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CASUS: SERIA DIABLO1]JE]J
LITERACKIE (RE)INTERPRETACJE

Uniwersytet £odzki

Abstrakt: Seri¢ gier komputerowych Diablo (1996-2017), ktérej pro-
ducentem jest ,,Blizzard North”, mozna uznac¢ ja za zaczatek zjawiska kul-
turowego, ktdére dalece wykroczylo poza ramy komputerowej rozrywki.
»Uniwersum Diablo” koncepcyjnie zblizone jest do idei supersystemu. Do-
tychczas seria gier doczekata sie przede wszystkim nowelizacji i to wlasnie
literatura peini dominujacg funkcje literatura po$réod mediow nawigzuja-
cych do serii gier. Nie brak oczywiscie réwniez mediéw audiowizualnych,
inspirowanych cyfrowym ,arche-tekstemu” (opowiesci rysunkowych, fil-
mow, grafik). Te jednak pojawiaja si¢ glownie w obiegu fanowskim, jakkol-
wiek oficjalnie zapowiadany jest zaréwno cykl komikséw oraz serial animo-
wany, ktory mialby wejs¢ do ,,kanonu” akceptowanego przez wydawce. Jest
to sytuacja szczegdlna, bowiem w ramach supersystemoéw rozrywkowych
prymarng role odgrywaja zazwyczaj audiowizualne teksty kultury; ich do-
minacja zwigzana jest glownie z charakterem wspoétczesnego paradygmatu
kulturowego, opartego na obrazie.

Mozna przy tym mozna zauwazy¢ trzy dominujgce typy strategii arty-
stycznych, wykorzystywanych przez twoércéw powiesciowych (re)interpreta-
cji serii gier Diablo. Sg to:

o opowiesci ,apokryficzne”, dopowiadajace losy bohateréw, badz uka-
zujace przyczyny ich decyzji, ktérych konsekwencje znane sg gra-
czom z komputerowego ,,arche-tekstu”;

o historie ,,0sobne”, dzieki ktérym mozliwy staje si¢ powr6t do ,uni-
wersum Diablo™;

o utwory o charakterze autotematycznym.

Przywotanie w literackich utworach nalezacych do ,uniwersum Diablo”
niegdysiejszych estetyk i stylow wyraza si¢ odwotaniem do tych nurtéw lite-
ratury gatunkowej, ktére — jak powies¢ awanturniczo-przygodowa, horror
okultystyczny, badz romans rycerski — majg wyraziste struktury gatunko-
we, podatne zarazem na modyfikacje (dominantg przetwarzajaca owe struk-
tury gatunkowe w ,uniwersum Diablo” jest konwencja dark fantasy). Mamy
zatem — w odniesieniu do literackich opowiesci, odwolujacych sie do serii
gier komputerowych — do czynienia ze zjawiskiem, ktére wykroczylo za-
réwno poza fenomen ekonomiczny, jak i kulturowy, tworzac nowa jakos¢.

Stowa kluczowe: seria gier komputerowych Diablo, nowelizacja, fan-fic-
tion, supersystem rozrywkowy

Seria gier komputerowych Diablo (1996-2017), ktérej producentem
jest ,Blizzard North”, doczekala si¢ juz statusu zjawiska kultowego [Ha-
tajda 2018]. zwlaszcza jej pierwsza czg¢$¢ obrosta legenda na tyle, Ze mozna
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uznac ja za zaczatek zjawiska kulturowego, ktére dalece wykroczylo poza
ramy komputerowej rozrywki. ,,Uniwersum Diablo” koncepcyjnie zblizo-
ne jest do idei supersystemu. Zarazem jednak od typowego supersystemu
rozrywkowego odrdznia je charakter relacji, w jakie wchodza poszcze-
golne, wspoltworzace go teksty kultury. Zwraca uwage przede wszystkim
»liniowy” charakter czedci gry i dodatkéw do nich (brak tym samym cha-
rakterystycznych dla bardziej rozbudowanych supersystemdéw rozrywko-
wych prequeli pierwszej gry z 1996 roku; do pewnego stopnia ich role
odgrywaja teksty literackie). Totez kolejne odstony cyfrowej rozgrywki sa
przede wszystkim rozszerzeniem juz istniejacego $wiata przedstawione-
go o nastepne lokacje'.

Dotychczas seria gier doczekala sie przede wszystkim nowelizacji i
to wlasnie literatura pelni dominujacg funkgcje literatura po$réd mediow
nawiazujacych do serii gier. Nie brak oczywiscie réwniez mediéw audio-
wizualnych, inspirowanych cyfrowym ,arche-tekstemu” (opowiesci ry-
sunkowych, filméw, grafik). Te jednak pojawiajg si¢ gtéwnie w obiegu fa-
nowskim, jakkolwiek oficjalnie zapowiadany jest zaréwno cykl komiksow
oraz serial animowany, ktéry mialby wejs¢ do ,,kanonu” akceptowanego
przez wydawce?. Jest to sytuacja szczegolna, bowiem w ramach supersyste-
moéw rozrywkowych prymarng role odgrywaja zazwyczaj audiowizualne
teksty kultury; ich dominacja zwigzana jest gléwnie z charakterem wspot-
czesnego paradygmatu kulturowego, opartego na obrazie. Totez naleza-
foby — biorac pod uwage jego specyfike — oczekiwac, ze posrdd tekstow
nawigzujacych do ,arche-tekstu” (jakim pozostaje seria gier cyfrowych)
uprzywilejowang pozycje zajma teksty wizualne, badz audialne.

Tymczasem, jakkolwiek i takie mozna odnalez¢ — zwlaszcza posrod
gadzetow kolekcjonerskich (np. sundtracki do gry oraz artbooki, zawie-
rajace sceny z gry’) — de facto to utwory literackie w najpowazniejszym
stopniu poszerzaja ,uniwersum Diablo”. One tez oferujg — dzigki szcze-

1 Takie relacje tacza: Diablo I (1996) z Diablo: Hellfire (1997); Diablo II (2000) z Diablo II:
Expansion Set: Lord of Destruction (2001) oraz Diablo III (2012) z Diablo III: Reaper of Souls
(2014). Szczegolnie wyraziscie mozna dostrzec takg zaleznos¢ pomiedzy grami Diablo I i
Diablo IT: w drugiej z nich uzytkownik przenosi si¢ za pomocg odpowiedniego portalu do
zniszczonego Tristram, ktore zna z pierwszej odstony (w Diablo II stalo sie ono celem ataku
hord demonéw). Zarazem jednak nie jest to wierne odwzorowanie topografii osady: wiele
punktéw charakterystycznych zostalo przeniesionych tak, aby zaakcentowa¢ wrazenie jej
labiryntowego charakteru, inne za§ — m.in. chata Adrii; Piekielna Czelu$¢, prowadzaca do
otchlani; katedra i otaczajaca ja nekropolia — nie zostaly uwzglednione. Z kolei w Diablo 11T
gracz przenosi si¢ do Nowego Tristram, powstalego na zachdd od pierwotnej osady.

2 Zob.: Kacperski 2018; Dlugosz 2018. Z kolei w sieci internetowej mozna obejrzec trailery
poszczegdlnych odslon gry (przede wszystkim Diablo IIT), wprowadzajacej potencjalnych
uzytkownikéw w jej nastrdj i poetyke; zob. np.: Nekromantka 2018]; Prezentacja, 2018].
Owe informacje maja pelnig raczej funkcje podtrzymywania zainteresowania produktem
»Blizzard Entertainment”, niz walor realnych obietnic, ktére bylyby mozliwe do spetnienia
w najblizszym czasie. Gwoli $cistoéci dodajmy, ze istnieje zreszta juz komiks osadzony w
uniwersum gry [Amar, Land, Velasco 2001].

