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,,JESLI POJDZIESZ PROSTO DO DOMKU BABCI, PRZEGRASZ” .
THE PATH JAKO ELEKTRONICZNA REINTERPRETACJA BAJKI
0 CzERWONYM KAPTURKU

The Path to wydana w 2009 roku eksperymentalna gra komputerowa
belgijskiego studia Tale of Tales, oparta na motywach bajki o Czerwonym
Kapturku'. Jest to dzielo interesujace z kilku powodéw: bardzo oryginal-
nie przetwarza znang opowies¢, a poza tym idzie pod prad dominujacym
tendencjom w dziedzinie gier komputerowych. Jego twércy formutuja
krytyke gléwnego nurtu takze na poziomie teoretycznym - w deklaracji
Realtime Art Manifesto’.

Gra zaczyna si¢ od wyboru postaci. Jest to szescioro dziewczat w wie-
ku od 9 do 19 lat’, wszystkie sa ubrane w stroje z czerwonymi elementami,
a ich imiona kojarza sie z czerwienia. Sa to kolejno wedlug wieku: Robin,
Rose, Ginger, Ruby, Carmen i Scarlet. Po wybraniu postaci gracz i ani-
mowana przez niego bohaterka laduja w lesie, w miejscu, gdzie koriczy
sie droga i zaczyna Sciezka. Jedyne polecenia, jakie w czasie gry dostaje

! Nazywam opowies¢ o Czerwonym Kapturku ,bajka” ze wzgledu na przyjety w jezyku
polskim zwyczaj oraz czeste wymienne stosowanie pojec¢ ,bajka” i ,basi” (,,termin bajka
uzywany bywa w jezyku polskim takze w sensie szerszym, obejmujacym basn” - Bajka,
[w:] Stownik terminow literackich, red. J. Stawinski, Wroctaw -Warszawa - Krakow 1998,
s. 55), przy czym zaznaczam, ze kiedy pisze o bajce, chodzi mi raczej o fairy tale niz o fable.
2A. Harvey, M. Samyn, Realtime Art Manifesto, http:/ /tale-of-tales.com/ tales/ RAM.html
[dostep: 30.06.2010].

® Taka informacje zamieszczono na stronie internetowej twércow. Zob. http:/ /tale-of-tales.
com/ThePath/index.html [dostep: 30.06.2010].
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gracz, wysSwietlaja sie na samym poczatku: ,,IdZ do domu babci i zostari
na $ciezce”. Jednak jeéli zrobimy tak, jak nam nakazujg, i péjdziemy
Sciezka prosto do domku babci, zobaczymy animacje ukazujaca przejscie
przez wnetrze domu, dziewczynka wejdzie do pokoju babci (w ktérym
stoi wypchany wilk) i potozy sie obok niej w 16zku. Nastepnie wyswietli
sie ekran koricowy, na ktérym najwazniejsze beda dwa napisy: ,spotka-
nie wilka: NIE!” oraz ,PORAZKA”. Innymi stowy, wypelnienie poczat-
kowego polecenia i postuszeristwo nakazowi skutkuje nuda i przegrana.
Natomiast po zejsSciu ze éciezki w glab lasu cukierkowe kolory blakna,
muzyka staje si¢ niepokojaca, a nade wszystko - zaczyna sie prawdziwa
gra, w ktorej ,zwyciestwo” mozliwe jest dopiero po spotkaniu , wilka”.

Przestrzenia rozgrywki jest srodowisko 3D, a pod wzgledem per-
spektywy patrzenia jest to gra TPP (third person perspective), czyli taka,
w ktorej widzimy calg swoja postac zza jej plecow (cho¢ tu w pewnych
sytuacjach mozemy ogladac ja takze z przodu)*.

Interfejs gry jest ograniczony do minimum, a do obstugi wystarczy
zaledwie kilka podstawowych klawiszy. Interakcja z przedmiotami i po-
staciami umieszczonymi w lesie dokonuje sie automatycznie po zblize-
niu do nich kursora i zatrzymaniu go na chwile. Czesto wyswietla sie
wtedy napis z przemysleniami bohaterki na temat danego przedmiotu
czy miejsca. Te krotkie, czasem proste, a czasem zagadkowe i poetyckie
zdania sg okazjg do poznawania charakteréw dziewczynek. Las oraz to,
co sie w nim znajduje, s mniej wiecej takie same dla wszystkich postaci,
natomiast kazda inaczej je odbiera i komentuje, wchodzi w nieco inne

