-
wy spadek po XVIII-wiecznej powiesci gotyckiej mozna odnalez¢ w dzisiejszych
przejawach ekspresji artystycznej, identyfikowanej z paradygmatem gotycyzmu.

Interesujace, ze przejawy gotyckiej mysli pojawiaja si¢ w roznych obiegach
kulturowych; réznie tez sa motywowane. Obok fascynacji Innoscia (zauwazalna
na przyktad w awangardowych pracach Cindy Shermann, dekonstruujacej ko-
bieco$é¢ przez pryzmat kulturowych stereotypoéw?), watki wyobrazni gotyckiej
obecne sa rowniez w tekstach kultury alternatywnej (w zjawisku tzw. rocka goty-
ckiego) oraz popularnej literaturze grozy (zwlaszcza nurcie ,,horroru nowoorlean-
skiego”). W obiegu popularnym na uwagg zastuguje dos¢ czeste taczenie réoznych
konwencji literatury fantastycznej tak, by w obrebie Swiata przedstawionego osa-
dza¢ postaci wywodzace si¢ z rozmaitych tradycji literackich; przyktadem stu-
zy NeoAddix Jona Courtenaya Grimwooda (1997; przekt. pol. D. Gorska 2003).
W powiesci tej — w inspirowane;j literatura cyberpunkowa ultratechnicystyczne;j
scenerii — pojawiaja si¢ wampiry, korzystajace z udogodnien techniki przyszto-
$ci. Z kolei w nurcie gothic fantasy (reprezentowanym zwlaszcza w literaturze
anglosaskiej) mozna zaobserwowaé tendencje do osadzania w basniowym uni-
wersum bytow zaczerpywanych z fantastyki grozy (duchow, wampirdéw). Z kolei
laczenie tego, co nadprzyrodzone, z elementami §wiata znanego odbiorcy z po-
zaliterackiego doswiadczenia to domena zaréwno urban fantasy, jak i literatury
grozy. Nurt ten z gotycyzmu zaczerpnat transgresje obu sfer bytu: jego wymiaru
racjonalnego i nadprzyrodzonego®.

Niekiedy jednak odczytywanie tekstu kultury przez pryzmat gotycyzmu na-
rzucone jest odbiorcy sugestia kampanii reklamowej. Akcentowanie gotycyzmu

2 Pojecie to, blizej niesprecyzowane, w dyskusjach internetowych pojawia si¢ jako nace-
chowane pejoratywnie, gldwnie w kontekscie charakteru muzyki réznych zespotow, tworzacych
w stylistyce rocka gotyckiego (zob. http://209.85.135.132/search?q=cache:wIKRHOF7Jlgl:www.
nastolatek.pl/pokaz.php%3Fa%3Dart%26ida%3D3193+pop-gotyk&cd=5&hl=pl&ct=clnk, dostep:
27.04.2010). Z kolei Mark Edmundson przywotuje je, starajac si¢ nada¢ terminowi ,,pop-gotyk”
walor opisowy; zob. idem, Nightmare on Main Street. Angels, Sadomasochism and the Culture of
Gothic, London 1999, s. 61-62.

3 Zob. Ch. Russel, Cindy Shermann, neogotycyzm i postmodernizm, przet. J. Pluciennik, [w:]
Wokot gotycyzmow. Wyobraznia, groza, okrucienstwo, red. G. Gazda, A. Izdebska, J. Ptuciennik,
Krakéw 2002, s. 133-148. O zwiazkach tworczosci artystycznej Shermann z gotycyzmem zob. tez
C. Spooner, Contemporary Gothic, London 2006, s. 16.

4 Zob. M. Aquirre, Geometria strachu, przet. A. Izdebska, [w:] Wokét gotycyzmow...,s. 17.
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jako punktu odniesienia ma jednakze w tym wypadku wymiar nie tylko marketin-
gowy. Przywotanie tradycji kulturowej jako punktu odniesienia dla owego teks-
tu kultury bywa wykorzystywane juz w jego tytule, jak ma to miejsce w serii
gier Gothic (2001-2010, prod. Piranha Bytes, wyd. Egmont Interactive, dystry-
butor: CD Projekt). Zabieg ten ukierunkowuje interpretacj¢ gracza, niezaleznie
od tego, czy fabuta bedzie intencjonalnie zawiera¢ odniesienia do kulturowego
paradygmatu gotycyzmu. Przyjmujac dokonane przez Andrzeja Stoffa rozroznie-
nie funkcji tytutu, mozna uznaé, ze mamy w tym wypadku do czynienia z funk-
cja ideowa, jej obecnos¢ za§ ujawnia osobisty stosunek tworcy do opisywanych
kwestii i wskazowek dotyczacych mozliwosci interpretacji utworu®. W takim uje-
ciu tytut Gothic ma wskazywaé na (pojmowana zgodnie z obiegowymi sadami)
»Zotyckose” §wiata przedstawionego gry. W grze ,,gotycyzacja’ przestrzeni akcji
polega na eksponowaniu tajemnicy zwigzanej z reprezentujacym grajacego awa-
tarem. Gracz zostaje ,,wrzucony” w obcy mu $wiat, stworzony wedtug zasad dark
fantasy, ktorego reguty musi rozpoznac i, postgpujac zgodnie z nimi, rozwiazac
sekret zwiazany z bohaterem.

Przyktadem tekstu kultury, w ktorym wykorzystane zostalty — wielorako
motywowane — mechanizmy, ugruntowujace obserwowana wspdlczesnie mode
na gotycyzm, jest system rozrywkowy Diablo. Czy mozna jednakze w tym wypad-
ku méwic o ,,gotycyzmie” gry? Przyjmijmy jako wyrozniki paradygmatu kulturo-
wego gotycyzmu wyznaczniki zawarte na kartach Stownika literatury popularnej
(1997). W hasle Powies¢ gotycka czytamy, ze konstytutywne dla tego zjawiska
byty watki eksponujace elementy nadprzyrodzone, niesamowitos¢, tajemniczoscé.
Sprzyjato temu uksztalttowanie czasoprzestrzeni akcji osadzanej w miejscach
okrytych tajemnica, niedostepnych (ruinach zamkéw, klasztorach, lochach i pod-
ziemnych korytarzach). Akcja utwordw rozgrywata si¢ zazwyczaj noca, podczas
burzy, wéréd mrokow®.

W analogiczny, do twércow powiesci gotyckiej, sposéb i podobnymi $rod-
kami postuguja si¢ autorzy gry Diablo (1996, polska edycja 1997, prod. Blizzard
North, wyd. Blizzard Entertainment, dystrybutor: CD Projekt)’. Siegaja w tym
celu po wigkszos¢ z charakterystycznych dla powiesci gotyckiej rekwizytow: ca-
los¢ akeji czescei pierwszej rozgrywa si¢ (do czego wrocimy) w lochach, zmiany
pogody sa za$ widoczne w cze¢sci drugiej oraz towarzyszacym jej dodatku Lord of
Destruction (polskie thumaczenie tytutu — Pan Zniszczenia — nie zostato zaak-
ceptowane przez spotecznos¢ graczy). Oczywiscie kolejne czgsci Diablo to nie je-

> Zob. A. Stoff, Funkcja tytutu w dziele literackim, ,,Acta Universitatis Nicolai Copernici.
Filologia Polska” 66, 1975, s. 3—17.

6 Zob. T. Zabski, Powiesé¢ gotycka [hasto], [w:] Stownik literatury popularnej, red. T. Zabski,
Wroctaw 1997, s. 314.

7 Zob. Gothic Fiction [hasto], [w:] Encyclopedia of the Romantic Era 1760-1850, red.
Ch.J. Murray, New York-London 2004, t. 1. 4-K, s. 439.
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dyne gry, w ktorych mozna dopatrywac si¢ inspiracji tradycja gotycyzmu. Jesli
— za Davidem Punterem — przyjmiemy, ze dwiema figurami gotycyzmu sa po-
twor 1 przestgpca, watki charakterystyczne dla tej formacji kulturowej bedziemy
mogli odnalez¢ nie tylko w grach wykorzystujacych rekwizytorni¢ magiczno-de-
moniczna, lecz rdwniez ultratechnicystyczna, na przyktad w serii gier Resident
Evil (1996-2009, prod. Capcom, wyd. Capcom Production Studio 4, dystrybutor:
CD Projekt)®. Ponadto labiryntowy charakter przestrzeni akcji nie musi sprawiac,
ze dana gra identyfikowana bedzie jako inspirowana tradycja gotycka. Istnieja
wszak gry, ktére — choc¢ przenosza ich uczestnika w przestrzen labiryntu — czy-
nia to w sposob intencjonalnie parodystyczny (przykladem jest seria Dungeon
Keeper, 1997-1999, prod. Bullfrog Productions, wyd. Electronic Arts Inc., Cene-
ga Poland).

Diablo nie jest rowniez pierwsza gra komputerowa wykorzystujaca sche-
mat fabularny konwencjonalnej role playing games (prekursorska pozostaje se-
ria Ultima wraz z modyfikacja dostosowana do potrzeb Internetu, Ultima On-
line, 1980-2006). Mozna byloby tez zada¢ pytanie, czy swoistych dla RPGs cech
nie nalezy szuka¢ w komputerowych grach typu MMORPG (Massively Multi-
player Online Role-Playing Game), na przyktad w Meridian 59 (1996) lub Rune
Scape (2001)°.

