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Abstrakt

Celem artykutu jest refleksja nad wirtualnymi reprezentacjami dziedzictwa kulturowego
w grze komputerowej. Analizowany jest w nim problem rekonstrukcji historii potaczonej
z fikcjg 1 adaptowania przeszlosci we wspotczesnosci. Obiektem analizy jest seria gier
Assassin’s Creed oparta na kanwie wydarzen historycznych, przedstawiajaca miejsca, postaci
1 wydarzenia znane z kronik lub innych zrédet. Gra jest nie tylko kompleksowym
doswiadczeniem przesztosci, ale takze podstawa do odwiedzenia rekonstruowanych miejsc
W rzeczywistosci. Czym roznig si¢ oraz jak zmieniaja si¢ doswiadczenie wirtualne i realne?
Jak kazde z nich wplywa na ksztalt dziedzictwa kulturowego i zwigzanego z nim
doswiadczenia turystycznego?

Wstep

Wspolczesnie gry komputerowe to co$ wigcej niz rozrywka. Ich tworcy coraz czegsciej
stawiajg sobie za cel edukowanie, stwarzanie wickszych mozliwosci ,,wniknigcia” w §wiat
wirtualny, eksploracji przestrzeni czy nawet rekonstruowania historii. Jak wyglada jednak
doswiadczenie gracza oraz jak radzi¢ sobie z adaptowaniem przesziosci do wymogow
narracyjnych i mechanicznych, jakie stawiaja gry? Z drugiej strony gry, podobnie jak
literatura, stajg si¢ podstawg naszych podrozy pozawirtualnych, czyli turystyki kulturowe;.
Niniejszy artykut jest proba zarysowania tej problematyki oraz odpowiedzenia na pytania
dotyczace zwiazkow gier z turystyka czy rozumieniem dziedzictwa kulturowego.

To ostatnie wspotczesnie pojmujemy bardzo szeroko. Definicja dziedzictwa
kulturowego, wypracowana cho¢by przez UNESCO, zmieniata si¢ jednak na przestrzeni lat.
Poczatkowo miescita w sobie dobra materialne, a z czasem rozszerzono ja na ,praktyki,
wyobrazenia, przekazy, wiedz¢ 1 umiejetnosci — jak roOwniez zwigzane z nimi instrumenty,
przedmioty, artefakty i przestrzen kulturowa” [Konwencja UNESCO w sprawie ochrony
niematerialnego dziedzictwa kulturowego, art. 2 pkt. 1, z dn. 17.10.2003]. Dziedzictwo
kulturowe jest $cisle powigzane z dzialaniem pamieci kulturowej. W ujeciu Jana Assmanna
Ltransformuje ona histori¢ faktyczng w zapamigtang” [Assmann 2015, s.68], a tym samym
adaptuje fakt historyczny do wymogow wspolczesnosci. Mozna to rozumie¢ jako dostowng
renowacje, re-narracj¢ czy reinterpretacje przeszlosci 1 zatarcie granicy pomiedzy kopig
a oryginatem. Umberto Eco w Podrozy do hiperrealnosci opisuje przyktad woskowej wersji
sceny znanej z fresku Leonarda da Vinci Ostatnia Wieczerza. Rzezba jest zazwyczaj
eksponowana obok swojego oryginatu (kopii oryginatu), w tle przygrywa muzyka sakralna,
a wszystko komentowane jest przez glos dobiegajacy z magnetofonu. Glos ten zapewnia
zwiedzajacych, ze oto ,,otarliSmy si¢ o tajemnice wielkiej sztuki, zobaczylismy dzielo sztuki,
bedace najbardziej klasycznym dzietem sztuki na $wiecie” [Eco 1996, s. 28]. Ostatnia
Wieczerza z wosku jest przykltadem substytutu rzeczywistosci. Jest przedstawieniem
doktadniejszym, wyrazniejszym, lepszym niz jej oryginal. Jest formg reinterpretacji

! Artykut powstat na podstawie mojej pracy licencjackiej pt. Historia i hiperrealnosé. Seria gier komputerowych
Assassin’s Creed w swietle koncepcji Jeana Baudrillarda i Umberto Eco, pisanej pod kierunkiem dr hab. Renaty
Tanczuk, obronionej w 2013 roku, dostepnej w Bibliotece Kulturoznawstwa i Muzykologii przy Uniwersytecie
Wroctawskim.
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oryginalnego dzieta, przyktadem na funkcjonowanie pamieci kulturowej. Woskowa wieczerza
ma utwierdza¢ w przekonaniu, ze doswiadczyliSmy dzieta, ktére wspotczesnie jest juz
niedostgpne dla zwiedzajacych w swojej oryginalnej wersji. Hiper-realne przedstawienie chce
jednak stworzy¢ wokot siebie te samg aure, co fresk Leonarda. Chce powieli¢ 1 odtworzy¢
rodzaj doswiadczenia towarzyszacego niegdy$ tym, ktérzy podziwiali oryginalne dzieto.
W tym $wietle dziedzictwo moze by¢ zatem rozumiane jako ,,proces, w ktorym przedmioty,
wydarzenia, miejsca, dzialania i postacie wywodzace si¢ z przesztosci sg przeksztalcane
w doswiadczenia przezywane tu i teraz” [Ashworth 2015, s. 22].

Gry wideo czgsto sg traktowane jako synonimy wirtualnych rzeczywistosci, aplikacji
mobilnych i innych cyfrowych systemow powiazanych z turystyka kulturowa. O relacji
nowych medidéw z turystyka powstato wiele publikacji [zob. Maj 2010, Germann Molz 2012].
Weciaz jednak brakuje podejs¢ opisujacych turystyczny potencjal gier wideo [zob. Bulencea,
Egger 2008] 1 ich symulacyjny potencjat reprezentacji dziedzictwa kulturowego.

