Nomadycznos¢ w cieniu Mordoru

Jakub Alejski

Abstract

The article Nomadicity in the Shadow of Mordor analyzes the tools of repro-
ducing ideologies in video games based on Tolkien’s legendarium, includ-
ing Middle Earth: Shadow of Mordor (2014). Alejski tackles its mechanics us-
ing the concepts presented by Gilles Deleuze and Felix Guatttari—the no-
madic thought and dynamics of relations between particular objects, such as
territory, map and diagram during the gameplay. In order to identify these
nomadic strategies occurring in the game, the processes of deterritoriali-
zation, the creation of maps and diagrams, and the ways of functioning in
relation to these processes occurring in the game are taken under consider-
ation. Alejski’s particular attention is dedicated to the categories of inhabita-
tion and movement—both in the topological and ontological context. An
important source of reproduction of nomadic thought described in the arti-
cle is the so-called Nemesis system— a gameplay management module con-
tained in the code of Middle Earth: Shadow of Mordor that allows new actors
to join the game, enabling them to enter into relations not only with the user
but also with each other. The operation of the Nemesis system brings together
the potential of the agency of all actors involved in the game (including the
user) and allows for decentralized and non-hierarchical production of the

story.
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Nomadycznosé w cieniu Mordoru

Swiat si¢ zmienil. Czujg to w wodzie, czuje to w powietrzu.
Wiele z tego co bylo zostalo utracone, gdyz nie ma juz
wsrod zywych nikogo, kto by pamigtal dawne czasy.
Galadriela'

Wprowadzenie

W ramach uniwersum stworzonego przez Johna Ronalda Reuela Tolkiena zostalo zrealizo-
wanych wiele gier wideo, poczawszy od tytuléw opartych wylacznie na tekscie (The Hobbit),
czy pierwszych gier strategicznych czasu rzeczywistego (War in Middle Earth), a skoriczyw-
szy na grach akcji w otwartym $wiecie (Srddziemie: Cieti Mordoru) czy MMO? (Lord of the
Rings Online). Wiele z nich opieralo si¢ na skrypcie narracyjnym zawartym w utworach Hob-
bit, czyli tam i z powrotem oraz Wladca Pierscieni, gdyz autorzy wykorzystali strategie gradap-
tagji literackich pierwowzordéw. Poprzez uruchomienie palety wczesniej niedostgpnych
narzedzi medialnych specyficznych wlasnie dla gier wideo?, uzytkownik dostal mozliwos¢
uczestniczenia w wydarzeniach, jakie rozgrywaly sie w tych §wiatoopowiesciach®.
Powstala tez grupa gier, ktdra czesciowo lub calkowicie porzucala narracje zawarta
w ksigzkach i prowadzita do wytwarzania zupelnie nowych swiatoopowiesci, ufundowa-
nych na zrebach legendarium tolkienowskiego. Taka gra byl wydany w 1990 roku Ang-
band?®, oparty w calosci o kod ASCII® (a jednak symulujacy topograficzng przestrzen) sys-
tem pozwalajgcy na eksploracje stu pozioméw tytulowej twierdzy Morgotha i ostatecznie
pokonanie go. Strategia konstruowania §wiatoopowiesci poprzez wygenerowanie mapy
i pozwolenie graczowi na swobodne poruszanie si¢ w jej ramach byla kluczowym osiggnie-
ciem projektu. Twércy zdecydowali si¢ wykorzystaé w tym celu tak nieefektywne narze-
dzie, jak kod ASCII, dazac do wytworzenia (wczesniej niemozliwego do uzyskania przy po-
mocy rozgrywki hipertekstowej) doswiadczenia kartografii i ekologii stwarzanego $wiata.
Jednoczesnie sekwencja czynnikéw narratotwoérczych, ktéra rozpoczyna kartograficzny
akt tworzenia, wydaje si¢ jak najbardziej adekwatna w odniesieniu do tolkienowskich al-
lotopii’. Dzisiaj legendarium tolkienowskie stanowi szeroko rozgaleziong (i wcigz rozra-
stajaca sie) opowies¢ transmedialna, w ktérej relacje z nowo powstalymi dzietami konceptua-

lizowa¢ mozna wedlug kategorii rozumienia przytaczeniowego®. Jednak Angband nigdy nie

Wladca Pierscieni: Druzyna Pierscienia (Lord of the Ring: Fellowship of the Ring), rez. Peter Jackson, USA 2001.

MMO (Massive Multiplayer Online) to typ sieciowych gry wideo pozwalajacych na rownoczesng rozgrywke ogromnej liczbie gra-
czy najczesciej w ramach jednego, wspdlnego swiata.