Wybdr serii Diablo jako tematu szkicu nie jest jednakze przypadkowy. Dzig-
ki tej grze oraz zastosowaniu nowatorskich rozwiazan fabularnych stworzony
zostal nowy gatunek rozgrywek cybernetycznych. Aby zaznaczy¢ jego odmien-
nos¢ na tle dotychczasowych gier, utworzono termin action-RPG, majacy odtad
funkcjonowac jako okreslenie gier taczacych zywiot przygodowy z wypehia-
niem zmiennych dla gier fabularnych misji (tzw. questéw)'°. Pojecie to rychto
przyjeto si¢ wsrod mitosnikow gier komputerowych, jednakze — wskutek nazbyt
czestego uzycia — zatracilo obecnie wyraziste granice znaczeniowe (podstawo-
wym ich wyrdznikiem jest koncentracja na walce, przy jednoczesnym usunigciu
na margines innych elementéw popularnych w grach fabularnych)!!.

U podstaw systemu Diablo legla (wypromowana w 1996 roku) gra kompu-
terowa, taczaca elementy rozgrywek typu role plaing games oraz gier fantasy,
za ktorych prekursora nalezy uzna¢ system Dungeons and Dragons (1974). Obec-
nie, procz pierwszej czgsci gry, na rynku funkcjonuje czes$¢ druga, dwa rozszerze-
nia (Diablo: Hellfire; Diablo: Lord of Destruction), cykl nowelizacji oraz anto-

8 Zob. D. Punter, Gothic Pathologies. The Text, the Body and the Law, New York 1998,
s. 204.

° Zob. M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspélczesnej,
Warszawa 2006, s. 69.

10 Zob. Action-RPG [hasto], [w:] RPGs. Webster’s Fact and Phrases, red. PM. Parker, San
Diego (California) 2008, s. 3.

1 Zob. B. Turner, The Action RPG Revolution, http://www.rpgdot.com/index.php?hsaction=
10053&ID=1007 (dostep: 27.05.2010).
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logia komiksow pt. Tales of Sanctuary (2001), inspirowanych watkami gry. Dla
mito$nikéw gry obnazono tez sekrety jej produkcji w pracy Postmortems from
Game Developer. Insights from the Developers of Unreal Tournament, Black and
White, Age of Emires, and Other Top-Selling Games'?. Jest to — zgodnie z tytu-
lem — zbior szkicow pos§wigconych analizie technologicznych i rynkowych uwa-
runkowan wptywajacych na marketingowy sukces danej gry!3.

Piszac o chronologicznie nowym tekscie kultury — jakim jest wszak role
playing game, a zwlaszcza jego komputerowa odmiana — w kontekscie trady-
cji kulturowej, nalezy zada¢ sobie kazdorazowo pytanie, czy nie popelnia si¢
naduzycia interpretacyjnego. Omawiajac jedno zjawisko przez pryzmat innego,
latwo bowiem uznaé przypadkowe zbieznosci za powinowactwa. Jednakze, jak
zauwaza Ruth E. Burke, wspotczesnie gra przejeta rolg zarezerwowana dla kon-
wencjonalnej literatury i to za jej posrednictwem nastepuje spoteczna inicjacja
uzytkownikow!#. Gra pozwala im bowiem na rozpoznanie i zrozumienie symboli
obecnych we wspolnocie wyobrazniowe;j'.

Gry RPGs, odwotujace si¢ do masowej wyobrazni i przywotujace wiele
utrwalonych kulturowo motywoéw (wedréwki, walki ze ztem, rozpoznania ta-
jemnicy), bytyby w tym ujeciu szczegdlnym przykladem siggania przez tworcow
kultury popularnej do imaginarium communis. Rowniez paralele migdzy wyob-
raznig gotycka a sposobem, w jaki si¢gaja do niej tworcy serii Diablo, mozna
uzna¢ za przyktad reinterpretacji zjawiska kulturowego przez pryzmat wspotczes-
nej wrazliwosci. Analiza taka pozwala za$ na refleksje nad szerszym zjawiskiem:
sposobami asymilowania tradycji przez produkty popkultury®.

12 Zob. E. Schaefer, Blizzard Entertainment's Diablo II, [w:] Postmortems from Game Devel-
oper. Insights from the Developers of Unreal Tournament, Black and White, Age of Empires, and
Other Top-Selling Games, red. A. Grossman, San Francisco 2003, s. 79-90.

13 Zob. A. Grossman, Introduction. Tales from the Front Line, [w:] Postmortems from Game
Developer..., s. ix.

14 7Zdaniem Konrada Klejsy ,,gry komputerowe [...] nierzadko stawiaja gracza przed dyle-
matami o charakterze etycznym i dostarczaja moralnych watpliwosci, ktore gracz sam musi roz-
strzygna¢” (K. Klajsa, Granie na ekranie. Problemy odbioru gry komputerowej, ,,Studia Filmo-
znawcze” 21, red. S. Bobowski, Wroctaw 2000, s. 184). Nalezy jednak zauwazy¢, iz obecnos¢
problematyki moralnej w programach rozrywkowych nie jest tozsama z pozytywnym (z punktu wi-
dzenia spotecznego) rozwiazywaniem pojawiajacych si¢ kwestii. Przeciwnie: obecny w wielu grach
element przemocy sktania Eugene’a F. Provenzo do szukania korelacji migdzy zaangazowaniem
w przebieg rozgrywki a negatywnymi zachowaniami gracza (zob. E.F. Provenzo, Video Games and
the Emergence of Interactive Media for Children, [w:] Kinderculture. The Corporate Construction
of Childhood, red. S.R. Steinberg, J.L. Kincheloe, Boulder 1998, s. 105). Z kolei Matt McCormick
wskazuje na intuicyjne przeswiadczenie graczy o nieetyczno$ci, wynikajace z uczestnictwa w sy-
mulacji podczas gry aktow niemoralnych (zob. M. McCormick, It is wrong to play violent video
games?, ,Ethics and Information Technology” 1999, nr 3, s. 277-287).

15 Zob. R.E. Burke, The Games of Poetics. Ludic Criticism and Postmodern Fiction, New
York 1994, s. 15.

16 Pomijamy tu kwestie waloryzowania takiej kulturowej asymilacji. Trudno jednak uznaé
za wartosciowe odczytanie Boskiej komedii Dantego przez tworcéw gry Dantes Inferno (2010).
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Zwiazki Diablo z tradycja gotycka zostaly zasygnalizowane juz w demon-
stracyjnej wersji gry. W dotaczonej do niej informacji czytamy: Role Playing ad-
venture in the Gothic world"”. Informacja o podobnej treéci zamieszczona zostata
rowniez na oficjalnej stronie producenta gry: ,,Diablo invites You to enter a world
of dark gothic fantasy” (,,Diablo zaprasza Ci¢ do $wiata mrocznej gothic fan-
tasy”)!'®. Punktem odniesienia dla gry staje si¢ tym samym zjawisko literackie,
ktore zostaje przywotane w materiatach promocyjnych. Gothic fantasy to pojecie
typologiczne. Nalezy rozumie¢ przez nie szczegdlny nurt fantasy, ktorego wyrdz-
nikiem jest taczenie konwencji fantastyki basniowej z opowiesciami grozy.

Podobnie jak autorzy gothic fantasy, takze i tworcy Diablo potozyli szcze-
g6lny nacisk na taka kreacje $§wiata przedstawionego, w ktorej zaakcentowane
zostaje ,,wtargnigcie” bytow demonicznych w przestrzen imitujaca wyobrazenia
gracza o $redniowieczu. Wyobrazenie realiow Sredniowiecznych inspirowane
jest w tym wypadku zaréwno charakterystycznym dla XVIII-wiecznego gotycy-
zmu obrazem wiekéw $rednich, jak i wizjami hollywoodzkimi. W istocie obraz,
jaki proponuja graczowi tworcy serii, to znamienne dla literatury fantasy pota-
czenie roznych kultur. Anna Gemra zauwaza: ,,Architektura, ustrdj, odziez, bron,
stosunki spoteczne, stownictwo co prawda nawiazuja do potocznego wyobrazenia
o $redniowieczu, jednak w rzeczywistosci sa to przedstawienia catkowicie fik-
cyjne, zdradzajace pomieszanie wielu kultur’!®. Wyeksplikowana przez Gemre
prawidlowos¢ — jakkolwiek intencjonalnie odnosi ja ona do literatury spod zna-
ku ,,magii i miecza” — nabiera nowych znaczen zwlaszcza w kontek$cie drugiej
czesci Diablo. Jej akcja rozgrywa sie¢ w geograficznie réznych krainach: posrod
stepow, pustyn, tropikalnych dzungli oraz na blizej niezidentyfikowanym ptasko-
wyzu (z kolei w dodatku Lord of Destruction krajobraz wzorowany jest w prze-
wazajacej mierze w tundrze).

W pierwszej czesci gry uczestnik rozgrywki pojawia si¢ w wiosce, majacej
wygladem sugerowac pozne $redniowiecze. Jej centralnym punktem jest niewiel-
ki plac, wokoét ktorego usytuowane zostaly najwazniejsze budynki: kuznia, ta-
werna, chata uzdrowiciela oraz kilka chat petniacych funkcje dookreslenia prze-
strzeni gry. Dodatkowo za wsia znajduja si¢ siedlisko wiedzmy (z nieodlacznym
atrybutem — kotlem zawieszonym nad dymiacym paleniskiem) i ruiny budynku
sakralnego.

Trudno wszak za rekomendacj¢ uzna¢ stowa jednego z uczestnikow forum internetowego: ,.elek-
troniczne Dante’s Inferno to slasher. Chcemy czy nie, dzieto literatury $wiatowej, ktore zapewne
przeczytali nieliczni z nas, zostalo sprowadzone do formy tgpej rabanki” (gos¢ [?], Dante’s In-
ferno (od Electronic Arts), http://www.xboxer.pl/pokaz/dante s inferno od electronic arts-2293,
dostep: 23.05.2010).