* Wystepowanie okreslonej perspektywy w grze ma wplyw nie tylko na sposéb sterowa-
nia, ale takze na stopieni utozsamienia z postacia. Zbigniew Wataszewski (Audiowizualnosé
gier komputerowych, [w:] Kulturotwércza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuat, t. 2, red.
A. Surdyk, J. Szeja, Poznan 2007, s. 227-235) stwierdza, Ze wyzszy poziom identyfikacji
z bohaterem gracz osiaga przy perspektywie FPP (first person perspective), czyli takiej, w kt6-
rej widzi $wiat gry niejako , oczami” bohatera, niz w TPP, kiedy widzi go z dystansu. Cho¢
na pierwszy rzut oka takie stwierdzenie wydaje sie oczywiste, wedtug mnie w przypadku
wiekszosci gier dzieje sie dokladnie odwrotnie: to perspektywa TPP, w ktérej widzimy
bohatera, jego wyglad, ruchy, reakcje i sposéb kontaktu z otoczeniem, sprzyja utozsamie-
niu. Latwiej identyfikowac sie z Lara Croft czy Maxem Payne’em (bodaj najstynniejszymi
postaciami gier TPP) niz z awatarami z takich gier FPP, jak Quake, Medal of Honor czy Return
to Castle Wolfenstein. Dla omawianej przeze mnie gry ma to znaczenie o tyle, ze identyfi-
kacja z bohaterkami jest tu jednym z podstawowych sposobéw oddzialywania na gracza
i w pewnym sensie warunkiem jej sukcesu artystycznego.
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relacje ze $wiatem gry. Interfejs pozbawiony jest typowych dla innych
gier 3D paskéw, wskaznikow, przyciskéw itp. Elementy graficzne, po-
jawiajace sie przy krawedziach ekranu, poczatkowo sprawiaja wrazenie
wylacznie ornamentéw, po jakim$ czasie mozna si¢ jednak domysle¢, ze
sa rodzajem zawoalowanego kompasu, ktéry wskazuje droge prowadza-
cg odpowiednio do Dziewczynki w Biatej Sukience (dziwnej pomocniczki
gracza), do wilka oraz niekiedy do innych miejsc waznych dla konkret-
nych postaci. ,Ekwipunek” czy ,inwentarz” bohaterek takze jest niety-
powy: nie sklada sie z realnych przedmiotéw, jak w innych grach, ale
raczej ze wspomnieni czy wrazen na temat napotkanych rzeczy i miejsc’.
Nie mozna wykorzysta¢ elementéw ekwipunku, ich zbieranie nie stuzy
do niczego poza lepszym poznawaniem $wiata gry oraz wybranej przez
gracza dziewczynki, a zatem nagroda za postepy w grze jest mozliwos¢
pogtlebienia jej interpretaciji jako dzieta. Na tych przyktadach dobrze wi-
da¢, w jaki spos6b The Path podejmuje polemike z dominujacym nurtem
gier, prowadzona nie w dyskursie, ale przez samg mechanike gry: zna-
czgce jest tu samo medium, ktérego rola jest dalece wazniejsza niz bycie
tylko przezroczystym pojemnikiem na tres¢.

Studio Tale of Tales opublikowato w 2006 roku (na trzy lata przed
wydaniem The Path) dokument Realtime Art Manifesto - manifest dotycza-
cy gry komputerowej (czy szerzej: interaktywnego srodowiska elektro-
nicznego) jako sztuki. The Path w swoich podstawowych rysach podaza
za zalozeniami tego programu - m.in. interfejs ograniczony jest do nie-
zbednego minimum, gra nie zawiera instrukcji i odkrycie jej zasad spo-
czywa na odbiorcy, a takze nie jest ona zorientowana na rywalizacje ani
na zdobywanie coraz wigkszej liczby punktéw. Jak czytamy w Realtime
Art Manifesto: ,struktura oparta na zasadach i rywalizacji w tradycyjnym
projektowaniu gier stoi na drodze ekspresywnosci”®. W grze pojawia
sie jednak pewien aspekt , kolekcjonerski” - w lesie sa 144 zlote kwiatki,

® Warto tez zauwazy¢, ze w interakcji z przedmiotami pojawia sie czesto symboliczna ani-
macja wkladania czego$ do koszyka, ale dziewczynki tak naprawde nie nosza koszykéw
- mozna powiedzie¢, ze w tej rzeczywistosci licza sie tylko one i las, bez zadnych narzedzi,
ktére mogtyby zaposredniczac ten kontakt.

¢ A. Harvey, M. Samyn, op. cit. (ttumaczenia cytatéw obcojezycznych, o ile nie zaznaczono
inaczej, wlasne - P. S.).
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ktére mozna zbierad, a po uzbieraniu odpowiedniej ich liczby (gracz nie
wie, ile ona wynosi) ukazuja sie na ekranie wskazéwki dotyczace poloze-
nia waznych dla gry miejsc. Jednoczesnie jednak po uzbieraniu kompletu
kwiatkéw nic sie nie dzieje, nie ma zadnej dodatkowej nagrody. Zdaje
sig, ze jest to nawiazanie do treéci bajki o Czerwonym Kapturku w wersji
braci Grimm, w ktérej wlasnie zbieranie kwiatow jest przyczyna zabla-
dzenia bohaterki w lesie’. W tym sensie kwiatki sg , haczykiem” zaréw-
no na Kapturka, jak i na gracza, ktéry daje si¢ nabra¢ na ich zbieranie,
przyzwyczajony do gier zorientowanych na cel. Z kolei Bruno Bettelheim
psychoanalitycznie interpretuje watek zbierania kwiatkéw jako ,sytuacje
wyboru miedzy zasada rzeczywistosci a zasada przyjemnosci”®. Jego roz-
wazania daja si¢ odnies¢ takze do wspomnianej sytuacji gracza:

[...] bohaterka przestaje zbiera¢ kwiaty dopiero wtedy, ,gdy juz tyle

ich nazbierala, ze nie mogla wiecej unies¢”. Wéwczas dopiero , przy-

pomniata sobie o babci i wrécita na droge wiodaca do jej domku”. To

jest dopiero wtedy, gdy zbieranie kwiatéw nie sprawia juz dziew-

czynce przyjemnosci, rezygnuje ona z tego i zaczyna myslec o swoich

obowigzkach’.