Problematyke konceptualizowania narzedzi konstruowania narracji w réznych mediach podejmujg miedzy innymi Marie-Laure
Ryan i Jan-Noél Thon, wprowadzajac rozrdznienie na elementy uniwersalne, wystepujace we wszystkich mediach (medium-
free) oraz scisle powigzane z konkretng forma medialng (medium-specific). Zob. Marie-Laure Ryan, Jan-Joé&l Thon (red.), Sto-
ryworlds Across media: Toward a Media-conscious Narratology, Lincoln: University of Nebraska Press 2014.

IS

Postuguje si¢ thumaczeniem i rozumieniem terminu storyworld zaproponowanym przez Piotra Kubirskiego. Zob. Piotr Ku-
biriski, Gry wideo w swietle narratologii transmedialcepcji sSwiatoopowiesci (storyworld), , Tekstualia” 2015, nr 4 (43), ss. 23-36.

Angband, rephial.org 1990.

ASCII (American Standard Code for Information Interchange) — 7-bitowy kod przyporzadkowujacy liczby z zakresu (0-127)
literom alfabetu angielskiego, cyfrom, znakom przestankowym i innym symbolom oraz poleceniom sterujagcym.

Krzysztof M. Maj, Allotopie. Topografia swiatéw fikcjonalnych, Krakéw: Universitas 2015, s. 203-219.

Rozumienie przylaczeniowe to stworzony przez Neila Younga, a opisany przez Henry’ego Jenkinsa termin opisujacy zjawi-
sko reinterpretacji narracji zawartej w dziele wczesniejszym przez pryzmat informacji zaczerpnietych z narracji dziela poz-
niejszego. Przykladem tego zjawiska jest zmiana wydzwieku zakonczenia w rezyserskiej wersji filmu Blade Runner. Wiecej:
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aspirowal do wpisania sie w istniejace opowiadanie transmedialne. Gléwnym powodem
takiego stanu rzeczy jest specyficzna strategia rozgrywki, w duzej mierze oparta na loso-
wosci, ktéra pozwala na wytworzenie niezliczonych, znaczaco réznigcych sie iteracjii in-
tersubiektywnie niestabilnych wobec siebie swiatoopowiesci. W konsekwencji rozumie-
nie przylaczeniowe w ich kontekscie nie jest mozliwe do osiggniecia.

Zupelnie inna relacja z tolkienowskim legendarium, ktéra stanowi przedmiot refleksji
w niniejszym tekscie, zostata zaprojektowana w grze wideo wydanej w 2014 roku pod ty-
tulem Srédziemie: Cieri Mordoru’®. Jej akcja jest umiejscowiona przed wydarzeniami z Wladcy
Pierscieni, przedstawiajac opowies¢ nows, ale bardzo mocno powigzang z wyobrazeniami
Tolkiena. Najwazniejszg figura w grze (i jednoczesnie postacia gracza'?) jest Talion - ka-
pitan Gondoru w Czarnej Bramie, ktéry w wyniku niespodziewanego ataku stug Saurona
zostal zamordowany. Ofiarg rytualnego mordu padla réwniez jego rodzina: Zona i doro-
sty syn. Cel owego rytualu — sprowadzenie i spetanie upiora legendarnego kowala elféw,
Celebrimbora - jednak nie zostal osiagniety. Upidr zamiast polaczy¢ si¢ z oprawcami ro-
dziny Taliona, laczy si¢ z samym Talionem, skazujac go tym samym na stan nie-zZycia, ale
i dajac mozliwo$¢ zemsty na stugach Saurona. W ostatecznym rozrachunku Talion decy-
duje si¢ na rzucenie Sauronowi wyzwania, nim ten urosnie w sile i rozpeta Wojne o Pier-
$cien. Linie styku, jakie wystepuja miedzy stworzonym przez Tolkiena legendarium a po-
wstalg niemal siedemdziesiat lat pdZniej gra wideo, istnieja na dwéch plaszczyznach: za-

rowno intersubiektywnej, jak i ideologiczne;.

Plaszczyzny: intersubiektywna oraz ideologiczna

Jednym z najistotniejszych elementéw strategii konstruowania relacji miedzy uzytkow-
nikiem a poziomem intersubiektywnym gry Srédziemie: Cieri Mordoru jest koniecznosé
odwotlania si¢ do encyklopedycznej wiedzy zawartej w istniejacym juz legendarium. In-
formacje niezbedne do zrozumienia tej konkretnej $wiatoopowiesci i mechanizméw nia
rzadzacych udostepniane s3 graczowi w miare osiggania postepéw w rozgrywce'!, jednak
wiedza zewnetrzna wobec gry (alfabetyzm ardologiczny) jest konieczna do zrozumienia
licznych odwolani i kontekstu wydarzen. Uzupelnianie swiatoopowiesci o ,zewnetrzne”
elementy odbywa si¢ poprzez przyjecie szczegdlnego wariantu zasady minimalnego odej-
$cia (principle of minimal departure) polegajacej na postrzeganiu wytwarzajacej sie swiato-

opowiesci w kategoriach ,aktualnego swiata” i aplikowaniu wylacznie tych zmian obrazu,

Henry Jenkins, Kultura konwergencji: zderzenie starych i nowych mediow, przekl. Malgorzata Bernatowicz, Mirostaw Filiciak,
Warszawa: Wydawnictwo Akademickie i Profesjonalne 2007, s. 122-129.