3 Zob.: np. [Blizzard Entertaiment 2013; Blizzard Entertaiment 2016; Brooks, Burns 2018].
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golnej strategii artystycznej — mozliwos¢ spojrzenia na znane z kolejnych
odston gier wydarzenia w sposéb wykraczajacy poza intersemiotyczny
przeklad tych zdarzen z jezyka cyfrowej rozgrywki na beletrystyke. Inny-
mi stowy: powiesci, osadzone w §wiecie fabularnym Diablo nie s3 jedynie
— 1, co wazniejsze, nie przede wszystkim — literackim odpowiednikiem
komputerowej gry. Nie moga zatem pelni¢ roli stownych erzacéw opo-
wiadajacych o wirtualnych przygodach postaci znanych z komputerowe;j
wersji opowiesci o walce Dobra ze Ztem.

Osadzone w ,,uniwersum Diablo” opowiesci nawigzujg oczywiscie do
zdarzen z poszczegélnych odston gry (jedynie pierwsza czgs¢ z 1996 roku
i jej dodatek, Diablo: Hellfire nie doczekaly sie zainteresowania ze strony
pisarzy). Gracz spotyka zatem na kartach utwordw literackich niektére z
postaci znanych mu z komputerowej rozgrywki, cho¢ niekiedy zmieniona
bywa ich funkcja i z bohateréw drugoplanowych staja si¢ postaciami epi-
zodycznymi®. Tym niemniej znaczaca czg¢$¢ zdarzen fabularnych, stano-
wiacych osnowe akeji kolejnych odston gry, pojawiaja si¢ w powiesciach
w sposéb na tyle wyrazisty, by mozna byto przypisac¢ poszczegolne utwo-
ry do kolejnych czgsci. Wymienmy je kolejno:

Z Diablo II (oraz dodatkiem fabularnym do tej czgsci) zwigzane sg
nastepujace opowiesciz; Demonsbane (2000; brak wydania pol.) Roberta
B. Marksa; Diablo: Czarna Droga (Diablo: The Black Road, 2002, wydanie
pol. 2002) Mela Odoma; Diablo: Krolestwo Cienia (Diablo: The Kingdom
of Shadow, 2002; wydanie pol. 2003), Diablo: Pajeczy Ksigezyc (Diablo:
Moon of the Spider, 2005; wydanie pol. 2006) oraz Diablo. Dziedzictwo
krwi (Diablo: Legacy of Blood, 2001; wydanie pol. 2001) Richarda A. Kna-
aka wraz z trylogia tegoz autora pt. Wojna grzechu (The Sin War, 2006-
2007; wydanie pol. 2014-2016)°.

Z kolei do Diablo III (a zarazem Reaper of Souls) nawiazuja utwory:
Diablo III: Sword of Justice (2011; brak wydania pol.) Aarona Williamsa,
Diablo 3: Zakon (Diablo III: The Order, 2012; wydanie pol. 2012) i Dia-
blo 3: Nawatnica swiatta (Diablo III: Storm of Light, 2014; wydanie Pol.
2014) Kenyona Nate'a, Diablo III: Book of Tyrael (2013; brak wydania
pol.) Matta Burnsa oraz Diablo III: Morbed (2014; brak wydania pol.)
Micky'a Neilsona. Dodatkowo ukazaly si¢ dwa tomy zbiorowe: Diablo
III: Book of Cain (2011; brak wydania pol.) i Diablo 3: Gdy zapada ciem-
nosé, rodzg sig bohaterowie (Diablo III: Heroes Rise, Darkness Falls, 2012;
wydanie pol. 2013).

4 Przykladem sluzy Atma, wlascicielka gospody w Lut Gholein; w grze komputerowej jest
ona jedng z osob zlecajacg zadanie awatarowi gracza, natomiast w powiesci Richarda A.
Knaaka Diablo. Dziedzictwo krwi, zostaje jedynie wspomniana.

5 Na trylogie sktadaja sie nastepujace powieéci: Prawo krwi (Birthright), Smocze tuski (Scales
of the Serpent) i Fatlszywy prorok (The Veiled Prophet). Oprécz wymienionych tu utwordw
do drugiej odstony gry nawiazuja dwa tomy mieszczace pierwsze powiesci Knaaka, Odoma
i Marksa: Diablo: Archiwum — Ksiega I (Diablo: Archive, 2008; wydanie pol. 2013) oraz Dia-
blo: Archive II (2008; brak wydania pol.).



Tym, co laczy przywolane tu utwory, jest ich relacja wobec ,arche-
-tekstu”. Nie sg one bowiem nowelizacjami sensu stricte kolejnych odston
gier, tj. nie stanowig przeniesienia fabuly komputerowej rozgrywki na
karty literatury®. W zamian mozna zauwazy¢ trzy dominujace typy stra-
tegii artystycznych, wykorzystywanych przez twércéw powiesciowych
(re)interpretaciji serii gier Diablo. Sg to:

« opowiesci ,apokryficzne”, dopowiadajace losy bohateréw, badz

ukazujace przyczyny ich decyzji, ktérych konsekwencje znane sa
graczom z komputerowego ,,arche-tekstu”;

 historie ,,0sobne”, dzigki ktorym mozliwy staje sie¢ powro6t do
»uniwersum Diablo”;

» utwory o charakterze autotematycznym.

Ponizej omdéwimy je kolejno. Juz teraz nalezy jednak zaznaczy¢, ze wy-
szczegolnione strategie pozostaja komplementarne wobec siebie, za$ wybdr
ktdrejs z nich pozostaje w gestii autora. Niekiedy zresztg zaproponowany tu
podzial bywa dos¢ arbitralny, bowiem dany utwér mozna zaréwno trak-
towac jako ,apokryficzny”, jak i nalezacy do kregu opowiesci ,,osobnych”.
Reprezentatywna pod tym wzgledem jest ballada Wojciecha Malysiaka
Nemesis (2008). Poprzedzajacy ja wstep o charakterze paratekstu zdaje sie
sugerowac apokryficzny — w obrebie §wiata przedstawionego ,,uniwersum
Diablo” - charakter utworu, wskazujac na jego zakorzenienie w historycz-
nych wypadkach, a zarazem potencjat literacki, poprzez odwotanie sie do
formuly legendy: ,, Historia opowiada legende o Swietym Rycerzu, blogosta-
wionym Paladynie, ktéry zwat si¢ Igor vov Chanchin. Byt on dla mieszkan-
cow Morrok niemal bogiem - bronil ich przed wszystkimi niebezpieczen-

6 Zabieg taki bylby zreszta mozliwy jedynie w ograniczonym stopniu, biorac pod uwage
istote gry komputerowej. Ta bowiem — wbrew pozorom — nie stanowi gotowej rozgrywki,
lecz jedynie nakresla jej potencjalne linie rozwoju. Sa one wprawdzie do$¢ mocno ograni-
czone mechanika gry i realiami $wiata przedstawionego, lecz pozostawiaja uzytkownikowi
programu na tyle wiele swobody dzialania, ze niemozliwe jest dokladne przewidzenie jego
kolejnych ruchéw. Will Wright prawidlowos¢ te ujmuje nastepujaco: ,Granie w gre to nie-
ustanny bieg informacji miedzy uzytkownikiem (obserwujacym rezultaty i wprowadzajacym
decyzje) i komputerem (przeliczajacym wyniki i wyswietlajacym je uzytkownikowi)” (cyt. za:
Urbanska-Galaciak 2009: 217). Jako komentarz do owej deklaracji mozna uznaé spostrzezenie
Urbanskiej-Galaciak: ,Gra jako wspotkreowane skupisko znaczen prowokuje uczestnikow za-
bawy do zréznicowanych dziatan, do dopowiadania tego, co nie zostalo zaprogramowane, do
swobodnego modyfikowania i dopetniania przekazu” (Urbanska-Galaciak 2009: 219).

Owa niemozno$¢ przewidzenia toku rozgrywki jest tym wieksza, ze w grze pojawiaja si¢
»sub-misje”, o ktorych wykonaniu decyduje gracz. Moze on wykonac¢ je (zdobywajac cenne
przedmioty, pomocne w dalszej rozgrywce), moze jednak réwniez zrezygnowac z nich, przy
czym obie decyzje nie majg wpltywu na rozwdj zasadniczej linii fabularnej. Przykladem stu-
2y pojedynek z Krwawg Hrabinig w Zapomnianej Wiezy (Diablo II, akt I).

