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Jak przezy¢ traume apokalipsy i odzyska¢ wiare

w ludzi (w grze The Last of Us)

Remember who we were
The Last of Us,
napis na murze bostonskiej strefy kwarantanny

TheLast ofUs to produkcja studia Naughty Dog przeznaczona na konsole Playsta-
tion 3. Nie tylko odniosta ogromny sukces komercyjny, ale takze niemal jednogto-
$nie uznana zostata za jedng z najlepszych gier wideo w historii - nieodosobnione
byty opinie, ze ,Naughty Dog stworzyto [...] Mona Lise wérdd gier wideo”1, czy
»this is the definitive addition toyour library ofclassic titles... because, simplyput, that
is what the The Last of Us is: a classic”2 ['jest to z pewnoScig dodatek do waszej
biblioteki klasycznych tytutdw... bo, méwiac po prostu, The Last ofUs jest dzietem
klasycznym’].

Tytut ten zwienczyt historie konsol tej generacji (listopad 2013 r. to data premiery
Playstation 4) i optymalnie wykorzystat mozliwosci oraz jezyk wyksztatcony dotad
w opowiadaniu historii przez to medium.

The Last of Uswydaje sie grg kompletng, wybitng na wielu planach.
To tabedzi $piew obecnej generacji konsol. [...] to naturalne, ze wiasnie
pod koniec cyklu zycia konsoli twércy maja najwieksze pole do popisu.
Znaja juz nawylot swoje narzedzie pracy, potrafig z niego wycisng¢
najwiecej3.

1 P. Piekart, Last of Us —recenzja, http://playingdaily.pl/2013/07/30/the-last-of-us-recenzja/ [stan
z dn. 3 wrzesnia 2013 r.].

2 M. Logarta, The LastofUsisbeautifully heartbreaking,
http://www.gmanetwork.com/news/story/314666/scitech/reviews/game-review-the-last-of-us-is-
beautifully-heartbreaking [stan z dn. 3 wrze$nia 2013 r.]

3 O. Szefczyk, Czaspostapokalipsy, ,,Polityka”nr 2915 z dn. 10 lipca 2013 r., s. 76.
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Analizowana gra osadzona jest w istotnym dla kultury ostatnich lat nurcie
postapokaliptycznym, zblizonym do jego odmiany opisujgcej apokalipse zombie
(gtosnymi ostatnio przedstawicielami tej odmiany sg komiks, serial i gra Walking
Dead). W TheLast ofUs na ludzkos¢ pada zaraza w postaci trujgcego grzyba, ktéry
zamienia ludzi w grozne mutanty. W jej wyniku ginie 60 procent $wiatowej popu-
lacji, a zarazeni stajg sie statym zagrozeniem dla ocalatych.

Najbardziej istotnym intertekstem dla omawianego tekstu jest (przywotywana
zresztg przez tworcOw The Last of Us) Droga Cormaca McCarthyego - nie tylko
ze wzgledu na jakos$c¢ literacka tej wydanej w 2006 roku postapokaliptycznej po-
wiesci oraz jej znaczacg popularnos¢ (ktérej potwierdzeniem byt m.in. film z 2009
roku w rezyserii Johna Hillcoata). U amerykanskiego pisarza nie znajdziemy lu-
dzi-mutantéw ani nie poznamy powodu zagtady ludzkosci, za to w krystalicznie
czystej formie przedstawione sg problemy moralne czasu po zagtadzie - jak nalezy
traktowac¢ drugiego cztowieka, jak daleko mozna sie posung¢, by nie straci¢ czto-
wieczenstwa. Dla mezczyzny, bezimiennego bohatera Drogi, owg granice wyznacza
kanibalizm - to, ze z synem nie ulegajg pokusie, uwaza za wysitek moralny, dajacy
im mozliwo$¢ okreslania sie jako ,dobrzy ludzie”, ktérzy ,niosg Swiatto”. Mezczyzna
traktuje wszystkich napotkanych ludzi jak wrogéw, w strachu o syna nie pozwa-
la sobie na momenty wahania. Dzieki takiej postawie kilkukrotnie ratuje zycie,
jednak z tego samego powodu podr6z na potudnie nie moze osiggnac¢ celu, jakim
bytaby decydujaca odmiana losu wedrowcow - ksigzka koriczy sie nieunikniong
$miercig mezczyzny. Lecz dzieki przebyciu tej drogi, podczas ktérej syn nie godzi
sie z moralnoscia ,,po zagtadzie” i kilka razy usituje naktoni¢ ojca do préby nawia-
zania kontaktu z drugim cztowiekiem4, w zakohczeniu moze nastgpi¢ spotkanie
z innymi ,dobrymi ludZzmi”. Chtopiec zostaje przyjety do wspolnoty kultywujacej
relacje miedzyludzkie zblizone do tych sprzed zagtady, aw mrocznej atmosferze
powiesci na koniec pojawia sie iskierka nadziei:

Kobieta, gdy tylko zobaczyta chiopca, objeta go i przytulita. Och,
powiedziata, tak sie ciesze, ze cie widze. Bywato, ze méwita mu
o0 Bogu. Probowat rozmawiaé z Bogiem, ale najlepiej byto, gdy
rozmawiat z ojcem, wigec wtadnie z nim rozmawiat i nigdy nie
zapomniat. Kobieta powiedziata, ze to nic ztego. Powiedziata,
ze jego oddech to oddech Boga, co to przechodzi