Shadow of Mordor, Monolith Productions 2014.

°
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W celu unikniecia terminologicznego zametu przyjmuje nomenklature wypracowang w ramach gier fabularnych (role-playing
games) i przeniesiong na grunt ich odpowiednikéw w kontekscie gier wideo. W mysl owej terminologii aktor §wiatoopowiesci,
nad ktérg uzytkownikowi oddawana jest kontrola (i ktéra najczgsciej warunkuje perspektywe postrzegania $wiata), okreslany jest
jako posta¢ lub bohater gracza. Jednoczesnie wszyscy aktorzy, nad ktorymi domyslnie uzytkownik nie ma kontroli (chociaz na
skutek dzialani diegetycznych moze jg pozyskaé — zawsze jednak przez ograniczony czas), nazywani sg postaciami lub bohaterami
niezaleznymi.

Dotyczy to zaréwno liniowo zaprojektowanej sciezki fabularnej, jak i mechanizmu licznych, mozliwych do odkrycia, lecz opcjo-
nalnych fragmentéw informacji udostepnianych poprzez znajdowane artefakty, miejsca, postacie czy elementy fauny i flory.
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ktore zostaly wymuszone przez tekst'>. W tym szczegdlnym przypadku jednak za punkt
odniesienia shuzy encyklopedyczna wiedza o Srédziemiu.

Plaszczyzna ideologiczna gry odnosi sie do tego, o czym w jednym ze swoich listéw pi-
sal Tolkien, przyznajac, ze w powstajacym Wladcy Pierscieni rozwazal trzy wazne problemy
jako gléwne motywy ksiazki — mowa tutaj o Upadku, Smiertelnosci i Maszynie'®. W opo-
wiesci o Druzynie Pierscienia wielokrotnie pojawiajg si¢ motywy zwigzane z korumpujaca
sila wladzy, takze tej stuzacej szczytnym celom. Watek cigglej walki z pokusa jej zagarniecia

krystalizuje si¢ w wypowiedzi Gandalfa, gdy odmawia on przyjecia Jedynego Pierscienia:

— Czy nie zechcialbys wzia¢ Pierscienia?

— Nie! — zawolal Gandalf zrywajac sie na réwne nogi. — Gdybym do wlasnych sit dolaczyl jego moc,
rozporzadzalbym zbyt wielkg, straszliwa potega, a Pierscien zyskalby nade mng wladze tym wieksza, tym
bardziej zabdjcza. — Oczy Gandalfa rozblysly, cala twarz splonila sie, jakby od wewngtrznego ognia. — Nie
kus mnie! Bo nie chce si¢ sta¢ podobny do Wiadcy Ciemnosci. [...] Nie znalazlbym sily, by oprze¢ si¢ i nie

zatrzymaé go. Tak bardzo bedzie mi potrzebny! Groza mi wielkie niebezpieczenistwa'*.

Problem Smiertelnosci zostal wyeksponowany zaréwno przez kuszacy, lecz niszczy-
cielski wplyw Jedynego Pierscienia na swojego posiadacza, jak i w dylemacie postawionym
przed Arweng, ktéra miala prawo wyboru dziedzictwa elféw badz ludzi. Dylemat ten osta-
tecznie rozwigzala jej wlasna decyzja: ,Arwena jednak poslubiajac Aragorna przyjela los
$miertelnej kobiety, chociaz miala umrzeé wtedy dopiero, gdy wszystko, co za t¢ ceng zdo-
byta, utraci”*®. Tak tagodny obraz $mierci (jako spelnienia) przeciwstawiony zostal wiecz-
nej tulaczce i cierpieniu niesmiertelnych Nazgtli czy nienaturalnej dlugowieczno$ci Sméa-
gola-Golluma.

Pozostaje wreszcie motyw Maszyny, ktéra wedlug Tolkiena jest silg nadajaca spraw-
czo$¢ i natychmiastowos¢ realizacji woli jednostki. W takim rozumieniu Maszyna jest tech-
nologia i Magig, poczagtkowo moralnie neutralng, ale latwa do wykorzystania w niecny spo-

sOb:

Tym, co czyni Maszyng potencjalnie zlym jest, wedlug Tolkiena, niewlasciwe pragnienie nadaniu woli na-
tychmiastowej skutecznosci. Machineria jest po prostu sposobem na spelnienie zadzy potegi upadlego czlo-
wieka, tak bliskiej wspolczesnemu umystowi. Ale inaczej to tez Magia, ktdra jest Zle rozumiana zaréwno

przez czytelnikéw Tolkiena, jak i przez niektérych z jego bohateréw'e.