17 Wersja ta dostepna jest na portalu zrzeszajacym mitoénikow gry Diablo, http://diablo.phx.
pl/download/1/6/.

18 http://www.diablo4.se/diablo/ (dostep: 23.05.2010).

19° A. Gemra, Fantasy — mit na nowo opowiedziany?, , Literatura Ludowa” 1998, nr 2, s. 10.
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Sugesti¢ ,,Sredniowiecznos$ci” czasu akcji zawiera nie tylko sceneria, lecz
rowniez dostepny uzytkownikowi orez (tuki, kusze, bron sieczna) oraz zbroje.
Akcesoria te wydaja si¢ zgodne z ustaleniami historykéw na temat arsenatu bro-
ni poéznosredniowiecznej, cechuje je jednak (podobnie jak topografi¢ osady) do-
wolno$¢ obranych przez tworcow gry rozwigzan. Mozna uzasadni¢ ja wymogiem
,grywalnosci”; trudno wszak, aby reprezentujacy uzytkownika awatar® poszu-
kiwat niezbednych mu czg$ci uzbrojenia u réoznych specjalistow na wzoér realiow
sredniowiecznych.

W ramach wizji pseudo$redniowiecznej osady, wysnutej z produktow pop-
kultury, miesci si¢ tez imitacja budynku sakralnego, goérujacego nad osada (zgod-
nie z funkcjonujaca wsrod graczy tradycja nosi on miano katedry, mimo iz de facto
jego wyglad nie wskazuje na adekwatnos¢ tego okreslenia). Pozornie rozwiazanie
graficzne — w ktérym zaakcentowane zostaja zwiazki scenerii gry z wyobraze-
niami na temat wiekéw $rednich — zdaje si¢ by¢ odlegle od tradycji literatury
gotyckiej, powstatej w X VIII wieku. Nalezy jednakze pamigtac, ze pojgcie ,,goty-
cyzm” etymologicznie zwiazane jest z Gotami — ludem majacym by¢ kwintesen-
cja ducha wiekow $rednich. Ponadto, wedtug stownikowej definicji, gotycyzm
to zespo6t tendencji pojawiajacych si¢ w drugiej potowie XVIII i poczatkach XIX
wieku w europejskiej kulturze, zwiazanych przede wszystkim z zainteresowaniem
i rewaloryzacja przesztosci historycznej, szczegdlnie $redniowiecza?!. Tendencje
te byly na tyle wyraziste w 6wczesnej kulturze, ze mozna mowi¢ wrecz o ,,0dro-
dzeniu gotyckim” (Gothic Revival)*2.

Za wyroznik tej formacji kulturowej mozna przeto uzna¢ rozmaite kulturowe
wizualizacje wiekow $rednich, wraz z przypisywana im na mocy tradycji rekwi-
zytornia: magia, ,,mroczng’”’ atmosfera, wspotistnieniem ludzi i bytow nadprzyro-
dzonych; nieprzypadkowo wszak — co zauwaza Maurice de Montremy w rozmo-
wie z Jakiem Le Goffem — ,,jeszcze dzisiaj sredniowiecze wielu osobom wydaje
si¢ »gotyckie«, to znaczy petne diabtow, opetanych, czarownic, stosoOw i narzedzi
tortur”?3,

20 Okreslenie to, jak zauwaza Jerzy Zygmunt Szeja, jest przyjeta powszechnie nazwa wizuali-
zacji bohatera gracza. Jest to widoczna na ekranie komputera postac, ktdrej postgpowaniem steruje
uzytkownik, w przeciwienstwie do postaci zawiadywanych przez kod gry (zob. J.Z. Szeja, Gry
fabularne — nowe zjawisko kultury wspotczesnej, Krakow 2004, s. 112).

21 7Zob. Z. Sinko, Gotycyzm [hasto], [w:] Slownik literatury oswiecenia, red. T. Kostkiewiczo-
wa, Wroctaw 1991, s. 158-163. Por. uwagg Erica Savoya, ktéry — w odniesieniu do amerykanskiej
literatury gotyckiej — zauwazal, iz nurt ten obsesyjnie przywotuje historyczna przesztos¢ (zob.
idem, The Rise of American Gothic, [w:] Gothic Fiction, red. J.E. Hogle, Cambridge 2002, s. 169).
Warto przy tym zauwazy¢, ze nie wszyscy krytycy powiesci gotyckiej waloryzowali odwotania
jej tworcow do scenerii §redniowiecznej. David Daiches postrzega powies¢ gotycka jako efekt dy-
letanckiego zainteresowania $redniowieczem, bedacego wzorcowa sceneria dla budowania nastroju
grozy (zob. idem, A Critical History of English Literature, t. 1, London 1960, s. 741).

22 7Zob. M. Janion, Romantyzm i jego media, Krakow 2001, s. 54.

23 J. Le Goff, W poszukiwaniu Sredniowiecza, przet. M. Zurowska, Warszawa 2005, s. 159.

Literatura i Kultura Popularna 17, 2011
© for this edition by CNS



32 Adam Mazurkiewicz

W serii Diablo funkcjg ,,miediewizacji” petnia sceneria wioski, dostepna bron
oraz nadprzyrodzone sity, z ktorymi graczowi przyjdzie si¢ zmierzy¢ w trakcie
rozgrywki. Sama przeszto$¢ jednak, identyfikowana zumownym Sredniowieczem,
staje si¢ pretekstem do zabawy. Rekwizyty sugerujace t¢ epoke zostaly w Diablo
sfunkcjonalizowane jako ,,narze¢dzia zabawy”; stad tez ich zaggszczenie i ujedno-
znacznienie prezentowanej wizji czasu akcji jako quasi-éredniowiecznego?*.

Jednakze tworcy literatury gotyckiej, précz odwotan do $redniowiecza, ak-
centowali zainteresowanie rozumiana wieloaspektowo tajemnica. W omawianych
tu grach zostaje ona szerzej wyzyskana jedynie w pierwszej cze¢sci oraz dodatku
fabularnym Hellfire*>. Uczestnik rozgrywki odkrywa stopniowo tajemnice ,,inwa-
zji niesamowitosci” w §wiecie gry. Czyni to, odczytujac kolejne ustepy w odnaj-
dywanych ksiggach. Nie jest do tego zobligowany przebiegiem rozgrywki, jed-
nakze lektura notek pozwala mu zrozumie¢ powody, dla ktorych Tristram zostato
nawiedzone przez sily zla.

Wioska to punkt wyjscia i ,,baza” dla gracza eksplorujacego podziemia, znaj-
dujace si¢ pod katedra. Catos¢ rozgrywki zostaje przeniesiona z wioski do labi-
ryntdw pod katedra.

24 W zabiegu tym mozna odnalezé poglos tendencji obserwowanej np. na festynie archeolo-
gicznym. Lukasz M. Dominiak, opisujac t¢ forme¢ rozrywki, akcentuje przetworzenie prezentowa-
nych czaséw zgodnie z oczekiwaniami odbiorcy: ,,Przeszlos¢, na przekor muzealnym wystawom,
jawi si¢ jako kolorowa, roznorodna, atrakcyjna i przede wszystkim ogoélnodostgpna. Epoki i ludy
[...] mieszaja si¢ ze soba podczas festynu szybko i bezkonfliktowo. Korowdd znaczen przesuwajacy
si¢ w tym zadziwiajacym kalejdoskopie staje si¢ niebezpiecznie banalny i oderwany od kontekstu
historycznego lub jakiegokolwiek innego” (.M. Dominiak, Zabawa w przesztos¢. Festyn archeolo-
giczny jako forma karnawatu, [w:] Karnawalizacja. Tendencje ludyczne w kulturze wspolczesnej,
red. J. Grad, H. Mamzer, Poznan 2004, s. 85).

25 W czesci drugiej oraz towarzyszacym jej dodatku (Lord of Destruction) oraz konwencjo-
nalnych grach RPGs, osnutych wokot fabuly rozgrywek komputerowych (The Awakening, To Hell
and Back, Diablerie oraz The Bloodstone Tomb), zrezygnowano z analogicznego pomyshu. Tworcy
gry wyszli zapewne z zatozenia, ze dzieje Mrocznej Trojcy i upadku Tristram sa na tyle dobrze
znane graczom, iz nie ma potrzeby ich przypominaé. W efekcie dostosowywania pierwotnego po-
mystu do oczekiwan rynku doprowadzono do tego, ze Diablo II i dodatek Lord of Destruction staty
si¢ — przy zachowaniu zwiazkéw z gotycyzmem, wprowadzonych w czgsci pierwszej — gra po-
krewna konwencji survival horror. Jak zauwaza Bartosz Kotarba, ,.kolejna czg$¢ serii jest gra typu
»az po labiryntach i r6znych lokacjach 1 morduj, co ci si¢ nawinie pod rgke«. Autorzy wprawdzie
zapowiadali, ze zostanie rozbudowany watek fabularny, ale w efekcie stanowi on jedynie pretekst
do zarzynania kolejnych potworow” (B. Kotarba, Hit! — a moze jednak nie..., ,,Esensja. Magazyn
Kultury Popularnej” 2001, nr 1, http://www.esensja.pl/magazyn/2001/01/iso/19_01.html, dostep:
27.05.2010). Por. tez: A.S. Bub, Diablo II. Devilishly Fun, but a Technological Throwback, ,,Maxi-
mum PC” 2000, nr 9, s. 82. Przemiana gry — z nastawienia na rozwiklanie tajemnicy, jak byto
w czes$ci pierwszej, na walke o przetrwanie — jest zgodna z reguta zaobserwowana przez Laurie N.
Taylor, w mysl ktorej ludyczne reinterpretacje gotycyzmu prowadza najczgsciej do podporzadkowa-
nia w grach komputerowych i video zalozen konwencji nurtowi tematyczno-problemowemu, jakim
jest survival horror (zob. L.N. Taylor, Gothic Bloodlines in Survival Horror Gaming, [w:] Horror
Video Games. Essays on the Fusion of Fear and Play, red. B. Perron, Jefferson 2009, s. 48).
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Labirynt — zaréwno jako przestrzen akcji, jak i figura — zajmuje w ima-
ginarium gotyckim szczegolne miejsce. W komputerowych grach z serii Diablo
mozna zauwazy¢ dwa sposoby jego przywotywania:

* W pierwszej czesci i dodatku Hellfire jest on udostowniony. Gracz zosta-
je wprowadzony do podziemi, zmieniajacych si¢ stopniowo w zagospodarowane
pieczary (wida¢ szczatki ogrodzen z drewna, jednakze przeszkodami w dowol-
nym poruszaniu si¢ sa nie tylko wytwory ludzkie, lecz i potoki lawy), a nastepnie
w blizej nieokreslona przestrzen taczaca w sobie cechy zbudowanego z metalu
labiryntu i naturalnych jaskin. Zwraca uwage podziat labiryntu na cztery czesci
okreslane, odpowiednio, jako: podziemia, katakumby, jaskinie, sale Diablo. Po-
nadto ostatni poziom, na ktorym znajduje si¢ siedziba tytutowego demona, to la-
birynt podwojony: w jego ramach znajduja si¢ dodatkowe labirynty, ktére nalezy
przemierzy¢, aby ukonczy¢ gre.

* W Diablo 2 oraz Diablo 2: Lord of Destruction, précz podziemi budow-
li (Zapomniana Wieza, Koszary, Podziemia Lupiezcéw) i kanaléw pod jednym
z miast, labiryntowy charakter ma rowniez otwarta przestrzen. W tym wypadku
funkcje korytarzy petnia $ciezki, ktorymi moze podazaé awatar reprezentujacy
gracza, aby jak najszybciej dotrze¢ do celu (w akcie drugim Diablo 2 to jedyna
mozliwos¢ poruszania si¢ po dzungli otaczajacej osade Doki Kurast). Nadanie
cech labiryntu (a wigc tworu cztowieka) zjawiskom naturalnym (dzungli, lasom,
stepowym lub pustynnym bezdrozom) jest zgodne z tendencjami epoki wikto-
rianskiej, w ktorej gotyckie labirynty przeistaczaja si¢, obejmujac natureg, miasto,
a nawet mentalne otoczenie protagonisty2°.

Zaprezentowana tu wyktadnia labiryntowego charakteru §wiata przedstawio-
nego Diablo 2 oraz Lord of Destruction moze wydawac si¢ nadinterpretacja, warto
jednakze pamigtac, ze — jak zauwaza Michat Glowinski — ,,wszelka przestrzen
zalezna jest od tego, w jaki sposob ja postrzegamy, a w konsekwencji — jak o niej
mowimy, wszelka przestrzen staé sig przeto moze labiryntowa”?. Istotny jest bo-
wiem nie tyle ksztalt przestrzeni, w ktorej porusza si¢ gracz (tj. czy ma ona wias-
ciwosci labiryntu ,,realnego”, czy tez stanowi jego figure), ile sposéb postrzega-
nia jej przez gracza. Nadanie jej znaczen symbolicznych sprawia, ze ,,przestrzen
jest nie tylko przestrzenia, jest takze religia, ideologia, aksjologia, moralnos-
cig”?8. Zaproponowany przez Glowinskiego sposob doswiadczenia przestrzeni
— jako znaczacej — znajduje wyraz w réznorodnych sposobach jego zapisu.

26 7ob. M. Aquirre, On Victorian Horror, [w:] Gothic Horror. A Reader’s Guide from Poe
to King and Beyond, red. C. Bloom, London 1998, s. 119. Na temat postrzegania miasta w katego-
riach labiryntu w XIX-wiecznej prozie angloj¢zycznej zob. R. Mighall, 4 Geography of Victorian
Gothic Fiction. Mapping History s Nightmares, Oxford 2003, s. 27-77.

27 M. Gtowinski, Mity przebrane: Dionizos, Narcyz, Prometeusz, Marcholt, labirynt, Krakow
1994, s. 130.

28 M. Gtowinski, Przestrzenne tematy i wariacje, [w:] Przestrzen i literatura, red. M. Glowin-
ski, A. Okopien-Stawinska, Wroctaw 1978, s. 80.
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Niezaleznie jednakze od ksztattu labiryntu (tj. czy jest on realna budowla,
czy symboliczng reprezentacja), pelni on w Diablo funkcj¢ analogiczna do tej,
w jakiej pojawit si¢ w literaturze gotyckiej. W niej to labirynt, jak zauwaza Ag-
nieszka Izdebska, zostaje naznaczony stygmatem wiezienia2”. Poruszajacemu si¢
w labiryntach stworzonych na potrzeby gry nie zostaje wprawdzie narzucona rola
wigznia, jednak nie moze on opusci¢ labiryntu inaczej niz dochodzac do jego kon-
ca’?. Kresem jest konfrontacja ze ztem ostatecznym, reprezentowanym przez sity
zniszczenia — Mroczng Tréjce (Baala, Mefisto oraz tytutowego Diablo).

Gotycki labirynt (zarowno w konwencjonalnej XVIII-wiecznej literaturze
gotyckiej, jak i poézniejszych jej reinterpretacjach) to przestrzen btadzenia. Prota-
gonisci zostaja w nig ,,wrzuceni”’ 1 musza rozpoznaé rzadzace nia reguly, by moc
zrozumie¢ wilasna sytuacje. Nie ma przy tym rdznicy jakosciowej miedzy meta-
forycznym ,,labiryntem” uliczek miasta, lesnych bezdrozy oraz udostownieniem
tej figury w postaci budowli. Kazdorazowo bowiem — niezaleznie od sposobu
aktualizacji — labirynt petni analogiczna funkcjg: jest przestrzenia budzaca groze¢
w przemierzajacym ja protagoniscie®!. Jest to jednak labirynt utomny; w prze-
ciwienstwie do modelu, ktéry mozna odnalez¢ w tradycyjnych opowiesciach,
nie ma z niego wyjscia. Joseph Campbell dowodzi, ze przygody bohateréw mitow
1 legend mozna sprowadzi¢ kazdorazowo do konstrukcji podrozy o nastgpujacych
etapach: opuszczenie znanego sobie §wiata; przekroczenie progu swojskosci, doj-
Scie do centrum Innego $wiata, powrot32. Zardéwno w literaturze gotyckiej, jak
1 serii Diablo konstrukcja ta zostaje zachwiana. Wprawdzie konwencjonalna lite-
ratura gotycka (The Story of Sir Bertrand Ann Letitii Barbauld, 1773; Mnich Le-
wisa Matthewa Gregory’ego, 1796; Wathek Williama Beckforda, 1854) korzysta
z ,.koncentrycznego” schematu tradycyjnych opowiesci, jednak przetwarza go tak,
aby wyeksponowa¢ rozczarowanie protagonisty, niemogacego powréci¢ do zna-
nego sobie $wiata®3. W Diablo — podobnie jak w powiesci gotyckiej — labirynt
jest bez wyjscia; gra nie konczy si¢ pokonaniem tytutowego demona, o czym in-
formuje film konczacy jej ostatni etap. Dowiadujemy si¢ z niego, ze Diablo opgtat
swego pogromcg, ktory — jako Mroczny Wedrowiec — podazyt na wschod (jest
to zarazem fabularny punkt wyjscia drugiej czesci gry).

29 Zob. A. 1zdebska, Gotyckie labirynty, [w:] Wokél gotycyzmow..., s. 41.

30 Metafora labiryntu-wiezienia zostata interesujaco wykorzystana przez Jorge L. Borgesa
w opowiadaniu There are More Things. W utworze tym sen bohatera splata si¢ z rzeczywistos-
cia: w nocnych majakach widzi on ,,sztych w rodzaju grafik Piranesiego, ktorego nie znatem albo,
jezeli widzialem, to zapomniatem, przedstawiajacy labirynt... Nie miat drzwi ani okien, ale nie kon-
czacy sig szereg pionowych nacig¢. Przy pomocy lupy usitowatem dojrze¢ minotaura, wreszcie
go spostrzegtem. Byt to potwor nad potworami. Miat w sobie mniej z byka niz z bizona, za$ lezace
na ziemi ciato ludzkie wydawalo sig spa¢ i $ni¢. O czym $nito, o kim?” (J.L. Borges, There are More
Things, przet. Z. Chadzynska, [w:] idem, Ksiega piasku, Krakow 1980, s. 37).

31 Zob. F. Botton, Gothic, New York 2005, s. 7.

32 7ob. J. Campbell, Bohater o tysiqcu twarzy, przet. A. Jankowiak, Poznan 1997.

33 Zob. F. Botton, op. cit., s. 52—53.
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Uczucie klaustrofobii i grozy, jakie wywotuja w grajacym mroczne korytarze,
poteguja istoty zamieszkujace podziemne tunele. Sg one gldéwnymi przeciwnika-
mi gracza. Posréd wystepujacych w grze istot demonicznych mozna wyrdznic
trzy grupy34.