Tym samym w odniesieniu do gier komputerowych mozna méwic raczej o quasi-noweliza-
¢ji, przeciwnie np. niz w wypadku komiksu badz filmu. W tym bowiem wypadku istnieje
mozliwo$¢ przeniesienia kinowych zdarzen na karty powiesci w proporcji 1:1. Szerzej na ten
temat zob.: [Smialowski 2005: 9-12]. Znaczace s3 zwlaszcza przywolywane przez badacza
stowa Malgorzaty Piekorz: ,,Idziemy ta sama droga, tylko tory sa rozne. Ale film i literatura
sie przenikajg” (za: [Smiatowski 2005: 12]).
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stwami, pomagal wszystkim co tej pomocy oczekiwali. Wedlug legendy do
kazdej wioski przydzielano Paladyna - Obronce. Morrok lezalo w poblizu
miasteczka Falltom i Tristram. Paladynami dowodzit Arcykaptan. Nikt nie
zna dokladnej daty tego wydarzenia” [Malysiak 2018].

Odczytywana w zaproponowany tu sposob, opowies¢ o dziejach Pa-
ladyna mogtaby sta¢ sie proba wyjasnienia pochodzenia jednego z demo-
noéw, Pryszczoskdra. Pojawia sie on w Swigtyni Nihlathaka (akt V Diablo
2. Expansion Set: Lord of Destruction), grajagcemu nie zostala uprzystep-
niona jej historia; mozemy dowiedzie¢ si¢ jedynie, ze jest to Splugawiony
wojownik (potencjalnie zatem moglby to by¢ bohater legendy Malysia-
ka)”. Nalezaloby wowczas odczytywaé Nemesis jako aktualizacje Ingar-
denowskiego ,,miejsca niedookreslenia” [Ingarden 1988: 316-326]°. Tres¢
ballady dopowiadataby bowiem, histori¢ Pryszczoskora, a zarazem po-
glebiata dramat tej postaci.

Zarazem jednak przywolang tu opowies¢, biorgc pod uwage charak-
ter jej relacji wobec cyfrowego ,arche-typu”, nalezy traktowac jako hi-
storie ,,0sobng”, rozbudowujaca ,uniwersum Diablo”. Totez ostateczng
instancja, pozwalajaca rozstrzygnaé, ktora z wyrdznionych powyzej stra-
tegii reprezentuje ballada, jest czytelnik.

Co wigcej: niekiedy, jak w wypadku relacji migedzy utworem Odoma i
wzmiankowana trylogiag Knaaka, mozliwe jest dostrzezenie inspiracji da-
lece wykraczajacej poza probe fabularnego ,,uzgodnienia” zdarzen skta-
dajacych si¢ na historie Sanktuarium. Oto w Czarnej Drodze czytamy o
blizej niedookreslonej Wojnie Grzechu, ktéra doprowadzita do upadku
jedno z miast-panstw, Ransim; wzmianka taka pojawia si¢ réwniez na
kartach Diablo. Krélestwo cienia Knaaka jako wspomnienie z zamierz-
chlych czasow’. Sygnalizowane tu notki staly si¢ - patrzac z perspektywy
czasu - fabularng inspiracja dla Knaaka, ktory rozwingt owe wzmianki w
przywolywany wyzej, powstaly ponad dekade pdzniej cykl powiesciowy
(powies¢ Odoma pochodzi, przypomnijmy, z 2002 roku; Krdlestwo cienia
Knaaka z 2003, za$ trylogia tegoz autora z lat 2014-2016).

Opowiesci ,,apokryficzne”, dopowiadajace losy bohaterow, badz
ukazujace przyczyny ich decyzji, znanych graczom
z komputerowego ,,arche-tekstu”

Nalezace do wyszczegélnionej tu grupy utwory koncentrujg si¢ na
ukazaniu historii oraz motywacji dziatan postaci, ktére w komputero-

7 Zob.: [Potwory 2018].

8 Alternatywna propozycja interpretacyjng wobec Ingardenowskiej moze by¢ koncepcja
»$wiatow mozliwych” Umberta Eco, odwolujaca si¢ do idei ,malych $§wiatéw” Jaako Hin-
tikki (zob.: Hintikka 1989: 52-73). Wydaje si¢ jednak, ze celniej istote owych fabularnych
»dopowiedzen” oddajg ,miejsca niedookreslenia”.

9 Zob.: Odom 2002: 15; Knaak 2003: 22.



wym ,arche-tek$cie” moga pelnic istotne fabularnie role (jak Tyrael —
tytulowy protagonista opowiesci Nate'a pt. Book of Tyrael), badz nawet
organizowac cato$¢ rozgrywki (Mroczna Tréjca — Baal, Diablo, Mefisto,
do konfrontacji z ktérymi dazy gracz). Znaczacg role pod tym wzgledem
odgrywa trylogia Knaaka Wojna grzechu, w ktorej ukazano pierwotna
przyczyne pojawienia si¢ Mrocznej Trojcy w $wiecie Sanktuarium oraz
powody zaangazowania Tyraela i Krélestwa Niebios w konflikt $miertel-
nikoéw z sitami Zta.

Posrednio informacje na ten temat gracz zdobywa podczas calej roz-
grywki komputerowej, odczytujac znajdowane w trakcie peregrynacji
$wiata przedstawionego manuskrypty. Jego wiedza na temat przeszlo-
§ci jest fragmentaryczna. Osobng kwestig pozostaje, ze stopien jej pelni
nie wplywa w Zaden sposob na rozgrywke, totez mozna owe informa-
cje uznac za pelnigce role sygnaléw egzotyzacji $wiata przedstawione-
go, funkcjonalnie podporzadkowanych kreacji nastroju tajemniczosci i
grozy. Totez, o ile rozgrywajacy jest zainteresowany przeszlosciag Sank-
tuarium (a nie sprzyja temu poetyka nurtu gier hack 'n'slash, do ktorego
nalezy zwlaszcza pierwsza odstona Diablo), moze poming¢ owe informa-
cje. Tymczasem to, co w grze pozostaje marginalne, w trylogii Knaaka sy-
tuowane jest w centrum uwagi. Intrygi bytéw niebianskich i infernalnych
oraz ich konflikt, ktorego ofiarag padaja mieszkancy Sanktuarium spra-
wia, ze obecno$¢ Mrocznej Tréjcy w $wiecie przedstawionym gry nabiera
pogtebionego znaczenia; réwniez postaé Tyraela staje sie dwuznaczna w
$wietle wiedzy o jego decyzjach. Przestaje on — przeciwnie, niz w Diablo
II — by¢ traktowany jako istota rownowazgca swg obecnoscig destruk-
cyjny wpltyw Mefista na $wiat doczesny™.

Obnazenie ukrytych motywéw postepowania Tyraela sprawia, ze
czytelnik-gracz zaczyna postrzega¢ go jako jednego z uczestnikéw kon-
fliktu majacego zrédto w zamierzchlej przesztosci (jego przyblizeniu po-
swiecone jest Diablo I1I: Book of Cain, 2011)"'. Co wiecej: role pradawnego
konfrontacji Niebian i istot podziemnych i jej wplyw na wspdtczesnosé
Sanktuarium ugruntowuje Ksiega Kalana ukazana jako funkcjonujacy
w ramach $wiata przedstawionego apokryf. Czytamy: ,,Swiat byt wtedy
mlody i niewielu wiedzialo, ze zostal nazwany Sanktuarium. Niewielu
tez wiedzialo, Ze anioty i demony nie tylko istniaty, lecz to wlasnie za ich
sprawg Sanktuarium zostalo powotane do Zycia. Imiona takie jak Inarius,
Diablo, Rathma, Mefisto i Baal — miana tych poteznych i czgsto budza-
cych powszechny strach — nie go$cily jeszcze wtedy na wargach $mier-
telnikow. W tych jakze prostych czasach ludzie - nie§wiadomi wiecznej

10 Czytelnik ma réwniez mozliwo$¢ poznania tych samych wydarzen z perspektywy Tyra-
ela, kreujacego si¢ na obronce ludzkosci; zob.: Burns 2017.

