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Playing with I1lness. Metaphors and Actualities of Diseases
in Interactive Entertainment on the Basis
of The Elder Scrolls III: Morrowind

Abstract: Susan Sontag opens her analysis of disease metaphors with the metaphor of
health and disease as dual citizenship in bordering states. Games offer us a pass to re-
productions and paraphrases of reality, so we also see here the borderline experience of
good health/illness. However, it is worth asking whether in interactive entertainment
one can find examples of representations of diseases that do not function as metaphors.

Consequently, the aim of this essay is to analyze the metaphors put into practice -
virtual life, but perhaps that is why they allow more than the observation of a dangerous
pathogen. The main thesis of this essay is the position that games through the basic
aspect of the medium - interactivity, often go beyond the “sentimental content” of the
representation of the disease. Or at least the process of “sentimentalization” is more
complex and is a product of many of the processes that make up the interactive enter-
tainment experience.

Keywords: game studies, new media, illness and disease

Trzecie krolestwo

Susan Sontag otwiera analiz¢ metaforyki choréb od metafory choroby jako
obywatelstwa. Parafrazujac, kazdy z nas posiada dwa paszporty — do krolestwa
zdrowia i do krolestwa choroby. I cho¢ wolelibysmy na state by¢ zameldowani
w panstwie wigoru i sanacji, jest nieuniknione, ze czasem bedziemy zmuszeni
odwiedzi¢ kraing niedyspozycji. Odwolujac si¢ do metafory Sontag, warto dodac,
ze przekroczenie granicy zdrowie/choroba, nastepuje rzadko z naszej wlasnej $wia-
domej woli, a najczesciej wbrew usilnym staraniom. Nie jest wiec to dobrowolna
wycieczka do krdlestwa choroby, ale raczej eksmisja, zestanie, deportacja.
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Rozrywka interaktywna oferuje nam trzeci paszport, przepustke do wir-
tualnych reprezentacji §wiatéw. Stanowig one reprodukcje i parafrazy rzeczy-
wistodci, tak wigc réwniez w nich widzimy dualizm zdrowia/choroby. W tym
jednak przypadku podréz odbywa sie za nasza zgoda, ba, czesto przekroczenia
limitéw s3 czyms, czego szukamy. Wielu filozoféw w ptynnosci granic widziato
paradygmat postmodernizmu - od Julii Kristevej i przekraczania granic tekstu
przez intertekst, po Donne Haraway i przekroczenie granic ciala biologicznego
przez cyborgizacje. W przypadku choréb w rozrywce interaktywnej poszuki-
wania innego centrum funkcjonuja podobnie. Chorujemy na wlasne zyczenie,
obcujemy z patogenami dla przyjemnosci, pozwalamy, by nasze cybernetyczne
ciala stawaly sie siedliskiem cybernetycznych plag. Mozna to zjawisko traktowac
wylacznie jako wirtualng turystyke, quasi-biologiczny “slumming”, eksploracje alt/
anty-cial bachtinowskiego karnawalu. Warto jednak w tym momencie postawi¢
pytanie, czy w rozrywce interaktywnej mozna odnalez¢ przyklady przedstawien
choroby, ktéra nie funkcjonuje jak metafora, i “ze najblizszy prawdzie sposéb jej
postrzegania — jak réwniez najzdrowszy sposob chorowania — jest w najwyzszym
stopniu wolny od myslenia metaforycznego i najbardziej nan niepodatny™.

Co za tym idzie, celem niniejszego eseju jest analiza metafor wprowadzonych
w zycie - zycie wirtualne, ale by¢ moze wlasnie dlatego pozwalajace na wiecej niz
ostrozng obserwacje niebezpiecznego patogenu. Przestrzenie wirtualne to miejsca
eksperyment6w i eksploracji, zachgcajace do wyjscia poza pasywny odbior tresci.
To oczywiscie prowadzi do interesujacej dychotomii zwigzanej z samg naturg
tematu - tytulowe granie/zabawa w chorobe — oraz konieczno$¢ reinterpretacji
granic krélestw Sontag. Gtéwna teza tego eseju jest stanowisko, ze gry przez
podstawowy aspekt medium, jakim jest interaktywnos¢, czesto wychodzg poza

“tre$¢ sentymentalng”™ reprezentacji choroby. Lub przynajmniej proces “senty-
mentalizacji” jest bardziej ztozony i stanowi wypadkowa wielu czynnikéw, ktére
sktadajg si¢ na doswiadczenie rozrywki interaktywnej.