Niezaleznie od zaproponowanych powyzej wykladni, motyw Maszyny mozna pojmo-

wac takze jako maszyne wojenng stworzong przez Sarumana, zewnetrzng wobec wszelkiej

2 Marie-Laure Ryan, Possible Worlds, Artificial Intelligence, and Narrative Theory, Bloomington: Indiana UP 1991, s. 51.

3 John R. Holmes, Lord of the Rings, w: A Companion to J.R.R Tolkien, red. Stuart D. Lee, Chichester: Wiley Blackwell 2014, s. 142.
" John R. R. Tolkien, Wladca Pierscieni. Wyprawa, przekl. Maria Skibiniewska, Warszawa: Muza 2005, s. 49.

* Tegoz, Wladca Pierscieni. Powrdt Kréla, przekl. Maria Skibiniewska, Warszawa: Muza 2005, s. 335.

!¢ ‘W oryginale: ,What makes a machine potentially evil is, in Tolkien’s phrase, an improper desire »to make the will more immedi-
ately effective«. Machinery just happens to be the means of effecting the fallen individual’s will to power most familiar to the
modern mind, but another, Tolkien explained to Waldman, is Magic, which is misunderstood both by Tolkien’s readers and by
some of his characters”. John R. Holmes, Lord of the Rings, w: A Companion to J.R.R Tolkien, red. Stuart D. Lee, Chichester: Wiley
Blackwell 2014, s. 142.
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panistwowosci, nomadyczna w swym charakterze. Warto zwrdci¢ uwage, Ze ani Saruman,
ani Sauron nie daza do wojennego podboju terytorialnego, by ustanowi¢ nowe rzady lub
panstwo, ale dzialaja dla samego aktu zniszczenia przeciwnika i sprawowania niepodziel-
nej wladzy na calym terytorium.

Tréjwarstwowa struktura ideologiczna, zawarta w legendarium Tolkiena, ulegla prze-
chwyceniu i zostata zremediowana w grze wideo. Swiatoopowies¢ Srédziemia: Cienia Mor-
doru oparta jest na tych samych trzech filarach — Upadku straznika z Bramy (ktdry, nie mo-
gac umrzed, coraz bardziej osuwa sie w zaslepienie zemsta), Niesmiertelnosci pojmowa-
nej jako odebranie prawa do $mierci (co tudzgco upodabnia Taliona do Nazguli) i Maszyny
wojennej (sprawiajacej, ze wola jednostki moze mie¢ moc sprawczg zdolna do zmiany biegu
historii). Nalezy zwroci¢ uwage, ze owe tematy sg ze sobg wewnetrznie powigzane i ptyn-
nie przechodzg jeden w drugi. Ta ideologiczna plaszczyzna zaimplementowana zostata do
gry wideo poprzez nomadyczne strategie rozgrywki. Z tego powodu celem niniejszej ana-
lizy jest odczytanie udostepnionych taktyk stosowanych przez twdrcédw, uzytkownikow
oraz system do performowania swiatoopowiesci, a w szczeg6lnosci tych taktyk, ktére ko-

rzystaja z pojecia nomadycznosci (lub wykorzystuja je).

Podwoéjna banicja

Strategia wykorzystania wiekszo$ci mechanizméw rozgrywki w Srédziemiu: Cieniu Mor-
doru wywodzi si¢ z gier wideo niezwigzanych w zadnym stopniu z twérczoscig Tolkiena,
takich jak wydana przez Ubisoft seria Assassin’s Creed'”. W obu wypadkach wykorzystano
strukture otwartego $wiata, w ktérym poszczegdlne obszary stanowia oddzielone od sie-
bie czesci. Podobne sa réwniez podstawowe zalozZenia gier: uzytkownik zachecany jest do
zabijania swoich wrogéw w sposéb niezauwazony, z wykorzystaniem licznych technik
i narzedzii skrytobdjczych. W przypadku wykrycia protagonista zmuszony jest do stawie-
nia czola przewazajacej liczbie przeciwnikéw, co najczesciej odnosi skutek w postaci jego
$mierci.

