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t6wnym tematem niniejszego tekstu jest analiza

tego, w jaki sposdb w grach WiedzZmin III: Dziki gon'
i Dragon Age: Inkwizycja® sa przedstawione reprezenta-
cje politycznej wladzy. Na wstepie trzeba zaznaczy¢, ze
artykut ten jest sprawozdaniem z pierwszej fazy badan
prowadzonych przez autora w ramach jego pracy nad
doktoratem. Jest wiec cze$cig wiekszego projektu, kto-
ry zaklada, ze do pelnego zrozumienia funkcjonowania
reprezentacji wladzy w danym dziele konieczne jest zba-
danie nie tylko jego samego, ale tez tego, w jaki sposob
funkcjonuje ono wérdd odbiorcdw, w jaki sposéb po-
wstawalo ijak interpretuja je jego tworcy. Przedstawiona
tu cze$¢ stanowi podstawe dalszych badan nad proble-
matyka reprezentacji wtadzy w grach komputerowych,
o bardziej socjologicznym charakterze. Dlatego tez nie
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(Firm). Dragon Age: Inquisition, 2014.

Barttomiej
Schweiger -
socjolog, groznawca,
doktorant IS UJ, Pra-
cuje nad doktoratem
poréwnujacym
sposoby reprezentacji
wiadzy w Wiedzmi-
nie llli Dragon Ager:
Inquisition. Publiko-
watm.inw,,Kul-
turze Popularnej;
.Czasie kultury”oraz
czasopismie ,Ha!Art!



INTERPRETACJE BARTLOMIE) SCHWEIGER REPREZENTACJE WLADZY W GRACH KOMPUTEROWYCH

stawia jednoznacznych odpowiedzi na temat statusu reprezentacji wladzy
w wyzej wymienionych tytulach, a jedynie wstepne ustalenia konieczne dla
dalszych etap6éw analizy. Metody zastosowane w tej czesci badania majg
charakter analizy tresci i sg konieczne do skonstruowania narzedzi, ktérymi
badani bedg odbiorcy i wytworcy interesujacych dla badania tytulow.

Wiedzmin: Dziki Gon i Dragon Age III: Inkwizycja zostaly wybrane ze wzgledu
na laczace je podobienistwa. Obydwie serie s3 duzymi mainstreamowymi
produkcjami, ktdre odniosly finansowy i krytyczny sukces oraz maja duze
grono oddanych fanéw. Projekt skupia sie na tego typu grach z kilku powo-
déw. Po pierwsze, wielu badaczy, jak np. Fiske?, twierdzi, ze wlasnie sukces
dziela jest dowodem jego kulturowej doniostosci i powinien stanowi¢ przy-
czynek do ich lepszego zbadania. Po drugie, sukces 6w jest wskaznikiem za-
siegu kulturowego oddzialywania dziel. Po trzecie, duze produkcje tego typu
znajduja sie obecnie w kognitywistycznie rozumianym jadrze prototypu gry
wideo®. Naleza wiec do zbioru kulturowych artefaktow, bedacego grupa od-
niesienia, w stosunku do ktérej definiuje sie to, co mozemy uznaé za gre kom-
puterows, a co nie. Dodatkowo w obydwu grach polozono nacisk zaréwno na
ich fabule, jak i na rozbudowany system zasad, znajdujg sie wiec na srodku
spektrum, rozciagajacego sie miedzy visual novels, skupionymi wylacznie na
narracjiiwyposazonymiw jedynie rudymentarny zbior zasad, a grami takimi
jak Tetris, zupelnie narracji pozbawionymi i opierajacymi sie wylacznie na
zasadach. W warstwie narracyjnej obydwa wybrane tytuly odwolujg sie do
tradycji literatury fantastycznej. Rozni je to, ze jedna powstala w kanadyjskim
studio, bedacym czescig centralnego subpola produkgji gier komputerowych,
a druga w polskim, bedgcym czescig semiperyferyjnego polskiego pola pro-
dukgji gier komputerowych. Ze wzgledu na te réznice, nadaja sie one bardzo
dobrze do poréwnania w interesujgcych dla badania kwestiach.

Autor zdaje sobie sprawe z ograniczen metody, jaka jest studium przypad-
ku, oraz z tego, ze takie badanie silg rzeczy bardziej nadaje sie do doglebnego
poréwnania dwdch tytutéw niz do przedstawiania szerszego kontekstu pola
wytworstwa kulturowego, w ktérym funkcjonujg. Jednakze szerszy kontekst
funkcjonowania polskiego i zachodniego pola wytwdrstwa gier wideo au-
tor opisal juz w swoim poprzednim badaniu bedgcym analizg poréwnawczg

3 J. Fiske Television culture, Methuen, London 1987.

4 E.Rosch, B.B. Lloyd & Social Science Research Council (U.S.). Cognition and categorization, N.J:
L. Erlbaum Associates, Hillsdale 1978.
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wielu gier centralnych i pélperyferyjnych®. Problemem poprzedniej pracy
byt brak mozliwosci doglebnego przeanalizowania elementdéw zawartych
w grach bedacych jej przedmiotem. Stad tez obecne badanie, i jego cel:
duzo dokladniejsza analiza mniejszej liczby tytuldw, ktérej wynikiem maja
by¢ kategorie, pozwalajace na stworzenie bardziej poglebionego badania
przekrojowego.

Gléwna metodg wykorzystang w opisanej w artykule czesci badania byla
wspomagana komputerowo analiza zawarto$ci intr, outr, cutscen, oraz se-
kwencji dialogowych obecnych w obydwu grach. Pierwotnie bazowg technikg
miata by¢ calosciowa analiza gameplayu, jednakze sama analiza zawartosci
okazala sie bardziej przydatna dla zidentyfikowania miejsc, w ktérych w oby-
dwu badanych tytutach pojawiaja sie reprezentacje wladzy oraz ich kontekstu
fabularnego. Oczywiscie zostala ona uzupelniona analiza gameplayu, jednak
rola tej drugiej miala charakter pomocniczy. Badane byly jedynie podstawo-
we wersje obydwu gier, nieuwzgledniajace dodatkéw typu dlc. Material fil-
mowy z obydwu tytuléw zostal wprowadzony do programu wspomagajacego
analize tresci, a nastepnie poddany recznemu kodowaniu przy uzyciu regut
interpretatywnej analizy fenomenologicznej®, by wyodrebnié interesujace
z perspektywy badania tresci. Catkowity czas przeanalizowanego materialu
to okolo trzydziestu Godzin (19 z Wiedzmina, 11 z Inkwizycji). Nalezy tez zauwa-
zy¢, ze pewnym ograniczeniem badania jest to, ze obydwa tytuly byly analizo-
wane w swojej angielskiej wersji, co moze powodowac niewylapanie réznic,
ktdre mogly pojawic sie zar6wno w polskich wersjach obu gier, jak i miedzy
polskimi i angielskimi wersjami. O obecnosci tego typu réznic ostrzegal m.in.
Tomasz Z. Majkowski, gdy w swoim wystapieniu’ zaznaczal, ze angielskie
tlumaczenie trzeciego WiedzZmina nie oddaje roli, jakg w grze odgrywa, identy-
fikowana jako polska, kultura picia. Dlatego tez w ostatecznej wersji badania
analizie zostang poddane réwniez polskie wersje obydwu gier. Dodatkowo
pozwoli to zapobiec problemom przy pdzniejszej czesci badania, w ktorej
bedg przeprowadzane wywiady oraz analiza z przej$¢ gry oséb, ktére graly
zardwno w wersje polska, jak i angielska. Jednakze domniemywaé nalezy, ze

5 B.Schweiger Relacje wtadzy w polu wytwdrstwa gier komputerowych, ,Czas kultury” 2015 nr 2.

6 K. Jgrgensen Gameworld Interfaces, The MIT Press, London 2013; K. Jgrgensen Players as Core-
searchers: Expert Player Perspectives as an Aid to Understanding Games, ,Simulation & Gaming”
2012 No. 43 (3).