[luzja interakcji bezposrednie;j

Istnieje wiele sposobow reinterpretacji historii. Przyklady odnajdujemy w filmie,
literaturze czy sztukach plastycznych. Mozemy poznawaé Dolny Slask $ladami Reinmara
zwanego Reynevanem z Trylogii husyckiej Andrzeja Sapkowskiego lub Barcelong oczami
bohaterow Vicky Christina Barcelona Woody’ego Allena. Ciekawa forma, ktora taczy nie
tylko filmowa czy literacka narracje¢, ale tez wiele modusoéw doswiadczania rzeczywistosci
jest gra komputerowa. Jako twor interaktywny stwarza jednak zupelnie inne mozliwo$ci
eksploracji otaczajacego nas $wiata. Interaktywnos$¢ to jednak zbyt szerokie pojecie.
Obejmuje ono zbyt wiele zjawisk 1 nie nadaje si¢ do badania tak ztozonych twor6éw, jakimi sa
gry komputerowe. Ponadto kojarzone jest zazwyczaj z mediami interaktywnymi: ,,grozi nam
niebezpieczenstwo dostownego interpretowania interakcji, zrownania jej z fizyczng interakcja
migdzy uzytkownikiem a obiektem medialnym (naci$nigcie przycisku, otwieranie lacza,
poruszenia ciata) kosztem psychologicznej interakcji” [Manovich 2006, s. 130]. Majac na
uwadze procesy psychologiczne, w miejsce ,,interakcji” Espen Aerseth, skandynawski badacz
gier komputerowych, proponuje uzywac¢ terminu ,.ergodyczno$¢” [zob. Filiciak 2006,
S. 48-53], ktory zostal wykorzystany przez niego do okreslenia typu literatury
przypominajacej hipertekst. O ile podczas lektury zwyktego tekstu zawsze bedziemy mieli do
czynienia z odczytaniem tego samego przekazu, linijka po linijce, to w przypadku literatury
ergodycznej za kazdym razem bedziemy tworzyli nowe $ciezki. Nie bedzie to tylko kwestia
odmiennej interpretacji i tworzenia poprzez odczytanie, jak chcieli poststrukturalisci, lecz
tworzenia/odczytywania za kazdym razem innego przekazu. Gry komputerowe sg przykladem
wyczerpania si¢ tradycyjnego podziatu na nadawceg 1 odbiorce. Maryla Hopfinger zauwaza,
ze ,Julktad komputer-uzytkownik ma (..) W pelni interaktywny charakter, wymaga
stosunkoOw  partnerskich, wzajemnej wymiany informacji, obustronnej aktywnosci
komunikacyjnej. Tu jest si¢ na przemian nadawca i odbiorcg” [Hopfinger 1997, s. 27].
Podkresla to rowniez Jean Baudrillard: ,,Komputer jest cudownym instrumentem popularnej
magii: kazda interakcja zmierza ostatecznie ku nie konczgcemu si¢ dialogowi z maszyng”
[Baudrillard 1994, s. 250]. O ile telewizja, czy radio mogg istnie¢ bez interakcji, a produkcja
| kontrola przekazu ma swoje zrodto w nadawcy, to w przypadku komputera jest inaczej.
Mamy tu bowiem do czynienia z konieczno$cig zaistnienia ,,obustronnej aktywnos$ci
komunikacyjnej”, czyli bycia nadawca 1 odbiorcg jednoczes$nie. Granice pomigdzy tym,
Co jest zaprojektowane przez tworcow gry a tym, co mozemy w niej robi¢ ulegaja zatarciu.
Dzieje si¢ tak, poniewaz w trakcie grania ulegamy immersji, czyli ,,zanurzeniu”. Termin ten
pochodzi on od tacinskiego stowa immergere, ktore oznacza ,,zanurzy¢” i odnosito si¢ do
zanurzania ciata w wodzie. Obecnie immersja stuzy wyja$nianiu niektorych zjawisk chocéby
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w matematyce, fizyce, czy astronomii. Badacze gier sytuuja ja niemalze w centrum swoich
rozwazan. Najprosciej jest zacza¢ analize tego zjawiska od potocznego jego rozumienia.
Warto zacytowaé tu Jerzego Szeje: ,,Nigdy nie zdarzylo mi sig, aby gracz, ktory opowiadal
0 swoich czynnosciach w grze (...), mowil »bohater podnidst, wszedt«. Zawsze jest to relacja
W pierwszej osobie (»podniostem«, »wszedlem«, »strzelitem«). Réwniez autorzy poradnikow
publikowanych w czasopismach nie stosujg form typu: »spraw, by Indiana wszedt po linie,
czy »pokieruj Larg w taki sposob, aby strzelita w przycisk otwierajacy zapadnig«, tylko
bezposrednio zwroty do gracza-czytelnika: »wejdz po linie«, »strzel w przycisk«”
[Szeja 2004, s. 135]. Relacje te $wiadcza o zaistnieniu iluzji interakcji bezposrednie;.

Dzigki mozliwo$ci sterowania postacig, decydowania o jej losach, zaangazowania
w te czynno$¢ procesoOw myslowych i zmystow, bariera, jakag jest ekran przestaje istniec.
»Zanurzamy” si¢ w nim i nie stanowi on juz dla nas przeszkody. Bedzie to zanurzenie inne
niz w przypadku literatury czy filmu, gdzie rowniez mamy do czynienia z pewnego rodzaju
uczuciem otoczenia przez inng rzeczywisto$¢. Dzieki mozliwosci sterowania kazdym ruchem
postaci na ekranie i wplywania bezposrednio na wydarzenia, bedziemy w stanie doswiadczy¢
wirtualno$ci niemalze jak realnosci: ,,Dla biernego widza, zajmujacego miejsce na trybunach,
mecz uktada si¢ w histori¢ — ma swoj poczatek i finat (...). Jednak w przypadku gier wideo nie
jesteSmy widzami na trybunach. JesteSmy pitkarzami — sami mamy wplyw na przebieg
rozgrywki, wigc powinniSmy przyja¢  perspektywe  zawodnikow  biegajacych
po murawie”[Filiciak 2006, s. 56].

Wirtualna rzeczywistos¢

Przyktadem, ktory postuzy mi do zobrazowania relacji pomiedzy dziedzictwem
kulturowym, a sposobami jego interpretacji jest seria gier Assassin’s Creed. Produkcja oparta
jest na kanwie wydarzen historycznych. Wydarzenia te przeplataja si¢ jednak z fikcyjna
fabuta. W ramach tego podziatu (na swiat historyczny i fikcyjny) wyrdézni¢ mozna kilka
filarow tworzacych przestrzen w grze. Sg to postaci, wydarzenia, przedmioty i miejsca.

Postaci wypelniajg przestrzen gry 1 wprowadzaja go w ruch. Dotychczas staty one
zazwyczaj w jednym miejscu i wykonywaty ten sam gest, ewentualnie poruszaty si¢
po wyznaczonej przez programistow krotkiej trasie. Juz pierwsza odstona Assassin’s Creed
wprowadza zmiany w tym zakresie. Zwraca na to uwage Piotr Mankowski i zauwaza
wyrozniajacg dla marki staranno$¢ w kreowaniu $wiata: ,,Popchnigci na ulicach ludzie
odwracali si¢ ze zlo$cig, niektérzy z nich poprawiali sobie buty. Zebracy wystawiali rece,
proszac o pieniadze, lud krzyczal, gdy =z dachu spadt zamordowany straznik.
Co najwazniejsze, przedstawiony $wiat zyl wlasnym zyciem. Zamieszkujacy go ludzie
w wigkszosci byli w ciaglym ruchu, wykonywali swoje mate czynnosci, a nie — jak
w wiekszosci innych gier — stali w miejscu, machajagc jedynie rekami 1 potakujac
glowa”’[Manskowski 2010, s. 331]. Poruszajac si¢ po $wiecie wirtualnym od razu zauwazamy
te roznorodnos¢. Postaci rzeczywiscie zyja wlasnym zyciem, zajmuja si¢ swoimi sprawami,
od ktorych moze ich oderwaé gtowny bohater, potracajac przypadkowo na ulicy, czy wdajac
si¢ z nimi w bojke. Postaci te sg w cigglym ruchu. Przemierzajg ulice miasta, siadajg na
fawkach, zatrzymuja si¢ w wigkszych grupach, aby wystucha¢ heroldow, interesuja si¢
wystawionymi na targowisku towarami, rozmawiajg ze sobg. Straznicy miejscy uparcie
patroluja ulice, rozdzielaja si¢ w celu przeprowadzenia skutecznego zwiadu, kurtyzany wabia
naszego bohatera, usmiechajac si¢ do niego i prawigc mu komplementy. W drugiej czgsci gry
bierzemy udziat w weneckim karnawale; jego uczestnicy noszg maski i sa zajgci tancem.
Poruszajac si¢ po miescie noca, mozemy napotka¢ potykaczy ognia, btaznow, akrobatéw
I muzykantow. Przemierzajac ciemne i waskie uliczki zostajemy nagle okradzieni przez
kieszonkowca, badz zaczepieni przez awanturnika. Dodatkowo, podczas wykonywania misji,
czesto musimy uwaza¢ na zataczajace si¢ na ulicy osoby pod wptywem alkoholu lub tragarzy,
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ktorych potracenie wzbudza zainteresowanie straznikow. Wyzwaniem sg tez dopadajacy nas
nagle grajkowie uliczni, ktorych mozna si¢ pozby¢ rzucajac w ich stron¢ gar§¢ monet.
Kowale kuja bron, szewcy szyja ubrania i sakwy, marszandzi ogladaja obrazy, a medycy
sporzadzajg lekarstwa. Niemalze kazdy element otoczenia jest zagospodarowany i opowiada
wlasng histori¢. Stroje, czynnosci, jezyk, czy zachowania konstruujg przestrzen historyczna,
ktora z czasem uznajemy za wiarygodna.