4 Charakterystycznajest scena spotkan innych wedrowcéw - , trafionego piorunem”(s. 49-52), chtop-
ca (s. 81-83), starca (s. 151-164), ztodzieja (s. 238-242). Syn okazuje empatie, wspdtczucie, litos¢,
chciatby nawigza¢ kontakt, da¢ co$ od siebie drugiemu cztowiekowi, ojciec zapamietaty w zadzy
przetrwania jest bezwzgledny i pozostaje zamkniety na jakgkolwiek mozliwo$¢ odwzajemnionej re-
lacji (strony podaje wedtug: C. McCarthy, Droga, thum. R. Sudot, Krakéw 2008).
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od cztowieka do cztowieka [wyrdzn.B. Sz.] przez
cale dziejeb.

W grze wideo rzeczywisto$¢ musi by¢ przedstawiona duzo bardziej konkret-
nie, za$ cel drogi bohateréw wyznaczony doktadniej. Jednak, tak jak w przypadku
(przy)powiesci McCarthyego, to nie geograficznie wyznaczony cel podrozy jest
najistotniejszy, lecz to, czego w trakcie drogi naucza sie bohaterowie (badz, jak
w przypadku mezczyzny z Drogi, czego nie bedg sie w stanie nauczyc€) - w zakon-
czeniu The Last of Us postaci wracajg do miejsca geograficznie znajdujacego sie
mniej wiecej w potowie ich podrézy, lecz z wiedzg i stanem ducha, ktéry pozwala
im $wiadomie wybrac¢ je jako miejsce do zycia. Dobrego zycia.

Lektura Drogijest z pewnoscig mrocznym przezyciem, jednak czytelnik ma
mozliwos$é zdystansowania sie od tej (przy)powiesci, nie musi takze utozsamiaé
sie z jej bohaterami i ich wstrzgsajgcymi przezyciami (cho¢ mozna odnalez¢
takze Swiadectwa takiej ,utozsamiajgcej” lektury)6. W The Last of Us wpisane
jest przezywanie emocji bohateréw, co wynika po czesci ze specyfiki medium,
po czesci za$ z przelomowego zastosowania jego jezyka. Przezywaniu poswie¢my
wiec chwile uwagi. Jak zauwazyt Zbigniew Wataszewski: ,niezbednym krokiem
w analizie audiowizualnosci gier komputerowych (akcji) jest przesledzenie spo-
sobéw budowania identyfikacji grajgcego ze sterowang przez niego postacig”7.
Relacje odbiorca-bohater badacz okresla nastepnie tymi stowami: ,Postaé bo-
hatera jest dla grajgcego nie tyle obiektem poddanym zaciekawionej obserwacji,
co sposobem wejécia w Swiat gry”8.

Janet Murray w swoim tekscie pisata o ,sprawstwie dramatycznym” (,Kie-
dy swiat odpowiada wyraziscie i spOjnie na nasze zaangazowanie wen, wtedy
doswiadczamy sprawstwa”9). Przywotaé tu nalezy czesto uzywane w krytyce

Ibidem, s. 266.

6 Zob. dyskusja w magazynie ,,Esensja”, Apokalipsa wedtug M cC arthyego, wypowiedZ Michata Kubal-
skiego: ,,Podobnie jak Konrad bytem mocno walniety przez te powie$¢ i —mysle —z podobnego
powodu: obaj zostalismy niedawno ojcami. Czytatem o ojcu chronigcym syna, widziatem siebie
i musiatem wzigé pod uwage mozliwosé, ze nie bytbbym w stanie uchronié¢ swego dziecka nawet tak
dtugo, jak udato sie to bezimiennemu bohaterowi Drogi. | to byto bolesne.”
(http://esensja.stopklatka. pl/ksiazka/publicystyka/tekst.htmI?id=5637&strona=2strony
[stan z dnia 3 wrze$nia 2013 r.]. Por. wypowiedz Olafa Szefczyka na portaluJawne Sny (,,Jako mez-
czyzna niewiele miodszy od Joela i ojciec dziewczynki doktadnie w wieku EUie czekatem na The
Lastof Us peten leku™) oraz towarzyszaca jej dyskusja na forum portalu http://jawnesny.pl/2013/07/
pierwszy-i-ostatni/ [stan z dn. 3 wrze$nia 2013 r.].

7  Z.Walaszewski, Audiowizualnoségier komputerowych, w: Kulturotwdrczafunkcja gier, red. A. Surdyk,
J. Szeja, Poznan 2007, s. 230.

8 Ibidem, s. 231.

9 J. Murray, Odgry-opowiadania do cyberdramy, thum. M. Filiciak, w: Swiaty z pikseli, red. M. Fliciak,
Warszawa 2010, s. 76.
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dotyczacej gier (choé nie tylko w niej) pojecia immersji. Cho¢ zgadzam sie z opi-
nig Pawta Schreibera, ze

Terminy zwigzane z grami majg to do siebie, ze do$¢ trudno jest
je precyzyjnie zdefiniowac, a ich znaczenie zmienia sie czasem z roku
na rok. Podobnie jest z immersive sim, okre$leniem, ktére swego czasu
zrobito duzg kariere, awcigz bywa dos¢ niejasnelO.