7 T.Z.Majkowski Temerian Rye: on uses and abuses of alcohol in The Witcher 3, CEEGS 2015, Krakdéw
2015.
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zasadnicza struktura fabularna obydwu tytuléw pozostaje niezmieniona, a co
za tym idzie, takze komunikowane przez nig tresci. Analiza gameplayu pole-
gala na przejsciu czesci questéw powigzanych z czesciami fabuly, w ktorych
zidentyfikowano reprezentacje wladzy przy rownoczesnym ich nagrywaniu
wraz z komentarzem badacza. Uzyskany w ten sposob material zostal rowniez
wprowadzony do programu wspomagajgcego analize tresci i zakodowany.
Nalezy tez dodad, ze badacz wezesniej przeszed! obydwie z omawianych pro-
dukeji. Uzycie komputerowego wspomagania w socjologicznych badaniach
z dziedziny analizy tresci oraz analizy zawartosci jest obecnie standardem.
Metody te pierwotnie stworzone jako sposdb analizy prasy® zostaly z powo-
dzeniem wykorzystywane w badaniach np. literatury naukowej czy filmu’.
Wielu badaczy wskazuje na liczne zalety zastosowania tego typu narzedzi, ta-
kie jak polepszenie trafnosci oraz rzetelnosci przeprowadzanych nimi badan,
zwiekszenie intersubiektywnej komunikowalnosci wynikéw czy doglebnosci
analizy™. Skupienie sie na analizie cutscen powoduje, ze to wlasnie warstwa
fabularna zostala ddokladniej zanalizowana, jednakze, jak mozna przeczytaé
w pOzniejszej czesci tego artykulu, interakeja, w jakg wchodzi fabula z zasa-
dami i rozgrywka, jest elementem kluczowym dla wymowy obydwu tytutéw.

Na podstawie uzyskanych w badaniu kodéw wyodrebniono 13 wymiaréw,
rézniagcych sposoby przedstawiania wladzy politycznej w Dragon Age: Inquisi-
tion iw WiedZminie III. Nastepnie wskazano, w jaki sposob na ich interpretacje
oddziatuje powstaly w zetknieciu z niektérymi typowymi dla gier RPG me-
chanikami dysonans ludonarracyjny.

Pierwszym wymiarem jest pozycja postaci, ktora kieruje gracz wzgle-
dem instytucji politycznych. Badane gry stoja tu w opozycji do siebie, gdyz
w Wiedzminie IIl postaé gracza nie jest cze$cig zadnej organizacji polityczne;j,
natomiast w Dragon Age bardzo szybko dotgcza do $cistego kierownictwa in-
kwizycji, by mniej wiecej w polowie gry stangé na jej czele. Ta réznica w usy-
tuowaniu postaci stanowi bardzo wazna rame dla interpretacji przedstawien
politycznej wladzy w badanych grach, poniewaz obydwie starajg sie czyni¢
rozréznienie miedzy moralnie dobrym bohaterem, a resztg $wiata, tyle ze

8 K. Krippendorff, Content Analysis: An Introduction to Its Methodology, 2013.

9 W.Wagner, R. Farr, S. Jovchelovitch, F. Lorenzi-Cioldi, I. Markova, G. Duveen, D. Rose n.d. The-
ory and method of social representations, ,Asian Journal of Social Psychology” 1999 No. 2 (1),
S.95-125.

10 B. Worek Rzetelnos$c i trafnos¢ w badaniach jakosciowych, ,Prace Naukowe Uniwersytetu Eko-
nomicznego we Wroctawiu” 2009 nr 51.
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Dragon Age rozszerza rdwnocze$nie moralng racje bohatera na organiza-
cje, ktdrg ten kieruje. Jak zostanie pokazane przez poréwnanie nastepnych
wymiarow, ma to kluczowe znaczenie dla sposobu, w jaki sa przedstawiane
polityczne instytucje w obydwu tytulach, gdyz stawia inkwizycje w innym
porzadku moralnym niz reszte organizacji politycznych obecnych w Dragon
Age. Inkwizycja ratuje $wiat, gdy inne polityczne instytucje staraja sie po
prostu dbac o swoje interesy. W WiedZminie natomiast wszystkie instytucje
polityczne dziatajg w tym samym porzadku i sg zainteresowane jedynie re-
alizacjg partykularnych celéw. Obie gry negatywnie odnosza sie do politycz-
nosci, jednak czynig to w inny sposob. Dragon Age przeciwstawia sobie wladze
ponadpolityczng i wladze polityczng, a WiedZmin przeciwstawia prywatne
politycznemu.

Drugim elementem, na ktory warto zwr6ci¢ uwage, gdy analizujemy usy-
tuowanie bohateréw graczy obydwu gier wzgledem reprezentacji politycznej
wladzy, jest to, w jakiej pozycji znajdujg sie oni do narracji o ratowaniu §wiata.
Jest ona obecna w obydwu tytutach w Dragon Age Inkwizycja stara sie zamkng¢
wyrwy powstale miedzy zamieszkiwanym przez demony $wiatem duchowym
a materialnym, tym samym krzyzujac plany Koryfeusza, maga pragnacego
sta¢ sie nowym bogiem. W WiedZminie Avallac’h i Ciri staraja sie zatrzymac
biale zimno, wielkg miedzywymiarowa katastrofe majacg pochlona¢ $wiat,
w ktérym rozgrywa sie gra. Posta¢ gracza jednak znajduje sie tu, w przeci-
wienstwie do Dragon Age, na uboczu tej narracji, zostaje wplgtana w zwigzane
znig wydarzenia, poniewaz stara sie odnalez¢ Ciri ijej pom6c. Rownoczesnie
to nie kierowany przez gracza Geralt ratuje swiat przed wielka katastrowa,
a wlasnie jego przybrana corka. Role gracza w tym watku najlepiej opisuje
zdanie wypowiedziane przez Ciri do Geralta, gdy ta, mimo jego protestdw,
przechodzi przez elficki portal, by skonfrontowac sie z biatym zimnem ,What
can you know about saving the world, silly? You're but a witcher” (Co mozesz
wiedzieé o ratowaniu $wiata, gluptasie? Jestes$ tylko wiedzminem.) Geralt
nie jest wiec bohaterem ratujacym $wiat, petni role pomocnika, a postawa
Ciri przekonanej o potrzebie poswiecenia sie, by zapobiec wielkiej katastro-
fie, przysparza mu cierpienia, gdyz podkresla jego bezsilnosé w tej sytuacji.
W Dragon Age natomiast Inkwizytor jest wybranicem, postacia konieczng do
pokonania Koryfeusza. Bez znajdujacego sie na jego rece znamienia pozwa-
lajacego na zamykanie wyrw, misja inkwizycji jest niewykonalna. Dwie réw-
nolegle sciezki fabularne wspierajg interpretacje Inkwizytora badz to jako
namaszczonego przez Andraste boskiego wybranca, badz jako , porzadnego
czlowieka’, ktory ze wzgledu na sytuacje, w ktdrej sie znalazl, jest zmuszony
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stang¢ na wysoko$ci zadania i powstrzymac zagrozenie. ROwnocze$nie nar-
racja ustami doradcow Inkwizytora ciagle podkresla sprawstwo inkwizytora
w procesie ratowania $wiata.