Oprocz ttumu w grze spotykamy na swojej drodze réwniez postaci historyczne.
W drugiej odstonie serii sg nimi Leonardo da Vinci, Niccolo Machiavelli, rodzina
Medyceuszy (Lorenzo, Giuliano), rodzina Borgiow (Rodrigo, Cesare, Lucrezia), rodzina
Pazzich (Francesco, Vieri, Jacopo), Caterina Sforza, Francesco Salviati, Uberto Alberti,
Bartolomeo d’Alviano, czy Girolamo Savonarola. Niekiedy stanowig oni jedynie tlo
wydarzen, innym razem s3 waznym elementem fabuly. Jedni z nich sg naszymi
sprzymierzencami, pozostali wrogami. Wizualne podobienstwo postaci w grze do ich
pierwowzorow to jedna z najwazniejszych cech serii. Oprocz wygladu postaci historycznych
tworcy zrekonstruowali w grze rowniez ich osobowosci. O Rodrigo Borgii w podrecznikach
historycznych pisze si¢ najczgéciej o jego politycznej karierze, zadzy wiladzy i nepotyzmie.
Wigcej dowiadujemy si¢ od Christophera Hibberta: ,,Rodrigo Borgia (...) [b]yl gruby, tysy,
brzydki i wyzywajacy, a jednak cieszyt si¢ wielkim powodzeniem u kobiet i to nie tylko
zpowodu ogromnego bogactwa 1 wyplywéw. Niezliczone kochanki przyciggat
niezaprzeczalnym urokiem, niestabngca energig, tudziez gorliwoscia w rozwigztosci”
[Hibbert 1992, s. 186]. W grze poznajemy jednak Borgiow prywatnie, zakradamy si¢ do ich
komnat, rozmawiamy z ich stuzbg. Wszystkie postacie biorg udzial w wydarzeniach
historycznych, mozemy je spotka¢ w budynkach, ktore stojg do dzis, zastajemy je podczas
rozmdéw z innymi znanymi osobami z przesziosci.

Bohaterowie, ktorzy dotychczas opisywani byli na papierze, portretowani na ptotnie czy
odgrywani w filmach, materializujg si¢. Stajg si¢ cze$cig doswiadczanej przez gracza
przestrzeni wirtualnej. Bezposrednio wplywa to na przedstawiane w grze wydarzenia.
Dobrym, przyktadem jest dzien 26 kwietnia 1478 roku, w ktorym doszto do zamachu rodu
Pazzich na r6d Medyceuszy. Podczas rozgrywki znajdujemy si¢ na placu przed katedra Santa
Maria del Fiore, gdzie odbywa si¢ msza. Wychodzacy ze $wiatyni Giuliano 1 Lorenzo
de’Medici zostajg zaatakowani. Podczas gdy ten pierwszy upada pod licznymi ciosami,
zadawanymi sztyletami przez wscieklego Bernardo Baroncelliego i oszalalego Francesco
de’Pazzi, Lorenzo dobywa miecza i stara si¢ obroni¢ przed reszta napastnikow. Wszystko
do tej pory rozgrywa si¢ zgodnie z faktami ustalonym przez historykoéw [zob. Hibbert 1992,
s.172-175]. W tym momencie zaczynamy mie¢ wplyw na przebieg wydarzen. Ratujemy
Lorenzo i eskortujemy go do potozonego nieopodal patacu Medyceuszy. Dzigki immers;ji
I iluzji interakcji bezposredniej mozemy na nowo doswiadczy¢ przesztosci.

Ciekawym elementem gry sa wystepujace w niej przedmioty. Wynalazki Leonarda da
Vinci znane z zachowanych schematoéw i rekonstrukcji sa w grze w peini funkcjonalne.
Mozemy przelecie¢ nad dachami Wenecji oraz sterowaé¢ machinami wojennymi. Interesujace
sa tez momenty, gdy odwiedzamy Leonardo w jego pracowni. Pomieszczenie to wypetnione
jest niedokonczonymi obrazami, porozrzucanymi wsze¢dzie projektami, dziwnymi
urzadzeniami i konstrukcjami. Szczegolnie podniosta chwila, graniczaca niemal z odczuciami
turystow zwiedzajacych Luwr, to ogladanie obrazu autorstwa wielkiego malarza. Moment ten
rozpoczyna si¢ komentarzem gltdéwnego bohatera:

»— Mysle, ze byloby lepiej, gdyby$s poswiecil si¢ malowaniu. Ten obraz to kawat
solidnej roboty.

— Ha! Mito z twojej strony, lecz nawet ja widzg, ze zostata fatalnie przedstawiona.
A ten us$miech? Przesadzony. Bez wyrazu. Ale dajmy juz spokdj malowidhu”.

Dopiero pod koniec dialogu pojawia si¢ ujgcie pokazujgce obraz. Dzielo okazuje sie¢
stynna, wtedy jeszcze niedokonczona, Mona Lisgq.
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Ryc. 1. Kadr z gry przedstawiajacy rozmowg Ezio Auditore z Leonardo da Vinci
Zrodlo: opracowanie wilasne za Assassins Creed 2 (Ubisoft 2009, PC)

Na sytuacje te sktadaja si¢ wszystkie wyszczegdlnione przeze mnie elementy §wiata
przedstawionego w grze. Leonardo da Vinci jest postacig historyczng, z ktorg wchodzimy
w interakcje. Wydarzenie dzieje si¢ w 1506 roku. Na ten wasnie rok datuje si¢ powstanie
obrazu, ktoéry z kolei jest przedmiotem historycznym. Gdy dodamy do tego miejsce —
pracownia Leonardo w Rzymie — dopetlnimy zrekonstruowany $wiat przedstawiony
»przezywany tu i teraz” [zob. Ashwoth 2015, s. 22].