Aby przyblizy¢ ten termin, chciatbym postuzyc¢ sie prébajego definicji ze stowniczka
dotaczonego do ksigzki Johna Doveya i Helen W. Kennedy:

doswiadczenie zatracenia si¢ poczucia swojego ciata w teraZzniejszosci
przy jednoczesnej koncentracji na zmodyfikowanym srodowisku; [...]
pojecia immersji uzywa sie [...] na okre$lenie ré6znych rodzajéw do-
Swiadczen zaposredniczonych przez ekran, w ktérych podmiot ,traci
kontakt”z bezposrednim fizycznym otoczeniemll.

Jakimkolwiek pojeciem by$Smy jej nie okreslali, to wta$nie konstrukcja umoz-

liwiajagca (zmuszajgca?) do przezywanie $wiata i postaci decyduje o sile od-
dzialywania omawianego dzieta. A site te potwierdzajg choéby nastepujace
wypowiedzi:

13

Bywaly juz oryginalniejsze, gtebsze i ciekawsze formalnie opowiesci
o postapokaliptycznej rzeczywistosci. A jednak ze swieca szukac tych,
ktére - dzieki wpisanej w definicje medium interaktywnosci - powie-
dziaty wiecej o fizycznym wysitku, zmeczeniu oraz znoju, z ktérymi
wigze sie chec przetrwanial2.

Othergames have tackled the zombie apocalypse before, but nonegive the
player the sense ofdesperation and desolation that”™ e Last of Us doesl3.

P. Schreiber, Petne zanurzenie (1), http://jawnesny.pl/2011/09/pelne-zanurzenie/ [stan z dn. 2 wrze$-
nia 2013 r.].

J. Dovey, H.W. Kennedy, Kultura gier komputerowych, ttum. T Macios, Krakéw 2011, s. 187.

M. Walkiewicz, Poczatek korica,
http://www.filmweb.pl/reviews/Pocz%C4%85tek+ko%C5%84ca-14407
[stan z dnia 3 wrze$nia 2013 r.].

M. Logarta, The Last o f Us is beautifully heartbreaking,
http://www.gmanetwork.com/news/story/314666/scitech/reviews/game-review-the-last-of-us-is-
beautifully-heartbreaking [stan z dn. 3 wrze$nia 2013 r.].
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['Inne gry wczesniej wykorzystywatly motyw apokalipsy zombie, ale
zadna nie dawata graczowi takiego poczucia desperacji i samotnosci,
jak w przypadku The Last of Us."]

~Przezycie” ma wiele znaczen, z ktérych przynajmniej kilka jest istotnych dla
omawianego tekstu. Po pierwsze, rolg gracza jest tak pokierowa¢ bohaterami, aby
nie stracili zycia. Po drugie, postaci - zaréwno te, ktorymi sterujemy, jak
i te spotykane w grze,przezyty zagtade ludzkosci ito przezycie wpisane
jest w ich osobowosci i sposdb dziatania. Po trzecie wreszcie, gracz przezywa
wydarzenia razem z bohaterami - doda¢ mozna, ze dzieki temu niezwykle inte-
resujace relacje zachodzg na granicy pomiedzy graczem a bohaterem. Wszystkie
powyzsze rozumienia powigzane sg kwestig traumy - osobistej traumy bohatera
oraz wstrzasu, jaki dotknat catg ludzkos¢. Wszystkie one przenikajg sie i uzupetniajg
podczas obcowania z The Last of Us. Dodajmy przy tym, ze The Last of Us (nieco
wbrew tendencjom, dominujagcym w rozrywce multimedialnej) przeznaczone jest
raczej do grania/ przezywania w samotnosci (tryb rozgrywki sieciowej jest raczej
niezbyt istotnym dodatkiem, wymuszonym nieco owymi tendencjami).

Przechodzac do analizy gry, zacznijmy od poczatku, czyli od jej prologu, ktéry
opowiedziany zostanie dosy¢ doktadnie, by da¢ obraz, na czym polega podkreslone
juz kilkukrotnie przezywanie $wiata oraz emocji postaci. Poczagtkowo obserwu-
jemy scenke wprowadzajgcg. Mamy rok 2013, zmeczonyJoel wraca po pracy, zas$
samotnie przez niego wychowywana cérka Sara czeka z prezentem urodzinowym
- zegarkiem. Przekomarzajg sie, dziewczynka usypia na kanapie, Joel zanosi ja
do t6zka. Za chwile widzimy, jak Sara zostaje wyrwana ze snu w $rodku nocy
przerwanym telefonem od Tommyego, brataJoela. Na tym koriczy sie biernos¢
gracza. Poczatkowo steruje on postacig Sary - w narastajacej atmosferze grozy
gracz/ dziewczynka chodzi po pustym domu, napotykajac kolejne sygnaty, ze co$
jest nie tak - zaglada do gazety, w ktdrej znajdujg sie doniesienia o licznych zacho-
rowaniach na nieznang chorobe, oglagda paniczna relacje w telewizji zakoriczong
wybuchem zrywajacym tacznosé, znajduje komérke Joela z wieloma nieodebranymi
potaczeniami, styszy przejezdzajagce wozy policyjne. Wreszcie widzi, jak do domu
wpada Joel i wyciggnietym z szuflady pistoletem zabija wdzierajgcego sie przez
drzwi sgsiada zamienionego w mutanta.