Jedna z najwazniejszych réznic w taktykach projektowania dostepnych dzialan mie-
dzy opisywanymi grami, ktére definiujg ich ontologie swiatoopowiesci, jest kwestia za-
mieszkiwania przestrzeni. Protagonistom poszczegdlnych czesci cyklu Assassin’s Creed udo-
stepniana jest przestrzen, ktdra sugeruje zamieszkiwanie przez nich swiata gry'®. Taka tak-
tyka tworcédw spelnia funkcje immersyjng — w wyrazny sposdb sugeruje, Ze protagonista
nie jest oderwany od $§wiatoopowiesci, w ktérej sie znajduje, nie jest w niej intruzem. Dzieki
takiemu zabiegowi graczom latwiej oswoil przestrzen wykreowanego swiata, spersonali-
zowac ja i przyja¢ strategie zamieszkiwania w §wiatoopowiesci. Mozliwos¢ zaprojektowa-

nia, zbudowania i ozdobienia swojego domu sprawia, Ze gracz postrzega go jako przestrzen

17 Seria gier akcji z perspektywy trzecioosobowej przedstawia zmagania na przestrzeni wiekéw dwéch globalnych frakeji —
Assassynow i Templariuszy. Jej znakiem rozpoznawczym jest rozgrywka oparta na dynamicznym poruszaniu sie po ulicach
idachach réznych historycznych miast.

8 Mogla to by¢ starozytna forteca (Assassin’s Creed, Ubisoft 2014), rodzinna rezydencja (Assassin’s Creed 2, Ubisoft 2009), teatr
w Paryzu (Assassin’s Creed: Unity, Ubisoft 2014) czy nawet okret (Assassin’s Creed: Black Flag, Ubisoft 2013).
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wlasna, powiazana z trudem jej pozyskania i utrzymania. Jezeli system pozwala na ekspo-
zycje zdobytych elementéw wyposazenia lub trofedw, moze to tez stanowié swoisty zapis
osiagnie¢ gracza w trakcie rozgrywki, pelnigc tym samym funkcje narracyjng. Wreszcie
taka ,bezpieczna przystan” czesto jest wykorzystywana przez tworcow jako diegetyczne
uzasadnienie dla zgromadzenia w jednym miejscu funkgji, ktére z przyczyn ergonomii
i grywalnosci powinny znajdowac sie mozliwie blisko siebie (dostep do statystyk, opcja gry
wieloosobowej, zarzadzanie dodatkami), a z réznych przyczyn nie zostaly umieszczone
w menu gléwnym gry.

Zupelnie inaczej jest w Srédziemiu: Cieniu Mordoru pozbawienie gracza mozliwosci
yosiedlenia sie” w §wiecie wywiera tu réwniez znaczacy wplyw na dostepne dlan taktyki
rozgrywki. Kiedy ma on do dyspozycji ,bezpieczng przystan”, obszar znajdujacy sie blizej
owego schronienia postrzegany jest jako bezpieczniejszy — dalsza wyprawa wiaze sie juz
z wigkszym ryzykiem. Brak zakotwiczenia w jakimkolwiek punkcie swiatoopowiesci spra-
wia, ze niemozliwe staje si¢ koncentryczne zorganizowanie przestrzeni, a w konsekwen-
¢ji — uporzadkowanie calej rozgrywki. Od poczatku narracji uzytkownik kontrolujacy
Taliona zmuszony jest do wielokrotnego przemierzania calej dostgpnej mapy Mordoru.
Talion jest zatem nomada podwdéjnym — pozbawionym swojego miejsca w $wiecie za-
réwno w znaczeniu bardzo dostownym (niemozliwy do odzyskania dom rodzinny), jak
i ontycznym (ze wzgledu na stan nie-zycia, w ktérym sie znalazl). Zwlaszcza ta druga forma
nomadycznosci jest wyraznie podkreslana za sprawa postaci widmowego ksiecia elféw
Celebrimbora — zaréwno jego glos, jak i nieustannie przenikajace sie wizerunki czlo-
wieka iupiora czynia z owego ontycznego rozedrgania miedzy dwoma plaszczyznami
egzystencji istotny element swiatoopowiesci. Warto zwrdcié uwage, ze taka deterytoria-
lizacja bytu mocno wpisuje si¢ w poetyke legendarium tolkienowskiego — w podobny
spos6b opisywane byly Nazgile, Upiory Pierscienia. W trakcie rozgrywki wielokrotnie
mozna uslysze¢ rozmowy napotykanych urukéw okreslajacych Taliona jako ozywienca

(gravewalker) badz martwego straznika.

Czy urukowie graja w go?

Jedna z najwazniejszych taktyk zastosowanych przez tworcodw gry jest wykorzystanie au-
torskiego systemu Nemesis. Jest to modut odpowiedzialny za symulacj¢ dynamiki kolek-
tywu urukéw, polegajacy na wygenerowaniu grupy postaci i splataniu ich sieciag wzajem-
nych, ale zmiennych relacji'®. Kazdego z kapitanoéw charakteryzuje unikatowe imie, wyglad
i zbidr cech majacych realny wplyw na rozgrywke. Wraz z uplywem czasu dochodzi do
narracyjnych zdarzen, ktore przeksztalcaja owg sie¢. Wsréd wykreowanych kapitanéw
i wodzéw dochodzi do konfliktéw, ktérych konsekwencjg jest wzrost potegi zwyciezcow
i $mier¢ przegranych. Uklad aktantéw w kolektywie jest w ciggtym ruchu: urukowie awan-

suj3, umieraja, a ich miejsce zajmuja kolejne dynamicznie generowane postaci. Specyfike