» Zakorzenione w tradycji kulturowej

Sa to przede wszystkim Diablo, Mefisto oraz— zaczerpnigty z wierzen ugary-
ckich — Baal. Procz nich pojawiaja si¢ zombie, nietoperze-wampiry (Famulusy),
stuzace Mrocznej Tréjcy oraz czarnoksieznicy (Mage) i dwunozne kozty (Goat
Men, Satyr Lord). Na prawach wyjatku pojawia si¢ Balrog — fikcyjny demon
wykreowany przez Johna R.R. Tolkiena na potrzeby mitologii Srodziemia. Jego
wyglad w grze jest zgodny z Tolkienowska wizja (potrafi, jako istota z ciemnos$ci
1 ptomienia, postugiwa¢ si¢ w walce ogniem). Reminiscencja Balroga jest istota
pojawiajaca si¢ w Diablo 1: Hellfire na poziomie dodatkowym w krypcie — Re-
aper, inspirowana tylez demonem wykreowanym przez Tolkiena, co wyobraze-
niem satyra.

Poszukujac punktow odniesienia dla istot demonicznych w serii Diablo w tra-
dycji ludowej, nalezy mie¢ jednakze na uwadze, ze postaci te moga by¢ dowolnie
przetwarzane. Za przyktad stuzy Scavenger, ktorego punktem odniesienia byta
zapewne posta¢ ghula (same ghule réwniez pojawiaja si¢ w katakumbach Diab-
lo 1 oraz Diablo 1: Hellfire) — istoty z wierzen przedmuzulmanskiej Arabii, na-
padajacej podréznych i pozerajacej zwloki. W przekazach ludowych ghule maja
posta¢ ludzka, podczas gdy Scavenger przypomina raczej wilka.

» Zainspirowane $redniowiecznymi wyobrazeniami demonow

To istoty wzorowane gtéwnie na gotyckich maszkaronach ze $redniowiecz-
nych katedr (Winged Fiends, Gargoyle, Horned Demon, Crypt Demon)>>.

Na inspiracj¢ tworcow gry wiekami $rednimi wskazywataby zauwazalna
w Diablo tendencja do hybrydyzacji demonow. Ceche te, jako zakorzeniona w tra-
dycji kulturowej, potwierdzaja nascienne malowidta, charakterystyczne dla goty-
ckiej architektury sakralnej®. Hybrydyczno$¢ tych istot wyrazaé miata — w mysl
sredniowiecznej antropologii — dwoistos$¢ natury ludzkiej. Tymczasem w Diablo
brak takiej wyktadni. W grach tworzacych seri¢ istoty hybrydyczne maja jedynie
podkresla¢ demoniczny charakter przeciwnika, odwotujac si¢ niekiedy (w epizo-
dzie Diablo 2, rozgrywajacym si¢ posrod pustyn Lut Gholen) do atawistycznych
lekéw przed robactwem; w trakcie jednej z misji, ktore nalezy wykona¢, aby moc

34 Petna lista potwordw i ich skrotowa charakterystyka znajduje si¢ w internecie pod adresem
http://diablo.phx.pl/czytaj/diablo-1--hellfire--potwory/ (dostgp: 28.05.2010).

35 Zob. J.R. Benton, Holy Terrors. Gargoyles on Medieval Buildings, New York 1997, s. 100~
130; S. Pesznecker, Gargoyles. From the Archives of the Grey School of Wizardry, Franklin Lakes
(New Jersey) 2007, s. 68—72.

36 Symbolami pokus czyniono w $redniowieczu istoty basniowe i zwierzeta, a wyktadnie
ich charakteru zawieraly roznorodne dzieta, np. Phisiologus (ok. 1070). Na ten temat zob. m.in.
C.S. Lewis, Odrzucony obraz. Wprowadzenie do literatury sredniowiecznej i renesansowej, przet.
W. Ostrowski, Warszawa 1986, s. 150.
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kontynuowac gre, trzeba odnalez¢ magiczny przedmiot w Robaczym Gniezdzie
zasiedlonym przez insekty; zamieszkujace je istoty wzorowane sa na demonach
z Gniazda — dodatkowej lokacji w Diablo 1: Hellfire.

George Henderson sugeruje, ze obraz §redniowiecznego bestiarium ksztatto-
wany byt pod wplywem réznych tradycji: ,,§wiat potworoéw, jak réwniez epickie
wojny miedzy ludzmi a bestiami, tak typowe dla wczesnosredniowiecznych sag
1 poematow, zlaty si¢ nieuchronnie w ludowej wyobrazni chrze$cijanskiej, tworzac
literacka i obrazowa ikonografi¢ piekta3’. Wyobrazenia te funkcjonowaty w spo-
lecznej wyobrazni, by stopniowo przejs¢ ze sfery wierzen w krag zainteresowan
tworcow kultury popularnej, si¢gajacych po nie jako po ,,narzedzia strachu”. Za-
nim jednak $sredniowieczna demonologia ostatecznie przeistoczyta si¢ w pretekst
do zabawy, bywata — jak w Zamczysku w Otranto Horace’a Walpole’a (1764)
— $rodkiem rekonstrukcji mentalnos$ci cztowieka wiekow s$rednich. Wedhug
Walpole’a czytelnik powiesci gotyckiej potrafi identyfikowacé si¢ z protagonistami
tak dalece, iz obecnos$¢ elementéw nadprzyrodzonych uznaje za oczywistos¢. Te
bowiem sktadaty si¢ na cato$ciowa 6wczesna wizj¢ swiata i byly obecne w wy-
obrazni zbiorowej. Tym samym pojawienie si¢ w obrgbie §wiata przedstawionego
bytéw nadprzyrodzonych nie tylko nie uniewazniato realnosci kreowanej przez
XVIII-wiecznego pisarza wizji wiekow $rednich, lecz wzmacniato ja38.

W serii Diablo nie mamy jednakze do czynienia z analogiczna do tej z po-
wiesci Walpole’a, motywacja przyswiecajaca wprowadzeniu watkéw nadprzyro-
dzonych. Totez poszukujac — jako punktu odniesienia dla demonéw z Diablo —
ich §redniowiecznych odpowiednikdéw, nalezy zachowaé szczegdlna ostroznose.
Jesli bowiem nawet niektore z nich zakorzenione sa w §redniowiecznym bestia-
rium, w obrebie Swiata przedstawionego gry pelnia funkcje odmienna od roli, jaka
miaty w §redniowiecznej wspdlnocie wyobrazni. W tej bowiem obecnos$¢ istot
demonicznych byta przestroga przed brakiem porzadku, prowadzacym do chaosu
$wiata3®. Tymczasem w grze demony, z ktorymi walczy gracz, naleza do rekwi-
zytorni dark fantasy i ich obecnos¢ jest konsekwencja obranej przez tworcow
konwenc;ji.

37 G. Henderson, Wezesne sredniowiecze, przet. P. Paszkiewicz, Warszawa 2000, s. 85.

38 Zob. H. Walpole, Preface, [w:]: idem, The Castle of Otranto. A Gothic Story, Edinburgh
1811, s. XLV-XLIX.

39 Zob. M.H. Caviness, No Laughing Matter. Imag(in)ing Chimeras and Freaks around 1300,
[w:] Magistro et amici discipulique. Lechowi Kalinowskiemu w osiemdziesieciolecie urodzin, red.
J. Gadomski et al., Krakow 2002, s. 100. Za szczegélny wyraz przestréog przed chaosem wyni-
kajacym z nieprzestrzegania prawa, ktory maja ilustrowac istoty basniowe i demoniczne, nalezy
uzna¢ miniatury na marginesach kodeksow prawniczych. Na temat zwiazku mediewistycznych be-
stiariuszy z pouczeniem moralnym zob. A. Adamczuk, Przyroda realna — przyroda fantastyczna
na marginesach sredniowiecznych rekopisow (pot. Xll-pot. XIV w.) na przyktadzie Dekretu Gracja-
na ze zhioréw BU KUL, [w:] Obraz i przyroda, red. U. Mazurczak, J. Patyra, M. Zak, Lublin 2005,
s. 434.
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Ponadto tworcy gry starali si¢ pozbawi¢ wykreowane przez siebie istoty zna-
miennego dla sredniowiecznych hybryd elementu komicznego (oczywiscie gro-
teskowos¢ wygladu maszkar nie wzbudzata w ogladajacym uczucia $miesznosci,
nawet jesli pobudzata do $miechu®®). Akt rezygnacji z komicznosci istot w Diablo
mozna odczytywac jako wyraz przemian obyczajowych — wspodlcze$nie zapewne
wzbudzalyby one jedynie $miech i bytyby traktowane jako wyraz nieintencjonal-
nej parodii gier, positkujacych si¢ rekwizytornia znamienna dla fantasy i horroru.
Tym samym za$ mogtyby wptynaé (z punktu widzenia marketingowego) nicko-
rzystnie na ,,grywalno$¢” serii jako wyraz rozminigcia si¢ propozycji tworcow
z oczekiwaniami graczy.

* Bedace wyrazem swobodnej ekspresji tworcow gry

Statystycznie istoty te przewazaja. Moga nosi¢ imiona zaczerpnigte z tradycji
ludowej (na przyktad Devil), jednakze ani ich wyglad, ani zachowanie nie upraw-
niaja do poszukiwania powinowactw mig¢dzy nimi a utrwalonymi tradycja kultu-
rowa wyobrazeniami. W wizerunku istot demonicznych, stworzonych na potrzeby
gry, mozna jednak zauwazy¢ tendencj¢ analogiczna do gotyckiego podporzad-
kowania kreacji $wiata przedstawionego technice oniryzmu. Zdaniem Patricka
Williama Daya §wiat gotyckich fantazji imituje ten znany ze sndéw i halucyna-
cji*!. W pierwszej grze serii sytuowanie bytow demonicznych na pograniczu rze-
czywisto$ci 1 imaginacji osiagnigte zostato dzigki ograniczeniu dostgpu $wiatla.
Demony pojawiaja si¢ w potcieniach, niekiedy zlewaja si¢ z ttem, ich ksztalt zas
zostaje obrysowany linig*?.