Nastepnie prébujemy schronic¢ sie w bezpiecznym miejscu uciekajgc samocho-
dem - wcigz sterujemy Sarg, lecz nasza rola ogranicza sie do oglgdania (coraz bar-
dziej niepokojacych) rzeczy dziejgcych sie za oknem - to Tommy iJoel prowadza
samochéd. Narasta panika, drogi stajg sie nieprzejezdne, w koncu uczestniczy-
my w wypadku. Po ocknigciu sie, juz jako Joel niosgcy na rekach Sare, ktéra nie
moze sama i$¢, biegniemy razem z ttumem innych uciekajagcych. Dookota panuje
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apokaliptyczne zamieszanie, zarazeni atakujg ludzi, rozbijajg sie samochody, wy-
buchajg stacje benzynowe —wszystkiego tego sterujgc postacigJoela dzwigajgcego
na rekach coreczke. Sekwencje prologu konczy moment, w ktérym docieramy
do granicy obszaru kontrolowanego przez wojsko. Pilnujacy jej granicy zotnierz
zamiast przepusci¢ uciekinier6w zaczyna do nich strzela¢ —Sara ginie, aJoela
w ostatniej chwili ratuje Tommy, zabijajac zotnierza. Widzimy Joela ptaczacego
nad zwtokami coérki, po czym przenosimy sie o 20 lat do whasciwego czasu akgji.

Opisana wyzej sekwencja robi piorunujace wrazenie —nie tylko znajdujemy sie
w centrum apokalipsy, ale tez, poniewaz wcielamy sie w bohatera, udziela sie nam
jego panika (chwile zawahania koriczg sie ugryzieniem przez ktérego$ z zarazo-
nych). Nie bez znaczenia jest tez, ze nie tylko w krotkiej sekwencji poczatkowej
zobaczy¢ mogliSmy, ze ojca i corke tgczy mocna wiez, ale tez przez chwile byliSmy
Sarg, przez co nawigzaliSmy z nig blizszy kontakt emocjonalny —tym bardziej
mozemy wczu¢ sie w rozpacz Joela.

To chyba tez miejsce na wspomnienie o tym, jak wyglagda umieranie gtéwnego
bohatera —gdy zostaje on ugryziony przez zarazonego albo zabity, widzimy krétka
animacje pokazujaca jego $mier¢ i wracamy do poczatku rozdziatu. Na poziomie
samej rozgrywki nie czyni to wielkich szk6d —musimy po prostu bardziej sie
postarac lub lepiej przemysle¢ sposob przejscia rozdziatu, jednak poniewaz owa
$mier¢ pokazana jest wyjatkowo realistycznie (jak zresztg wszystkie akty Smierci,
0 czym bedzie mowa za chwile), jej emocjonalne oddziatywanie jest dosy¢ duze,
co powoduje, ze gracz po prostu nie chce umierac.

To, co napisano powyzej, daje pewne wyobrazenie, na czym w TheLast of Us
polega ,zanurzenie sie”w $wiecie i postaciach. Ale sg tez inne powody i teraz
w skrdcie je przedstawimy. Tym, co stanowi element zasadniczy dla wiarygodnosci
historii dziejgcych sie w przysztosci, jest prawdopodobienstwo $wiata przedsta-
wionegol4 —by jego odbiorca mogt stwierdzi¢, ze to zupetnie mozliwe, aby przy
takich zatozeniach (tutaj: 20 lat po zarazie grzybéw-mutantéw) Swiat wygladat
wiasnie w ten sposéb.

Na pierwszym poziomie gry chodzi o prawdopodobiehAstwo szczeg6tu, swoisty
realizm w wizualnym przedstawieniu lokalizacji przemierzanych przez bohate-
row i ogladanych przez gracza (to wyjagtkowo istotne w medium, ktére w duzej
mierze opowiada $wiat za pomocg obrazu). Ten poziom oddany jest znakomicie
—podczas podrézy odwiedzamy dziesigtki zrujnowanych budynkéw zniszczonych
przez panujace tam warunki atmosferyczne i wdzierajgcg sie wszedzie roslinnosé

14 O splocie ,realizmu”, prawdopodobienstwa i fantastyki naukowej pisatem w artykule Rozwazania
przy rekonstruowaniu rekonstrukeji. O tymjak wiek X1Xw ,,Lodzie"Jacka Dukaja zbudowano zamiesz-
czonym w ksigzce Przerabianie X IXwieku (red. E. Paczoska, B. Szleszyriski, Warszawa 2011, s. 144-
-178).
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- stacje metra, biurowce, mate sklepiki, budynki mieszkalne. Wszystkie one zo-
staty dopracowane w najdrobniejszych szczeg6tach - czy beda to pomieszczenia
korporacyjne z wiszagcymi gdzieniegdzie dyplomami za osiggniecia w dziedzinie
jakosci, czy stanowiska pracy z biurkami ozdobionymi dzieciecymi wycinankami
i rysunkami, czy sklep z ptytami, czy tez pok6j dziecinny z wcigz obecnymi plu-
szowymi misiami - kazde z kilkuset pomieszczeh opowiada o tym, kto w nim
przebywat, a czesto takze, co sie z nim strasznego stato. Po drodze odnajdujemy
relacje o zdarzeniach czasu zarazy, ktére mialy miejsce w przemierzanych oko-
licach15. Swietna jest rowniez strona audialna - zaréwno znakomite wypowiedzi
bohaterdéw, jak i Sciezka dzwiekowa.