Ludologia choroby

Zanim przejdziemy do analizy zjawiska choroby w rozrywce interaktyw-
nej, nalezy zwroci¢ uwage na ogolng strukture, na ktdrej opieraja sie wszelkie
reprezentacje w tym medium. Wedlug Juula® ta struktura oparta jest na dwdch

1. Susan Sontag, Choroba jako metafora. AIDS i jego metafory, przel. Jarostaw Anders (War-
szawa: Panstwowy Instytut Wydawniczy, 1999), 7.

2. Sontag, Choroba jako metafora...,7.

3. Jesper Juul, Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds (Cambridge,
MA: The MIT Press, 2005), 5.
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biegunach: z jednej strony sg zasady gry (mechanika $wiata), z drugiej — narracja
(fabularna struktura $wiata). Juz na wczesnych etapach rozwoju rozrywki inte-
raktywnej ten dualizm byl wpisany w to, jak gry sa projektowane i (co zapewne
wazniejsze) sprzedawane. Jak zauwaza Ryan, “celem gry stawalo si¢ wiec ratowanie
ksiezniczek i walka z potworami, a nie tylko zbieranie punktéw poprzez trafianie
w cele i unikanie kolizji z przedmiotami, mimo ze potwory i ksiezniczki byty
zwykle reprezentowane przez ksztalty geometryczne, niewiele przypominajace
wspomniane stworzenia™. Debata, ktdra ze wspomnianych plaszczyzn wyznacza
0§ doswiadczenia rozgrywki interaktywnej, nadal nie zostata zamknieta (jak
wida¢ cho¢by w dyskursie Frasca® i Murray®), jednak nie to stanowi meritum
analizy tu prowadzonej. Wazne jest zaznaczenie, ze reprezentacje w rozgrywce
interaktywnej moga funkcjonowac na spektrum, gdzie przeciwlegle bieguny wy-
znacza mechaniczna funkeja z jednej strony i narracja nieinteraktywna z drugiej.
W oméwionych ponizej przykladach przedstawione zostanie, jak reprezentacje
choroby funkcjonujg na tym spektrum: czasem sg jedynie matematyczng funk-
cja zasad gry, czasem - niewiele wnoszacym do rozgrywki kolorytem $wiata
przedstawionego, a czasem tworzg nowa wartos¢, petnigc role facznika pomiedzy
mechanikg a narracja.

Wszyscy jestesmy chorzy
Choroba jako mechanika gry

Najczesciej wystepujaca w grach dolegliwoscia jest przypadlosé, ktorg okres-
litbym chorobg generyczng - czasem do tego stopnia, ze nie ma ona wlasnej
nazwy i jest po prostu nazywana chorobg. Dla przykiadu, w Might and Magic
VII: For Blood and Honor (New World Computing, 1999), “posta¢ zaatakowana
przez niektdore potwory, takie jak nietoperze, szczury, wilkotaki i diably, moze
sta¢ sie ‘chora’. Status ten mozna tez zdoby¢, grzebigc w $mietnikach i kratkach
kanalizacyjnych™. Samo wyleczenie owej choroby odbywa si¢ rowniez czysto
mechanicznie, poniewaz zawsze istnieje perfekcyjnie dzialajace zaklecie/mikstura,

4. Marie-Laure Ryan, Avatars of Story (Minneapolis: University of Minnesota Press, 2006),
182. Wszystkie ttumaczenia pochodza od autora.

5. Gonzalo Frasca, “Ludologists Love Stories, Too: Notes from a Debate that Never Took Place”,
DiGRA 03 - Proceedings of the 2003 DiGRA International Conference: Level Up, 2 (2003), http://
www.digra.org/digital-library/publications/ludologists-love-stories-too-notes-from-a-debate
that-never-took-place/ (22.02.2022).

6. Janet Murray, “Od gry-opowiadania do cyberdramy”, w: Swiaty z pikseli. Antologia studiéw
nad grami komputerowymi, red. Miroslaw Filiciak (Warszawa: SWPS Academica, 2010).