Warto réwniez wspomnie¢ o znanych renesansowych dzietach wiszacych obecnie na
scianach galerii Uffizi we Florencji oraz w innych muzeach na catym $wiecie. W grze obrazy
te mozemy zakupi¢ u marszandow. Nabyte dzieta zawieszone zostaja w jednym
z pomieszczen w siedzibie gtownego bohatera w Monteriggioni. Gra oferuje nam opcje
przyblizenia kazdego obrazu i przeczytania krotkiej notatki na jego temat. Dodatkowo
reprodukcje te zachowujg swoje rzeczywiste rozmiary. Przyktadowo, podczas gdy Narodziny
Wenus Sandro Botticellego maja w kazdym podreczniku do historii sztuki lub na stronach
internetowych muzedw taki sam rozmiar, co Trzy gracje autorstwa Rafaela, to w Assassin’s
Creed dzieta te okazuja si¢ ogromnie od siebie r6zni¢. Cecha znaczaca tych reprodukcji
W grze jest ich umieszczenie w przestrzeni wystawienniczej. Zwiedzajac naszg galeri¢ od razu
zauwazamy potezne dzieto Botticellego zajmujace w rzeczywisto$ci prawie sze§¢ metrow
kwadratowych powierzchni. Trzy gracje tatwo natomiast pomingé (w rzeczywistosci mierzy
niecate czterdziesci centymetrow kwadratowych). Wirtualne doswiadczenie w grze moze by¢
doswiadczeniem bardziej rzeczywistym, autentycznym, niz ogladanie zdje¢ malowidel za
posrednictwem stron internetowych. Galeria w Monteriggioni jest wystawa rozszerzona:
»[sieciowe — M.S.] przedtuzenie wystawy oznacza co$ o wiele bardziej] waznego, niz tylko
swego rodzaju jej re-prezentacj¢, ale takze inny rodzaj jej organizacji, stuzacy najlepszemu
odbiorowi” [Dietz 2005, s. 659]. Dzigki dostepnej w grze rekonstrukcji przestrzeni 1 zjawisku
immersji stajemy si¢ wirtualnymi turystami, ktérzy przechadzaja si¢ po sali wystawowej,
przyblizaja kamere na interesujace ich dzieto, zglebiaja jego historie. Nasze doswiadczenie
ma jednak wiecej wspolnego z wirtualng rzeczywistoscig (virtual reality), doswiadczang
zapomocg gogli 1 rekawic, niz z sieciowymi reprezentacjami znanych dziel sztuki czy
wycieczka panoramiczng po wirtualnym muzeum.
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Ryc. 2. Ezio Auditore i Narodziny Wenus Sandro Botticelliego w Monteriggioni
Zrédlo: opracowanie wlasne za Assassins Creed 2 (Ubisoft 2009, PC)
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TRZY GRACJE i

Ryc. 3. Ezio Auditore i Trzy gracje Rafaela w Monteriggioni
Zrodio: opracowanie wlasne za Assassins Creed 2 (Ubisoft 2009, PC)

W grze doswiadczamy przede wszystkim przestrzeni. Plansze, po ktorych sig¢
poruszamy oparte sg na zachowanych planach wielkich miast. Zespoty historykow i grafikow
staraly si¢ z jak najwigksza doktadnoscia odwzorowa¢ architektur¢ i skonstruowaé na jej
podstawie srodowisko gry. Assassin’s Creed daje graczowi mozliwos¢ zwiedzania §wiata za
pomocg techniki parkour. Pozwala nam ona na swobodne eksplorowanie miast poprzez
wspinanie si¢ na budynki, skakanie z duzych wysokosci 1 ogladanie miasta ,,z lotu ptaka”.

W grze mamy dostep do miejsc historycznych, ktorych w rzeczywisto$ci nie mozemy
juz odwiedzié. Najlepiej zobrazuje to przyktad Florencji. Podczas gdy wspodlczesnie istnieje
mozliwo$¢ odwiedzenia katedry Santa Maria del Fiore, to na pewno wspinaczka
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po jej fasadzie nie bytaby taka prosta. Dzis budowla jest ukonczona, odrestaurowana. W grze

odwiedzamy jg w 1476 roku, kiedy calo$¢ jest w fazie remontu. Zarowno w $rodku,
jak 1 na zewnatrz stoja rusztowania. Fasada katedry (ktdora w rzeczywistosci zostata
ukonczona najpozniej) jest wybrakowana, a przekraczajac prog budowli, natkngé¢ si¢ mozna
na porozrzucane kamienne ptyty z niedokonczonej podtogi. Dodatkowo mozemy zwiedzi¢
kazdy zakatek Santa Maria del Fiore, wspia¢ si¢ na $ciany, zyrandole i zobaczy¢ z bliska
freski czy witraze. Niestety, w grze nie obejrzymy malowidet we wnetrzu koputy gdyz
zostaty one wykonane w latach 1572-1579.

3

P ) |

! @ allfl s> - -
Ryc. 4. Ezio Auditore na tle katedry Santa Maria del Fiore
Zrodlo: opracowanie wlasne za Assassins Creed 2 (Ubisoft 2009, PC)

Prawda czy falsz?

Problem reinterpretacji przeszlo$ci w grze wiaze si¢ ze swobodnym przeplataniem si¢
faktu i fikcji. W eseju O basniach John Ronald Reuel Tolkien napisat: ,,nadawca opowiesci
okazuje si¢ owocnym tworcg wtornego $wiata, w ktory moze wnikng¢ umyst odbiorcy,
a wszystko, 0 czym mowi, jest »prawdziwe« w ramach tego Swiata (...). A wiec wierzysz,
dopoki pozostajesz »wewnatrz« opowiesci. Kiedy pojawia si¢ niewiara, czar pryska: magia
czy raczej sztuka zawiodla. Jeste$ z powrotem w pierwotnym §wiecie i spogladasz z dystansu
na 0w kartowaty, poroniony wtorny $wiat” [Tolkien 1994, s. 41]. Sytuacja ta, cho¢ dotyczy
odbioru tekstu, bardzo przypomina omawiane przeze mnie zjawisko immersji, ktore rowniez
moze by¢ utrudniane na przyklad przez bledy w grze lub elementy fikcyjnej fabuly
przeplecione z historig. Wtedy réwniez moze doj$s¢ do sytuacji, gdy ,,czar pryska” i nie
wierzymy w wykreowany ,wtdrny $wiat”. Tolkien odnajduje recepte na ten problem:
,Jesli zag czujesz si¢ zobowigzany by w nim [wtornym $wiecie — M.S.] pozostaé, wtedy
istotnie musisz zawiesi¢ niewiar¢ (albo ja sthumic), bo inaczej stluchanie i patrzenie stanie si¢
nie do zniesienia” [Tolkien 1994, s. 41]. Zawieszenie niewiary jest warunkiem wstgpnym
pozostania w $wiecie przedstawionym. Aby gleboko si¢ w nim zanurzy¢, uruchamiamy
z kolei wiare wtorng, w ktorej trwamy przez caly czas czytania basni. Ten drugi, wyzszy
| bardziej wymagajacy poziom zawieszenia niewiary (uruchomienie wiary wtornej) Tolkien
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uznaje za wilasciwy dzieciom. Dorosly czyta basn, tkwi na pierwszym etapie, ktory jest raczej
sentymentem, zabawga czy nawet udawaniem.