Jednak réwnie istotne jest przedstawienie tego, co zaszto na skutek zarazy w umy-
stach ludzi - i tu odnaleZz¢ mozna bliskie pokrewieristwo z Drogg. Ci, ktdrzy
przetrwali, przezyli straszne rzeczy, stracili bliskich, a niemal wszyscy, ktérych
spotykamy, utracili takze wiare w drugiego cztowieka, w powrdét do zycia takiego,
jakie wiedli przed katastrofg. Poczatkowo kolejne ,,spotkania” z innymi ludzmi
W grze opierajg sie na przemocy i walce o przetrwanie - wydaje sig, ze cata ludzkos¢
zamienita sie w potwory. Nie tylko ci, ktérych zakazit grzyb, ale takze ci zdrowi
na ciele, potrafig dziata¢ jedynie postugujac sie agresja i sita.

Wcielamy sie w jednego z takich ludzi. Wraz z trauma utraty coérki Joel stracit
wiare w moralnos$¢ i dobro - tak jak wiekszo$¢ wyznaje wypowiadang w grze Kil-
kakrotnie zasade, ze przetrwajg najsilniejsi i najbardziej bezwzgledni. Nie chce sie
z nikim wigza¢ (cho¢ wspétpracuje z Tess, tak samo brutalng jak on), trudni sie
przemytem broni i narkotykdw spoza strefy kwarantanny, réwnie zdystansowany
i nieufny wobec wojskowej dyktatury,jak i wzgledem partyzancko-terrorystycznego
ugrupowania Swietlikéw. Gdy wskutek splotu okolicznoéci bedzie musiat prze-
transportowaé czternastoletnig Ellie poza strefe, potraktuje to jako kolejne zlecenie
pozwalajgce na odzyskanie transportu broni (jak sie wkrétce okazuje, Ellie zostata
ugryziona, ale nie zachorowata, co czyni jg cenng i daje nadzieje na wynalezienie
szczepionki).

Gdyby Joel byt bohaterem literackim lub filmowym, stosunkowo fatwo bytoby
sie wobec niego zdystansowac - tujednak gracz zmuszony jest sie w niego wcielic.
Poczatek gry jest tak pomyslany, aby gracz dostat sie w sam $rodek bezwzglednego
Swiata i zmuszony byt dziataé¢ z wtasciwg bohaterowi brutalnoscia - jeszcze zanim
spotkajg Ellie, gracz/ Joel i Tess mordujg kilkunastu ludzi oraz torturujg i zabijaja

15 Ta forma opowiadania o $wiecie, czesto uzywanaw grach do przekazywania najistotniejszych infor-
macji o $wiecie przedstawionym, w 7# Last o f Usjest jedynie elementem dodatkowym, uzupetniaja-
cym, stuzy do ,,poszerzania” opowiadanej historii i doktadniejszego przedstawienia $wiata. Wpisuje
sie takze w 0g6Ing wymowe gry (przyktad moga stanowic¢ slady i dokumenty odnajdowane w Pitts-
burgu, ktére opowiadajg historie upadku tamtejszej strefy kwarantanny oraz przemiany tamtejszej
spotecznosci w bandytow).
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nieuczciwego ,partnera biznesowego”. Gtéwny bohater The Last of Usjest wiec
postacig nieoczywistg - wcielanie sie w niego nie petni prostej funkcji kompensa-
cyjnej. Nie mozemy w wielkim stylu naprawia¢ $wiata czy tez czerpa¢ satysfakcji
z whasciwych wyboréw moralnych w trakcie rozgrywki - gra nie daje mozliwosci
wyboru w kluczowych dla fabuty momentach, co mogtoby zapewnié¢ graczowi
poczucie, ze prowadzi bohatera cho¢ troche swoja Sciezka. A jednak mocno prze-
zywamy kolejne wydarzenia wraz z Joelem, wsp6todczuwamy to, co powoduje, ze
wcigz obecne jest napiecie miedzy graczem a postacig. Dlatego np. bole$nie dotyka
gracza, gdy podczas przedzierania sie przez opanowany przez bandytéw Pittsburg
dowiadujemy sie, ze kiedy$ Joel, by przetrwac, nalezat do podobnej bandy. Nie-
zwykte emocje graczy wywotuje ostateczny wyb6r bohatera, réwnie nieoczywisty
jak i cate ThelLast of Us.

Trzeba podkresli¢ sygnalizowangjuz kwestie - gracz wielokrotnie zmuszony jest
zabija¢ (za posrednictwem Joela), co pokazane zostato z naturalistyczng doktad-
noscig, nie wigze sie za$ z zadnymi, znanymi z innych gier, premiami, poza tg, ze
sami nie zginiemy. Warto przywotaé wrazenia jednego z graczy:

Najbardziej dla mnie rzucajgcym sie w oczy rozwigzaniem jest cos,
czego chybajeszcze nie bylo w zadnej grze: przezycia bohateréw nie
sg fajng przygoda. Sg ucieczka, rozpaczliwg walkg zmeczonych ludzi
o przetrwanie. Nic w ich przygodzie nie jest cool - zabijanie nie jest
przyjemne: tworcy gry kazg graczowi patrze¢ na bolesnie dtuga anima-
cje,jak ofiara macha rekami, charczy a na koricu osuwa sie na ziemie.
[.]