' Dzialanie systemu Nemesis opisane zostalo w artykule Shadow of Mordor's Nemesis system is amazing—here’s how it works online:
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tego systemu dobrze oddaje przytoczone przez Deleuza i Guattariego poréwnanie dwdch

gier strategicznych - szachéw i go:

W swym wewnetrznym srodowisku figury szachowe wchodza, ze sobg i figurami przeciwnika, we wza-
jemne jednoznaczne relacje: ich funkcje maja charakter strukturalny. Kamien w go dziala tymczasem jedy-
nie w srodowisku zewnetrznym, czy tez w zewnetrznych relacjach z mglawicami i konstelacjami, wobec
ktorych pelni funkcje przylaczajace lub sytuacyjne, jak ograniczanie, otaczanie, przerywanie. Kamien w go
moze, calkiem sam, zniszczy¢ synchronicznie calg konstelacje, czego nie jest w stanie dokona¢ figura sza-
chowa (zdolna do tego jedynie w wymiarze diachronicznym). Szachy sa rzecz jasna wojng, ale wojna zin-
stytucjonalizowang, uregulowang i zakodowang, z frontem, tylami i bitwami. Domena w go jest z kolei
wojna bez linii walki, bez star¢ i zaplecza, wrecz bez bitew: to czysta strategia, w odrdznieniu od szachéw,

w ktérych mamy do czynienia z semiologia®.

Jak zostalo wspomniane wczesniej, urukowie w systemie Nemezis (w przeciwienistwie
do kamieni go) wyposazeni sg w spersonalizowane cechy, jednak jest to wylgcznie pozorna
sprzecznos$¢. Wlasciwosci poszczegdlnych kapitanéw majg znaczenie wylacznie w sytu-
acji, w ktorej wchodzi z nimi w interakcje postac gracza, i dotyczg dostepnych dla uzyt-
kownika taktyk walki. Nie majg one jednak Zadnego wplywu na relacje migdzy aktantami
niezaposredniczonymi przez gracza.

Uklad spoleczny stwarzany przez system Nemezis jest ptynny, nieprzewidywalny —
kazdy jego element laczy si¢ z innym. Nie jest to hierarchiczna drabina, ale pole potencjal-
nosci, z ktérych jedne sie realizujg, podczas gdy inne - juz nie. Rola uzytkownika w syste-
mie ma charakter podwdjny: pokonujac kolejnych wrogéw, porzadkuje on przestrzen spo-
feczna, gdyz eliminuje kolejnych jej aktoréw. Nalezy jednak zwrdcié uwagg, Ze ostatecz-
nym efektem tych dzialan nie jest catkowite uporzadkowanie i hierarchizacja struktury, lecz
jej calkowita destrukgcja.

Istnienie i funkcjonowanie systemu Nemezis jest posrednio warunkiem niezbednym do
rozwoju linii fabularnej. Na zaawansowanym etapie gry wprowadzony zostaje nowy me-
chanizm pozwalajacy na dominowanie poszczegdlnych aktantéw i wykorzystywanie ich
do osiagania wlasnych celéw. To dodatkowa plaszczyzna, ktéra przecina te juz obecne
w rozgrywce, jednoczesnie powodujac rozmycie wyraznego podziatu, w mysl ktérego kaz-
dy uruk to wrég. Niezaleznie wigc od realizowania funkcji porzadkujacej, gracz pozostaje
jednoczesnie katalizatorem zmian niekoniecznie przez siebie pozadanych. Szczegdlnie zna-
czacym jego dzialaniem jest doprowadzenie do smierci Taliona. Uruchamia ona procedure,
w ktorej system rozpatruje efekty interakcji miedzy aktantami (a zatem ich $mieré badz
awans). Dodatkowo aktant, ktory zabil postaé gracza, zmienia swoje polozenie w ukladzie
(jezeli wcze$niej byl obecny) lub jest generowany i wprowadzany (jezeli wezesniej byl nie-
obecny). Uzytkownik ma zatem mozliwos¢ obserwacji funkcjonowania maszyny wojen-

nej wyzwolonej od ograniczen narzuconych przez aparat panstwa.