Trzecim wymiarem jest przedstawienie motywacji gtéwnych antagoni-
stow. W Dragon Age Koryfeusz jest przedstawiony jako niebezpieczny sza-
leniec, starajacy sie podwazy¢ metafizyczne status quo. Jest zagrozeniem dla
Swiata, a jego proby osiggniecia boskiego statusu sa jednoznacznie okreslane
jako zle, i to zte wlasnie dlatego, ze podwazaja owo status quo. W zadnym mo-
mencie gra nie przedstawia jego wizji rewolucyjnej przemiany swiata jako
dajacej sie uzasadnié¢. Natomiast pojawiajacy sie w WiedZminie III Eredin
dziata w porzadku politycznym. Jego motywacja jest che¢ uratowania roda-
kéw z niszczejacego swiata, w ktorym zyja. Dodatkowo dziala on w taki sam
sposob, wjaki dzialajg inni przywddcy politycznych instytucji pojawiajacy sie
w WiedZminie, tj. stara sie za wszelka cene osiagna¢ swoje cele. Nie mysli tylko
o uratowaniu Aen Elle, ale tez o tym, jak zapewni¢ im dominacje w nowym
$wiecie. Dziki Gon Eredina, gdy odrzemy go na chwile z jego nadnaturalnej
otoczki, nie r6zni sie w sposobie funkcjonowania od Armii Nilfgardu czy Kra-
in Radowida, gdyz realizuje polityczne cele za pomocg srodkéw militarnych.
Zlo Eredina nie r6zni sie niczym od zla innych przywédcéw politycznych
$wiata WiedZmina. Powstaje, gdy polityczne interesy zaczynaja wkraczaé
w sfere prywatna. Zaréwno Eredin, jak i jego Dziki Gon sa zli, poniewaz chca
poswieci¢ Ciri dla realizowania swoich politycznych intereséw, tym samym
rozdzielajac ja i jej przybrana rodzine. Geralt i jego przyjaciele przeciwsta-
wiajg sie wiec niszczeniu ich prywatnego zycia przez dzialania polityczne
i stanowia rodzaj fantazji, w ktérej prywatnosé ma tyle sily, by skutecznie
pokrzyzowaé plany polityce. Tak wiec to nie motywacje Eredina sg przedsta-
wione jako problematyczne, a fakt, ze dziala on politycznie.

Czwarty element, ktéry okazat sie istotny w analizie, dotyczy juz bezpo-
$rednio sposobu przedstawiania instytucji, a nie stosunku, jaki majg do nich
poszczegolne postaci. Istnieje bowiem rdznica w tym, w jaki sposéb obie gry
konceptualizuja zwiazek miedzy organizacja polityczng i legitymizacja jej
wiadzy. W WiedZminie, jezeli dana instytucja ma wystarczajaco mocny orez czy
sprawng dyplomacje, na pewno bedzie potrafita wykorzystaé je jako srodek
do legitymizacji swoich dzialan. Wladza legitymizuje sie wiec sama. Nie po-
trzebuje zewnetrznego zr6dla, ktore uprawomocnia ja do dziatania. Narracja
WiedzZmina podkresla wiec brak znaczenia legitymizacji dla funkcjonowania
wladzy. W Dragon Age natomiast sytuacja przedstawia sie zupelnie inaczej.
Legitymizacja jest kwestig kluczowg dla calej fabuly. Gra poswieca bardzo
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duza czes$¢ narracji na pokazanie, ze tym wlasnie, co rézni Inkwizytora od Ko-
ryfeusza, jest to, ze ten pierwszy zostal religijnie namaszczony jako panujacy
przez Justynie V. Dragon Age stara sie ramowac konflikt jako rozgrywajacy sie
miedzy uprawomocniong wladzg a uzurpatorem. Sity Koryfeusza mogg by¢
wieksze, jego magia potezna, ale inkwizycja wygrywa, poniewaz jej panowa-
nie jest legitymizowane. W tym sensie w $wiecie WiedZmina prawdziwe jest
powiedzenie, ze ,sila stanowi o slusznosci’, natomiast w Thedas stuszno$¢
stanowi o sile.

Pigtg interesujgcg kwestig sg skutki dzialania organizacji politycznych.
W Wiedzminie IIl funkcjonowanie kazdej instytucji politycznej jest dla kogos
krzywdzace. Tak jest z militarnymi podbojami Nilfgardu, gdy w ich kontekscie
padaja stwierdzenia, ze niewazne jest, jak cywilizowanie majg sie obchodzi¢
z podbitymi spolecznosciami, ,zolnierze zawsze bedg zolnierzami”. Podob-
nie jest z doprowadzajacym do licznych pogroméw religijnym odrodzeniem
Swiatyni Wiecznego Ognia. Nawet stosunkowo najbardziej pozytywnie przed-
stawione Skellige ma prawa niesprawiedliwie skazujace na infamie Skjalla
w zasadzie za to, ze staral sie pomdc Ciri. W Dragon Age sprawy przedstawiajg
sie troche inaczej. Co prawda konflikt miedzy magami a templariuszami jest
ukazywany jako niszczycielski dla krain, w ktorych sie rozgrywa, ale dos¢ szyb-
ko dowiadujemy sie, ze bardziej radykalne elementy w obydwu walczacych
frakcjach sa podsycane przez zakulisowe dzialanie Koryfeusza. Rownoczesnie
narracja skupia sie duzo bardziej na tym, ze obie strony dysponuja znaczacymi
argumentami za swoimi dziataniami i ze sytuacja zmusza je do funkcjono-
wania w okreslony sposdb. Jezeli spotykamy ofiary dziatania czy to rewolucji
magow, czy zakonu templariuszy, sa one ramowane? jako ofiary ztych skorum-
powanych czesci tych instytucji, a wiec, cos, czemu mozna zapobiec, jesli dana
instytucja dziata prawidlowo. W Wiedzminie Il ofiary sg skutkiem prawidlowe-
go dzialania instytucji. Co nawet wazniejsze, w Dragon Age istnieje Inkwizycja:
organizacja bez skazy, ktdrej zolnierze nie wyzywajg sie na cywilach i zawsze
stajg w ich obronie, ktéra nigdy nie popelnia btedéw w okresleniu tego, kto
jestjej przyjacielem, a kto wrogiem, ktérej dzialania zawsze prowadzg do po-
lepszenia sytuacji i nie wigzg sie z niepozadanymi kosztami.