Jedli uznamy, ze ,,obowiazkiem” gracza sg dziatania zmierzajgce do
ukoniczenia gry, wtedy The Path przewrotnie bawi sie jego oczekiwania-
mi: zwykle zbieranie rozsianych przedmiotéw pomaga w zwyciestwie.
Tu oczywiscie zwyciestwo réwniez rozumiane jest niestandardowo, ale
koncentracja na zbieraniu kompletu kwiatkéw kidci sie z dazeniem do
glebszego poznania gry. Z ,zasada rzeczywistosci” bylyby tu zwigzane
obiekty, z ktérymi posta¢ moze wejs¢ w interakcje i ktére przyblizaja do
pelniejszego zrozumienia gry, a przede wszystkim spotkanie z wilkiem
konieczne do ukonczenia kazdego z rozdzialéw, oznaczajace koniec na-
iwnosci, wyijscie z dzieciistwa, stawienie $wiatu czola.

Wiasnie spotkanie z wilkiem jest sednem przygody kazdej z boha-
terek, przy czym tylko w przypadku Robin, najmtodszej z nich, jest on

7 Czerwony Kapturek, [w:] Basnie braci Grimm. Basnie domowe i dzieciece zabrane przez Braci
Grimm. t. 1, przet. M. Tarnowski, Warszawa 1982, s. 142-145.

8 B. Bettelheim, Cudowne i pozyteczne. O znaczeniach i wartosciach basni, przet. D. Danek, War-
szawa 1996, s. 269-270.
9 Ibidem, s. 270.
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dostownie wilkiem (a konkretnie wilkotakiem). Caly $wiat gry jest silnie
zmetaforyzowany, a jego elementy sg bardzo wieloznaczne i z trudem
poddaja sie jednoznacznej wyktadni. Kazda z dziewczynek ma swojego
wilka - przewaznie sg to postacie, ktére w symboliczny sposéb repre-
zentuja pewien problem, odpowiedni dla wieku i charakteru bohaterek™.
Mozliwosci interpretacji - jak bardzo pouczajaco pokazuje lektura inter-
netowych dyskusji o grze - jest wiele, ale z calg pewnoscig pojawienie
sie¢ wilkow wskazuje na wazne egzystencjalne doswiadczenia: uswiado-
mienie sobie okrucienistwa $wiata, zderzenie z wlasnymi ograniczenia-
mi, wejscie w sfere seksualnosci, dylematéw zwigzanych z obowigzkiem
i przyjemnoscia, a takze zetkniecie si¢ ze Smiercia.

Polski dystrybutor The Path - firma TopWare, w materiatach pro-
mocyjnych okreslat gre jako przedstawiciela gatunku non-survival hor-
ror. Mimo ze jest to zabieg majacy poszerzy¢ grono potencjalnych klien-
tow, warto jednak na chwile zatrzymac sie nad tym hastem. Okreslenie
,horror” daje si¢ jeszcze obroni¢ - grafika i muzyka gry sa nastawione
na wywolywanie niepokoju, atmosfera jest sugestywna, a fantasma-
goryczne animacje scen w domku babci (po spotkaniu wilka) bywaja
przerazajace. Sami tworcy gry uzywali zresztg tego okreslenia gatun-
kowego, cho¢ jednoczesnie przyznaja, ze robili to gléwnie z powodéw
marketingowych oraz dla latwiejszego pozyskania sponsoréw. Warto
zauwazy¢, ze posta¢ w grze nie jest bezposrednio narazona na zadne
zagrozenie poza spotkaniem metaforycznego wilka (do ktérego zreszta
trzeba sie troche ,,doprosi¢” - gracz zna jego polozenie, a wilk nigdy nie
Sciga postaci, koficowa scena uaktywnia sie dopiero po bardzo bliskim
podejsciu do niego). The Path w gruncie rzeczy nie ma wiele wspélne-
go z elektronicznymi horrorami typu Silent Hill, Blair Witch Project czy
Alone in The Dark.

Sformutowanie non-survival jednoznacznie sugeruje interpretacje
spotkania z wilkiem jako $mierci kazdej z dziewczynek. Trzeba przy-
znaé, ze W grze s3 wyrazne tropy wspierajace taka teze: wiekszosé

1 Dotychczasowe interpretacje postaci wilka z klasycznych wersji bajki nie bytyby wystar-
czajace dla wyjasnienia znaczenia wilkéw z The Path: na przykltad spotkanie Rose z jej wil-
kiem nosi cechy doswiadczenia numinotycznego, a z kolei wilk Scarlet zdaje sie reprezen-
towac jej tesknote za sztuka i wlasny nierozwijany talent.
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bohaterek spotyka potencjalnie $miertelne zagrozenia, niektére wizje
w domku babci sugerujg $mier¢ (jak otwarty gréb w przypadku Robin,
zatopione pomieszczenia w przypadku Rose czy roztrzaskany samo-
chéd w przypadku Ruby), na starym cmentarzu w lesie mozna zobaczy¢
szes¢ §wiezych grobow (czyli tyle, ile jest dziewczynek). Wreszcie samo
zakoniczenie kazdego z rozdzialéw wspiera taki kierunek mys$lenia: po
spotkaniu wilka bohaterki budza si¢ z nieprzytomnosci przed domkiem
babci, w ulewie i w szarym otoczeniu. Poruszaja sie znacznie wolniej,
maja spuszczone glowy i nie mozna zobaczy¢ ich twarzy. Wizje po wej-
$ciu do domku babci odnosza sie do ich historii, a przede wszystkim do
spotkania z wilkiem.