Poréwnanie rol, jakie petnia byty nadprzyrodzone w obrebie §wiata przedsta-
wionego, wydaje si¢ uprawniaé tez¢ o zgodnosci konwencjonalnej literatury goty-
ckiej i serii Diablo; w obu wypadkach wszak wioda one protagonistoéw ku zgubie.
Jest to jednakze koincydencja pozorna. Albowiem zbieznosci funkcji nie to-
warzyszy tozsamos¢ sposobu uobecniania istot nadprzyrodzonych w obrebie obu
tekstow kultury. W powiesci gotyckiej zto dzialalo ,,dyskretnie”, manipulujac
ludzmi, badz tez bylo upostaciowione w figurze ,lotra gotyckiego”. Jesli za$
— jak w Mnichu Lewisa — manifestowato swoj nadprzyrodzony charakter, czy-
nito to w chwili upadku bohatera. Dla autoréw wiktorianskiej powiesci gotyckiej
jedyna sita odpowiedzialna za zto byl, interpretowany zgodnie z chrzescijanska

40 Zob. M. Gutowski, Komizm w polskiej sztuce gotyckiej, Warszawa 1973, s. 221-229.

41 Zob. P.W. Day, In the Circles of Fear and Desire. A Study of Gothic Fantasy, Chicago 1985,
s. 30.

42 Rozwiazanie to dyktowane zostalo zapewne gltoéwnie wzgledami technicznymi, miato jed-
nak konsekwencje dla wspotbrzmiacego z nim, akcentujacego tajemniczo$¢ nastroju gry. W dal-
szych czgéciach serii zrezygnowano z niego. Wtedy tez — aby zapewni¢ atrakcyjnos¢ wizualng
istot — zdecydowano si¢ uwypukli¢ ich groteskowe deformacje oraz w szerszym (niz w Diablo 1
i Diablo: Hellfire) stopniu uczyni¢ przeciwnikami gracza wyolbrzymione zwierzgta (gldwnie owady
1 pajeczaki).
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dogmatyka, Szatan**. Tymczasem w Diablo zto istnieje jako byt multiplikowany,
z ktorym walczy prowadzony przez gracza awatar. Rozmaito$¢ form, jakie przy-
biera, ma na celu uatrakcyjnienie rozgrywki. Zostaje ono tym samym sfunkcjona-
lizowane i potraktowane jako czynnik wplywajacy na ,,grywalnos¢” serii.

Ponadto tworcy powiesci gotyckiej problematyzuja zto, ukazujac za pomo-
ca przywolanych istot demonicznych dwoisto$¢ natury ludzkiej. Zdaniem Marii
Janion najwicksza zastuga tworcow powiesci gotyckiej jest to, ze ,,spod odwalo-
nego przez nich kamienia wyroily si¢ gotyckie fantomy: upiory wtasnie, ujawnia-
jace sferg snu, sfere irracjonalnego, tajemniczego™*. Ich pojawienie si¢ w prze-
strzeni imaginario communis, zdominowanej przez mechanistyczng wyobrazni¢
oswieceniowa, ujawniato istnienie ,,mrocznych” sfer ludzkiej egzystencji. Moz-
na przeto XVIII-wieczna powies¢ gotycka traktowac jako przejaw krytycznego,
ukrytego nurtu myslowego oswiecenia, o ktorej to epoce Isaiah Berlin pisal, ze
,,pod powierzchnia [...] pozornie spdjnego, pozornie eleganckiego wieku funkcjo-
nuja wszelkiego rodzaju ciemne sity”*. Tymczasem w Diablo gotyckie demony
to jedynie narzedzia strachu, ktorych pojawienie si¢ motywowane jest ludycznym
charakterem rozgrywki.

EE S 3

Analiza serii Diablo (zwtaszcza pierwszej gry z 1997 roku) w kontekscie go-
tycyzmu pozwala nie tylko na eksplikacje zwiazkéw nowych medidow z tradycja
kulturowa. Przywotaniu elementow konwencji powiesci gotyckiej (labiryntu jako
przestrzeni akcji, tajemnicy, bytoéw nadprzyrodzonych, akcentéw satanistycznych
i perwersyjnej erotyki) towarzyszy ich uniewaznienie. Bezkresny labirynt, z kto-
rego nie sposob si¢ wydostac, okazuje sig labiryntem pozornym, a role mysliwego
i ofiary — nie dos¢ $cisle rozgraniczone. Co wigcej, w trakcie rozwoju rozgrywki
zostaja one odwrocone: to awatar gracza, ktéremu powierzono misj¢ ocalenia Tri-
stram (a poprzez to swiata), staje si¢ wcielonym ztem, co podkresla film konczacy
gre. Tym samym nadprzyrodzony ,.}otr gotycki” (za aktualizacje tej figury uznaje-
my tytutowego demona) zostaje pokonany jedynie pozornie.

W Diablo tradycja gotycka petni funkcje instrumentalng. Atrakcyjnos¢ ima-
ginarium gotyckiego i jego miejsce we wspoltczesnej popkulturze sprawiaja, ze
znamienne dla gotycyzmu rekwizyty zostaly w Diablo przejete bezrefleksyjnie,
bez préb ich reinterpretacji. Zostaly tez potraktowane wybiorczo. Podobnie jak
w innych zjawiskach odwotujacych sig¢ do X VIII-wiecznego gotycyzmu (na przy-
ktad w rocku gotyckim), tak i tu tradycja gotycka jest traktowana pretekstowo.

43 Zob. A.M. Rustowski, Angielska powiesé¢ gotycka doby wiktoriarskiej, Katowice 1977,
s. 75.

44 M. Janion, Romantyzm, rewolucja, marksizm. Colloquia gdariskie, Gdansk 1972, s. 387.

45 . Berlin, Prawdziwi ojcowie romantyzmu, [w:] idem, Korzenie romantyzmu. Wyklady mel-
lonowskie w zakresie sztuk pieknych wygtoszone w Narodowej Galerii Sztuki w Waszyngtonie, red.
H. Horny, przel. A. Bartkowicz, Poznan 2004, s. 83.
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Pojawia sig, by zaciekawia¢ i wywotywac pragnienie uczestnictwa w odkrywaniu
mrocznej tajemnicy upadku osady. Podkresleniu powinowactw z tradycja gotycka
(oraz ewokowana przez nig wyobraznia Sredniowieczng) shuza zwtaszcza naste-
pujace elementy:

* wystgpowanie istot demonicznych zaczerpnigtych z réznych tradycji i wie-
rzen oraz stworzonych na potrzeby gry. Niektore z nich — m.in. SnowWitch,
SpawnWitch — intencjonalnie zostaty ukazane w taki sposéb, by w chwili ich uni-
cestwienia podkresli¢ atrakcyjnos$¢ seksualng zabitego demona (w takim ujgciu
bytoby to taczenie perwersyjnej erotyki z nekrofilia, co mozna uznaé za sygnat
charakterystycznej dla gotycyzmu transgresji obyczajowej*¢);

* obecnos¢ akcentow satanistycznych. Wbrew obiegowym sadom nie maja
one jednakze wiele wspolnego z historycznie potwierdzonymi §wiadectwami
sredniowiecznego kultu lucyferycznego, bedacego jednym z przejawdéw (zako-
rzenionej w gnostycyzmie) herezji. Jak zauwaza Piotr Czarnecki, ,,wraz ze $red-
niowieczem skonczyt si¢ [...] lucyferianizm, a to, co z niego przetrwato — choc¢
okreslane ta sama nazwa — nie bylo juz nawet herezja, lecz raczej antyreligia,
zbudowana na nienawisci do chrzescijanstwa i kulcie materii, ktora stata si¢ in-
spiracja dla wszystkich nowozytnych czcicieli zta”*’.

Diablo to $wiadectwo referowanej przez Czarneckiego przemiany herezji
wiekow $rednich w zabawe w kult. Jednoczesnie zas sposob, w jaki tworcy gry
si¢gaja po motywy satanistyczne, jest reprezentatywny dla popkulturowe;j aktua-
lizacji*8. W serii najczeéciej przywolywanym emblematem — identyfikowanym
z satanizmem — jest pentagram. Taki ksztalt ma na przyktad portal przenoszacy
gracza do siedziby Diablo; w dodatku Diablo 1: Hellfire nad krwawymi penta-
gramami unosza si¢ niektore demony (na przyktad Psychorb, Necromorb). Z ko-
lei film wprowadzajacy do gry (tzw. intro) ukazuje rytual satanistyczny, w kto-

46 Zob. T. Reed, Demon-Lovers and Victims in British Fiction, Lexington (Kentucky) 1988,
s. 57. By¢ moze racj¢ ma Grazyna Borkowska, upatrujaca w wiktorianskim erotyzmie spotecznej
reakcji na kulturowe tabu, jakim otaczano wowczas kwestie zwiazane z seksualnos$cia cztowieka.
Pisze: ,,erotyzm powiesci wiktorianskiej to drastyczny przyktad dziatan ukrytych, ktore w innych,
liberalniejszych obyczajowo epokach historycznych eksplikowano z wigksza swoboda” (G. Bor-
kowska, Corki Miltona (o krytyce feministycznej ostatnich pietnastu lat), [w:] Po strukturalizmie.
Wspotczesne badania teoretycznoliterackie, red. R. Nycz, Wroctaw 1992, s. 73). We wspotczesnej
kulturze ikonicznej opis literacki, cho¢by najbardziej sugestywny, musi ustapi¢ przed obrazem nie-
pozostawiajacym miejsca na dopowiedzenie.