W tym miejscu warto poruszy¢ rdwniez szerszy kontekst funkcjonowania
instytucji politycznych. Jak stwierdzono w poprzednim akapicie, w grze CP
Projekt Red funkcjonowanie kazdej organizacji wiaze sie nierozlgcznie z licz-
nymi systemowymi problemami. Niejednokrotnie problemy te s3 immanent-
ng czescig modus operandi przedstawionych organizacji. Widzimy to np. w sce-
nie, w ktérej Geralt jest swiadkiem rozmowy miedzy dwoma szabrownikami,
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wynoszacymi sprzety z dawnego domu Triss Merrigold, a dowddcg Novi-
gradzkich fowcéw czarownic, Kalebem Menge. Poucza on szabrownikéw, ze
co prawda czarodzieje zostali wyjeci spod prawa, ale rabowanie ich dobytku
nadal jest przestepstwem, poniewaz to §wigtynia wiecznego ognia jest in-
stytucja upowazniong do ,rekwirowania” majatku heretykéw. Rabowanie
ich dobytku godzi zatem w jej interesy. Swiatynia wiecznego ognia jest tutaj
przedstawiona jako interesowna i szukajgca zysku kosztem ludzi, ktorych
przesladuje. Co ciekawe Inkwizycja w Dragon Age tez rekwiruje majatek swo-
ich przeciwnikéw, jednak fabula nie uznaje tego za problematyczne. Bardzo
symptomatyczna jest tutaj scena, w ktorej Inkwizytor i Jézefina rozmawiajg
z Markizem Du Rellion. Domaga sie on zwrotu wioski Haven, 6wczesnej bazy
operacji Inkwizycji. Argumentuje, ze przekazal te ziemie w uzytkowanie Za-
konowi Andrastianskiemu i Justynii V, nie Inkwizycji, bedgcej osobng insty-
tucjg, w tamtym czasie uznana przez wiekszo$¢ zakonu za heretycka. Jednak
w tym wypadku to proby odzyskania swojej wlasnosci podejmowane przez
Markiza sg przedstawione jako interesowne i szkodliwe. Nie jest on gotowy
poswieci¢ swojej ziemi dla wiekszego dobra, dlatego jego zachowanie zostaje
napietnowane jako co$ negatywnego. Mozemy wiec wyraznie dostrzec inne
wartosciowanie dochodzenia swoich racji w sferze publicznej i prywatnej
w obydwu grach. W Wiedzminie III to instytucje sa tym, co niesprawiedliwie
przesladuje i zabiera majatek stabszym. W Dragon Age to prywatne jednostki
narazajg na szwank dobro ogétu, kwestionujac zasadnos¢ rekwirowania ich
dobr przez instytucje.

Nastepnym tematem, na ktéry nalezy zwrdci¢ uwage, jest to, w jaki sposéb
oba tytuly widza konflikt w kontekscie polityki. W grze CD Projekt Red polityka
ma zawsze, zeby uzy¢ kategorii Chantal Mouffe", agonistyczny charakter. Jest
miejscem, w ktérym rzgdzone tg samg logika instytucje walczg, by realizowa¢
swoje polityczne cele. Nie mozemy wiec na tym poziomie méwié o konflikcie
dobra ze ztem, a jedynie o konflikcie intereséw. W grze BioWare natomiast
agonistyczna konfrontacja jest tym, co ukrywa konflikt antagonistyczny.
Walka miedzy magami i templariuszami jest tym, co pozwala rozwing¢ sie
zhu w postaci Koryfeusza. Zazegnanie tego politycznego konfliktu staje sie
koniecznoscig, by pokona¢ wieksze zto. Obie gry sa wiec do pewnego stopnia
krytyczne w stosunku do konfliktu politycznego, jednakze gdy w Wiedzminie
wszystkie instytucje polityczne sa réwne wzgledem tej krytyki, to w Dragon

11 Ch. Mouffe On the Political, Routledge, New York 2005; tejze Ch. Mouffe Agonistics: Thinking The
World Politically, Verso, London 2013.
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Age Inkwizycja ma specjalny status, poniewaz mimo ze funkcjonalnie jest
organizacjg polityczna, to dzieki posiadaniu legitymizacji przestaje funkcjo-
nowa¢ w agonistycznym porzadku konfliktu politycznego, a zaczyna w an-
tagonistycznym walki dobra ze ztem. Ten specjalny status daje jej mozliwos¢
bycia arbitrem i sprawiedliwego rozwigzywania sporéw politycznych. W tym
sensie, by znéw odwola¢ sie do Mouffe, WiedZzmin reprezentuje logike poli-
tyczng, natomiast gra BioWare postpolityczna. Oczywiscie postpolitycznosé
tajest przeniesiona w ramy settingu fantasy, gdzie technokratyczne myslenie
zostaje zastapione kategoriami walki dobra ze ztem.

Z problemem legitymizacji wladzy i funkcjonowania organizacji politycz-
nych w obydwu grach bezposrednio wigze sie status instytucji religijnych.
Jak zauwazono wczesniej, w grze BioWare Instytucje religijne odgrywa-
ja szczegoblng role jako zrddlo, z ktérego wyplywa legitymizacja. Mimo ze
dzialaja w sferze politycznej, majg uprzywilejowany status wzgledem innych
instytucji. Sama Inkwizycja jest organizacjg religijna, a jej status jest bar-
dzo interesujgcym zagadnieniem. W scenie, w ktorej zostaje ona publicznie
proklamowana, widzimy Cullena przybijajacego do drzwi $wigtyni zakonu
w Haven artykuly obwieszczajace powstanie Inkwizycji. Gest ten w dosé ja-
sny sposob nawigzuje do przybicia tez przez Marcina Lutra do drzwi katedry
w Wittenberdze. Podobnie do$¢ szybko zostaje ona uznana za ruch heretyc-
ki przez wiekszos¢ kaplanéw zakonu Andrasty. Odwolania do reformacji
i duchowego odnowienia sa wiec tutaj do$¢ jasne. ROwnoczesnie jednak juz
w nastepnej scenie dowiadujemy sie, ze Inkwizycja powstala z polecenia nie-
dawno zmarlej Boskiej (Andrastianiskiej odpowiedniczki papieza) i maa jej
blogostawienstwo. Rownoczesnie sama zakonna wiekszo$¢ reprezentowana
w grze gléwnie przez postaé kanclerza Roderyka rowniez nie jest tak napraw-
de skorumpowana czy zla, a jej bledem jest zbyt biurokratyczne spojrzenie na
Swiat. Zresztg i to niedociagniecie zostaje zrehabilitowane, gdy reprezentuja-
cy zakon Roderyk poswieca sie, by uratowa¢ ewakuujacych sie podczas ataku
Koryfeusza mieszkaticow Haven. Z jednej strony narracja Dragon Age stara
sie przedstawia¢ Inkwizycje jako nowy ruch niosacy duchowe odrodzenie,
z drugiej jednak dba o to, aby zasadno$¢ jej legitymizacji nie mogta zostaé
podwazona. W Grze CD Project Red natomiast instytucje religijne nie majg
specjalnego statusu i funkcjonuja jak wszystkie inne organizacje. Dobrym
przykladem jest watek, w ktérym Geralt pomaga trupie bardéw, nekanych
przez grupe opryszkéw wynajeta przez kaptanéw wiecznego ognia. Zrédlem
owego przesladowania jest to, ze trupa pozwolila sobie wcze$niej na napisa-
nie utworu niepochlebnie wyrazajgcego sie o dzialaniach $wigtyni. Instytucje
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religijne sg uznawane w Wiedzminie III za rodzaj instytucji politycznej i pod-
dane takiej samej krytyce.