? Gilles Deleuze, Felix Guattari, Tysigc Plateau, Warszawa: Fundacja Bec Zmiana 2015, s. 433.
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Urukowie jako kolektyw sa w ciaglym ruchu, ale donikad nie zmierzaja. Ich zamiesz-
kiwanie przestrzeni polega na jej wypelnianiu, a nie organizowaniu i delimitacji. Znamien-
nejest to, Ze wszystkie granice terytoriéw czy nazwy obszar6w i miejsc zwigzane sg z cza-
sami starozytnymi i elfami zyjacymi na terenie Mordoru. Symbolizuja one biurokratyczny
aparat pafistwowy — podobnie jak krélestwo Gondoru, ktéremu przeciwstawiona zostaje
nomadycznos$¢ urukéw. Wrazenie to jest silnie podkreslone przez funkcjonujacy w grze
system punktéw kontrolnych: przy kazdym kolejnym wczytaniu gry (czy to za sprawa
$mierci postaci gracza, czy tez ponownego uruchomienia systemu), postaé gracza pojawia
si¢ na jednej z Wiez Kuzni, ktdra zostala przez niego odwiedzona w trakcie wczesniejszej
rozgrywki. Wieze s3 zrujnowane, w catosci widoczne i dostepne wylacznie w trybie po-
strzegania swiata z perspektywy upiora. Jednoczesnie uzytkownik jest informowany, ze
wyznaczaly one granice wlosci elfiego ksigcia Celebrimbora. W ten sposéb, za pomoca jed-
nej strategii twércow (punkty kontrolne na Wiezach Kuzni), laczg sie ze sobg trzy plaszczy-

zny: terytorialnos¢, nie-zamieszkiwanie swiata i hierarchicznos¢ aparatu pafistwowego.

Stawanie si¢ nomada

Okreslone strategie performowania swiatoopowiesci, wytwarzania i wspolbycia z nig, sta-
nowig manifestacje wspoélczesnej kultury. Procesy wplatania nomadycznosci w swiatoo-
powies¢ modeluja sposéb organizacji spolecznej, ktéry promuje zachowania i postawy po-
wszechnie potepiane we wspoélczesnej kulturze globalnej: zaklamanie, okrucieristwo, bru-
talnos¢, wreszcie — gniew. Zaréwno ufundowane na zrebach mysli platoniskiej przywiaza-
nie do systemu organizacji panistwowej, jak i tradycja afirmacji chrzescijariskich wartosci
sprawiajg, ze performowany w grze nomadyczny, pltynny model wydaje si¢ by¢ czyms ob-
cym, niepoprawnym, nagannym.

Glos sprzeciwu wobec kolektywu urukéw wyraza Lithariela — jedna z gtéwnych po-
staci niezaleznych - ktéra w rozmowie z Talionem werbalizuje swoja motywacje do walki
stowami: ,Nie mam wyboru. W obliczu ciemnosci nasza powinnosci jest nies¢ $wiatto”?!.
Warto zwréci¢ uwage na to, ze figura Litharieli bardzo wyraznie przyporzadkowana jest
do konkretnego modelu §wiata: jej matka jest krélows, ona sama zas dowodzi armig zorga-
nizowana na wzo6r armii Gondoru. Zrozumiale wigc, Ze to wlasnie z jej ust padaja stowa
ustanawiajace jednoznaczny dychotomiczny podzial miedzy swiatlem i ciemnoscia, ludZmi
i urukami, aparatem panistwowym i nomadycznos$cia. Nie moze zgodzi¢ si¢ na nic innego,

gdyz afirmacja mysli nomadycznej oznaczalaby zaglade znanego jej Swiata:

Deleuze z calg pewnoscia przyczynia sie do obalenia platonizmu, rujnuje filozofie — poprzez jej demistyfi-
kacje jako przedstawieniowej mysli osiadlej wspartej na tozsamosci modelu. By¢é moze zatem ,zwigzek ma-
szyny wojennej z zewnetrzem nie jest innym modelem; jest urzadzeniem, ktére powoduje, Ze sama mysl

staje si¢ nomadyczna”?.

' Shadow of Mordor, Monolith Productions 2014. Zob. Uslyszcie historig: Middle Earth Shadow of Mordor odc. 14 [Na ratunek Lithari-

> Bogdan Banasiak, Ogrdd koczownika. Deleuze — rizomatyka i nomadologia, ,Colloquia Communia” 1988, nr 1-3, s. 269-270.
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Nalezy jednak zauwazy¢, ze dominujgca strategig uzytkownika bycia-w-swiatoopo-
wiesci nie jest podporzgdkowanie sie stabilnemu, dychotomicznemu modelowi $wiata,
lecz afirmacja jego nomadycznego charakteru — szczegdlnie w procesie cigglej aktualiza-
¢ji wytwarzanej przez uzytkownika mapy i powstajacego wobec niej diagramu. Podczas gdy
w trakcie rozgrywki terytorium (obszar Mordoru) pozostaje niezmienne, sposéb jego ma-
powania (interpretacji zaleznosci zachodzacych miedzy obiektami) ulega ciaglym zmianom.
Nie wynikajg one wylgcznie z decyzji gracza o zmianie sposobu gry, ale réwniez z modyfi-
kadji, jakie do swiatoopowiesci wprowadza system zarzadzajacy rozgrywka. Dzieki wyko-
rzystaniu Nemezis w rozgrywce kapitanowie urukéw realizuja rézne potencjalnosci swia-
toopowiesci niezaleznie od dzialan uzytkownika. Urukowie mogg walczy¢ i zabijaé sie
wzajemnie, wrogowie stawac si¢ sojusznikami i na odwrét — a to wszystko w czasie, gdy
uzytkownik bedzie poswiecal czas na calkowicie niezwigzane z tymi wydarzeniami aktyw-
nosci. W tak rozumianej rozgrywce mapa nie jest stabilna. Stanowi raczej zbiér wielu po-
tencjalnosci, z ktérych czesé jest realizowana, a cze$¢ nie. Mapowanie terytorium w rozgry-
wee jest zatem cigglym procesem negocjacji migdzy wszystkimi jej uczestnikami: zaréwno
uzytkownikiem, jak i wszystkimi systemowymi aktorami (przede wszystkim kapitanami
urukéw) wyposazonymi w ograniczong sprawczos¢ wobec mapy i swiatoopowiesci.