7. Might and Magic Wiki, “Character status”, https://mightandmagic.fandom.com/wiki/
Character_status (22.02.2022).
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ktdra pozwala catkowicie usuna¢ patogen. W wyzej wymienionym przykladzie
choroba “moze zosta¢ uleczona przez czar Leczenie Choréb lub nap6j magiczny™.
Mianem choroby generycznej okreslam te przypadiosci, ktdre znajduja sie na
czesci spektrum bliskiej biegunowi mechaniki gry. Jej podstawowa cecha charakte-
rystyczna jest brak cech charakterystycznych. Pelni wazng funkcje z perspektywy
rozgrywki: “[choroba] zmniejsza wspolczynniki sity, wytrzymalosci, szybkosci
i celnosci 0 30%, a intelektu i osobowosci 0 40%. Pogorszona zostaje skutecznosé
bojowa, a punkty Zycia i mana zostaja zredukowane do 1/3 maksymalnej wartosci™.
Narracyjna funkcja choroby nie jest jednak rozwinigta. Nie znamy jej patogenezy
i etiologii (poza wektorem), jest kulturowo, politycznie i spotecznie agnostyczna.
Choroba generyczna jest jak statysta w filmie, istotny nie ze wzgledu na specy-
ficzny indywidualny charakter odgrywanej postaci, ale jako funkcja medium.
Chorobe generyczng mozemy znalez¢ w wielu gatunkach gier: strategiach,
takich jak Heroes of Might and Magic III (New World Computing, 1999) lub
Northgard (Shiro Games, 2017), RPG - Baldur’s Gate II (BioWare, 2000), Legend
of Grimrock IT (Almost Human Games, 2014) czy grach akcji — Diablo III: Reaper
of Souls (Blizzard Entertainment, 2014). Jak wida¢ w powyzszych przykladach, ten
typ implementacji choroby nie jest czyms, co widoczne bylo jedynie we wezesnym
okresie rozwoju medium. Nie mozna wiec wyttumaczy¢ braku glebszej charakte-
rystyki jedynie powodami stricte technologicznymi czy brakiem do$wiadczenia
projektantéw. Choroba generyczna jest nadal funkcjonujaca metafora. Warto
zatem zada¢ tu pytanie, dlaczego pomimo rozwoju i dywersyfikacji medium
nadal tak czesto wykorzystywana jest skrajnie uproszczona reprezentacja.
Pomocng perspektywa moze by¢ spojrzenie na przykfad innego uzycia choroby
generycznej — w formie przeklenstwa. Tu, nawet gdy choroba jest precyzyjnie(j)
okreslona (“zaraza”, “cholera”), w wiekszosci przypadkéw jej obecnosé jest zwigzana
nie ze szczegdlna charakterystyka danego patogenu, ale z “naruszeniem réznych
sfer tabu kulturowego - zaréwno tabu wspolczesnego, zwigzanego z przyjetymi
zasadami grzecznosci, jak i tabu pierwotnego, w wymiarze sakralnym: [...] Smierci
i choroby™. Zaréwno w przypadku przeklenstw, jak i rozrywki interaktywnej,
nie jest wazna dostownos¢ choroby, ale raczej jej wymiar efektywny/afektywny.
Jak pisze Bedkowska-Kopczyk “przeklenstwa nalezg do elementow tzw. jezyka

8. Might and Magic Wiki, “Efekty dzialajace na postacie w Might and Magic VII: For Blood

and Honor”, https://mightandmagic.fandom.com/pl/wiki/Efekty_dzia%C5%82aj%C4%85ce_na
_postacie_w_Might_and_Magic_VII:_For_Blood_and_Honor (22.02.2022).

9. Might and Magic Wiki, “Efekty dzialajace...”, https://mightandmagic.fandom.com/pl/

wiki/Efekty_dzia%C5%82aj%C4%85ce_na_postacie_w_Might_and_Magic_VII:_For_Blood

_and_Honor (22.02.2022).
10. Agnieszka Bedkowska-Kopczyk, “Przeklenstwa jako przyklad famania tabu na podstawie
jezyka polskiego i stowenskiego oraz innych jezykéw stowianskich”, Jezyk a Kultura 21 (2009), 222.
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w dziataniu, stuzacego jego uzytkownikowi do osiagniecia konkretnych celd-
w”. W przypadku przeklenstwa choroby sa stosowane jako “narzedzie agresji
werbalnej”™"2.