Narracja w grze czasami sugerowata, ze doswiadczenia bohatera sg
trudne i nieprzyjemne, ale przekuwata to na mity dla gracza game-
play - fajna akcja, fajne uczucie tryumfu. Tutaj tworcy zdecydowali
sie zaserwowaé graczowi to poczucie bycie zaszczutym, desperackiej
walki niemal bez upiekszen. [...] Narracja i dosSwiadczenie gracza sa
jednym. | to dziata. Moze jestem przewrazliwiony, ale TLO U to dla
mnie wrecz bolesne doswiadczenie: zostat mi jeszcze kawatek, chce
to skoriczy¢ i mie¢ za sobg!l6.

Joel pielegnuje swoje traumy i nigdy nie méwi o uczuciach. Gdy ginie bliska mu
Tess, a Ellie chce o tym porozmawia¢, odpowiada:

16 lwan, wypowiedZ z 16 lipca 2013 r. 0 16.03 pod tekstem Olafa Szefczyka Pierwszy i ostatni,
http://jawnesny.pl/2013/07/pierwszy-i-ostatni/comment-52624 [stan z dn. 3 wrze$nia 2013 r.].
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Heres how this thingsgonnaplay out. You dont bring up Tess —ever.
Matter offact, we canjust keep our histories to ourselves ['Powiem ci, co
zrobimy. Nigdy nie wspominaj o Tess. Lepiej zrobimy, zachowujac
swoje historie dla siebie’]17.

Po natknieciu sie na dzieciecy gréb, gdy Ellie chce porozmawia¢ o $mierci po-
drozujacego z nimi przez jakis czas chtopca, Joel odmawia i stwierdza: “ Things
happen... and we move on ['Nie wracamy do rzeczy, ktore sie wydarzyty']. Wcigz
nosi (zepsuty juz) zegarek od Sary, jednak nigdy o niej nie méwi. Gdy Tommy
chce da¢ mu zdjecie, na ktérym bohater jest razem z cdrka, odmawia przyjecia go.

Katalizatorem zmian w Joelu jest Ellie. Czternastoletnia dziewczynka urodzona
juz po wybuchu zarazy, mimo ciezkich przezy¢ zachowuje w sobie nastoletnig
emocjonalnos¢ i cheé kontaktu z drugim cztowiekiem - nie godzi sie na Swiat
po zagtadzie (podobnie jak syn w powiesci McCarthyego). Przemianie relacji
Joel-Ellie towarzyszg sygnaly, ze jednak mozna probowac zy¢é inaczej. Pierwsza
konfrontacja, ktéra rozpoczyna przemiane Joela, to rozmowa przeprowadzona
w momencie, gdy Tess wie, ze jest zarazona i prébuje naktoni¢ partnera, by kon-
tynuowat droge z Ellie. Mowi do niego: “We're shittypeple, Joel. 1ts been that way
for a long time’ [JesteSmy marnymi (dost. géwnianymi) ludZzmi. | to od dtugiego
czasu’]. Chodzi jej o poczynania wasne iJoela, lecz w istocie ta ocena dotyczy calej
ludzkosci. Bohater w odpowiedzi zastania sie kwestig, ktora rozstrzyga dylematy
wiekszosci ludzi po apokalipsie, czyli ze najwazniejsze jest to, zeby przetrwac.
Jednak decyduje sie kontynuowaé¢ misje. Wizyty w kolejnych miastach (Lincoln
i Pittsburg) pokazuja, ze w zdegenerowanym $wiecie wcigz spotyka sie ludzi, z kto-
rymi mozna sie porozumie¢ i wspOtpracowac - czy bedzie to zdziwaczaty Bill, czy
dwdjka braci: Henry i Sam.

Decydujacy dla ostatecznej przemiany bohatera moment to wizyta w Jackson,
w ktérym bratJoela, Tommyjest cztonkiem spotecznosci, starajacej sie zy¢ jak przed
zagtada. Jak méwi: ,,Remember, how we thought no one could live like this anymore?
Well, we're doing it” ['Pamietasz, jak sadziliSmy, ze nie da sie juz zy¢ w ten sposéb?
My zyjemy’]. A takze, co bezposrednio przywodzi na mysl Droge, powie 0 miesz-
kancach swojej osady: “Theyre good men. Thisplace gives them a second chance. It
gives us all a second chance’ [To dobrzy ludzie (wyrdzn.B. Sz.). To miejsce
daje im drugg szanse. Daje drugg szanse nam wszystkim’].

W tej samej czesciJoel staje w obliczu swojej traumy, spowodowanej przez
utrate Sary oraz uczuciami wobec Ellie. Poczagtkowo chce przekaza¢ dziewczynke

17 Poniewaz polskie ttumaczenie gry niekiedy nie oddaje istotnych niuanséw oryginalnego tekstu, cy-
taty przywotuje wedtug angielskiego oryginatu w moim przektadzie [B. Sz.].
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Tommyemu, samemu za$ wréci¢. Zasadnicza okazuje sie rozmowa z Ellie, ktéra
zmusza go do wypowiedzi na temat Sary i deklaruje, ze jestjedyna jej bliskg osoba.
Cho¢ Joel odpowiada: “You are treading on some mightly thin ice here' ['Poruszajac
ten temat, stagpasz po cienkim lodzie’] i podkresla: “You're not my doughter, and
I sure as hell ain'tyoud dad. And we are goin our separate ways” ['Nie jestes moja
cOrka, aja z pewnoscig nie jestem twoim ojcem. | pojdziemy teraz oddzielnymi
$ciezkami’], to jednak na koniec zmienia zdanie - postanawia kontynuowac¢ droge
z dziewczynka u boku.