11 Z chronologia $wiata przedstawionego w funkcjonujacych w obiegu oficjalnym utwo-
rach literackich nalezacych ,uniwersum Diablo” mozna zapozna¢ si¢ na stronie interneto-
wej, gromadzacej milo$nikow tej gry; zob.: Ksigzki 2018]. Prdcz niej na owej stronie istnieje
chronologia zdarzen obejmujaca kolejne odstony gry [Chronologia 2018].
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wojny miedzy Krolestwem Niebios a Plongcymi Piekfami - borykali si¢
ze swym losem; zyli, rozwijali si¢ i umierali. Nie mogli wiedzie¢, ze oczy
nie$miertelnych zaréwno po jednej, jak i po drugiej stronie dostrzega po-
tencjal rasy ludzkiej, przez co rozgorzeje konflikt, ktory toczy¢ si¢ bedzie
przez kolejne stulecia” [Knaak 2014: 4].

Akcentowany jest rowniez polityczny wymiar decyzji bohateréw, nie
zawsze zbiezny z moralnym; w jednym z tomoéw cyklu Wojna grzechu —
Fatszywym Proroku — Richarda A. Knaaka czytamy: ,,Klany magow z
radoscig przyjety wiadomos¢ o upadku poteznej sekty, ktora dazyta do
pozbawienia ich wladzy i wplywow. Tymczasem to wlasnie nieustanna
walka o kontrole lezala u podstaw pierwszych konfliktéw miedzy klana-
mi” [Knaak 2016: 9].

Przeniesienie akcentu z rozgrywki, ktorej celem jest pokonanie przez
gracza arcy-wroga (w Diablo byt nim tytulowy demon, za§ w Diablo:
Hellfire — Na-Krul; w Diablo II. Expanson Set: Lord of Destruction —
Baal i Diablo, za§ w Diablo III — Maltael) — a tym samym ukonczenie
gry z sukcesem — na okolicznosci spoteczno-polityczne sprawia, ze to, co
stanowilo istote komputerowej rozgrywki, tj. bezposrednia konfrontacja
z przeciwnikiem, schodzi na plan dalszy'?. Tym bowiem, co znajduje sie w
centrum zainteresowania odbiorcy, pozostaje ,,historia prawdziwa”, rozu-
miana jako odtworzenie realiow, ktore z czasem przeszly w sfere mitéw,
badz zostaly wyparte w ramach $wiata przedstawionego".

12 Uwaga ta nie oznacza, ze brak w utworach literackich opiséw pojedynkéw, ktérych poety-
ka zblizona jest do sposobu obrazowania analogicznych scen w serii gier. Pars pro toto przy-
wolajmy starcie bohateréw z demonicznymi straznikami grobowca, ukazane na kartach
powiesci Knaaka Diablo. Dziedzictwo krwi: ,Przerazajaca fala czystej energii parla przez
komnate, rozrywajac nieumartych. Kawalki ciala i kosci fruwaly we wszystkich kierunkach
(...). Magia pochloneta nieumartych. Koséci i wysuszone ciato ptone¢to niczym olej do lamp.
Ich bron topita sie, tworzac kupki zuzlu i popiotu” [Knaak 2001: 26]. Z uwagi na specyfike
tworzywa literatury — stowa — opis pozostaje oczywiscie zdecydowanie mniej spektaku-
larny, niz analogiczna scena w grze. Pozwala jednak na emocjonalng anamnesis — zwlasz-
cza jedli lekture powiesci poprzedzila rozgrywka, w ktorej uzytkownik sterowal awatarem
maga. Sygnalizowana tu kwestia pozostaje w kregu zainteresowan psychologii recepcji, totez
jedynie sygnalizujemy ja tutaj.

13 Sygnalizowany tu proces dobrze oddaje konfrontacja realiéw znanych czytelnikowi z
trylogii Knaaka Wojna grzechu i powiesci Diablo. Dziedzictwo krwi tego autora. O ile w
cyklu istoty nadprzyrodzone funkcjonuja na tej samej plaszczyznie ontologicznej, co ludzie,
w utworze, ktorego akcja rozgrywa sie chronologicznie pdzniej, naleza juz do sfery legend:
»Nawet jako dziecko, a potem Zolnierz nie wierzyl w demony i anioly, ale okropnosci, kto-
rych uczestniczyt [jako najemnik — przyp. A. M.] zmusilty go do zmiany zdania. Niezaleznie
od tego, czy anioly i demony istnieja naprawde, Wiladca Krwi pozostawil po sobie straszne
dziedzictwo” [Knaak 2001: 46]. Podobng uwage na temat statusu ontologicznego istot nad-
przyrodzonych znajdujemy w innej powiesci, Diablo. Czarna Droga Mela Odoma: ,,Demony
nie istniejg. (...) Dobre sa tylko do opowiadania historyjek w tawernach czy przy ognisku,
gdy nie ma nic innego do roboty” [Odom 2002: 80-81]. Co ciekawe, jednoczesnie w innej
powiesci Knaaka, Diablo. Krélestwo cienia, pojawia sie informacja o tym, ze ludzie zdaja
sobie sprawe z istnienia bytéw nadprzyrodzonych jako realnie majacych wptyw na rzeczy-
wistoéé: ,,Wojna Grzechu nie byla zwyczajng wojna, gdyz walczyly w niej same Niebiosa i
Pieklo. Archanioty i demony rzeczywiscie stawaly naprzeciw siebie jak zwyczajne armie”



Historie ,,0sobne”, dzigki ktorym mozliwy staje si¢ powrot do
Luniwersum Diablo”

Do wyréznionego tu nurtu nalezg utwory osadzone w $wiecie przed-
stawionym serii gier Diablo, ktére akcja nie ma jednak zwigzku ani z
wydarzeniami z przeszlosci Sanktuarium, ani z jego wspdlczesnoscia.
Sa to fabularnie zamknigte opowiesci, w ktérych rekwizytornia inspi-
rowana serig gier komputerowych stuzy egzotyzacji scenerii akcji oraz
uczynieniu jej lekturowo atrakcyjng. Sp6jnos¢ supersystemu rozrywko-
wego — jesli bedziemy traktowac ja jako konsekwencje znaczenia tekstu
oraz jego cech formalnych' — gwarantuja nawigzania intermedialne i
intertekstowe. Pierwsze z nich 13cza cyfrowy ,arche-tekst” z utworami
literackimi. Przyktadem stuzy powies¢ Richarda A. Knaaka Diablo. Dzie-
dzictwo krwi, w ktorej odnajdujemy passus umozliwiajacy dos¢ precyzyj-
ne dookreslenie czasu akcji wobec komputerowego ,,arche-tekstu”, jakim
dla tego utworu jest gra Diablo (potencjalnie réwniez Diablo: Hellfire).
Czytamy: ,,Kiedys$, w przerwie pomiedzy jednym zaciggiem a drugim,
poszukiwali skarbow w malej wsi zwanej Tristram. Legenda glosita, ze w
strzezonych przez potwory podziemiach znajduje si¢ skarb tak wyjatko-
wy, ze ci, ktorzy go znajdg stang si¢ bogaci niczym krolowie. (...) o wie-
lu trudach, walce z dziwnymi potworami i uniknieciu wielu putapek...
odkryli, ze kto$ przed nimi ograbil podziemia ze wszystkiego, co mialo
jakakolwiek wartos¢. Gdy wrdcili do wsi, dowiedzieli si¢ smutnej praw-
dy. Kilka tygodni wcze$niej do podziemi zszedl potezny bohater, ktory
pokonal zfego demona Diablo. Co prawda nie zabrat zlota ani klejnotow,
ale awanturnicy, ktérzy zjawili si¢ wkrétce potem skorzystali z okazji i
wyniesli wszystko” [Knaak 2001: 10-11].