W rozrywce interaktywnej cel jest rownie narzedziowy. Jak zauwazaja De-
terding i Zagal, w grach funkcjonuje element zabawy, ktéry “przeksztalca i re-
kombinuje zachowania funkcjonalne, wyolbrzymia, rdznicuje i sprawia, Ze staja
sie niekompletne. W efekcie zachowania tracg ‘powazne’” konsekwencje, a tym
samym ich warto$ci instrumentalne. Zamiast tego, zachowania w grze sa wy-
konywane dobrowolnie, motywowane wewnetrznie i autoteliczne, czyli wyko-
nywane ‘same z siebie””’. Choroba generyczna w grach jest konstruowana nie
tyle na podstawie zachowania/zjawiska funkcjonalnego, ile raczej na bazie samej
metafory choroby - toposu zakazenia, zepsucia, degradacji. Reilly zauwaza, iz

“w literaturze czasdw zarazy, estetycznie metaforyczny tekst odczytuje sie rowniez
jako metafore — tekst jest narzedziem do zdemaskowania lub wyjasnienia plagi
innego, zwykle politycznego, spolecznego, kulturowego lub moralnego rodzaju™.
Jednakze w omawianych grach nie nastepuje ta metaforyczna metastaza. Tym
samym choroba generyczna staje si¢ niemalze symulakra, konstruktem dialek-
tycznym odwolujacym sie do nieistniejacej rzeczywistosci. Lub raczej: jedyna
rzeczywistoscig, do ktorej odwoluje sie choroba generyczna, jest rzeczywisto$¢
gry (choroba “motywowan[a] wewnetrznie i autoteliczne”). Tu, dla urozmaicenia
rozgrywki, konieczne jest nadanie zréznicowanych “smakéw” matematycznych
struktur obowiazujacych zasad. Mamy wiec obrazenia od ognia, od powietrza, od
lodu, obrazenia fizyczne i magiczne, obrazenia od trucizny i wtasnie od choroby.
Jakiej? Niewazne. Vive la différence.

Mozna jednak réwniez spojrze¢ na chorobe generyczng z innej perspektywy.
Pokusic si¢ na teze, ze wlasnie przez swojg generycznos¢ choroba jest w powyzszych
przyktadach traktowana jako cos wiecej niz metafora. Owszem, z jednej strony
nabiera cech, ktdre przyréwnuja ja do archetypu “zlego powietrza”, “miazmatow”.
Generyczna choroba sama w sobie jest metaforg dolegliwosci $wiata niewirtual-
nego. Jednak juz taka zmiane struktury mozna interpretowac jako odejscie od
sentymentalizacji choroby. Ta reprezentacja podkresla, jak bardzo przyziemne
i rozpowszechnione jest doswiadczenie wizyt w krolestwie niemocy — wszyscy
jestesmy chorzy. Proba przedstawienia $wiata bez przynajmniej ogélnikowego
odwolania sie do naszego podwdjnego obywatelstwa nigdy nie bedzie wystarczajaca.

11. Bedkowska-Kopczyk, “Przeklenstwa jako przyktad tamania tabu...”, 222.

12. Bedkowska-Kopczyk, “Przeklenstwa jako przyktad tamania tabu...”, 222.

13. Sebastian Deterding, José P. Zagal, Role-Playing Game Studies: Transmedia Foundations
(New York: Routledge, 2018), 2.

14. Patrick Reilly, Bills of Mortality: Disease and Destiny in Plague Literature from Early
Modern to Postmodern Times (New York: Peter Lang Publishing, Inc., 2015), 2.
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Bez wzgledu na to, jak fantastyczne, czy nawet naukowo-fantastyczne, sg §wiaty
przedstawione, choroby zawsze beda nam towarzyszy¢. By¢ moze stanowia
niewiele znaczacy przeszkode, by¢ moze leczymy je w banalny sposéb, jednak
ich istnienie jest nierozerwalnie polaczone z dos§wiadczeniem Zycia — nawet
w $wiatach wirtualnych.