W trakcie gryJoel stopniowo zmuszony jest uzna¢ Ellie za partnera, zdajac sie
na jej pomoc w coraz trudniejszych sytuacjach, az wreszcie sytuacja zmusza go
do uznania jej za wspélnika takze w zabijaniu. W korhcowej czesci Zima, ciezko
ranny bohater w walce o przetrwanie musi catkowicie zda¢ sie na nig. Ta czes¢
jest wyjatkowa, bowiem kierujemy Ellie, ktérg jako Joel dotagd zmuszeni bylismy
chronié. Dlatego tez odbieramy duzo dotkliwiej sytuacje zagrozenia, w ktorej sie
znajdujemy/ znajduje sie dziewczynka. Mocniej oddziatujg takze animacje $mierci
Ellie zabijanej przez dorostych mezczyzn (nawet momenty, w ktdrych jako czter-
nastolatka zarzynamy nozem tych mezczyzn, wydajg sie przetamywac granice,
do ktorych przyzwyczaita nas kultura). Za to w scenie filmowej, w ktérej Joel
torturuje dwéch pojmanych przeciwnikéw, by dowiedzie¢ sie, gdzie jest przetrzy-
mywana dziewczynka, gracz (ktéry chwile wcze$niej dowiedziat sig, ze przeciwnicy
to kanibale, ich przywédca jest pedofilem, a Ellie ma zosta¢ poéwiartowana) niemal
czuje jego wsciektos¢ i jest na tyle zespolony z bohaterem oraz brutalnym Swiatem
gry, ze nie przeszkadzajag mu wyjgtkowo bezwzgledne metody ,przestuchania”.
W ostatniej scenie Zimy w jasny sposob pokazane jest, ze Joel traktuje Ellie jak
cOrke - zabierajac jg znad zwtok przywodcy zdegenerowanej spotecznosci po raz
pierwszy nazywa jg “babygirl' - tak jak zwracat sie do Sary w prologu. Po tym
przetomie Joel otwiera sig, zaczyna ,,przepracowywac” swoja traume, odpowiadaé
na pytania Ellie i opowiadac o przezyciach z przesztosci.

Sceny konczace gre utozone sg symetrycznie wzgledem poczatkowych, pod-
kreslajgc tozsamosc¢ relacji Joel-Sara iJoel-Ellie. Tam (przypomnijmy) najpierw
sterowalismy Sarg, potem Joel uciekat, niosgc cérke na rekach, wreszcie wojskowi
zabijali dziewczynke. Sekwencja koriczaca wyglada tak, ze najpierwJoel nie pozwala
wojskowym zabi¢ (przybranej) corki, potem ucieka z nig na rekach przez korytarze
szpitala, w konczacym gre epilogu sterujemy Ellie, za$ Joel sam zaczyna rozmowe
o Sarze i méwi, ze na pewno by sie z Ellie polubitly.

Kluczowe dla interpretacji tego dzieta wydaje sie pytanie o motywacje decyzji
Joela - dlaczego, gdy dowiedziat sie, ze aby da¢ szanse wynalezienia szczepionki
Ellie musi zging¢, zdecydowat sie jg wykras¢ ze szpitala? Jak wspominatem, problem
decyzji Joela nie daje spokoju graczom, ktérzy czesto oskarzajg te postaé (przy
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okazji stanowczo sie od niej dystansujac) o egoizm!l8. Bohater pozornie wybiera
miedzy szczesciem osobistym, a szczeSciem ludzkosci, jednak gdy zagtebimy sie
w istote Swiata The Last of Us, sprawa okaze sie duzo bardziej zagmatwana (lub -
w pewnym sensie - duzo prostsza).

Decyzja Joela broni sie na poziomie racjonalnym - odnalezione w grze Swia-
dectwa pokazuja, ze Swietliki sa przetrzebione, zdziesigtkowane i zniechecone,
za$ badania nad szczepionkga sg prowadzone juz od bardzo dawna bez zadnego
skutku - wiec z ogromnym prawdopodobiehistwem ofiara Ellie posztaby na marne.
Do tego nie naprawitaby zta znajdujacego sie w umystach ludzi, nie uczynitaby
ich dobrymil9.

Ale najwazniejszy jest inny poziom tej decyzji. Joel w trakcie drogi nauczy# sie,
ze jedynym sposobem, by cztowiek przetrwat i odkupit grzechy ,czasu postapo-
kalipsy”20,jest przypomnienie sobie, kim si¢ byto i powrét do postepowania wedle
zasad sprzed zagtady. Ze podstawa jest mito$¢ i otwarcie sie na drugiego cztowieka.
Tego witasnie nie rozumiejg (wbrew werbalnym deklaracjom) fanatyczni zotnierze
Swietlikéw - podobnie jak wojskowi w strefach kwarantanny, bandyci polujacy
na ludzi czy spoteczno$é kanibali kierujg sie przekonaniem, ze dawna moralnos$¢
nie istnieje i nie zaistnieje juz nigdy, w zwierzecym zapamietaniu dazac jedynie
do przetrwania kosztem innych. Dlatego Joel nie moze drugi raz pozwoli¢, by
wojskowi zabili jego corke - nawet je$li majg usta petne frazeséw o Swietle, dobru
ludzkosci czy powrocie do $wiata sprzed zarazy, to ich czyny przeczg owym de-
klaracjom. Z tych samych powodéw bohater powraca wraz z Ellie do Jackson, by
sprébowac wies¢ takie zycie, jak przed zagtada.