Gry komputerowe chca angazowa¢ nas na poziomie wiary wtornej. Momenty,
w ktorych niedowierzamy sprowadzajg si¢ zatem do poziomu pierwszego — zawieszenia
niewiary. Swiat przedstawiony W omawianej serii jest bowiem zbyt spojny, logiczny i przede
wszystkim zbyt atrakcyjny, zeby ,,czar prysnal”. Na tym polu sprawdza si¢ tez rozroznienie
na dorostych i dzieci. Podczas gdy mlody, niezaznajomiony z historig gracz uwierzy
we wszystko, co zaproponuja tworcy (nawet w to, ze Rodrigo Borgia zniewalal umysty
ludzkie za pomoca magicznego artefaktu), to gracz dorosty odbierze wykreowany $wiat
Z przymruzeniem oka. Sytuacja gracza dzieciecego i1 dorostego, zwlaszcza jesli chodzi o serig
Assassin’s Creed, przypomina tu konstruowanie podwojnego ,,Czytelnika Modelowego”
opisanego przez Umberto Eco: ,,(...) czytelnik pierwszego stopnia chce wiedzieé,
co si¢ dzieje, czytelnik drugiego stopnia — jak zostaje opowiedziane to, co si¢ dzieje”
[Eco 2003, s.207]. Oczywiscie, chodzi tu o odbiorcg potrafigcego odnalez¢ ironi¢
intertekstualng w tek§cie postmodernistycznym, podwdjnie kodowanym. Eco nazywa
czytelnika drugiego stopnia semiotycznym, estetycznym, krytycznym. Metafore te mozna
wykorzystaé, aby lepiej zrozumie¢ sytuacje gracza. Gracz pierwszego stopnia (Eco nazywa
go naiwnym) bedzie zatem Tolkienowskim dzieckiem, ktore wierzy w $wiat wtorny,
w wydarzenia lub postaci w nim przedstawione i nie zadaje pytan. Gracz drugiego stopnia
zglebia to, co proponujag mu tworcy, docieka i wyjasnia niescistosci. Bycie tym drugim —
wyrobionym ,.czytelnikiem” — kaze poddawaé wiecej rzeczy w watpliwos¢, kaze pytac.
Problem zawieszania niewiary i bycia krytycznym wobec zastanego $wiata wtornego zapgtla
sie. Nasza erudycja moze okaza¢ si¢ przeszkoda na drodze do pelnego zanurzenia.
Z drugiej strony, $wiat w Assassin’s Creed to nie tylko fabula, to takze mechanika, ktora
w wigkszym stopniu determinuje stopien zanurzenia. Historia i fikcja, zmaterializowane
za pomocg wiarygodnych rozwigzan graficzno-technicznych, mieszaja si¢ to do tego stopnia,
ze grajac rzadko odczuwamy niewiar¢. Nawet jesli nie uznamy za wiarygodny fakt,
iz Rodrigo Borgia trzyma w reku magiczny artefakt 1 zniewala nim stabe umysty,
to za moment jesteSmy zachwyceni, bo oto rozmawiamy z Leonardo da Vinci 0 jego
obrazach. Bycie Modelowym Czytelnikiem drugiego stopnia u Eco nie oznacza, ze musimy
kazdy niewyjasniony fakt wuzna¢ za nieprawdziwy. Wrgez przeciwnie, autor
Ironii intertekstualnej... pisze: ,,Nie istniejg czytelnicy wytacznie drugiego stopnia; aby kims
takim zostac, trzeba wregcz by¢ przedtem dobry czytelnikiem pierwszego stopnia” [Eco 2007,
s. 208]. Dodatkowo ilustruje to przyktadem: ,,Ktos$, kto czytajac Narzeczonych, nie poczut
najmniejszego dreszczu, kiedy Lucja staje przed Bezimiennym, nie bgdzie mdgl docenié,
jak jest zrobiona powies¢ Manzoniego” [Eco 2007, s. 208]. Ow dreszcz $wiadczy
0 zaangazowaniu w przezycia przez bohater6w powiesci, co za tym idzie, 0 wierze wtornej
W $wiat przedstawiony. Skoro gra komputerowa stwarza pod tym wzgledem jeszcze wigksza
mozliwos$¢ ingerencji w przezywane otoczenie, to wiara jest jeszcze glebsza. Bycie graczem
krytycznym nie polegaloby zatem na odrzucaniu nieautentycznych elementow $wiata gry,
tylko na umiejg¢tnym ich rozpoznawaniu.

Podobny problem przedstawia w Dopiskach na marginesie Imienia Rozy Umberto Eco.
Seria A4ssassin’s Creed nie jest bowiem jedynym przyktadem, gdzie historia wymieszana jest
z fikcjg. Najbardziej analogiczng sytuacj¢ odnajdujemy w opisywanych przez autora Imienia
rézy powiesciach plaszczach i szpady Aleksandra Dumasa: ,,Powie$¢ ptaszcza i szpady
wybiera przeszto$¢ »rzeczywista« 1 rozpoznawalng, a w celu uczynienia jej rozpoznawalng
zaludnia osobami wciagnigtymi juz do encyklopedii (Richelieu, Mazarin) i kaze im prowadzi¢
pewne dzialania, ktorych encyklopedia nie rejestruje (spotkanie z Milady, kontakty z niejakim
Bonacieux), ale ktérym i nie przeczy. Naturalnie, chcac spotggowac wrazenie rzeczywistosci,
postacie historyczne robig takze to, co (jak wynika z kronikarskich zapiskéw) czynity
naprawde¢ (oblegaja LaRochelle, utrzymuja intymne stosunki z Anng Austriaczka, walcza
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z Fondg). W te ramy (»prawdziwe«) wpasowuje si¢ postacie wymyslone” [Eco 2004, s. 599].
Struktura powiesci ptaszcza i1 szpady bardzo wyraznie pokrywa si¢ z budowg $wiata w serii
Assassin’s Creed. Zamiast Richelieu mamy Leonarda, miejsce spotkania z Milady zastepuje
spotkanie z Ezio Auditore (gtbwnym bohaterem Assassin’s Creed 2), a obleganie La Rochelle
odpowiada rozmowie o Monie Lisie. Przedstawione tu analogie obrazujg jedynie sposob
budowania §wiata zarowno przez Aleksandra Dumasa, jak i przez tworcoOw serii Assassin’s
Creed. Nie odpowiadajg jeszcze jednak na pytanie: czy t0, CO przezywamy jest historyczne?
W odpowiedzi Eco przytacza przyktad powiesci historycznej — wczesniej wspomnianych
Narzeczonych Manzoniego, w ktorej ,,[w]ydarzenia i osoby sa zmyslone, lecz méwig nam
0 6wczesnych Wloszech rzeczy, ktorych nigdy nie znalezliby§my, tak wyraziscie
wylozonych, w podrecznikach historii” [Eco 2004, s. 600]. Po pierwsze, jako gracze
krytyczni, jesteSmy w stanie odseparowac to, co jest faktem historycznym od tego, co jest
fikcja. Po drugie, by¢ moze wcale nie musimy tego robi¢. Fikcyjny Asasyn — Ezio Auditore —
jest bowiem synem florenckiego bankiera, ktory jest sprzymierzencem Medyceuszy i ginie
z rgki spiskowcow — rodu Pazzich. Nawet jesli posta¢ ta nigdy nie istniata, to dzigki niej
poznajemy pigtnastowieczne zwyczaje, styszymy jezyk Wlochoéw, spotykamy bohaterow
historycznych, zglebiamy przebieg wydarzen. Ezio Auditore, podobnie jak bohaterowie
Narzeczonych, mowi nam wigcej o renesansowych Wtoszech, niz kroniki historyczne.
Przyktad ten dobrze obrazuje procesualne rozumienie dziedzictwa kulturowego, jakie
proponuje Ashword. W zawieszeniu niewiary i byciu modelowym graczem drugiego stopnia
bez przerwy ustalamy, negocjujemy i przede wszystkim zanurzamy si¢ w historycznej
rzeczywistosci.