Choruje, wiec jestem
Choroba, jako mechanika, osadzona w narracji gry

W medium rozrywki interaktywnej funkcjonuja jednak przyktady gier, w ktd-
rych choroba wychodzi poza generyczne reprezentacje. Istniejg dolegliwosci
mechaniczne — w Plague Inc. (Ndemic Creations, 2012) gracz kontroluje sama
chorobe poprzez wplyw na charakterystyke patogenu. Dla przykladu, jesli gracz
wybiera “paranoje” jako jedna z patologii, to nieufnos¢ zakazonych sprawia, ze
jest mato prawdopodobne, aby szukali oni leczenia lub wspolpracy z innymi.
Jesli celem gracza jest rozpowszechnienie choroby na caly $wiat, unikanie przez
zarazonych rozwigzan medycznych jest jak najbardziej pozadane. Istniejg choroby
metaforyczne — w Pathologic (Ice-Pick Lodge, 2005) i Pathologic 2 (Ice-Pick Lodge,
2019) gracz probuje zrozumiec i wyleczy¢ $miertelng epidemie w odosobnionym
miasteczku. Jak szybko si¢ okazuje, zaraza reprezentuje toksyczny zwiazek cztowie-
ka ze srodowiskiem naturalnym, rozdzwiek pomiedzy techné i natura. Jednakze
jednym z najciekawszych przypadkéow przedstawienia chordb w rozrywee interak-
tywnej jest, gdy mechanika oparta na interaktywnosci §wiata przedstawionego
przeplywa przez warstwe narracyjng i zostaje w niej osadzona. Tym samym
tworzy sie dos§wiadczenie, ktdre jest szczegdlnie reprezentatywne dla tego medium.

The Elder Scrolls III: Morrowind (Bethesda Softworks, 2002)" reprezentuje
rzadKki typ gier, w ktérych patogeny nie sg ani wylacznie wypadkowa mechanik
gry, ani czysto narracyjna metaforg innych zjawisk. Choroby w TESIII: Morrowind
s3 reprezentacja matematycznej struktury rozgrywki, jednak tworza réwniez
polaczenie z narracyjnymi i $wiatotwoérczymi elementami. W TESIII: Morrowind
dochodzi nawet do jeszcze dalej idacej dywersyfikacji — na choroby, ktére mozna
okresli¢ jako egzotyczne oraz narracyjne (przynajmniej w powierzchownej in-
terpretacji, o czym pisze w dalszej czesci tekstu).

W tym pierwszym przypadku mamy do czynienia z chorobami specyficznymi
dla regionu, w ktérym odbywa si¢ wirtualna przygoda. Ich imie legion: ataksja,
bagienna goraczka, bezkosciec, mgielnica, palenica, rdzawica, dreszcze, skamie-
nica, szkartatna plaga, tepica, trzgsawka, trzgsica, umeczenie, wezowe szalenistwo,

15. Zwany w dalszej czesci eseju TESIIIL: Morrowind.
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wiedniecie, zarodnica, zgnilec, no i oczywiscie z6tty puchlak. A to tylko zwykle
choroby, bo s jeszcze cztery odstony smiertelnej zarazy (czarne serce, popielica,
ktorej nie nalezy myli¢ ze spopielecem i zwaglik). Wystepuja tu réwniez bardziej
swojskie wampiryzm i lykanotropia. TESIII: Morrowind jest gra typu RPG,
gdzie postac¢ zdefiniowana jest przez szereg charakterystyk majacych wptyw na
rozgrywke — na przyklad Sila wplywa na obrazenia, ktore gracz zadaje w walce
przeciwnikom. Wszystkie powyzsze choroby funkcjonujg jako element struktury
rozgrywki. Ataksja wiec obniza wspélczynnik Sity i Zwinnosci o dziesie¢ punktow,
zarodnica redukuje Osobowo$¢. Lekarstwa na choroby nie wyrdzniajg tych przy-
padkow ponad wiekszo$¢ przyktadow z rozrywki interaktywnej. W swiecie gry
istnieja tanie i skuteczne metody szybkiego pozbycia sie patogenu — czy to przez
wypicie mikstury, czy zaklecie. Na pierwszy rzut oka mamy wiec tylko glebsza
dywersyfikacje choroby generycznej.

W TESIII: Morrowind zastosowano jednak kilka rozwiazan, ktére sprawiaja,
ze wychodzimy poza jedynie mechaniczng implementacje patogenéw. Po pierwsze,
warto zwrdci¢ uwage na sam chorobowy rog obfitosci. Reilly zauwaza, iz “litanizacja
naukowych termindw, nierzadka w literaturze dotyczacej zarazy, jest w jej teksto-
wym efekcie i by¢ moze autorskim zamiarze podobna do poetyckiego zaklecia do
uprzedmiotowionego Boga [...]. Translacja zarazy, czy to na jezyk naukowy, czy
poetycki, izoluje to, co postrzegane, od tego, co jest™. Nadanie nazw wszystkim
chorobom to narzedzie kontroli - lub narze¢dzie tworzenia iluzji kontroli. Jednakze
sam fakt, Ze owa litania wystepuje w medium rozrywki interaktywnej, wydaje si¢
zmieniac jej charakter lub przynajmniej redefiniowac pojecie “uprzedmiotowio-
nego Boga”. Poprzez szczegdtowe odwolanie si¢ do szerokiej palety patogenow
budowany jest $wiat gry, a dokladniej poczucie obecnosci gracza w tym $wiecie.
Jak piszag Matthew Lombard i Theresa Ditton, zjawisko obecnosci