Jednoznaczne interpretowanie kazdego z zakorczen jako $mierci
bohaterek uznaje jednak za zawezajace i splycajace wymowe calej gry.
Teza o $mierci jest trudna do obrony w przypadku Ginger albo Scarlet.
Nalezaloby zada¢ pytanie, czy w ogoéle mozliwe jest podanie jednego
wytlumaczenia historii kazdej z dziewczynek. Wedlug mnie spotka-
nie wilka w The Path, jesli jest Smiercig, to raczej symboliczng" - kre-
sem pewnego zludzenia, przekonania, etapu w zyciu, pozegnaniem
z dziecinstwem, trudnym krokiem na drodze do dojrzalosci, wreszcie
spotkaniem z trauma, ktéra dopiero trzeba bedzie przepracowac. Bajka
o Czerwonym Kapturku to raczej opowies¢ o bolesnym dojrzewaniu,
a wedlug Bettelheima - o rozpoznaniu stabosci wlasnej natury, utracie
niewinnosci, osiggnieciu ,, wyzszego stadium wewnetrznej organizacji”*2.
Cate symboliczne znaczenie bajki, odnoszace sie do ksztaltowania czto-
wieka jako dojrzalej jednostki, nie mialoby wigkszego sensu w przypad-
ku 8mierci gtéwnego bohatera. Nie bez znaczenia jest fakt, ze w tej grze
spotkanie w z wilkiem jest nieuchronne, jest warunkiem , zwyciestwa”,
a dzialania gracza maja prowadzi¢ wilasnie do konfrontacji, a nie do

1, Jezyk symboliczny jest jezykiem, w ktéorym wyrazamy wewnetrzne doswiadczenie,
jakby bylo ono doswiadczeniem zmystowym, jakby bylo czyms, co czynimy, lub czyms,
co nam uczyniono w $wiecie rzeczy. Jezyk symboliczny to jezyk, w ktérym Swiat ze-
wnetrzny jest symbolem $wiata wewnetrznego, symbolem naszych dusz i umystow”
(E. Fromm, Zapomniany jezyk. Wstep do rozumienia snow, basni i mitow, przel. K. Plaza,
Krakéw 2009, s. 16).

12 B. Bettelheim, op. cit., s. 284 in.
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unikniecia zagrozenia®. The Path rozumiana jako historia o szesciokrot-
nej $mierci stracitaby swoj potencjal jako wypowiedZ na tematy egzy-
stencjalne. Sktaniam sie zatem do czytania jej wlasnie tak jak bajki, a wiec
poszukujac znaczenia metaforycznego; takiego, ktére wykracza poza
dostowne obrazowanie. U Charles’a Perraulta Czerwony Kapturek ginie
na koncu opowieéci, co ma swojg przyczyne w silnym i jednoznacznym
zamiarze dydaktycznym tej wersji. Nadanie opowiesci takiej wymowy
jest jednak stanowczo krytykowane przez Bettelheima:

W oryginale [Perraulta - przyp. P. S.] [...] mamy jeszcze wiersz wy-
kladajacy sens moralny, jaki nalezy wyczytac z opowiesci. Jest on na-
stepujacy: piekne mlode dziewczeta Zle czynig, jeéli daja postuch lada
komu; nie mozna sie wtedy dziwié, ze staja sie tupem wilka. Wilki
wystepuja w wielu odmianach, ale najbardziej niebezpieczne sg wilki
ukladne, w szczeg6Inosci zas$ te, ktére podazaja za mlodymi dziew-
czetami na ulicy, a nawet az do domu. [...] Czerwony Kapturek w wer-
sji Perraulta traci wiele czaru, poniewaz nie ma najmniejszej watpli-
woéci, ze wilk nie jest tutaj krwiozerczym zwierzeciem, ale metafora
bardzo malo pozostawiajaca wyobrazni stuchacza. Tego rodzaju
splaszczenie i formutowany expressis verbis moral przeksztalcaja po-
tencjalng basn w opowiesé ku przestrodze, w ktérej wszystko zostaje
dopowiedziane do korica. W ten sposéb nie moze ona zyska¢ dla
stuchacza zadnego osobistego znaczenia, stuchacz bowiem nie moze
uruchomié¢ przy jej odbiorze wilasnej wyobrazni. Perrault, $wiecie
przekonany, Ze cel opowiesci da sie wylozy¢ w sposéb racjonalistycz-
ny, ujmuje wszystko tak jednoznacznie, jak to tylko mozliwe. [...]
Jezeli dziecku wyklada sie szczegétowo, jaki sens ma mie¢ dla nie-
go dana basn, niszczy sie calg wartosé basni. [...] Kazda dobra basn
jest wieloplaszczyznowa i ma wiele znaczen [...]. Opowies¢ nie jest
czyms§, co dziecko otrzymuje gotowe, lecz tym, co czeSciowo samo
dla siebie stwarza™.

1% Bettelheim jako psychoanalityk traktuje basni jako narzedzie terapeutyczne i pedago-
giczne i z tej perspektywy podkresla waznos¢ motywu przezwyciezania trudnosci: ,Ce-
lem psychoanalizy jest pomaganie cztowiekowi, by mégl zyska¢ moznosc zaakceptowania
problematycznej natury zycia, nie dajac sie¢ pokonac przez nia ani przed nia nie uciekajac.
Recepta Freuda brzmi, ze tylko wéwczas, gdy czlowiek podejmuje odwaznie walke, ktéra
sprawia przemozne wrazenie nie dajgcej zadnych szans, moze on wymaéc na swoim istnie-
niu sens” (ibidem, s. 28-29).