Prowadzi to do postawienia pytania, w jaki sposob obie gry konceptuali-
zuja dobro i zto w kontekscie polityki. W przypadku Dragon Age, jak wynika
z poprzedniego akapitu, konflikt miedzy esencjalnie rozumianym dobrem
a zlem stanowi o$ fabuly i s3 w niego zaangazowani nie tylko bohaterowie, ale
tez organizacje, do ktdrych nalezg. Ma on wiec wymiar nie tylko personalny,
ale i instytucjonalny. W grze CD Projekt Red podzial na dobro i zto zachodzi
na linii prywatne — polityczne. Jak wskazano wczesniej, dziatanie instytu-
¢ji politycznych zawsze powoduje powstanie zta, ktdre odbija sie na zyciu
bohateréw. Sfera prywatna natomiast jest miejscem, w ktérym dobro jest
mozliwe. Widzimy to np.w zakonczeniach, z ktdrych najbardziej pozytywnym
jest to, w ktorym Ciri wraca, by zosta¢ wiedzminkag, a Geralt osiada w malej
chatce na uboczu z jedng ze swoich wybranek, by od czasu do czasu wspdl-
nie ze swojg przybrang corka zapolowaé na potwory. W drugim neutralnym
zakonczeniu Ciri zostaje cesarzowg Nilfgardu, przez co zostaje rozdzielona
z Geraltem. Co ciekawe, nawet w tym wariancie, co czyni z niej dobra wiad-
czynie, jest odziedziczona po Geralcie ,Basic human decency” (Podstawowa
ludzka przyzwoitos$¢). W negatywnym zakoriczeniu co prawda Dziki Gon
zostaje pokonany, a Swiat uratowany od Bialego Zimna, ale los Ciri jest nie-
pewny, a zdruzgotany rozlgka Geralt pozostaje samotny. Podobnie gdy po-
maga on magom, czyni to z osobistych pobudek, a w samym przedstawieniu
postaci magéw dominuja elementy zwiazane z ich prywatnym zyciem, a nie
usytuowaniem spotecznym czy politycznym. W wyniku takiego ramowania
dobra i zta w WiedZminie Il nieobecna jest kategoria wiekszego dobra, a przy-
najmniej nie jest ona rozumiana w kategoriach politycznych. W Dragon Age
natomiast stawianie osobistych relacji ponad wiekszym dobrem jest styg-
matyzowane. Najlepiej wida¢ to w watku Magistra Gereona Alexiusa. Jego
usilne starania, by uratowaé swojego nieuleczalnie chorego syna Felixa, sa
przedstawione jako szkodliwy i prézny wysitek. To wlasnie ze wzgledu na
przywigzanie do swojego syna Alexius decyduje sie wspotpracowaé z Kory-
feuszem, a brak umiejetnosci pogodzenia sie z nadchodzacg $miercig syna
doprowadza Gereona do zguby. W innym, pobocznym watku niecheé Leliany
do poswiecenia swoich podwladnych doprowadza do niewykrycia w pore Ko-
ryfeuszowego spisku. Watek ten jest dla Leliany nauczka, dzieki ktdrej moze
lepiej stuzy¢ Inkwizycji.

Pora poruszy¢ kolejna fasete przedstawien politycznych konfliktow obec-
nych w obu grach. Mianowicie, komu przyznawana jest racja. W grze BioWare
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sytuacja pozostaje spdjna, racja lezy po stronie Inkwizycji, poniewaz ma ona
uprzywilejowana pozycje dzieki swojej legitymizacji. Wérdd instytucji nie-
posiadajacych uprzywilejowanego statusu racje maja te, ktére wskaze gracz
rekami Inkwizycji. W WiedZminie racja nierozerwalnie wigze sie z rola ofiary.
W tej grze tylko ofiarom zostaje przyznany przywilej niemylenia sie. Jednak
obowigazuje on jedynie do czasu, w ktérym dana postaé¢ w roli ofiary pozo-
staje. Narracja abstrahuje wiec od okropienstw dokonywanych przez ma-
g6w, eksperymentdw na ludziach i politycznych machinacji w momencie,
w ktérym staja sie oni ofiarami pogroméw. S oni opisywani wtedy w czysto
personalnym kontekscie, zostaja wyciagnieci z kontekstu grupowego. Prze-
stajg by¢ cztonkami wiekszej calosci, stajg sie jednostkami, dlatego tez stajg
sie tacy, ze warto ich uratowaé. Zndéw gra czyni tutaj rozréznienie miedzy
wiekszymi spolecznymi calo$ciami, ktdére musza ze swojej natury powo-
dowac zlo, oraz jednostkami, ktére moga by¢ dobre. Jednostki wiec, dopdki
dzialaja w instytucjonalnym politycznym kontekscie, dopéty zmuszone sg
czynié zto. Dopiero oderwanie od tego kontekstu pozwala im nie by¢ ztymi.
Niemniej jednak pozostajg one ciagle cztonkami swojej grupy. To, co zostaje
oderwane, to kontekst niegodziwosci, jaka funkcjonowanie tej grupy powo-
duje. W WiedZminie wiec bardzo wazna jest figura spersonalizowanej ofiary,
gdyz paradoksalnie pozwala na czasowe przyznanie moralnej racji wiekszym
kategoriom spolecznym.