Z kolei nawigzania intertekstowe pozwalajg zachowa¢ chronologie
wydarzen zaréwno w obrebie tworczosci literackiej (to domena opowie-
$ci ,apokryficznych”), jak i calosci ,uniwersum Diablo”. Sa one istotne
zwlaszcza w wypadku historii ,,0sobnych”, poniewaz umozliwiaja tacze-
nie poszczegélnych opowiesci w wieksza, nadrzedng calos¢. Reprezenta-
tywne dla sygnalizowanej tu kwestii spojnosci uniwersum sg dwa frag-
menty pochodzace z powiesci Richarda A. Knaaka Pajeczy Ksigzyc:

»Ostatnim razem, gdy oferowano mu réwnie wielkie bogactwa, byt
w dalekim, wschodnim krolestwie zwanym Ureh. On, Kentril Dumon,
czarodziej Vizjerei, Quov Tsin, i ludzie kapitana goscili u wladcy tego kro-
lestwa, Juris Chana. (...) Byl tylko jeden problem. Ureh okazalo sie krdle-

[Knaak 2003: 22].

14 Idziemy tu tropem badan Malgorzaty Kornackiej nad spdjnoscia tekstu specjalistyczne-
go; zob. [Kornacka 2006: 88]. Oczywiscie opisywane przez Kornacka wyznaczniki spéjnosci
mozna odnosi¢ do zjawiska supersystemu rozrywkowego jedynie w pewnym stopniu i po-
przez analogie. Czym innym jest bowiem spdjnos¢ na poziomie jednego tekstu, czym innym
za§ w odniesieniu do systemu, w obreb ktérego wchodzg zaréwno wspottworzace go teksty
kultury, jak i relacje miedzy nimi.
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stwem potepionych. Krajem stragconym niegdys$ do Piekta, ktérego miesz-
kancy wrdcili do $wiata zywych pod postacia wysysajacych dusze upioréw.
Z calej kompanii ocalal tylko on i kapitan Dumon” [Knaak 2006: 45];

»Zrobili mu to przekleci, zniewalajacy dusze, potgpieni w zaginionym
mie$cie zwanym Ureh. (...) Miasto lezalo w gruzach, lecz ozyto, gdy tylko sie
w nim znalezliémy. Bylo pigkne i spokojne, tak przynajmniej myslelismy, do-
poki wszyscy nasi nie zaczeli znika¢, a wladcg miasta okazal sie by¢ jednym
z Mrocznej Trojcy. Przezyl tylko Zayl i jeszcze jeden cztowiek. Wtedy stracit
dtor” [Knaak 2006: 84-85].

Oba fragmenty odnosza si¢ do innej powiesci Knaaka — Diablo.
Krolestwo Cienia. Tym samym pozwalaja na usystematyzowanie czasowe
zdarzen w obu utworach, wskazujac wezesniejsze z nich. Zarazem jednak
pierwszy passus mozna traktowac jako quasi-repetytorium o charakterze
kryptoreklamy. Dokladne odtworzenie fabuly nie tylko bowiem ma za-
checi¢ czytelnika (a jednocze$nie potencjalnego nabywce) do zapoznania
sie z Krolestwem Cienia. Ujawnienie zakonczenia — zabieg z perspekty-
wy marketingowej chybiony — pozwala na sugestie, Ze utwor ten znany
jest juz odbiorcy Diablo. Pajeczego Ksigzyca.

Zarazem, mimo wskazywanej wyzej koniecznosci uspojnienia uni-
wersum kulturowego, autorzy utworéw literackich nie zawsze przestrzega-
ja chronologii zdarzen, znanej z serii gier. Przyktadem stuzy Diablo. Dzie-
dzictwo krwi Richarda A. Knaaka; demoniczny Krwawy Bartuc, Wiadca
Krwi, ukazany jest jako martwy od wiekéw, za$ akcja utworu rozgrywa
sie niedtugo po unicestwieniu Diablo w podziemiach katedry w Tristram.
Tymczasem w Diablo II: Lord of Destruction gracz zostaje skonfrontowany
z tg istotg w lokacji Tron Zniszczenia; co wigcej: jest on czlonkiem Rady
Zakarum, za$ w powiesci Knaaka dowodzil armig demonow".

Nie mniej swobodne — niz w wypadku chronologii zdarzen w serii
gier — podejscie mozemy dostrzec w opisach potwordw, z ktérymi wal-
czg bohaterowie. Reprezentatywng pod tym wzgledem rasg sg impy (w
grze wystepuje kilka ich odmian: Demoniczny Imp, Demoniczna Kre-
atura, Demoniczny Chochlik, Demoniczny Skrzat). Gracz spotyka je w
Akcie V Diablo 1I. Expansion Set: Lord of Destruction: zamieszkuja Zlo-
dowacialg Réwning, gdzie atakuja, postugujac si¢ ogniem; mogg sie tele-
portowac'. Tymczasem powiesci Knaaka impy to mieszkancy podziemi,

15 Nie jest to jedyna rozbieznos¢ miedzy gra i literatura, ktéra moze wpedzi¢ fana w kon-
fuzje. Inng pozostaje status Tristram: w komputerowym ,arche-tekscie” to — podobnie jak
w powiesci Knaaka Diablo. Dziedzictwo krwi — niewielka osada. Z kolei w Czarnej Drodze
Odoma jest to nazwa stolicy Khanduras (panistwa sasiadujacego z Zachodnig Marchig), na
tyle znaczacego, ze mogacego by¢ istotnym partnerem strategicznym dla wplywowego Ko-
$ciota Zakarum (zob.: Odom 2002: 14] oraz Oficjalna mapa Sanktuarium, http://imagesl.
wikia.nocookie.net/__cb20090830061922/diablo3/pl/images/7/7b/Sanctuary_World_Map.
jpg [dostep: 19.11.2018]).

16 Zob.: https://www.diablowiki.net/Imp [dostep: 13.11.2018]; http://diablo.phx.pl/czytaj/
potwory-akt-5 [dostep: 13.11.2018].
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ktérzy moga zosta¢ przywotani odpowiednim zakleciem. Ich humano-
idalny wyglad kontrastuje z groteskowymi deformacjami: ,,Para pota-
manych, zakrzywionych rogéw wyrastala ze szczytu tuskowatej glowy.
Z06tte, okragle oczy z blyszczacymi czerwonymi Zrenicami przestaly sie
wpatrywaé w niebo i spoczety na czlowieku. Maly, $winski ryj kreatury
zmarszczyl si¢ (...). Mate pekate stopy z zakrzywionymi paznokciami sta-
nely na ziemi. (...) Patrzyl na istot¢ pochodzacg z podziemi, niemal hu-
manoidalng, garbatego mieszkanca tuneli, ktdry, cho¢ siggal mu tylko do
pasa, mial zadziwiajaco duzo miesni okrytych skorg fuskowata i zarazem
poroénietg futrem” [Knaak 2001: 50].

Co wigcej: oprocz istot znanych z serii gier pojawiaja si¢ takie, ktdre
nie maja cyfrowych pierwowzoréw, np. Xazax — stuga Beliala o wygladzie
modliszki”. Wizualnie najblizszy jest mu Duriel, zamieszkujacy grobo-
wiec Tal Rasha niedaleko Lut Gholein (akt IT Diablo II); w grze i mitologii
powstalej na potrzeby ,,uniwersum Diablo” oba demony pelnig tez analo-
giczng funkcje jako studzy demonicznych istot silniejszych od siebie. Owo
»powinowactwo z wyboru” ma jednak powierzchowny charakter, totez
nie mozna utozsamiac ich z soba. Jesli za$, jak w wypadku Piekielnych Se-
péw (Diablo 2, akt IT) wyglad istot jest zblizony w grze i utworach literac-
kich, zyskuja one w opowiesciach dodatkowe atrybuty; czytamy: ,,Cztery
groteskowe stwory (...) mialy wielkos$¢ czlowieka, ptasie glowy i skrzydta,
za$ stopy i niemal ludzkie rece gotowe byty zerwac (...) glowe z karku. Ich
zakonczone batami ogony chlostaty” [Knaak 2001: 258].