47 P, Czarnecki, Sredniowieczny lucyferianizm (XIII-XV wiek), Gdansk 2006, s. 130.

48 Interesujaca wykladnie zwiazkow satanizmu z nurtem popkultury inspirowanej imagina-
rium gotyckim daje opracowanie dotyczace wspotczesnych aktualizacji tego kultu; zob. J.R. Lewis,
Satanism Today. An Encyclopedia of Religion, Folklore and Popular Culture, Santa Barbara (Cali-
fornia) 2001, s. 98-99, hasto: Goth Subculture (tu tez wybrana bibliografia przedmiotu). Na temat
zwiazkoéw Diablo 2 z satanizmem zob. D. Kushner, Shoot at the Devil, ,,Spin” 1999, nr 6, s. 76.
Na temat komercyjnego aspektu popkulturowego satanizmu jako ,,produktu na sprzedaz” przycia-
gajacego spragnionych niezdrowej sensacji zob. G.-A. de Rougemont, Devil'’s Advocates, ,,Mother
Jones” 1993, nr 1, s. 28.
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rego efekcie Diablo pojawia si¢ w Tristram (satanistyczny charakter ma takze
film ukazujacy czarna msze, ktory zapowiada przeniesienie gracza do siedziby
arcybiskupa odpowiedzialnego za sprowadzenie zta na osadg). Rowniez tytut gry

— wykorzystujacy hiszpanska wersje imienia Ksigcia Ciemnoséci*® — wskazuje

na powinowactwa z satanizmem. By¢ moze za trop sugerujacy powiazania se-
rii gier z wyobraznia gotycka nalezy uznaé tez rozwiazanie rozgrywki, ukazu-
jace triumf Szatana nad reprezentujacym dobro graczem. Podobnie negatywny
wydzwigk ma akt zanurzania si¢ gracza pod ziemig, zgodnie z waloryzowaniem
negatywnym relacji gora—dor°. Infernalny charakter wedroéwki gracza przez pod-
ziemny labirynt wzmocniony zostaje obecno$cia w nim istot demonicznych:

* Wszechobecnos¢ magii, wykorzystywanej przez bohaterow w réznorakim
celu. W literaturze gotyckiej, zwtaszcza w wiktorianskim nurcie okultystyczno-
-alchemicznym (The Wanderings of an Immortal, 1822 oraz Auriol: or, The Elixir
of Life Williama Harrisona Ainswortha, 1844), watki zwiazane z uzywaniem
przez protagonistow magii stuza ewokowaniu nastroju niesamowitosci. Rowniez
ich pracownia alchemiczna ukazywana jest jako locus horrendus. Jako przyktad
przywotajmy jej opis z Auriola Ainswortha:

W rogu stat duzy globus, obok niego astrolabium i brudne szklane naczynia. Naprzeciw
lezata czarna, tajemniczo wygladajaca ksigga. Dookota widnialy rogi baranie, kleszcze, zwdj
pergaminu, thuczek i mozdzierz oraz duze naczynie miedziane z hebrajskim napisem. Obok
widziat duzy skorzany worek, w ktorym znajdowaly sie dwie odciete ludzkie glowy?!.

4 Mozna by sig zastanawia¢, czy wybér ten jest przypadkowy, czy tez stanowi (by¢ moze
niezamierzone) nawiazanie do literatury gotyckiej, ktorej autorzy niekiedy osadzali fabulg¢ w egzo-
tycznym dla nich kraju potudnia Europy: Studnia i wahadto Edgara Allana Poego (1842) rozgrywa
si¢ w Hiszpanii, Mnich Matthew Gregory’ego Lewisa we Wloszech. Daniel Olsen we wstepie do an-
tologii opowiadan gotyckich wymienia, posrod bohaterow konwencjonalnej literatury gotyckiej,
francuskich 1 hiszpanskich ksigzy, angielskich diukow, niemieckich baronéw oraz wtoskich ksiazat
(zob. D. Olson, Preface: The Gothic Takes a Holiday, [w:] Exotic Gothic. Forbidden Tales from Our
Gothic World, red. D. Olson, Ashcroft (British Columbia) 2007, s. viii). Adam Rustowski zauwa-
7a, iz do$¢ czgsto w powiesci gotyckiej (zwlaszcza wiktorianskiej) Italia i Hiszpania petnity funk-
cje instrumentalng, pozwalajac na wprowadzenie postaci mnicha zwigzanego z Inkwizycja (zob.
A. Rustowski, op. cit., s. 9). Egzotyzacji $wiata przedstawionego (polegajacej na sytuowaniu fabu-
ly w przestrzeni geograficznie obcej przecigtnemu odbiorcy) towarzyszyloby w takim ujgciu jego
zideologizowanie przez narzucenie znaczenia naddanego wyborowi kraju, bedacego scenerig pery-
petii powiesciowych bohateréw. Rustowski pisze: ,,Nieodtacznym »rekwizytem« powiesci jest tak-
ze mnich, ktoéry okazuje si¢ w koncu dobrym aniotem strézem bohaterdw, albo tez cze$ciej adep-
tem sztuki makiawelskiej, dazacy do zniszczenia szczgscia pary czulych kochankow. Daje to takze
asumpt do ukazania podtosci i moralnego brudu w klasztorach lub zbrodniczych okrucienstw Swie-
tej Inkwizycji, co z kolei wymagato najczgsciej przeniesienia akcji powiesci do Italii lub Hiszpanii”
(ibidem). Kwestig t¢ pozostawiamy nierozstrzygnigta.

50 Zob. M. Kawa, D6 i stloczenie. Robak i przestrzenne asocjacje symbolicznej zoologii, [w:]
Przestrzenie, miejsca, wedrowki. Kategoria przestrzeni w badaniach kulturowych i literackich, red.
P. Kowalski, Opole 2001, s. 95.

SUW.H. Ainsworth, Auriol, or The Elixir of Life [przet. — AM.], [w:] idem, Auriol, or The
Elixir of Life. A Night in Rome, Teddington 2007, s. 8. W oryginale passus ten brzmi nast¢pujaco:
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Powszechno$¢ magii w Swiecie Diablo motywowana jest tylez konwencja,
co wymaganiami ,,grywalnos$ci”. Znamienne, ze sitami nadprzyrodzonymi dys-
ponuja nie tylko postacie — jak nekromanta, czarodziejka lub mag — lecz row-
niez postacie, w wypadku ktoérych trudno znalez¢ uzasadnienie inne niz dazenie
do uatrakcyjnienia rozgrywki (rycerz, barbarzynca, totrzyca, amazonka).

* Réznorodnie aktualizowana labiryntowos¢ przestrzeni akeji gry. Figura la-
biryntu traktowana jest badz to doslownie, badz tez otwarta przestrzen ksztalto-
wana zostaje w taki sposob, aby uwypukli¢ jej labiryntowy charakter;

* Budzacy groze wystroj podziemi (komnaty z narzedziami tortur; w Diab-
lo 2 oraz dodatku Lord of Destruction pojawiaja si¢ — jako element scenogra-
fii — szczury, skorpiony, jadowite we¢ze). W Diablo I do$¢ czesto — zwlasz-
cza na najnizszych poziomach — wystrdj ten uzupelniony jest satanistycznymi
akcesoriami (pentagramami, odwrdéconymi krzyzami, kapliczkami z wyobraze-
niami maszkarondw); pojawiaja si¢ tez fontanny krwi, z ktérych moze czerpac
sily zyciowe awatar gracza. Szczeg6élny wymiar ,,narzedzia grozy” nabieraja po-
¢wiartowane 1 zbezczeszczone ludzkie zwloki (niekiedy tez, jak w lokacji Kings
Leoric Tomb, szkielety sa ukrzyzowane), pojawiajace si¢ na ostatnich poziomach
podziemi.

* Obecno$¢ w $swiecie przedstawionym gry tajemniczych manuskryptow.
Petnia one role analogiczna do starych zapiskéw, znajdowanych przez protagoni-
stow powiesci gotyckiej, a zawierajacych rewelacje dotyczace loséw bohaterdéw
lub ostrzezenie przed przesladujacym ich fotrem>2.

Zapiski w Diablo, ktéore mozna uzna¢ za analogiczne do manuskryptéw z po-
wiesci gotyckiej, sa r6znego rodzaju — w lochach znajduja si¢ ,,Swicgte ksiegi”,
przyblizajace okolicznosci nadejscia Mrocznej Tréjcy. Dzigki ich lekturze gra-
czowi zostaje udostepniona wiedza na temat wierzen funkcjonujacych w ramach
$wiata przedstawionego gry. Manuskrypty przepowiadajace nadej$cie Diablo
utrzymane sa w poetyce apokryfow, taczacych patos z profetycznym tonem. Jako
przyktad przywotajmy jeden z nich:

Chwata i czes$¢ niech beda Diablo — Panu Zniszczenia, przywodcy Trojcy. Moj Wiad-
ca opowiedzial mi o swych Braciach, Mefisto i Baalu, ktorzy zostali wygnani z tego §wiata
wiele wiekow temu. Mdj Wiadca zyczy sobie oczekiwaé na najwlasciwszy dlan czas, gdy
wzmocni si¢ jego budzaca strach wladza, aby uwolni¢ pojmanych braci z grobowcow pod

piaskami Wschodu. Kiedy juz méj Pan uwolni Braci, rozpgta si¢ Wojna Grzechu i znéw
poznamy furig Trojcy.

Apokaliptyczno$¢ wizji nadejscia Diablo wspotbrzmi z nastrojem gry.