1 Ibidem, s. 266-267.

ex nihilo 1(5)/2011 123



RECENZJE

Mam $wiadomos$¢ istnienia wielu sposobdéw interpretowania baj-
ki o Czerwonym Kapturku® ale odwoluje sie gtéwnie do psycho-
analitycznych interpretacji i definicji, poniewaz to podejscie wydaje mi sie
najbardziej owocne w przypadku The Path. Zaréwno warstwa semiotyczna
gry, jak i zewnetrzne wobec niej deklaracje twércéw kiada nacisk na te-
mat dojrzewania i na cechy psychologiczne poszczegélnych dziewczynek.
Jednoczesnie autorzy z Tale of Tales nie tylko elementami §wiata gry na-
wiazuja do réznych wersji bajki (np. kwiatki wystepuja w wersji Grimmow,
a z kolei oboz drwali - wazny dla historii Ginger, Ruby i Carmen - w wersji
Perraulta), ale tez bez watpienia sg $wiadomi tradycji odczytan Czerwonego
Kapturka, z ktérych wyraznie faworyzuja odniesienia psychoanalityczne.
W The Path nie pojawiajg si¢ nawigzania do wczeéniejszych, oralnych wer-
sji opowiesci, opisywanych m.in. przez Mary Douglas'® i Stevena Swanna
Jonesa' - swiadczy o tym brak odwotant do takich motywoéw, jak Sciez-
ka igiet i Sciezka szpilek’®, kanibalistyczny posilek z babci, postaé praczki
itp. Tale of Tales za baze traktuje spisane wersje braci Grimm i Charles’a
Perraulta, cho¢ na pewno przekracza ich maskulinistyczne i dydaktyczne
uproszczenia.

Dla przykladu i dla pokazania sposobéw prowadzenia narracji®
w grze The Path sprébuje pokrotce przedstawic i zinterpretowac historie
jednej z dziewczynek - Ginger.

15 Zob. np. S. S. Jones, On Analyzing Fairy Tales. , Little Red Riding Hood” Revisited, ,, Western
Folklore” 1987 v. 46, nr 2, s. 97-106.

16 M. Douglas, Red Riding Hood. An Interpretation from Anthropology, , Folklore” 1995, v. 106,
s. 1-7.

17S.S. Jones, op. cit.

8 Etapy zycia kobiety byly rozréznione przez symbolike szpilek i igiel. Szpilki sg latwe
w uzyciu, ale przytrzymuja tylko tymczasowo; igly wymagaja zrecznosci i drobiazgowosci,
ale wigza na stale. Szpilki nie maja otworéw; przewlekanie nici przez ucho igielne ma pro-
st konotacje seksualng. Szpilka moze by¢ symbolem nietknietej dziewicy; igta to dorosta
kobieta. [...] Wybér pomiedzy szpilkami a igtami wystepuje we wszystkich wersjach przed
Perraultem, zostal tez usuniety u Grimmoéw” (M. Douglas, op. cit., s. 4).

1 Narracje rozumiem szeroko - jako sposéb opowiadania i strukturyzowania opowie-
Sci, niekoniecznie wymagajacy uzycia jezyka werbalnego (dlatego mozliwe w tym sen-
sie jest méwienie o narracji filmowej albo narracji gry). Zob. np. A. Lebkowska, Narracja,
[w:] Kulturowa teoria literatury, red. M. P. Markowski i R. Nycz, Krakéw 2006, s. 367-407;
M.-L. Ryan, Defining Media from the Perspective of Narratology, http:/ /pure.au.dk/portal/
files/7562/M-L_Ryans_paper.pdf [dostep: 07.04.2011].
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Ginger jest okreslona przez twércow gry jako ,,chlopczyca” (tomboy).
Ma 13 lat, wyglada rzeczywiscie chtopieco, nosi krétkie spodnie i krotkie
wlosy, w ktére wpina piéra. Chodzi boso. Do swojej wycieczki po lesie
odnosi sie ze zdecydowanym entuzjazmem. Uwielbia kontakt z przyroda.
Lubi ukrywac sie przed ludZmi, jest tez ufna w swoje mozliwosci do granic
pychy. Méwi o swoim ,, wszystkowidzacym oku” - co wskazuje zaréwno
na jej wscibsko$é¢, jak i na przekonanie o swojej wyzszosci. Twierdzi, ze
nikt nie jest w stanie zajé¢ jej od tylu i zaskoczy¢ (co pézniej okaze sie
istotne). Ciekawa jest jej interakcja z szopa na narzedzia w obozie drwali:
uparcie szarpie drzwi, az te w korcu sie otwierajg. Ginger komentuje to
w ten sposob: ,, Zawsze sa drzwi. A drzwi moga by¢ albo otwarte, albo za-
mkniete. R6znica jestem ja!” (w swobodnym ttumaczeniu: ,to zalezy ode
mnie”). To zwiezla metafora catego charakteru Ginger: dazy do tego, cze-
go chce, nawet jesli to nie nalezy do niej. Pokonuje bariery i ograniczenia
dla zabawy, dla samego uczucia towarzyszacego ich przekroczeniu: po
sforsowaniu drzwi szopy traci zainteresowanie jej zawartoscig. Waznym
miejscem dla jej historii jest fragment metalowego plotu z dziura - cho¢,
jak wiele przedmiotéw w lesie, jest oderwany od swojego kontekstu
i przeznaczenia, a wiec nie odgradza niczego od niczego, Ginger z checia
przelazi przez wspomniang dziure i znowu sie przechwala: ,Nie mozesz
mnie zatrzymac. Nigdy nie stoje w miejscu”.