Tym samym zwiazki opowiesci zakorzenionych fabularnie w ,,uni-
wersum Diablo”z cyfrowym ,,arche-tekstem” maja niekiedy dos¢ powierz-
chowny charakter i ograniczaja si¢ przede wszystkim do instrumentalne-
go traktowania przywolywanych bohateréw. Nieprzypadkowo zatem w
jednej z recenzji Diablo. Czarnej Drogi Odoma czytamy o pretekstowosci
siegniecia po realia znane z komputerowej rozgrywki: ,Mimo pojawiania
sie nawigzan do gry, to ,,Czarna Droga” mogtaby by¢ zupelnie odrebnym
tytulem, nie powigzanym z marka Blizzarda. (...) Historia dobra, ale
majaca w sobie wiecej Mela Odoma, niz samej gry Diablo” [Biblioteczka
Gracza#8 2018]. Swiadectwem takich ,,powinowactw z wyboru” jest row-
niez deklaracja Mike'a Nelsona, jaka odnajdujemy we wprowadzeniu do
tomu opowiadan pt. Diablo III. Gdy zapada ciemnos¢ rodzg sie bohatero-
wie (2013). Czytamy: ,,Kiedy pojawila si¢ przede mng mozliwos¢ zlozenia
zbioru krotkich opowiadan, ktére wprowadzalyby lub rozszerzaty klasy
postaci przedstawione w Diablo III, zaczatem si¢ $lini¢. To byla szansa
na stworzenie antologii wiernie reprezentujacej to, co my w Blizzardzie
uwazali$my za najwazniejsze dla Diablo” [Neilson 2013: 7.

17 ,,Demon Xazax przypominal modliszke, ale taka, jaka moglo stworzy¢ tylko Pieklo. Sza-
lona mieszanina szkartatu i szmaragdu barwita skore, pod ktérg pulsowaty zlote zyty. Glowa
demona wygladata tak, jakby kto$ zdjal pancerz insekta (...). Duze, z6lte, pozbawione Zrenic
oczy (...). Odnéza i mniejsze, lecz nie mniej grozne zZwaczki potozone w poblizu ust otwie-
raly si¢ i zamykaly ze straszliwg gorliwoécig” [Knaak 2001: 121].

18 Nie mniej wazna dla odczytania przywolywanego to zbioru jako zbeletryzowanego po-
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Wzmiankowany tu zbiér jest zatem — zgodnie ze stowami Nelsona —
nie tyle literaturg sensu stricte, co beletryzowanym poradnikiem strategii,
paralelnym wobec kompendiéw, poswigconych rozwojowi umiejetnosci
postaciom, w ktére wcielajg si¢ uzytkownicy”. Dzieki jego lekturze poten-
cjalny gracz moze doprecyzowac wlasne oczekiwania wobec danej postaci,
wybranej jako awatar w komputerowej rozgrywce. Z tego wzgledu istnieje
paralelizm funkgji przyblizenia postaci barbarzyncy, maga badz szamana
miedzy opowiadaniami zamieszczonymi w antologii a np. wierszem Nere-
sis (2008) Wojciecha Malysiaka, ktdrego gléwnym bohaterem jest Paladyn:

»Mieszka w klasztorze, wiecznie si¢ modli, uci$nionych wspiera, ztych
nawraca,

Tak go postrzega cala nasza rasa,

Lecz nie kazdy wie, co naprawde w sercu Paladyna naszego panuje,
Nie kazdy wie czego On tak naprawde oczekuje,

Nie prosi o danineg ani o jedzenie,

Nie prosi o pomoc ani przed deszczem schronienie,

Gdy zagrozenie nadchodzi, brutalnos¢ swa demonstrujac,

On nas swg tarczg ochroni a mtotem ich gtowy roztupujac,
Przeistacza si¢ w prawdziwego wojownika,

Zadnego krwi, wécieklego niewolnika” [Matysiak 2018].

Przywolane tu sfowa mozna traktowac jako artystyczna interpretacje
informacji pojawiajacych si¢ w poradnikach, opisujacych Paladyna
jako urodzonego przywddce, $wietego czlowieka i blogostawionego
wojownika®.

Utwory o charakterze autotematycznym.

Rolg tworczosci o charakterze rozwazan autotematycznych, przywo-
tujacej realia i postaci z kregu ,uniwersum Diablo” nie jest rozbudowa
$wiata przedstawionego, lecz dystans do niego. Dzieje si¢ tak, poniewaz
pomieszanie plaszczyzny $wiata realnego, w ktérym funkcjonuje gracz
i artystycznej fikcji nie stuzy takiemu zatarciu granic, dzigki ktéremu
mozliwe bytoby przenikanie obu rzeczywistosci. Paradoksalnie: konfron-
tacja obu plaszczyzn uzmystawia fikcyjnos¢ sytuacji, w jakiej znajduje sie
grajacy, bedac zarazem sobg (tu w rozumieniu: realnym cztowiekiem, eg-
zystujacym w $wiecie pozaartystycznym) i fantomatycznym awatarem,
stworzonym na potrzeby rozgrywki.

radnika jest ilustracja na jego okladce. Traktowana jako paratekst, wskazuje na przenie-
sienie akcentu uwagi z jednej postaci na wszystkie dostepne dla gracza w Diablo III; zob.:
[Biblioteczka Gracza #07 2018].

19 Zob. np.: [Kompendium mnicha 2018].

20 Zob.: [Samael [?] 2018], Osobng kwestia pozostaje, do jakiego stopnia zaréwno przywo-
tane tu teksty literackie, jak i uzytkowe koresponduja z animacja towarzyszaca wyborowi
postaci, ktorg mozna obejrze¢ w Diablo IL.



Reprezentatywnym da takiej sytuacji komunikacyjnej jest wiersz pt.
Amazonka na zimnej réwninie (2008) autorstwa osoby skrywajacej sie
pod pseudonimem Andrew_xd [wlasc. ?]:

»Stoi sobie Amazonka na zimnej réwninie,
atakuja ja dwa potwory a ona mysl, Ze ja to ominie.
Amazonka, wcale nie zaskoczona

wyjmuje tuk i zabija demona.

okazuje sie, ze zabila jednego,

Nagle sie pyta, gdzie poniosto tego upadtego?

W pewnym momencie atakuje ja od tytu.

Ma wrazenie, ze powstal on z pytu.

Zlecialo jej 20 hp.

Predko otwiera swoje tp.

Podbiega do Akary pedem

kupuje mikstury, w ekwipunku ustawia je rzedem.
Wraca na zimng réwning portalem

zabija upadlego jednym strzatem.

Amazonka zadowolona z zabicia potwora.

Mowi sobie c6z to byla za zmora.

A na zakonczenie pije piwo z chmielem,

cieszac si¢ nowym levelem” [Andrew_xd 2018]*".

Dyskursywny charakter autotematycznych wtretéw uniewaznia
kreacje artystyczna. W przywolanym wierszu pomieszanie $wiata gry i
rzeczywisto$ci pozafikcjonalnej tworzy nieco humorystyczny dystans,
obcy ,arche-tekstowi” oraz utworom nalezagcym do oficjalnego ,kano-
nu” literackich uzupelnien serii gier Diablo. Zakladana przez owe zabiegi
antyiluzyjno$¢ prowadzi bowiem do stworzenia dystansu, uniemozliwia-
jacego zaangazowanie si¢ uzytkownika w $wiat gry. Innymi stowy: odar-
cie z iluzji referencyjnosci — a emersj¢ mozna uznac za funkcjonujacy w
grach cyfrowych odpowiednik sygnaléw literackiego autotematyzmu —
wprowadzajg nowe sensy, sprzeczne z zalozeniami tworcoéw ,arche-tek-
stu”. Piotr Kubinski na marginesie rozwazan nad artystycznymi konse-
kwencjami zabiegéw emersyjnych zauwaza ich potencjat sensotworczy i
artystyczny. Jego zZrodet staje si¢, wedtug badacza, dyskurs funkcjonujacy
pograniczu $wiata fikcyjnego i pozaartystycznego, pozwalajacy na gre
z odbiorcg i z jego przyzwyczajeniami oraz oczekiwaniami [zob.: Kubin-
ski 2014: 173]%.