Jezeli o kategoriach spolecznych mowa, owocne okazuje sie przyjrzenie
temu, jak w obydwu grach funkcjonuje kategoria ,, zwyklych ludzi”. Mam
tu namysli to, w jakiej relacji do polityki znajduja sie postaci nieposiadajgce
specjalnych mocy czy nieprowadzace awanturniczego trybu zycia: rolnicy
i mieszczanie, cywile Dragon Age i Wiedzmina III. W grze CD Projekt Red juz
samo wkroczenie w dziedzine politycznego dziatania doprowadza do po-
wstania zla. Jezeli wiec zwykli ludzie zaczynajg organizowac sie i dziata¢
politycznie, zrdwnujg swdj status z innymi bytami politycznymi. Najlepiej
widaé to w watku, w ktérym wiedZzmin pomaga Keirze Metz zdoby¢ notatki
dotyczace badan nad gorgczkg krwotoczng Cariong. Poznaje wtedy historie
wiezy na jeziorze w Velen. Podczas wojny z Nilfgardem schronila sie w niej
rodzina miejscowego lorda. Powodowana glodem i dawnymi zaszlosciami
miejscowa spolecznos¢ postanowita wedrze¢ sie do wiezy i wymierzy¢, w jej
mniemaniu, sprawiedliwo$¢ swoim dawnym panom. Konfrontacja konczy
sie oczywiscie krwawo, przez co na opuszczong wieze spada klagtwa. Spon-
taniczne organizowanie sie zwyklych ludzi w Wiedzminie zawsze odbywa sie
w kontekscie takim jak pogrom czy zamieszki i najczesciej ma niszczycielski
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charakter. W grze BioWare natomiast omawiana kategoria spoteczna pozo-
staje bierna, dopdki nie zaczyna dziata¢ w obrebie ustalonych wezeéniej ram
instytucjonalnych. W Dragon Age funkcjonowanie w ramach instytucji jest
warunkiem koniecznym dzialania politycznego. Nawet najbardziej oddolna
izdecentralizowana organizacja, zrzeszajgca ,zwyklych ludzi” chcgcych ode-
gra¢ sie na moznych $wiata Thedas, Friends of Red Jenny (Przyjaciele Rudej
Jenny) ciggle pozostaje organizacjg. Ma swoje struktury, sposéb dziatania,
nazwe i ramy instytucjonalne. W Dragon Age nie stygmatyzuje tez w ten sam
sposob, jak WiedZminie II, dziatania zwyklych ludzi. Przyjaciele Rudej Jenny
nie zawsze sg niszczycielskim zywiotem, jak w przypadku innych instytucji,
whplatani sa w rywalizacje o agonistycznym charakterze i poddaja sie arbi-
trazowi Inkwizytora.

Powyzszy akapit dobrze taczy sie z tym, jak obie gry przedstawiajg procesy
spoteczne. Jak widzimy w WiedZminie III, spontaniczne dzialanie spoteczne
jest przedstawiane jako rodzaj niebezpiecznego, niszczycielskiego zywiotu.
I podobnie jak naturalna katastrofa nie daje sie zatrzymac. Gdy Geralt wraca
do Novigradu po wyprowadzeniu z niego magow, napotyka przy wejsciowej
bramie stosy ze spalonymi nieludzmi. Rozpoczyna wtedy monolog o tym,
ze nienawis¢ i uprzedzenia nigdy nie zostang wyrugowane. Ludzie zawsze
beda potrzebowali kozla ofiarnego i dlatego zawsze beda kierowaé swoj gniew
przeciw innosci. Monolog ten ma bardzo esencjalistyczny i fatalistyczny wy-
dzwiek. Zaklada, ze ze wzgledu na ludzkg nature zbiorowe dzialania zawsze
prowadza do tragedii, a procesy spoleczne sg przedstawianie jak cos, co przy-
nosi ofiary, co$ przed czym da sie uratowacé cze$¢ zagrozonych tym zywiolem,
ale na pewno nie wszystkich. Nie ma sie wiec wplywu na procesy spoteczne,
poniewaz sg one wynikiem ludzkiej natury, ktéra w swojej zbiorowej, po-
litycznej czesci jest zta. W Dragon Age procesy spolteczne sg przedstawione
w mniej pesymistyczny sposdb. Inkwizycja ma mozliwos$é wprowadzania
trwalych zmian w funkcjonowaniu spoteczenstw Thedas. Jest np. w stanie za-
pewni¢ magom wieksze swobody badz tez mozliwo$¢ samostanowienia. Tak
samo moze wplynac na polepszenie jakosci zycia i zwiekszenie politycznych
praw Elfow w Cesarstwie Orlais. Procesy spoleczne, nawet jesli brutalne, jak
np. powstanie magéw, sg przedstawiane jako uzasadnione i mogace mie¢
pozytywne skutki. Oczywiscie warunkiem jest tutaj rezygnacja z otwartego
konfliktu, przystapienie do negocjacji, gotowo$¢ na ustepstwa i poddanie sie
przewodnictwu Inkwizycji. ROwnoczesnie rewolucyjna bezkompromisowa
zmiana kosmologicznego status quo, ktérg stara sie wprowadzi¢ Koryfeusz,
jest przedstawiana jako co$ rdbwnoznacznie zlego.
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Ostatni z wymiarow bedzie sie skupia¢ na samym graczu i jego relacji
do narracji, co pozwoli na plynne przejscie z analizy warstwy fabularnej do
rozwazan na temat towarzyszacych jej mechanik. Narracja WiedZmina ciagle
podkresla brak wplywuGeralta, a przez to i kierujgcego nim gracza, na $wiat
wielkiej polityki i proceséw spolecznych. W zasadzie cala fabula opiera sie na
wykonywaniu przez Geralta niechcianych zadan, po ktérych zleceniodawca,
bedacy zazwyczaj przedstawicielem jakiej$ politycznej instytucji, obiecuje
przekaza¢ informacje pomocne w znalezieniu najpierw Yennefer, a pdzniej
Ciri. Gracz sterujgcy Geraltem nie ma mozliwosci ominiecia tego procesu, by
np. przez zastraszenie czy oszukanie przyspieszy¢ poszukiwania Ciri. Musi
razem z nim wykonywac zlecone zadania. Staje sie wiec niejako narzedziem
realizujacym wewnatrzgrowe interesy postaci niezaleznych. Przez co zostaje
zaznaczone poczucie braku sprawstwa w warstwie spolecznej i polityczne;.
W grze BioWare rdwniez pojawia sie ten brak poczucia sprawstwa, jednakze
gra stara sie go skrzetnie ukry¢. Na kazdym kroku doradcy Inkwizytora infor-
muja gracza, ze los swiata, Inkwizycji czy tez napotkanych przez niego oséb
zalezy tylko od podejmowanych przez niego decyzji. Jednakze gdy przyjrzymy
sie blizej relacji Inkwizytora i jego rady, okazuje sie, ze tak samo jak Geralt,
jest on narzedziem stuzacym do realizacji intereséw swoich doradcéw. To nie
on dostarcza strategii dzialania Inkwizycji, jest natomiast zmuszony wybie-
ra¢ miedzy zaprezentowanymi z gory zestawami mozliwosci, ktorym nie jest
w stanie sie przeciwstawic.