Wilk Ginger znajduje sie na kolorowej tace ze zbozem i kwiatami.
Inne dziewczeta docierajac do tego miejsca zwykle zachwycaja sie oto-
czeniem lub kladg na trawie, ale pierwsza myséla Ginger jest pobiegac
szybko po zbozu, zeby zrobi¢ w nim kregi. Po tace chodzi Dziewczynka
w Czerwonej Sukience, tudzaco podobna do tajemniczej, ale przyjaznej
dla bohaterek Dziewczynki w Bialej Sukience. Ta czerwona zacheca
Ginger do zabawy, jednak nie mozna do niej blisko podejs¢: przy probie
zblizenia rozpada si¢ na chmure motyli i pojawia znowu z tylu bohater-
ki, chichoczac. Dopiero kiedy pozwolimy Ginger na chwile przystanag,
Dziewczynka w Czerwonej Sukience podchodzi do niej od tylu i zastania
oczy. Dziewczeta sie zapoznajg, biegaja chwile po tace (by¢ moze wy-
deptujac kregi?) i kladq sie razem w trawie. Calej scenie przygladaja sie
z pobliskich drutéw czarne ptaki. P6zniej Ginger budzi si¢ - jak kazda

ex nihilo 1(5)/2011 125



RECENZJE

dziewczynka po spotkaniu wilka - w ulewie przed domkiem babci.
Nastepnie wchodzi do $rodka, a tam wyréznia sie kilka obrazéw: porzu-
cone pod t6zkiem zabawki i martwy ptak, wszechobecne druty kolczaste
i padajacy z gory deszcz piér. Koniec.

Co moze oznaczac¢ ta historia? Wedlug mnie, Ginger ponosi kare za
swoja beztroske, uswiadamia sobie, ze przekraczanie pewnych granic
moze sprowadzi¢ na nig bol. Cho¢ obraz wilka nie wydaje sie¢ grozny,
wyrazne sa jego aspekty demoniczne - czerwony ubidr, zdolnos¢ znika-
nia, zlowieszczy chichot i towarzystwo czarnych ptakéw. Wyobrazam
sobie Dziewczynke w Czerwonej Sukience jako towarzysza zabawy, kto-
ry jest jeszcze bardziej odwazny i pozbawiony skrupuléw niz tobuzerska
Ginger (scena z zastonieciem oczu, kiedy bohaterka wbrew swoim dekla-
racjom , daje sie ztapac”, sugeruje, ze tamta uzyskata nad nig przewagg).
Wilk namawia zatem Ginger do niebezpiecznej zabawy, ktéra tym razem
koniczy sie zZle, prawdopodobnie konkretna fizyczna krzywda (stad obra-
zy drutu kolczastego, takiego samego, jak przy wspomnianym ogrodze-
niu). W ten sposéb bohaterka przekracza prég beztroskiego dziecifistwa
i wyzbywa sie przekonania, ze wszystko zalezy od niej i Zze to ona jest
pania sytuacji. Dodatkowa sugestig w kierunku takiej interpretacji sa po-
rzucone zabawki. Z kolei martwego ptaka mozna skojarzy¢ z piérami w
jej wlosach - co by¢ moze w upiorny sposéb méwi o cenie, ktéra trzeba
zaplaci¢ za nadmierng pyche i beztroske.

Taka jest moja interpretacja, ale The Path jest gra bardzo wieloznacz-
na. Shamus Young, gospodarz bloga Twenty Sided poswieconego grom,
czyta historie Ginger przez prosty klucz seksualny®. Wedlug niego,
spotkanie trzynastoletniej, chtopiecej i cenigcej sobie dzieciecg swobode
Ginger z Dziewczynka w Czerwonej Sukience jest obrazem pierwszej,
niespodziewanej menstruacji, ktéra oznacza kres dziecifistwa oraz ko-
niec ucieczki przed wlasna natura i wlasna kobiecoscia. Bohaterka, ktéra
myslata, ze przed kazdym i wszystkim moze si¢ schowac lub uciec, nie
jest nietykalna. Obraz drutu kolczastego oznacza za$ zwigzany z mie-
sigczka bol albo po prostu granice, ktéra wyznacza koniec dziecifistwa.

2 http:/ /www.shamusyoung.com/ twentysidedtale/?p=4673 [dostep: 30.06.2010].
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W podobnym duchu co Shamus czyta bajke o Czerwonym Kapturku
Erich Fromm:

[...] w wiekszosci symbolike tej bajki mozna zrozumie¢ bez trudu.
Kapturek z czerwonego aksamitu jest symbolem menstruacji. Dziew-
czynka, o ktorej przygodach styszymy, bedac juz dojrzata kobieta, sta-
nela przed problemem plci®'.

The Path na pewno nie unika tresci odnoszacych sie do sfery seksu-
alnej, co widaé przede wszystkim w historiach Ruby i Carmen?. Chociaz
streszczone przeze mnie rozumienia historii Ginger wydaja mi sie zbyt
zawezajace, to nie mozna powiedzie¢, zeby byly nieuzasadnione. To
ukazuje jedna z najciekawszych cech The Path jako dziela: jego wielo-
znaczno$c i zdolno$é do generowania nowych interpretacji i wzbudzania
dyskusji. Watki na forach internetowych dotyczacych gry sa zaskakuja-
co obszerne. Jednoczesdnie te dyskusje r6znig sie od typowych rozméw
o grach: nie dotycza kwestii technicznych, np. porad, jak przejé¢ dany
fragment, ale wlaénie sposobé6w rozumienia poszczeg6lnych elementéw
gry (polecam tu np. komentarze na wspomnianym blogu Twenty Sided).