Nomadycznosé w grze Srédziemie: Cieri Mordoru manifestuje si¢ na dwa sposoby. Przede
wszystkim na poziomie analizy skryptu narracyjnego wytwarzajacego sie w ramach swia-
toopowiesci zaréwno Talion, jak i urukowie funkcjonuja w §wiecie na sposéb nomadyczny.
Drugie zrédlo idei nomadycznej w grze zwigzane jest z relacja miedzy uzytkownikiem
a systemem: zaréwno zasady rozgrywki, jak i mozliwosci interakcji udostepnione temu
pierwszemu majg za zadanie sktonié¢ go do przyjecia szczegélnej — bo nomadycznej — per-
spektywy. W jednej ze swych ksiazek Ian Bogost zauwazyl, Ze procedury majg moc perswa-
zyjna?. Oznacza to, ze samo funkcjonowanie wedlug okreslonych zasad danego systemu
moze stanowi¢ nosnik ideologii. W swoich rozwazaniach badacz pisze przede wszystkim
o procesie identyfikowania i krytycznego analizowania procedur, dlatego uzytkownik musi
odznaczaé sie alfabetyzmem proceduralnym (kompetencja do przeprowadzenia takiej
analizy). Wydaje sie jednak zasadne rozszerzenie tej koncepcji: uzytkownik nieswiadomy
proceséw zarzadzajacych swiatoopowiescia nadal musi sie do nich dostosowaé, uwzglednic
je w swoich strategiach dzialania. Nawet jezeli nie jest to proces uswiadomiony, to wciaz
jednak powoduje on powstanie pewnych schematéw postepowania, przyzwyczajen czy
ciagéw przyczynowo-skutkowych.

Znaczgca rola mechanizméw i taktyk (bedacych nosnikami mysli nomadycznej w per-
formowaniu §wiatoopowiesci), w szczegdlnosci zas figura protagonisty — sprawiaja, ze
uzytkownik w rozgrywce sam zmuszony jest do przyjecia perspektywy nomadycznej. Aby

w skuteczny i satysfakcjonujacy sposéb maégl wejs¢ w relacje z performowana $wiatoopo-

# Tan Bogost, Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames, Cambridge: MIT Press 2010, s. 46.



Nomadycznosé w cieniu Mordoru

wiescig, musi przyjaé strategiec nomadycznosci jako swoj sposéb bycia-w-$wiatoopowie-
$ci. To jedno z wielu przylaczy, gdzie idea wydostaje sie, jej wirus przecina porzadki i plasz-
czyzny w sposéb, ktéry uniemozliwia opisanie i wyznaczenie $ciezki.

Mysl nomadyczna ma wiele konsekwencji dla rozumienia, analizy i projektowania gier
wideo. Pozwala na dostrzezenie relacji zachodzacych miedzy terytorium i jego mapa, dajac
tym samym mozliwos¢ wykorzystania nowych narzedzi analizy. W perspektywie tej szcze-
g6lnie uwidacznia si¢ procesualny charakter rozgrywki, ktérego badanie wymaga uwzgled-
nienia nie tylko skryptu narracyjnego, ale i szerokiego wachlarza potencjalnosci, ktére nie
zostaly zrealizowane w trakcie gry. Warto zauwazy¢ tez, ze performowanie idei nomadycz-
nosci wsréd urukéw w Srédziemiu: Cieniu Mordoru jest wirusowym infekowaniem encyklo-
pedycznej wiedzy fanowskiej: zaréwno w kontekscie filmowych adaptacji, w ktérych
upodmiotowienie szkaradnych bestii wprowadza zamet w aksjologiczng dychotomig¢ kon-
fliktu, jak i obrazu kolektywdéw innych monstréw wzorowanych na tolkienowskiej matrycy

i zamieszkujacych niezliczone fantastyczne swiaty.
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