W zakonczeniu pozostaje jeszcze jedna istotna sprawa - kwestia klamstwa, jakie
Joel opowiada Ellie na koniec w krétkim epilogu:

Turns out, there's a whole lot more likeyou, Ellie. People that are immune.
It5 dozens actually. Ain’t done a damn bit ofgood neighter. Theyve stopped
lookingfor a cure. ['Okazuje sie, ze jest o wiele wiecej takich jak ty,
Ellie. Ludzi odpornych. Sg ich dziesigtki. Ale nie przyniosto to nic
dobrego. Przestali szuka¢ lekarstwa.’]

18 Przyktadowy watek dyskusji na forum bazywiedzy o $wiecie gry —zob. http://thelastofus.wikia.com/
wiki/Thread:11248 [stan z dn. 5 wrze$nia 2013 r.].

19 Ciekawe rozwinigcie tej kwestii mozna znalez¢ w jednej z fanowskich teorii uzupetnionej o komen-
tarze —zob. The Last o f Us] WhyJoel made the right choice at the end [Spoilers!], http://www.reddit.
com/r/FanTheories/comments/1gmv8z/ [stan z dn. 5 wrzes$nia 2013 r.].

20 Terminu tego uzywam za: O. Szefczyk, Czaspostapokalipsy, op. cit.
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Warto przypomnieé, ze Ellie, choé wiele przeszta i ma tego Swiadomos¢, jest
wcigz nastoletnig, nieco egzaltowang dziewczyng, za$ dla obojga oczywiste byto,
ze beda wiedli wspdlne zycie ,po wszystkim”.Joel oktamuje jg nie w imie cynizmu
sprzed swojej przemiany, lecz z powodu realizmu —on wie, ze w tym $wiecie moga
mie¢ jedynie ,maty happy end”, ocali¢ siebie i zy¢ we wiasciwy sposéb z dobrymi
ludZmi z miastaJackson, krok po kroku odradzajac ,stary” $wiat. Rozumie takze, ze
to, co uzyskali, i tak stanowi o wiele wiecej, niz mogli marzy¢ na poczatku swojej
drogi. Za$ fakt, ze tych stéw wystuchujemy bezposrednio po wcieleniu sie w El-
lie, majac przeciez $wiadomosé tego, co naprawde zaszto w siedzibie Swietlikéw
w Salt Lake City, sktania do przypuszczen, ze dziewczynka decyduje sie w owo
ktamstwo uwierzyc¢.

Powyzsza analiza, z koniecznos$ci pomijajgca niektére watki niezwigzane bez-
posrednio z tematem artykutu, pokazuje, ze elast of Us to tekst kultury dosy¢
niezwykty, by¢é moze pod pewnymi wzgledami wrecz przetlomowy —nie tylko dla
medium, jakim sg gry wideo. Dzieki wiarygodnej kreacji $wiata i postaci oraz bar-
dzo udanemu wykorzystaniu mechanizmu opowiadania/ rozgrywania opowiesci
nie tylko przenosi pogtebiong pod wzgledem moralnym, apokaliptyczng historie
do nowego medium, ale osigga tez co$ wiecej, czego nie oferuje w takim stopniu
ani literatura, ani film. Skraca bowiem dystans miedzy graczem/odbiorcg tekstu
a samym tekstem, powodujac, ze przezycia i traumy bohateréw docieraja don z nie-
spotykang sitg, za$ zanurzenie w $wiecie jest bardzo mocne. Zamiast opowiadania
historii oferuje jej przezywanie. Na zakonczenie mozna zatem zada¢ pytanie: czy
takie gryjak ® e LastofUs (a takze niewatpliwy rozkwit rynku gier wideo w ogdle)
zwiastujg ogblniejsze zmiany w kulturze i modelach odbioru jej tekstéw? To juz
jednak zupetnie inny temat...
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Barttomiej Szleszynski
How to survive the traum a of apocalypse and regain faith in people

(the game The Lastof Us)

The article analyses the title text of culture, created by Naughty Dog studio.
The most important topic is a personal trauma experienced by the main character,
and caused by the loss of his daughter. This issue is directly related to the moral
collapse that after a catastrophe affected the whole humanity.

The key reference and literary inspiration for the work discussed is provided
by The road of Cormac McCarthy, and especially by the most significant for this
novel topic of morality in times after the disaster, and preservation of humanity
in a post-apocalyptic world.

In the presented interpretation also TheLast of Us tells the story of redemption
the sins of the “time of postapocalypse” by the hero and regaining faith in another
human. The road of the main characters, as for a father and son from the American
book, is principally directed toward a moral transformation: to understand that one
should return to morality before the catastrophe, and establish relationships with
other people based on cooperation, not brutal rivalry. The most important reason
for the transformation of the main character is a relationship with a fourteen-year-
girl, developing while wandering, which a final moment is to establish between
them a father-daughter relationship, whereby the man can be liberated from the
original trauma.

An important issue raised in the text is to reflect on different levels of a player's
extremely intense experience of the story being told, stemming from the overall
specificity of the medium and a breakthrough construction of The Last of Us.