Warto zwrdci¢ uwage na inny ciekawy aspekt narracji The Path. Ot6z
wszystkie dziewczynki maja swoje fikcyjne blogi w serwisie LiveJournal®.
Wpisy pochodza z kilku miesiecy poprzedzajacych wydanie gry i urywa-
ja sie dostownie pare dni po premierze. Layout oraz jezyk blogéw do-
pasowane sa do wieku i charakteru poszczegélnych postaci, a w dodat-
ku w komentarzach pod postami rozmawiajg one miedzy soba. Lektura
wpiséw pomaga w lepszym zapoznaniu sie z postaciami i podaje kilka
wskazoéwek interpretacyjnych (uwazny czytelnik dostrzeze np., ze jed-
nym z komentatoréw jest wilk). Chcialbym zatrzymac sie nad jednym
z wpisow Ruby, ktéry jest zawoalowana deklaracja programowa auto-
réow gry i méwi o pozadanym przez nich sposobie czytania The Path:

2 E. Fromm, op. cit., s. 180-184.

2 Zaréwno dla introwertycznej, ponurej Ruby, jak i dla narcystycznej i uwodzicielskiej Car-
men wilkami s mezczyZni, przy czym to dziewczeta inicjuja kontakt z nimi. Jednoznaczne
odtworzenie dalszej historii dziewczynek nie jest mozliwe, ale obrazy z domku babci suge-
ruja kontakty seksualne (niekoniecznie zwigzane z przemoca).

% Linki do wszystkich szesciu blogoéw znajduja sie na stronie http:/ / tale-of-tales.com/ The-
Path/blog (pod nagléwkiem ,Red Livejournals”) [dostep: 30.06.2010].
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Pomagatam Robin przy jej uktadance (puzzle). Na poczatku bylo to
pragnienie zobaczenia obrazka, wiec z zapamietaniem Iaczytysmy
czesci tu i tam. Ale w miare jak obraz stawat sie coraz bardziej przej-
rzysty, moje pragnienie wygasato. Wlasciwie to poczulam, jakbysmy
przez kontynuowanie zaczynaly niszczy¢ co$ pieknego. Ukoriczona
uktadanka jest tylko obrazkiem - jak miliony innych obrazkéw. Ale
nieukoriczona uktadanka ma swoj charakter. Opowiada jaka$ histo-
rie. Pokazuje, czym twoércy ukladanki byli zainteresowani, a co ich
nie obchodzito. Niedokoniczona ukladanka jest takze ciekawsza este-
tycznie. Nie jest zwyktym prostokatem, ale ztozonym, podobnym do
fraktala ksztattem, ktéry za kazdym razem moze by¢ inny. Ale teraz
jest akurat dokladnie taki, jaki jest. Sposréd wszystkich mozliwych
sposobéw bycia niedokoriczonym, jest niedokoniczony wlasnie tak,
jak teraz. Jest w tym jakie$ kruche piekno. Zastanawiam sie, czy co$
podobnego odnosi sie tez do ludzi*.

Takie rozsianie elementéw narracji po réznych mediach daje sie
dobrze opisa¢ przez pojecie narracji dystrybuowanych (distributed nar-
ratives) w rozumieniu Jill Walker®: dziet, ktére przekraczajg wlasne for-
malne oraz fizyczne cechy i rozprzestrzeniaja si¢ poza swoje granice.
W przypadku The Path mamy do czynienia z aspektem, ktéry Walker
nazywa dystrybucja w przestrzeni, gdzie ,nie ma jednego miejsca,
w ktérym mozna by doswiadczy¢ calej opowiesci (narrative)”?.

Na przykladzie The Path doskonale widaé, ze gra komputerowa
moze mie¢ duzy potencjal narracyjny i by¢ dzielem przeznaczonym
przede wszystkim do interpretacji. Innymi stowy, mozemy gra¢ nie
tylko dla samej rozgrywki (rozumianej m.in. jako rywalizacja, pokony-
wanie wlasnych lub cudzych wynikéw czy wykonywanie coraz trud-
niejszych zadan), ale takze dla przyjemnosci czerpanej z opowiesci.
Ktos, kto gra w The Path - ,Sciezke”, i decyduje sie zejé¢ ze sciezki,
wchodzi w las niejasnych symboli i ré6znorodnych powigzan miedzy
nimi. Musi odtwarzaé ich znaczenie na wlasng reke albo wejs¢ w in-
terpretacyjny spér z innymi graczami. Na blogu Shamusa pojawito

% http:/ / gothred.livejournal.com/2091.html [dostep: 30.06.2010].

BZob. J. Walker, Distributed Narrative. Telling Stories Across Networks, http:/ /huminf.uib.
no/~jill/ txt/ Walker-AoIR-3500words.pdf [dostep: 01.05.2011].