Opisana w powyzszym akapicie sytuacja wynika z interakeji warstw fa-
bularnej i mechanicznej obydwu tytutéw. Dokladniej z mechanika questow.
Quest jest typowg dla gier RPG konstrukejg: postac gracza otrzymuje zadanie,
jego wykonanie wigze sie z uzyskaniem nagrody, ktéra w przypadku questéw
o kluczowym znaczeniu dla gry oznacza tez posuniecie narracji do przodu.
Zaréwno w WiedzZminie IIl jak i w Dragon Age gracz nie jest wstanie oming¢
istotnych dla gry questéw, poniewaz sg one warunkiem przedstawienia dal-
szej fabuly gry i otwarcia przed nim kolejnego etapu rozgrywki. Questy ze
wzgledu na swojg strukture sg reaktywne. Postaé gracza musi poruszad sie
w zdefiniowanych wczesniej ramach sytuacyjnych i mechanicznych, poza
ktdre nie pozwala mu wyjs¢ gra. O ile w WiedZminie natura questéw wspiera
zaprezentowang narracje, reaktywnosc¢ i zalezno$¢ od wezeéniej zdefinio-
wanych ram podkresla bezsilnos¢ Geralta w z regutami funkcjonowania
,wielkiego $wiata’, o tyle w Dragon Age mechanika ta podwaza narracje. Jak
wspomniano wezesniej, Inkwizytor jest w stanie jedynie wypelnia¢ powie-
rzone mu przez doradcéw zadania. Sytuacja ta wynika $cisle z ograniczen
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narzucanych przez mechanike. Widzimy wiec, jak w przypadku gry BioWare
dochodzi do ludonarracyjnego dysonansu™, czyli retorycznego rozejscia sie
komunikatu przekazywanego przez fabule i mechanike czy tez niescistosci
miedzy nimi.

Nie jest to jedyny wart poruszenia przyklad tego zjawiska. Nastepnym
jest wplyw zjawiska grindu. Grind (dostownie z angielskiego szlifowanie)
to zachowanie graczy wyplywajace z mechaniki rozwoju postaci. Zeby by¢
w stanie pokonaé poteznego przeciwnika, postac gracza musi najpierw staé
sie wystarczajgco silna. Aby to zrobi¢, musi poswieci¢ duzo czasu na réznego
rodzaju poboczne zadania. Problem polega jednak na tym, ze zaréwno w gra
CD Projekt Red, jak i BioWare opowiadajg historie o bohaterach juz doswiad-
czonych i posiadajacych catkiem spore umiejetnosci, ktdrzy nie marnowaliby
czasu na zbieranie dwustu kozich futer, by uszczesliwié¢ zubozalego trapera,
poniewaz maja zwyczajnie wazniejsze rzeczy na glowie. Sednem proble-
mu jest to, ze mechanika rozwoju postaci, podobnie jak mechanika questu,
wspolgra bardzo z fabulg o strukturze bajki magicznej, co niestety powoduje,
ze gdy uzywamy ich wraz z innymi typami fabul, dochodzi do dysonansu.
Narracja méwi w jednej konwencji, a mechanika w drugiej. Rozdzwiek ten
jest zdecydowanie bardziej odczuwalny w Wiedzminie Il i znaczaco wplywa
na odbidr fabuly, poniewaz o ile w Dragon Age duza cze$¢ zadan pobocznych
da sie wytlumaczy¢ koniecznoscia zwiekszania wplywéw Inkwizycji, o tyle
w Wiedzminie brak takiego uzasadnienia. Przez co, grajac w Wiedzmina, traci-
my poczucie koniecznos$ci poszukiwania Ciri. Co ciekawe, gdy jedynie ogla-
damy jedna po drugiej cutsceny, poczucie to zostaje zachowane.

Z rozwojem postaci bardzo blisko zwigzana jest mechanika lootowania
(ograbiania). Gracz ma mozliwos¢ ograbienia ciala pokonanego wlasnie
wroga czy potwora w celu zdobycia przydatnych w dalszej grze przedmio-
téw. To wlasnie w zetknieciu z tg mechanika rozdzwiek miedzy narracyj-
nymi postawami w stosunku do instytucji politycznych a tymi zawartymi
w mechanice staje sie najglosniejszy. W opisywanej powyzej scenie rozmowy
miedzy Kalebem Menge a szabrownikami narracja przedstawia Geralta jako
kogo$ moralnie lepszego niz reszta postaci obecnych w scenie. Jednak trud-
no mysle¢ o nim w ten sposéb, gdy zaledwie godzine wczesniej jego rekami
zabilo sie grupe siedzacych przy ognisku trzech mezczyzn, a nastepnie ob-
rabowalo ich z dobytku tylko dlatego, ze nad ich glowami widnial czerwony

12 C.Hocking Ludonarrative dissonance in bioshock: the problem of what the game is about, w: Well
Played 1.0: Video Games, Value and Meaning. ETC Press, Pittsburgh 2009.
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napis ,brigands” (rozbdjnicy). W dzialaniach dopuszczalnych przez mecha-
nike Geralt okazuje sie wiec wcale nie lepszy od krytykowanej przez siebie
wiadzy. W Dragon Age Inkwizytor i jego towarzysze réwniez po kazdym starciu
ze swoimi przeciwnikami ograbiaja ich ze wszystkich kosztownosci, jednak
fabula w zaden sposdb tego nie problematyzuje. Inkwizycja ciagle przedsta-
wiana jest jako moralnie czysta, gdyz dziala dla wiekszego dobra. Wiec mimo
ze jej dzialania powinny powodowac niepozadane koszta, nie czynig tego,
poniewaz fabula pozostaje na nie $lepa.

Podsumowujac calg analize, mozemy powiedzie¢, ze obie gry w rézny
sposob konceptualizuja nature i sposdb funkcjonowania wladzy politycz-
nej. Wjednej jest ona zawsze jednoznacznie szkodliwa, w drugiej brak szko-
dliwosci czy tez dobroczynnosé wladzy sg bezposrednio zwigzane z jej le-
gitymizacjg. Sama legitymizacja natomiast w swiecie WiedZmina odgrywa
role poboczng, natomiast w Dragon Age jej posiadanie przez bohatera gracza
jest kluczowe dla calej fabuly. Kazdy z tytuldw inaczej warto$ciuje opozycje
polityczne — prywatne. W grze CD Projekt Red dobro prywatnych relacji jest
przeciwstawione niegodziwosci plynacej z natury funkcjonowania instytucji
politycznych. W grze BioWare natomiast stawianie swoich prywatnych re-
lacji ponad dobrem ogé6lu jest pietnowane i prowadzi do tragedii. Wiedzmin
III réwnoczesnie bardzo krytycznie odnosi sie do kazdego dzialania w sfe-
rze politycznej oraz zwigzanych z nig proceséw spotecznych. W Dragon Age
funkcjonowanie w sferze politycznej nierozerwalnie wigze sie z operowaniem
w granicach jakiej$ instytucji. Nie ma w nim wiec przedstawienia sponta-
nicznego dzialania politycznego. WiedZmin III prezentuje bardziej spdjng
wizje funkcjonowania wiladzy politycznej, natomiast Dragon Age czesciej
przeskakuje miedzy réznymi modelami jej wyobrazonego funkcjonowania.
Oba tytuly zmagajg sie rGwniez z wspierajagcym ich subwersywne odczytania
dysonansem ludonarracyjnym.