21 Gwoli $cisto$ci: hp — punkty zycia (healt point) oznacza ilo§¢ obrazen, ktérych doznata
kierowana przez gracza posta¢ w konfrontacji z wirtualnymi przeciwnikami; tp — portal
(travel portal) umozliwiajacy przemieszczanie si¢ pomiedzy lokacjami dzieki wykorzysta-
niu magicznego artefaktu badz rzuceniu zaklecia; level — poziom umiejetnoéci, osiagniety
przez awatara gracza. W utworze pojawia si¢ tez pomyltka w imieniu, wynikajaca z blednej
odmiany; osoba, do ktoérej udaje si¢ Amazonka, to Akra.

22 Przejawem tak rozumianej imersji, tworzacej dystans do §wiata gry, bytby w grze Diablo
II: Lord of Destruction ,tajemny poziom”, w ktérym gracz walczy z uzbrojonymi w hala-
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Akcentowanie przez Kubinskiego elementu dyskursywnego jako
nos$nika dodatkowych senséw moze prowadzi¢ jednakze — zwlaszcza
w wypadku twdrczosdci nieprofesjonalnej — do nadinterpretacji senséw.
Opowiesci fanowskie maja bowiem przede wszystkim charakter pastiszu,
tj. holdu ,oryginalowi”, zawierajacego jednoczesnie elementy ,zazdro-
snej rywalizacji” (okredlenie Piotra Michalowskiego; Michalowski 2014:
19)*. Tymczasem rozpoznanie zabiegéw emersyjnych zaklada implicite
samo$wiadomos$¢ uzytkownika gry, umozliwiajacg mu dostrzezenie (nie-
kiedy ironicznego) dystansu, jaki zajmuje wobec tekstu kultury*. Tym sa-
mym zmienia si¢ on — postuzmy sie terminologia Janusza Stawinskiego®
— z ,odbiorcy zamierzonego” w krytycznego. Ten za$ pozbawiony jest
»zlej wiary” (okreslenie Zofii Mitosek), tj. postawy nierefleksyjnej, umoz-
liwiajacej traktowanie ukazywanych w opowiesci zdarzen sposob serio,

jako zaistniale ,naprawde™.

Zapewne dlatego opowiesci, w ktorych iluzja immersji zastapiona
zostata akcentami emersyjnymi, funkcjonujg jedynie w obiegu fanow-
skim?. Charakterystyczny dla niego ,,artystyczny anarchizm”, wynikaja-
cy z przeswiadczenia o tworczej wolnosci autoréw nieprofesjonalnych, pi-
szacych ,,z potrzeby serca”, prowadzi do (re)negocjowania potencjalnych
sensow dzigki wykorzystaniu reductio ad absurdum. Podkresla ja regu-
larna budowa wiersza sylabicznego z doktadnymi rymami parzystymi:

bardy... Piekielnymi Krowami, wydajacymi muczace odgtosy (przykladowa relacja wideo z
przebiegu starcia dostepna na stronie: https://www.youtube.com/watch?v=nAZWT714RH8
[dostep: 14.11.2018]). Z kolei w Diablo III podobnie uzbrojone krowy pojawiaja si¢ w Szcze-
linie Nefalemoéw (przyktadowa relacja wideo z przebiegu starcia dostepna na stronie: https://
www.youtube.com/watch?v=sEaavE]5bYg [dostep: 14.11.2018]).

23 Na sygnalizowane przez Michalowskiego napiecie intencji autora pastiszu zwracal uwage
Stanistaw Balbus, upatrujacy w niej istoty jego zjawiska artystycznego: ,,Struktura tekstu styli-
zowanego musi (...) zawiera¢ wewnetrzne rozdzwigki, niekoniecznie jednak przybierajace po-
sta¢ antynomii (...). Napiecie to jest niezbednym warunkiem stylizacji i bez niego kazdy tekst w
zamierzeniu stylizowany bedzie odbierany jako epigonski lub nasladowczy” [Balbus 1993: 20].
24 Na temat ironii rozumianej jako sygnal dystansu wobec rzeczywisto$ci, wyrazajacy sie w
akcentowaniu dyskursywnosci komunikatu artystycznego zob.: Z. Mitosek, Co z tg ironig?,
Gdansk 2013, s. 16-17. Nie jest to oczywiscie wysublimowana ironia, definiowana przez Bedg
Allemann, jako gra w aluzje: ,,Ironia literacka jest tym bardziej ironiczna, im bardziej zde-
cydowanie potrafi zrezygnowac z ironicznych sygnatow, nie tracgc przy tym swej przejrzy-
stosci” [Allemann 1986: 233]. O jej uproszczonym charakterze decyduje (czy intencjonalna,
to kwestia osobna, nie wydaje si¢ jednak, aby taka byta) rubaszno$¢ ,wpisana” w dystans do
przedmiotu fascynacji graczy-autoréw, jakim jest seria gier.

25 Zob.: [Stawinski 1981: 19-20].
26 Zob.: [Mitosek 2013: 17].

27 Oprocz przywolanej Amazonki na zimnej rowninie mozna rymowana humoreske Wiersz
o0 Diablo (2008) Anibuna [wtasc. ?], badZ quasi-dramat Mroczna dusza (2008) Marcina [wla-
$c. ?], w ktorym (czy intencjonalnie, to kwestia osobna) uzupelnienia w formie didaskaliow
informacji na temat klas postaci poszczegolnych dramatis personarum (interesujace, ze za-
bieg ten pojawia sie dopiero w finale utworu). Zob.: Anibun, Wiersz o Diablo, [wlasc. ?],
http://diablo.phx.pl/czytaj/wiersz-o-diablo [dostep: 12.11.2018]; Marcin [wlasc. ?], Mroczna
dusza, cz. 3, ,Jmperium Diablo”, http://diablo.phx.pl/czytaj/opowiadanie-mroczna-dusza-3.


https://www.youtube.com/watch?v=nAZWT7l4RH8
https://www.youtube.com/watch?v=sEaavEJ5bYg
https://www.youtube.com/watch?v=sEaavEJ5bYg
http://diablo.phx.pl/czytaj/wiersz-o-diablo
http://diablo.phx.pl/czytaj/opowiadanie-mroczna-dusza-3

,Wstaje rano Diablo zty

Stugi wota, ostrzy kty.

Kto$ otwiera zndw pieczecie

Zniszczcie go — wola zawziecie” [Anubin 2018].

Kontrast pomig¢dzy scena inspirowang gra — w finalowym pojedyn-
kuw Diablo I gracz staje do walki z tytulowym demonem i jego pomocni-
kami na poziomie, do ktérego mozna dostac si¢ przez osobny portal — a
jej obrazowaniem, zblizonym w do poetyki dziecigecej rymowanki, tworzy
groteskowe napigcie. Mozna byloby je uzna¢ za konsekwencje indolencji
artystycznej autora, jednak zakonczenie opowiesci o gniewie demona
wskazuje, ze owa nieudolnos¢ byta (przynajmniej po czesci) zamierzona,
za$ wprowadzenie ryméw ,,czestochowskich” sfunkcjonalizowane®. Oto
bowiem gracz przerywa starcie, ,unieruchamiajac” wykreowanych przez
komputer na potrzeby rozrywki przeciwnikow:

»Nekromanta glosno krzyknat

Save and exit szybko wcisnat

Diablo odchodzi zawiedziony

Smutny troche przygnebiony

Teraz tylko nooby na BN miesiacami muszg czeka¢ na dobra bojke
Bo kazdy porzucit dwdjke i woli gra¢ w Diablo tréjke”

[Anubin 2018].