Wirtualna turystyka

Gra jest kompleksowym do$wiadczeniem przesziosci. Mozna jg tez potraktowac jako
przewodnik turystyczny po wspolczesnosci. Podrézujac po Wloszech mozna zwiedzaé
je sladami bohatera Assassin’s Creed II, odwiedzi¢ wszystkie lokacje zrekonstruowane
w grze. Sg nimi miedzy innymi Florencja, Monteriggioni, Forli czy San Gimignano.
Pokrywaja si¢ one w wigkszo$ci z przewodnikowymi propozycjami i trasami zwiedzania.
Rozktad ulic w grze odpowiada doktadnie temu, ktory znajduje si¢ w obrgbie starego miasta
we Florencji. Znajomos$¢ ta moze by¢ duzym utatwieniem. Nie jest potrzebne korzystanie
z map, poniewaz gra doskonale uczy orientacji w terenie. San Gimignano zachowato swoja
sredniowieczng architekture i rozplanowanie budynkow. Niskie domy z jasnego kamienia,
ktore widzimy w grze stojg tam do dzi$, aich okna majg te same drewniane okiennice.
Wystajace kamienne elementy, ktore w grze utatwiaja nam wspinaczke na dachy tez istnieja
naprawde¢. Odwiedzajac plac z koSciotem Santa Maria Assunta, widzimy niemalze to samo,
co zobaczy¢é mozna wspolczesnie. Jesli spedzimy wigcej czasu na eksplorowaniu $wiata
wirtualnego, to zwiedzanie uliczek czy przemieszczanie si¢ pomiedzy wazniejSzymi
zabytkami nie bedzie sprawia¢ problemu. Spacerujagc po dzisiejszej Wenecji, trafimy
do bazyliki $wigtego Marka, bedziemy pamigtac, ze zaraz obok stoi Patac Dozow, po prawej
znajduje si¢ dzwonnica, po lewej wieza zegarowa, a jesli pojdziemy na wschod, trafimy na
Canal Grande.

John Urry w Spojrzeniu turysty wielokrotnie pisze, ze do$wiadczenie turystyczne jest
doswiadczeniem wizualnym, w ktorym wzrok i spojrzenie porzadkuja to, w jaki sposob
zwiedzamy [zob. Urry 2007]. Nie oznacza to, ze podczas wedrowki z przewodnikiem w reku
wylaczamy wszelkie inne zmysly. Pozostaja one jednak na dalszym planie wobec
dominujagcego  zmystu  wzroku.  Doswiadczenie  turystyczne  nastawione  jest
na kolekcjonowanie jak najwigkszej ilosci widokow, odhaczaniu kolejnych atrakcji na mapie
lub w przewodniku. Nie ma czasu na pelne zaangazowanie innych zmystow (nie oznacza to,

137



Turystyka Kulturowa, www.turystykakulturowa.org Nr 3/2016 (maj-czerwiec 2016)

ze da si¢ je od siebie oddzieli¢), gdyz przy szybkim tempie zwiedzania to wlasnie wzrok
zarejestruje jak najwiecej ,,wrazen”. Turysta nie musi kontemplowac przy zachodzie stonca
na Ponte Vecchio, a jedynie przej$¢ przez niego i ewentualnie dostrzec skrzace si¢ zlotem
witryny salondéw jubilerskich. Tradycyjne przewodniki oferujg nam game¢ przezy¢, tras,
widokow (takze tego z Ponte Vecchio na tle zachodzacego stonica) i historii zwigzanych
Z miejscami, ktére odwiedzamy. Gra takze kieruje naszym spojrzeniem. Jednakze wyglada
to nieco inaczej niz w przypadku przewodnika papierowego. Jesli uznamy ja za przewodnik
po Wloszech, bedziemy szuka¢ tych wrazen, ktére towarzyszyty nam w §wiecie wirtualnym.
Odczucia te beda zindywidualizowane i niepowtarzalne, a forma doswiadczania bedzie
bardziej zlozona niz w przypadku opcji Google Street View czy innych rodzajow
przewodnikéw  wirtualnych.  Autentyczno$¢ doswiadczenia bedzie zasadza¢ si¢
na autentyczno$ci tfadunku emocjonalnego z gry. Miejsca, w ktorych doszto do zabdjstwa,
egzekucji, mitosnych perypetii bedg oznakowane jako istotne 1 tym samym warte
odwiedzenia w rzeczywisto$ci. Spoteguje to doswiadczenie turystyczne, ktorego prawda ,,jest
[...] prawda emocjonalna” [Maj 2010, s.19].

Podazajac szlakiem Ezio Auditore — Asasyna, ktorym sterujemy w drugiej odstonie
Assassin’s Creed — natkna¢ si¢ mozna na kilka utrudnien zwigzanych z r6éznigcymi si¢ od
siebie rodzajami eksploracji przestrzeni. Wychodzac od réznic natury ,,przestrzennej”, gdyz
W grze nie spacerujemy po ulicach Florencji. Tym, co wyrdznia seri¢ jest wspomniany
wczesniej nieckonwencjonalny sposob poruszania si¢ po miescie. Aby uatrakcyjni¢ rozgrywke
tworcy zrezygnowali tu z jakichkolwiek ograniczen. Naszego bohatera nie jest w stanie
zatrzymac przeszkoda, spowolni¢ upadek z wysokosci, czy zmegczy¢ ciagly sprint. W zwigzku
z zaistnieniem zjawiska immersji, czujemy jakbySmy to my sami biegli po dachach
florenckich domoéw, przeskakiwali przez kominy czy wykonywali spektakularne skoki
z najwyzszych wiez do stojacego pod nimi wozu z sianem. ,,Asasynowanie” po Florencji czy
innych miastach Wtoch jest niemozliwe dla zwyktego turysty. Przemieszczanie si¢ po miescie
w ttumie ludzi 1 temperaturze trzydziestu kilku stopni okazuje si¢ dodatkowo meczace.
Wystajace ponad glowami turystow dachy tym bardziej zachecaja, pozostajac przy tym
rowniez meczaco niedostepne. Inaczej niz w grze, nie jesteSmy juz skocznym Asasynem,
araczej tworzaca sztuczny thum postacig, ktora niewiele moze zrobi¢ poza przemierzaniem
ulic wyznaczong przez komputer/przewodnik trasg. Olbrzymie thumy ludzi, morza aparatow
fotograficznych 1 rzesze naganiaczy przepelniaja przestrzen, ktora w grze hipnotyzowala
swoim spokojem, od czasu do czasu przerwanym przez drobnego kieszonkowca
Czy czepiajacego si¢ straznika.

Gra 1 realnos¢ roznig si¢ nie tylko pod wzgledem przestrzennym, ale takze audialnym.
W obu przypadkach styszymy miejski hatas. Zarowno wspotczesnie, jak 1 w grze jest nim
nieustajagca wrzawa, odglosy pojazdow, krzyki naganiaczy, S$piewy muzykantow.
W $wiecie wirtualnym styszymy jednak co$ jeszcze — dzwigk niediegetyczny. Nastrojowa
muzyka, ktoéra zmienia si¢ w zalezno$ci od szybkosci akcji jest najsilniejszym nos$nikiem
emocji. To ona bardzo cz¢sto sprawiala, ze w czasie rozgrywki czuliSmy niepokoj, rados¢,
smutek, a nawet uroniliémy kilka lez. Jako turysta podazajacy $§ladami bohateréw serii
Assassin’s Creed rozwigzaniem, ktore moze wzmocni¢ ladunek emocjonalny zwigzany
z odwiedzanymi miejscami jest spacer stluchowy. Iain Chambers podkreslal waznosé
przenosnych odtwarzaczy posredniczacych w do$§wiadczeniu przestrzeni: ,,walkman [...] daje
mozliwo$¢ stworzenia przeno$nej S$ciezki dzwigkowej [...] 1 W jawnej opozycji
do podkreconych »ghetto blasterow« i »boogie boksow« — jest przede wszystkim
doswiadczeniem prywatnym” (Chambers 2010, 131-132). Prywatyzacja doswiadczenia
turystycznego moze okaza¢ si¢ w tym przypadku konieczna. Nie chodzi tu tylko o odcigcie
si¢ od turystycznego hatasu, ale przede wszystkim o przywotanie przezy¢ i przeniesienie
opowiesci z gry do rzeczywistosci. Nie doswiadczamy ,,florencjowatosci” Florencji lub jej
europejskosci, a jej ,,asasynowatosci”.
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Wirtualne dziedzictwo