Pytanie jednak, jakie mogg by¢ zrddla rdznic zawartych w obydwu tek-
stach. Pewng odpowiedz moze dawaé wpracowany przeze mnie na podstawie

teorii ekonomii dobr kulturowych Bourdieu™ ", teorii kreolizacji Hannerza™ ',

13 P.Bourdieu Meska dominacja, przet. L. Kopciewicz, Oficyna Naukowa, Warszawa 2004.

14 P. Bourdieu Dystynkcja: spoteczna krytyka wtadzy sgdzenia, przet. P. Bitos, Scholar, Warszawa
2005.

15 U. Hannerz Transnational Connections: Culture, People, Places, Routledge, London 1996.

16 G. Kjell, U. Hannerz, C. Westin Nationalism and internationalism in the Post-Cold War era, Ro-
utledge, London 2000.
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rozmyslan na temat natury wladzy Barthes’a” i koncepcji hegemonii kul-
turowej zaproponowanej przez Lee i Murphy® model: media, jakimi sg gry
komputerowe, wytwarzane sg przez rozne podmioty instytucjonalne, zwig-
zane z konkretnymi regionalnymi subpolami globalnego pola produkcji gier
komputerowych (ktére samo w sobie jest tematycznym subpolem pola pro-
dukgji kulturowej). Zasieg odbioru tych medidéw oraz sposoby ich interpreta-
cji zalezg zar6wno od tego, z jakim subpolem produkcji gier komputerowych
zwigzani sg ich autorzy, jak i od tego, z jakich kultur wywodza sie ich odbiorcy.
Pozycja danego regionalnego subpola moze mie¢ charakter mieszczacy sie
na kontinuum miedzy centralnoscig a peryferyjnoscia. Pola centralne maja
charakter hegemoniczny w stosunku do pdl bardziej peryferyjnych. Zaleznosé
ta dotyczy zaréwno obszaru ekonomicznego (wiecej studiéw wytwarzaja-
cych gry i wieksze $rodki na ich wytwarzanie w polach centralnych, drenaz
mozgdw z pol peryferyjnych, zapewnianie bezpieczenstwa finansowego re-
gionalnym studiom przez miedzynarodowe korporacje), jak i kulturowego,
gdzie owa zalezno$¢ przejawia sie w dostarczaniu przez centra gotowych
wzorcOw gatunkowych, zardwno w warstwie fabularnej, jak i zasad. Widoczna
jest rbwniez w niesymetrycznej znajomosci motywoéw i nawigzan kulturo-
wych pochodzacych z centralnych i peryferyjnych pdl produkgji. Zaleznosci
te zmuszajg podmioty instytucjonalne zwigzane z subpolami peryferyjny-
mi do nasladowania narracji i zbioréw zasad wywodzacych sie z centrum.
Réwnoczesnie pojawia sie wsrdd ich cztonkéw potrzeba wyrazenia wlasnego
punktu widzenia oraz wlasnej regionalnej narracji, ktéra, w zaleznosci od
stopnia peryferyjnosci danego subpola, moze zostaé niezauwazona, subwer-
sywnie zinterpretowana lub tez zinterpretowana prawomocnie™.

Wydaje sie wiec, ze rdznice moga wyplywaé z réznej pozycji w subpolu
produkeji gier komputerowych zajmowanym przez wytwarzajace je polskie
i kanadyjskie studia. Wedlug tego modelu obraz wladzy prezentowany w Dra-
gonAge bylby blizszy sposobowi, w jaki polityke konceptualizuja mieszkancy
krajéw centralnych. Natomiast w WiedZminie widoczne bylyby sposoby ro-
zumienia wladzy charakterystyczne dla obszaréw pdlperyferyjnych. Repre-
zentacja wladzy bytaby wiec zwigzana z regionalng kulturg i odzwierciedlala
jej specyfike. Tak np. nieche¢ do wladzy politycznej wyrazana w WiedzZminie

17 R.Barthes Legon, Seuil, Paris 1978.
18 A.Lee, B. Murphy Cultural Hegemony in the United States, Sage, Thousand Oaks 2000.

19 B.Schweiger Relacje wtadzy...
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bylaby symptomatyczna dla niecheci, jaka wobec tej wladzy wyraza polskie
spoleczenstwo. Tak samo waga legitymizacji dla prawidtowego funkcjono-
wania wladzy bylaby znaczaca dla myslenia o wladzy anglosaskich spole-
czenistw zachodnich. Nalezy jednak by¢ swiadomym ograniczen zaprezento-
wanego modelu, nieuwzgledniajgcego np., na razie, transnarodowych relacji
wystepujacych w ramach studiéw odpowiedzialnych za stworzenie obydwu
gier i tego, na ile wystepuje i wazna jest w nich opozycja miedzy pochodzaca
z jakiej$ kultury grupa zarzadzajaca a reszta pracownikéw majacych rdzne
kulturowe tla. Rownie problematyczna moze by¢ tez relacja miedzy posia-
dajacym lokalny charakter studiem a globalnym wydawca. Obie te kwestie,
jak i wiele innych o podobnym charakterze, wymagaja jeszcze analizy i za-
implementowania w modelu.

Oczywiscie na obecnym etapie polaczenie wnioskow z przeprowadzonej
analizy z przedstawionym modelem ma charakter hipotezy badawczej i musi
zostacl jeszcze zweryfikowane. Po pierwsze, potrzebne do tego bedg jeszcze
wspominane na samym poczatku tekstu badania przeprowadzone wsrdd
odbiorcéw i wytworcéw obydwu tytuldw, ktdre pozwolg na zbadanie ich in-
terpretacji, stwierdzenie czy wystepuja w nich jakie$ regularnosci oraz czy
ich spostrzezenia pokrywaja sie z przeprowadzona do tej pory analiza. Gdyby
takie regularnos$ci pojawily sie i dodatkowo wpisywaly sie w zaproponowa-
ny w badaniu model, moglyby sta¢ sie przyczynkiem do przeprowadzenia
bardziej ustrukturyzowanych ilosciowych badan tytuléw wydawanych przez
studia zwiazane z centrami i peryferiami pola produkcji gier komputerowych,
ktére pozwolilyby na statystyczne zweryfikowanie zaproponowanej w tekscie
hipotezy.
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Abstract

Barttomiej Schweiger

JAGIELLONIAN UNIVERSITY (CRACOW)

Representations of Power in Computer Games: Comparing The Witcher 3 and Dragon
Age: Inqusition

Schweiger presents the preliminary outcomes of his doctoral research project on
representations of power in The Witcher 3 and Dragon Age: Inqusition. The main method
used in the first stage of this project was a computer-assisted analysis of the content
of intros, outros, cutscenes, as well as dialogue sequences in the two games; gameplay
analysis was a secondary reserach method. Based on the codes gained from this study,
Schweiger isolates 13 dimensions that distinguish the ways in which political power
is represented in the two games He then discusses how their interpretation may be
influenced by a dissonance between the plot and the rules in these games.

Keywords

The Witcher 3 [Wiedzmin 3], Dragon Age: Inquisiton, representation of power, content
analysis
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