%%

Zastanawiajac sie nad istota (po)nowoczesnej ekonomii Michel Fo-
ucault konstatowal nastepujace przeniesienie ci¢zaru jej zainteresowan:
»Nie jest [ona] juz (...) analizg procesow, lecz analizg dzialan. Nie zajmuje
sie juz historyczng logika pewnych proceséw, lecz wewnetrzng racjonal-
noscig i strategicznym planowaniem dzialan jednostek” [Foucault 2011:
228]. Rozpatrywane przez pryzmat wyeksplikowanej przez badacza pra-
widlowodci, literatura funkcjonujgca w ramach ,,uniwersum Diablo” jest
konsekwencja popularnosci komputerowego ,,arche-tekstu”. Jej obecno-
$cig kieruje Foucaultowskie planowanie, zgodnie z ktérym zysk ekono-
miczny — wyrazajacy si¢ w dochodach plynacych ze sprzedazy kolejnych
odston gry i gadzetéw — powiekszony zostaje o wplywy z beletrystyki®.

Jednakze to nie jedyna — a z pewnoscia nie najwazniejsza — funk-
cja, jaka zdaja si¢ pelni¢ utwory literackie w ramach ,,uniwersum Diablo”.

28 Na temat roli rymoéw ,czgstochowskich” i mozliwych interpretacji ich obecnosci w tek-
$cie artystycznym zob.: [Opara 2013: 285-296].

29 Jest to kwestia osobna, na ktorg zwracat niegdy$ uwage Andrzej Pitrus; czytamy: ,Zna-
czenie gier nie ogranicza si¢ (...) do aspektu ekonomicznego, cho¢ trudno ignorowa¢
ogromny sektor gospodarki dajacy zatrudnienie wielu ludziom na calym $wiecie. Sg one
ponadto elementem wspolczesnej kultury audiowizualnej, ktéra w wielu swoich wymiarach
wykorzystuje »logike gier wideo«” [Pitrus 2012: VIII].
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Opowiesci, skladajace si¢ na dzieje zmagan kierowanego przez gracza
awatara w $wiecie wykreowanym na potrzeby serii gier komputerowych
Diablo, mozna bowiem odczytywac przez pryzmat ponowoczesnej no-
stalgii. Nieprzypadkowo Lech Witkowski wskazywal na nig jako konsty-
tutywny element ,,postmodernistycznej swiadomosci™ to nostalgia prze-
ciez staje si¢ przypomnieniem prostoty, spéjnosci i przejrzystosci w dobie
nieodwracalnego skomplikowania $wiata®®. Przeciwstawiona mu nostal-
gia — zwlaszcza jesli wezmiemy pod uwage jej etymologiczny zrdédlo-
stow (gr. véorog, powrot do domu, i dAyog, bol) — okazuje sie remedium
na rzeczywisto$¢ po upadku ,wielkich narracji” (la grande narration)®.
Mozna by zatem — za Zygmuntem Baumanem — zdefiniowa¢ wspodt-
czesno$¢ jako §wiat mozliwosci: ,,Niczego (...) nie wie si¢ na pewno, ale
wie sie, ze wszystko, o czym sie wie, wiedzie¢ mozna w zgofa odmienny
sposéb — a kazda wiedza jest tyle samo warta, co inna, nie lepsza ani nie
gorsza, a juz z pewnos$cig mniej od innych tymczasowa i ulotna” [Bau-
man 2000: 49]. Ulotnos¢ owa, jako budzacg niepokoj, kultura popularna
usiluje oswoi¢ poprzez tworzenie fantoméw pamieci — wyidealizowa-
nych obrazéw przeszlosci, ktorych prymarng funkcja jest podtrzymywa-
nie nostalgii za minionym. Jest ona — co podkresla Andrzej Marzec —
remedium na przemijanie: ,Nie tylko wycigga na $wiatlo dzienne $lady
nieistniejacej juz dawno rzeczywistosci, (...) wskazuje na stabg obecnos¢
przeszlosci w terazniejszosci, ale przede wszystkim fetyszyzuje resztki,
czyli wszystko to, co udato si¢ cho¢ przez chwile ocali¢ przed catkowitym
unicestwieniem, przed nieuchronnym destrukcyjnym dzialaniem czasu”
[Marzec 2016: 56]*2.

Przywolanie w literackich utworach nalezacych do ,uniwersum
Diablo” niegdysiejszych estetyk i stylow wyraza si¢ odwolaniem do tych
nurtéw literatury gatunkowej, ktére — jak powie§¢ awanturniczo-przy-
godowa, horror okultystyczny, badz romans rycerski — majg wyrazi-
ste struktury gatunkowe, podatne zarazem na modyfikacje (dominanta
przetwarzajacg owe struktury gatunkowe w ,uniwersum Diablo” jest
konwencja dark fantasy). By¢ moze mamy zatem — w odniesieniu do
literackich opowiesci, odwolujacych si¢ do serii gier komputerowych —
do czynienia ze zjawiskiem, ktére wykroczylo zaréwno poza fenomen
ekonomiczny, jak i kulturowy, tworzac nowg jakos¢**. Tym bardziej, ze

30 Zob.: [Witkowski 1992: 40].
31 Zob.: [Lyotard 1997].

32 Jako punkt odniesienia dla tak rozumianej postmodernistycznej nostalgii mozna przy-
wola¢ koncepcje ,filmu nostalgicznego”. Tworca tego pojecia, Fredric Jameson, definiowat
go jako obraz kinowy operujacy przetworzona, odrealniong przesztoscig (zob.: [Jameson
2011: 293]).

33 Przyktadowo: Mel Odom w Czarnej Drodze sigga po motyw marynistyczno-awanturni-
czy (powies¢ inicjuje walka z piratami); z kolei Richard A. Knaak w Krélestwie cienia korzy-
sta z Haggardowskiej idei odkrycia zaginionej cywilizacji; za§ w Dziedzictwie krwi z charak-
terystycznego dla fantastyki grozy motywu opetania.

34 Diablo nie jest zreszta pod tym wzgledem wyjatkiem Jako przyktad innych cykli, stano-



proces stricte rynkowy, jakim jest tworzenie popytu na produkty wspot-
tworzace marke kulturows, generuje zarazem akumulacje kapitatu kul-
turowego. Sprawia réwniez, ze powiesci twdrcow, odwotujacych sie do
dziejow $wiata Sanktuarium, umozliwiajg odbiorcy — bedacemu najcze-
$ciej zarazem, co istotne, graczem — spojrzenie z nowej perspektywy na
wydarzenia stanowiace osnowe fabularng kolejnych gier.
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Apmam MasypkjeBud

FAN FICTION
gena Ha flo/bCKoM je3uky ilo kaHoHy Yrusepsyma ,Metro 2033”

Peszume

Ynanak je mocseheH ocobeHOocTMMa HacTaHKa ¥ (QYHKIMOHMCama «fan
fiction» KIBMXKEBHOCTU U3 Ilepa HenpodecHoHaaHNX mucana. PedepeHTHy Tay-
Ky TpeJCcTaB/ba KOHUENT KyATypHe MekJloHangnsanuje aMepuyuKoOr COLMOIOTa
[Topiia Putnepa. Y ogHOoCy Ha TeKCT KynType, Mek/lonanausanuja ce He orneja
caMo y 006/TMKOBamy YMETHUYKIIX pelllersa, Beh Ipe cBera y ynotpebu ema Hempo-
(decronanHMX ayropa y mpomonuju npodecronanuux nucana. Ilojapa ce pasma-
Tpa Ha IPUMePy KIDKEBHIX KOHKypCa 3a KpaTKe IposHe (opMe IO peannjama
,yHuBep3yMa Metpo 2033” casgaHuMm y 4ukaycy pomana JImutpuja [myxoBckor.
[Tpomonmja HOBMX ayTopa 3axBasbyjyhu oBMM MHMIMjaTMBaMa IIOCTaje METOX 3a
caMo-IIpoMOLMjy u3faBadke Kyhe, koja je BIaCHUK IIpaBa Ha KyJITYPHU OpeH[,.

Kmwyute peuu: cynepcucteM, ekoHOMUja, paH UKIIH, Mek/joHaIu3aIja