Czy mozemy uzna¢ sytuacje omawiane] tu gry komputerowej za analogiczng
do opisywanego przez Eco przypadku Ostatniej wieczerzy Leonardo da Vinci? Omawiany
wyzej przyklad Santa Maria del Fiore zaprzecza jakimkolwiek konotacjom pomigdzy serig
Assassin’s Creed, a woskowym przedstawieniem fresku Leonardo da Vinci. Po pierwsze,
katedra florencka w grze nie jest kopia rzeczywistosci. Swiadcza o tym choéby
niedokonczona elewacja, porozrzucane ptyty podlogowe i niezamalowane sklepienie koputy.
Budowla ta jest zatem kopig oryginatu, ktory juz nie istnieje, bo zostal odremontowany
I ukonczony. Czy czyni ja to czyms$ niepowtarzalnym? By¢ moze istniejg renesansowe ryciny
i opisy przebiegu remontu Santa Maria del Fiore, ale, podobnie jak figura woskowa, gra jest
lepsza, wyrazniejsza, wzbudza mocniejsze emocje. Po drugie, nie mozemy zapomina¢ o tym,
7ze W Assassin’s Creed nie doswiadczamy jedynie miejsc. Wchodzimy rowniez w interakcje
z postaciami, wydarzeniami i przedmiotami. O ile katedr¢ florencka, jesli si¢ uprzemy,
mozemy uzna¢ za kopi¢ oryginalu, to nie do konca kategorie te beda mialy zastosowanie
w przypadku zamachu na Medyceuszy czy bostonskiego picia herbaty. Pojecia, ktére
wypracowuje Eco nie wystarczaja. Dotycza one bowiem jedynie przedmiotow materialnych
I ewentualnie zwigzanych z nimi przezy¢.

Aby rozwigza¢ ten problem 1 moc ujaé seri¢ Assassin’s Creed jako calo$¢, nalezy
powréci¢c do mechanicznego aspektu gier komputerowych. Zawiera si¢ on w prostym
stwierdzeniu: komputery symuluja rzeczywistosci. Nie jest to jednak sytuacja wyciagnieta
zywcem z Matrixa. Nie uczestniczag w tym olbrzymie, zbuntowane maszyny, ktore zniewalaja
ludzkos$¢ (cho¢ zapewne jest to dobra metafora wspotczesnosci). Thomas Wimmer w swoim
artykule Fabrykowanie fikcji... przytacza stowa Petera Weibla: ,,W naturze obrazu cyfrowego
lezy stwarzanie za pomocg komputera wigcej niz realnosci (...). Istota obrazu cyfrowego jest
wlasnie to, by dzigki komputerowi nierzeczywisto$¢ uczyni¢ realistyczng” [Wimmer 1994,
s. 198]. Obraz cyfrowy, w przekonaniu Weibla, nie jest juz lustrzanym odbiciem
rzeczywisto$ci, tylko wytwarzaniem jej od nowa. Nie sposob nie zauwazy¢ tu analogii do
chorego, ktory wedtug Baudrillarda wywotuje u siebie objawy choroby. Weiblowaska ,,wiecej
niz realno$¢” to doktadnie to, co francuski mysliciel nazywa hiperrealnoscia. Dzigki grze
komputerowej stwarzamy nowg rzeczywisto$¢. Mato tego, jesteSmy podmiotami fraktalnymi,
ktore rozszczepiaja si¢ na czastki i wnikaja w otoczenie. Oznacza to, ze ,,ogranicza[my] si¢
do obcowania z wlasnymi obrazami i monitorami” [Baudrillard 1994, s. 248]. Baudrillard
rozumiat przez to zdolno$¢ ponowoczesnego cztowieka do ,,powielania”, ,,zwielokrotniania”
siebie poprzez maszyny (SciS$lej monitory). Tak wlasnie dzieje si¢, gdy gramy w gre
komputerowa. Moze nie jesteSmy jeszcze fizycznie podiaczeni do komputera, ale za pomoca
immersji zyskujemy zdolno$¢ swoistej transcendencji. ,,Wychodzimy” poza swoje ciato
i ,,wchodzimy” w to na ekranie: ,,[m]aszyny wirtualne i nowe technologie (...) [W]raz ze mng
tworzg zintegrowany obwod” [Baudrillard 1994, s. 254]. Dzigki temu nie zadajemy juz pytan:
»Kim jestem?”. Istotne staje si¢ to, gdzie jestem. W zwigzku z tym, Ze gra komputerowa
symuluje nie tylko miejsca, ale i ludzi, zachowania czy przedmioty, przezywamy ja tak, jak
rzeczywisto$¢. W wypadku serii Assassin’s Creed bedzie ona historyczna, ale wcigz
pozostanie symulacja na ekranie. Dzigki immersji i ,,wychodzeniu” poza siebie rzeczywisto$¢
przezywana nie bedzie juz wirtualna, a stanie si¢ rOwnie realna i autentyczna, co otaczajacy
nas $wiat. Akcent przesunie si¢ z kwestii reprezentacji (widocznej na ekranie rekonstrukcji
przesztosci) na doswiadczenia gracza. Bedzie ono na tyle wiarygodne, ze przyjmiemy je za
prawdziwe, badz co najmniej wystarczajace. I wlasnie dlatego moze okazaé sig, ze pytanie
0 historyczny wymiar przezywanego $§wiata nie bedzie juz potrzebne.
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Gra z przestrzenig — gra z dziedzictwem

,Najpopularniejsze gry tacza w sobie co$ znajomego z czym$ nowym” [Bulencea,
Egger 2008]. Podobna zasada odnosi si¢ do turystyki, ktora tak samo jak gra musi opierac si¢
na dobrze zaprojektowanym doswiadczeniu. Jednym z przepisOw na udane i1 warte
zapamigtania przezycie jest mieszanka tego, co znane (familiar) z tym, co nowe (novelty).
Autorzy publikacji o grywalizacji i turystyce proponujg kilka wariacji tego potaczenia.
Sa to na przyktad odwiedzanie znanych celow z nowymi ludzmi Iub odkrywanie nowych
lokacji z naszymi najblizszymi. W ten sposob zachowane sg proporcje tego co oswojone
I elementu zaskoczenia zwigzanego z tym, co nowe, nieznane. Mozna to takze rozumie¢ jako
osadzenie czego$ nowego w Swiecie, ktory juz znamy lub zwiedzanie tego samego miejsca
Z inng narracja, innym zestawem wrazen. Miejsca wczesniej oswojone pamigtamy bardzie;j.
Kazda zpropozycji odpowiada w pewnym stopniu réznym rodzajom doswiadczenia
(turystycznego lub nie) zwigzanego z serig Assassin’s Creed. Jesli chodzi o kategorie znanego
1 nieznanego, operacjonalizuja si¢ one nie tylko na przykladzie indywiduum, ale takze
na poziomie zatartej granicy pomigdzy tym, co rzeczywiste i wirtualne. Z jednej strony
znamy Florencj¢ z gry i Florencje z rzeczywisto$ci. Z drugiej strony miasto jest przestrzenig
zmieniajaca si¢ w czasie. To, co widzimy w Assassin’s Creed odbiega od tego, co mozemy
zobaczy¢ wspotczesnie. Znane sg nam emocje z gry, ktore staramy si¢ przywota¢ w nowej
pozawirtualnej przestrzeni. Ta z kolei wydaje nam si¢ znajoma, gdyz wczesniej oswoiliSmy
ja w $wiecie gry. Elementem nowym jest jej zupelnie inne wspotczesne znaczenie 1 aranzacja
zwigzana z masow3 turystyka.