,,In one corner was a large terrestrial sphere; near it was an astrolabe; and near that a heap of disused
glass vessels. On the other side, ally a black, mysterious-looking book, fastened with brazen claps.
Around it, were a ram’s horn, a pair of forceps, a roll of parchment, a pestle and mortar, and a large
plate of copper, graven with the mysterious symbol of the Isaical table. Near this was the leathern
bag containing the two decapitated heads”.

52 7ob. A. Rustowski, op. cit., s. 9.
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Na poziomie dodatkowym (dostepnym jedynie w Diablo 1: Hellfire) —
w cmentarnej krypcie — ktorego gracz nie musi eksplorowac, by ukonczy¢ roz-
grywke, funkcje manuskryptéw pelnia umieszczone w roéznych lokacjach frag-
menty notatek poprzednika bohatera, ktérego misja zakonczyta si¢ niepowodze-
niem. Précz nich znajduje si¢ tam rowniez Torn Notes, umozliwiajacy tatwiejsze
pokonanie najpotezniejszego z demondéw zamieszkujacych Krypte — Na Krula.
Osobnym rodzajem ksiag sa woluminy — jak Book of the Blind i Mythical Book
— otwierajace dodatkowe poziomy lub takie, ktérych lektura (niczym Steel Tome)
przywohuje szczegdlnie niebezpieczne demony.

* Dobor postaci, ktorymi moze kierowaé gracz (awataréow). W czesci
pierwszej byli to: rycerz, lotrzyca oraz czarnoksigznik; w Diablo 1: Hellfire
procz nich pojawial si¢ mnich. W Diablo 2 wraz z dodatkiem Lord of Destruc-
tion repertuar postaci zostat zmieniony. Zamiast totrzycy i czarnoksig¢znika po-
jawiaja si¢: amazonka, barbarzynca, czarodziejka, druid, nekromanta i zaboj-
czyni. Postaci te inspirowane sa gotyckim imaginarium badz potoczna wiedza
1 stereotypowymi wyobrazeniami na temat $wiata przedstawionego, kreowa-
nego na potrzeby literatury gotyckiej>>. Postaci te pozbawione sa cech indy-
widualnych — to bardziej typy niz charaktery, sprowadzone do kilku rozpo-
znawalnych cech wygladu (amazonka, barbarzynca i rycerz maja silnag budowe
ciata, znamionujaca pierwotna witalno$¢; z kolei nekromanta i druid swoim wy-
gladem sugeruja ulomno$¢ fizyczna, kompensowana umiejetno$ciami magii).
Typowos$¢ jako zasada przyswiecajaca kreacji protagonistow serii Diablo ma
punkt odniesienia w powiesci gotyckiej. W obu wypadkach jest ona konsekwen-
cja rozwoju fabuty. W powiesci gotyckiej powtarzalno$¢ rozwiazan artystycz-
nych doprowadzita do ich stereotypizacji: jak zauwaza Adam Rustowski, piszac
o wiktorianskiej powiesci gotyckiej, ,,wszystkie tego typu powiesci wykazuja
dos¢ istotne podobienstwo w zakresie konstrukcji fabularnej i operuja ograni-
czona liczba chwytow i stereotypow”*. W Diablo odpowiednikiem opisanego
przez Rustowskiego mechanizmu jest powtarzalno$¢ procedur sktadajacych si¢
na calo$¢ gry: niezaleznie od tego, w jaka posta¢ wciela si¢ grajacy, ma do wy-

33 Uwagi na temat asymilacji przez literaturg gotycka dawnych opowiesci mozna znalezé
w pracy Edith Birkhead The Tale of Terror. A Study of the Gothic Romance, London 2008 (zwtaszcza
s. 15-28). Pracg tg, mimo iz pierwodruk opublikowano w 1921, wciaz mozna uzna¢ za interesu;ja-
cg poznawczo. Autorka poszukuje zrodet XVIII-wiecznej literatury gotyckiej w mitach i $rednio-
wiecznych opowiesciach, m.in. w Smierci Artura Thomasa Malory’ego z 1485 roku (zob. ibidem,
s. 17-18). Zob. tez szkic Marka Madofta The Useful Myth of Gothic Ancestry, [w:] Gothic. Critical
Concepts in Literary and Cultural Studies, red. F. Botting, D. Thownshend, London 2004, s. 27-37,
oraz E.J. Clery Gothic. Critical Concepts in Literary and Cultural Studies, [w:] The Cambridge
Companion to Gothic Fiction, red. J.E. Hogle, Cambridge 2002, s. 21-40.

3% A. Rustowski, op. cit., s. 8. Oczywiscie kwestia stereotypizacji rozwiazan artystycznych
to problem szerszy niz funkcjonujacy jedynie w odniesieniu do powiesci gotyckiej. Dotyczy on
literatury popularnej, ktorej autorzy przywotuja tatwo identyfikowane przez czytelnika schematy
fabularne.
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pelnienia te same misje, a liczba losowych wariantow uksztattowania labiryntu,
jakkolwiek duza, jest skonczona. Z tego wzgledu gracz, miast roznorodnosci,
ma w serii do czynienia z powtarzalno$cia sytuacji.

Wymienione tu elementy wplywaja jednakze nie tylko na postrzeganie Diablo
przez pryzmat tradycji literatury gotyckiej. Odwotujac si¢ do ugruntowanego ki-
nem rozrywkowym wyobrazenia §redniowiecza jako czasu przemocy, tworcy gry
legitymizuja agresywny charakter zabawy. W trakcie rozgrywki przemoc staje si¢
nie tylko §rodkiem prowadzacym do celu (tj. do zakonczenia gry sukcesem), lecz
rowniez warto$cia samoistna; zauwazy¢ to mozna w odniesieniu do ,,kampanii”
dodatkowych, ktorych prowadzenie jest nieistotne z punktu widzenia celu gry,
tj. unicestwienia Mrocznej Troéjcy. Gracze, decydujacy si¢ mimo to przedhuzy¢
zmagania przez realizacj¢ dodatkowych celow, zdaja si¢ odnajdywac specyficz-
na przyjemnos$¢ w unicestwianiu kolejnych potwordw, nawet jesli nie odnosza
wowczas zadnej korzy$ci w postaci przyblizenia finatu rozgrywki. O specy-
ficznej przyjemnosci, ptynacej z zabijania demondéw w omawianych tu grach,
$wiadcza wypowiedzi uczestnikdéw internetowego forum, zrzeszajacego mitos-
nikéw gry. Dla przyktadu zacytujmy najbardziej reprezentatywne: ,,Nie wiem
czy kto$ pamieta sukkuby z Diablo 1 — ta $mieré, ehhhh, wspaniata rzecz>>;
,Mefisto najcickawiej umiera, te pigkne duszyczki... Ze zwyktlych to zmijoszpo-
ny (ciach ciach tsssst!) i te dusze co znikaja i strzelaja bltyskawicami, ciach ciach
wuszszszszwfl”30

Czy mozna jednakze zabawe w zabijanie traktowaé jako paralelng wobec
opiséw $mierci z kart powiesci gotyckich? Cytowane tu opinie ukazuja charakte-
rystyczng dla ponowoczesnej sztuki estetyzacj¢ $mierci. Jest ona dla graczy tym
bardziej interesujaca, im bardziej okazuje si¢ atrakcyjna audiowizualnie. Ponad-
to wydaje sig, ze zmieniony kontekst, w ktorym funkcjonuja oba teksty kultury,
sprawia, ze rozrywki oferowanej przez seri¢ Diablo nie nalezy traktowac jako
aktualizacji transgresji obyczajowej gotycyzmu.

Zarysowana tu tendencj¢ do akcentowania ludycznego charakteru przywoty-
wanej w Diablo tradycji kulturowej, przy jednoczesnym uwypukleniu marketin-
gowego aspektu tego zjawiska, najtratniej oddaje Grazyna Tomaszewska, piszac
o przemianach sacrum wykroczenia we wspotczesnym §wiecie. Zauwaza:

Powszechnos$¢ skandalu, prowokacji to formy walki o przykucie uwagi, o wyodrgbnie-
nie si¢ z ,,towarowej” jednakowosci. Intensywno$¢ przezycia mistycznej grozy probuje si¢
wywota¢ metodami mechanicznymi. ,,Cud uwagi” zastgpuje si¢ szokujacym chwytem, jakby
o »chwytanie« odbiorcy-klienta i tutaj chodzito. [...] Czyzby taki miat by¢ punkt dojscia daw-
nego sacrum wykroczenia?>’

33 przem99 [?], http://diablo.phx.pl/forum/viewtopic.php?p=331512&sid=9e111382e566617
ff4£1392a 22873dc#331512 (dostgp: 28.05.2010).

56 xuba [?], ibidem (dostep: 28.05.2010).

57 G. Tomaszewska, Co sie stalo z , sacrum wykroczenia”?, [w:] Wokél gotycyzméw...,
s. 113.
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Seria Diablo daje na postawione przez Tomaszewska pytanie odpowiedz
twierdzaca, co oczywiscie nie przeszkadza przecigtnemu mito§nikowi tej gry roz-
koszowac¢ si¢ wedréwka przez fantomatyczne labirynty, imitujace gotyckie prze-
strzenie grozy.

Role Playing Games in the relation of the tradition.
On the example of the actualization
of the figures of gothic imagination in the series
of computer games Diablo

Summary

The article portrays they reach to the Gothic tradition in what way of the creator of computer
games. Procedure reinterpretations characteristic imaginarium were showed on the example of the
series of games Diablo for the Gothic novel so that it is also attractive for the today’s recipient the
texts of the popular culture. Their annulling accompanies calling the elements of the convention of
Gothic novel (labyrinth as the space of action, secret, supernatural existences, satanic accents and
perverse erotica). The Sacrum of the offence, stressed by creators the Gothic literature, it happened
only the play in killing in the series of computer games.
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