2 Ibidem, s. 3.
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sie interesujace pytanie: ,czy The Path jest naprawde gra, czy tez tylko
poczatkiem gry?”. Jednoczeénie, jak pisalem juz na poczatku, dzieto
studia Tale of Tales porusza jak najbardziej powazne egzystencjalne
problemy. Zmusza przy tym gracza nie tylko do biernego odbioru po-
danej mu narracji, ale do wspéttworzenia jej, do odgrywania loséw kaz-
dej z dziewczynek. To odbiorca podejmuje decyzje o zejsciu ze Sciezki
i zbliza kazda z bohaterek do bolesnego, a jednoczesnie niezbednego
przelomu w jej zyciu.

Narracja gry komputerowej jest przy tym narracja specyficzna, tak
jak specyficzne jest cale elektroniczne medium, i chociaz mozna do jego
opisu uzywac kategorii np. literaturoznawczych, potrzebne sg tez inne,
charakterystyczne. Obok medioznawcéw i badaczy gier, te kategorie
probuja uchwycié¢ takze twoércy z Tale of Tales. Jak czytamy w Realtime
Art Manifesto: ,,opowiadaj historie przez interakcje”; ,media czasu rze-
czywistego (realtime media) pozwalaja nam opowiadac historie, ktére nie
moglyby by¢ opowiedziane wczesniej”; ,zaludnij wirtualny swiat nar-
racyjnymi elementami, ktére pozwalaja graczowi tworzy¢ wlasna histo-
rie”?. Interesujace w kontekscie The Path jest stwierdzenie , think poetry,
not prose” (w innej wersji: , think haiku, not epic” #). W innym miejscu
manifestu Tale of Tales zostaja przywotane kategorie Arystotelesowskiej
poetyki dramatu (fabule, myslenie, charakter, wystowienie, rytm i wi-
dowisko), po czym nastepuje rozwiniecie:

Wszystko to moze by¢ uzyteczne dla nielinearnych doswiadczen elek-
tronicznych. Z wyjatkiem fabuly. Ale medium elektroniczne oferuje
dodatkowe elementy, ktére moga wzmocni¢ lub zastapi¢ fabule. In-
teraktywnos¢ - bezposredni wplyw odbiorcy na dzielo, immersja -
obecnos¢ tworcy w dziele, jednoosobowa publicznosé - kazde wysta-
wienie (staging) dzieta dokonuje sie dla publicznosci ztoZzonej z jednej
osoby w zaciszu jej domu®.

Ta metafora sceniczna wydaje mi sig interesujaca. Gra komputerowa
jako medium w pewnych swoich aspektach daje sie czyta¢ jako dzieto

¥ A. Harvey, M. Samyn, op. cit.
2 Ibidem.
2 Ibidem.

ex nihilo 1(5)/2011 129



RECENZJE

performatywne w rozumieniu Eriki Fischer-Lichte®: takie, z ktérym es-
tetyka semiotyczno-hermeneutyczna nie moze sobie poradzié, bo nie
tworzy ono artefaktu, ktéry mozna sobie przed-stawi¢. Dzieto performa-
tywne jest zdarzeniem, a jego znaczenie powstaje kazdorazowo gdzie$
pomiedzy uczestnikami interakcji (w tym wypadku miedzy graczem
a przygotowanym przez tworcéw interaktywnym srodowiskiem) i jest
zalezne od wielu niepowtarzalnych czynnikéw.

Jednak pomimo powyzszych ustalerr,, wydaje mi sie, ze The Path nie
spelnia w stu procentach zatozen Realtime Art Manifesto. Grze nie udaje sie
catkiem uniknaé czestego problemu w tym medium, to znaczy braku ba-
lansu miedzy narracyjnoscia i interaktywnoscia. Jest to zjawisko diagno-
zowane przez wielu badaczy, m.in. przez Klemensa Franza w artykule
Regenerating Narrative Structures in Digital Games*: swoboda interakcji ze
$rodowiskiem utrudnia opowiadanie historii i na odwrét, a natura gracza
jest destruktywna - zawsze bedzie prébowal innych mozliwosci, niz te na-
rzucone przez twoércow. Rzeczywiscie, pomimo bogatych mozliwosci inte-
rakcji ze Swiatem The Path, nie mamy szansy zmieni¢ loséw zadnej z dziew-
czynek, a kluczowe elementy opowiesci (jak np. spotkanie z wilkiem) sa
prosceniczne, a wiec niepodatne na zmiane ze strony odbiorcy. To z kolei
wyraznie kidci sie z deklaracjami manifestu, w ktérym moéwi sie o witaniu
z otwartymi ramionami nielinearnosci oraz o odrzuceniu fabuly (plot).

Niezaleznie od tych zastrzezen przykiad The Path pokazuje, ze gra
komputerowa jako medium ma ogromny potencjal narracyjny, moze by¢
osadzona w gestej sieci intertekstualnych powigzan, odwaznie reinter-
pretowaé znane teksty, a takze jest zdolna do niebanalnego podejmo-
wania podstawowych tematéw egzystencjalnych. Osobiscie nie waham
sie stwierdzi¢, ze The Path to jedna z najciekawszych opowiesci, z jakimi
mialem w ostatnim czasie do czynienia, i jednoczesnie dowdéd na to, ze
gry komputerowe $mialo staja sie czescia sztuki na réwni z jej innymi,
konwencjonalnymi dziedzinami.

% Zob. E. Fischer-Lichte, Estetyka performatywnosci, przet. M. Borowski, M. Sugiera, Krakow
2008.

31 K. Franz, Regenerating Narrative Structures in Digital Games. The ,Haensel and Gretel” Sce-
nario, [w:] Kulturotwdrcza funkcja gier..., op. cit., s. 123-131.
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