Projektowanie dos$wiadczenia w oparciu o zachowanie odpowiednich proporcji
pomiegdzy tym, co znane i tym, co nowe to tylko jeden ze sposobdw uczynienia turystyki
| zwigzanego z nig dziedzictwa atrakcyjniejszymi. Inng strategia jest tematyzacja (theming),
czyli oparcie calej podrézy na jednym wspolnym dla wszystkich punktow motywie.
W ten sposob projektowane sa chocby szlaki kulturowe, ale takze trasy alternatywne.
Podroz sladami Ezio Auditore jest jedng z najpopularniejszych wsérod fanow serii. W sieci nie
brakuje blogow czy osobnych artykutow opisujacych wrazenia po odbytej podrozy do Wioch.
Nie brakuje takze ofert zwiedzania Florencji z indywidualnym przewodnikiem (np. Assassin’s
Creed Tour w aplikacji Trip Advisor), ktory jest bardzo dobrze zaznajomiony zarowno
Z rzeczywista historia, jak i jej alternatywna wersja znang z gry. Istnieje takze mozliwosé
dwugodzinnej objazdowej wycieczki po miescie kilkuosobowym elektrycznym pojazdem.
Oprocz wycieczek, we Florencji mozemy natkngé si¢ na wszechobecne kolorowe kramy
Z pamigtkami. Niektoére z nich maja w swojej ofercie koszulki z logiem gry lub gléwnymi
bohaterami poszczegdlnych czgsci, nawet tych niezwigzanych z Wiochami.

Wszystkie elementy $wiadcza o istnieniu wielu projektow doswiadczenia turystycznego
zwigzanego juz nie tylko z Florencja, ale samg gra. Zastanawiajace jest w tym konteks$cie
pytanie o przyszto$¢ marki 1 jej ,.turystyczny” rozw0j. Dziwi fakt, ze do tej pory nie powstaty
aplikacje mobilne, ktore tak czesto zaposredniczaja nasze do$wiadczanie przestrzeni.
Weczeséniej wspomniany Trip Advisor to jedynie platforma produkcji i wymiany informacji
0 dostgpnych atrakcjach. Czym innym sa aplikacje zwigzane z mapowaniem 1 rozszerzong
rzeczywisto$cig. Wydawaloby sie, ze jedno z najwigkszych na $wiecie studiow
deweloperskich pomysli o fanach, ktorzy dostrzegaja turystyczny potencjat Assassin’s Creed
| pragng odwiedzi¢ miejsca znane z gry. Niestety, wcigz brakuje czego$, co organizowaloby
nasza podrdz i dostarczato narzedzi do indywidualizacji naszych przezy¢. Ubisoft, studio
odpowiadajace za stworzenie marki Assassin’s Creed, w ostatnich latach stara si¢ wyjs¢ do
fanow. Ciekawym przyktadem jest tor przeszkdd Assassin’s Creed Experience zbudowany na
Comic Con w San Diego w 2015 roku lub piracki statek z czwartej odstony serii wystawiany
rok wczesniej na tej samej imprezie. Obie formy mialy stanowi¢ wyzwanie i byly
mozliwo$cig weryfikacji do§wiadczenia z gry w rzeczywistosci. Tor przeszkdd nawigzywat
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do sposobu eksplorowania $wiata w serii. Piracki statek byl natomiast reprodukcja 1:1 okregtu
znanego z gry. Podczas gdy pierwszy przykitad odwotluje si¢ do mechaniki, drugi miesci si¢
w warstwie fabularnej. By¢ moze kolejnym etapem rozwoju marki jest park tematyczny,
ktory taczylby w sobie elementy mechaniczce (eksploracje) i1 narracyjne (historia).
Bylby on, podobnie jak Disneyland, zastgpnikiem rzeczywistosci, kopia lepsza od oryginatu,
falszywa rzeczywistoscig:  ,,.Dlaczego Disneyland jest kwintesencja ~ Ameryki?
Bo jest doskonatym modelem urzeczywistnionej utopii” [Baudrillard 1998, s. 174].
Nasze doswiadczenie parku rozrywki jest doswiadczeniem hiperrealnym, ale wcigz
turystycznym.

Podréz §ladami Ezio Auditore, mozna okresli¢ forma turystyki kulturowej, ktorej celem
jest zetknigcie si¢ z obiektami dziedzictwa kulturowego i1 poszerzanie wiedzy (wymiar
edukacyjny) [zob. Mikos von Rohrscheidt 2008]. W definicji Armina Mikosa
von Rohrscheidta jest jednak mowa o turystycznym charakterze wyprawy. Czy bedac
zanurzeni w wirtualnym $wiecie jesteSmy turystami? Odpowiedz na to pytanie nie jest prosta.
Dotyka bowiem kwestii zwigzanych bardziej z ludycznym charakterem gier, niz z ich
turystycznym potencjatem. Swiaty wirtualne moga sta¢ sie przewodnikami lub, podobnie jak
literatura, podstawa budowania nowych tras zwiedzania. Dzigki symulacji w grach wideo
jestesmy w stanie odtworzy¢ znacznie wigcej niz zastygle reprezentacje i sprawic, ze ozyje
nie tylko otaczajacy nas przeszty $wiat, ale takze samo pojecie dziedzictwa kulturowego.

Zakonczenie

Jean Baudrillard nazwalby zapewne omawiang seri¢ i zwigzane z nig napig¢cie pomigdzy
do$wiadczeniem wirtualnym a realnym, proba odzyskiwania utraconego przedmiotu
odniesienia. Przedmiotem tym jest historia. Wedlug francuskiego mysliciela zostata ona
W epoce ponowoczesno$ci utracona na zawsze. Historia, wedlug Baudrillarda, jest
wypelieniem prdozni, sposobem ucieczki przed pustka. Jest wigc obecna w ponowoczesnosci,
ale posmiertnie, jako remedium na ludzkie pragnienie jakiegokolwiek punktu odniesienia
w pozbawionej go hiperrzeczywistosci: ,,Wartos¢, jaka posiada dla nas ponowne puszczenie
historii w obieg, nie polega na zdobyciu $§wiadomosci, lecz na nostalgii za utraconym
przedmiotem odniesienia” [Baudrillard 2005, s. 59]. ,,Asasynowy” turysta (zaréwno
wirtualny, jak 1 realny) nie pyta o to, ,co poznawac?”, tylko ,jak poznawac?”
[zob. Wieczorkiewicz 2012, s. 277]. Dzigki temu pojecie dziedzictwa kulturowego moze by¢
bardzo elastyczne i pojemne. Nie jest ono bowiem zastyglym przedmiotem naszych
doswiadczen. Jest procesem, ktory dzigki wirtualnosci zyskuje kolejny wymiar i tym samym
powoduje, ze granice miedzy tym co rzeczywiste, falszywe, oswojone, nowe, historyczne
| terazniejsze ulegaja catkowitemu niemal zatarciu.
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Cultural heritage and virtual experience

Keywords: virtuality, video games, heritage, tourism, experience

Abstract

The main purpose of the article is to reflect on the virtual representations of cultural heritage
in computer game. The analyzed problem is a reconstruction of history, connected to fiction
and adapting past in the present. The object of the analysis is Assassin’s Creed game series,
based on the canvas of historical events, presenting places, characters and events known from
the chronicles and other sources. The game is not only the complex experience of the past,
but also a foundation to visit reconstructed places in the reality. What is the difference and
how virtual and real experience are changing? What is their influence on the shape of cultural
heritage and associated with it tourist experience?
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