[d]otyczy stopnia, w jakim medium moze wytwarza¢ pozornie wierne reprezentacje
przedmiotdw, zdarzen i ludzi - reprezentacje, ktore wygladaja, brzmig i/lub dajg sie
odczuc sie jako “rzeczywiste”. [...] Chociaz obecnos¢ jako realizm moze obejmowaé
rodzaj realizmu spolecznego, zawiera réwniez odrebny element percepcyjny: scena
z programu science fiction moze mie¢ niski poziom realizmu socjalnego, ale wysoki
realizm percepcyjny, poniewaz cho¢ przedstawiane zdarzenia sa mato prawdopodobne,
przedmioty i ludzie w tekscie wygladaja i brzmig tak, jak mozna by sie spodziewac, gdyby
rzeczywiscie istnialy".

16. Patrick Reilly, Bills of Mortality..., 21.

17. Matthew Lombard, Theresa Ditton, “At the Heart of It All: The Concept of Presence”,
Journal of Computer-Mediated Communication, 3, 2 (1997), https://doi.org/10.1111/.1083-6101.1997.
tb00072.x.
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W tym przypadku mamy wiec do czynienia z niemal paradoksalng dychotomig -
cho¢ litania izoluje nas od patogenu, zbliza nas do $wiata rozgrywki, poniewaz
w rzeczywistym $wiecie uzywamy litanii, by izolowa¢ nas od patogenu. Mozna
nawet pokusic si¢ o stwierdzenie, ze w tym przypadku “uprzedmiotowionym
Bogiem” jest sam gracz, a litania stanowi suplikacj¢ o wiare w alternatywna
rzeczywisto$¢ $wiata przedstawionego.

Jesli tak jest, to w przypadku TESIII: Morrowind gracz ma metafizyczng
konkurencje. Teologie zarazy TESIII: Morrowind podkresla fakt, ze kolejng me-
toda na wyleczenie patogenu jest blogostawienstwo od kaptanéw lub zlozenie
wotum w kapliczce. To z kolei prezentuje choroby jako forme “kary boskie;j”.
Wald pisze:

Iliada i Krol Edyp zaczynaja si¢ od plag sprowadzonych przez wystepki kréla. Plagi sa
jezykiem niezadowolenia bogéw; krélowie uczacy sie odczytywac ten jezyk w koncu
pojmuja, ze sg nie§wiadomym zrédlem cierpienia swoich poddanych. Plagi zmuszajg ich
do wziecia na siebie odpowiedzialnosci za swoje czyny poprzez zilustrowanie zwigzku
miedzy grupa a jednostka stanowigcg anomalie’®.

Motyw choroby jako kary boskiej jest jednak wraz z rozwojem narracji gry
dekonstruowany - lub przynajmniej zaprezentowany z odmiennej niz zwykle
perspektywy. Pierwszym elementem s3 same zrédfa zakazenia. Zwyklymi cho-
robami mozemy si¢ zarazi¢ gtéwnie przez kontakt z zakazonymi zwierz¢tami.
Tak zostaje najczgsciej wyjasniona niespotykana agresja naturalnej fauny prowingji
Morrowind, konieczna z punktu widzenia mechaniki gry. Walka jest waznym
elementem rozgrywki, jednak tworcy starali sig, by byta ona cho¢ czesciowo
usprawiedliwiona narracyjnie. Zwierzeta wiec atakuja nas nie dlatego, ze gracz
musi mie¢ przeciwnikéw, ale dlatego, ze choroba wywotuje ich agresje. To kolejna
metoda budowania poczucia obecnosci w §wiecie przedstawionym gry.

W przypadku czterech odston $miertelnej zarazy jest podobnie — mozemy
zarazi¢ sig, walczac z ich nosicielami. Jednakze jej gléwnym Zrédlem pozostaja
burze pylu, ktory jest emitowany z Czerwonej Géry, wulkanicznego szczytu
znajdujacego sie w dosfownym i metaforycznym centrum $wiata przedstawione-
go. W Morrowind nie tylko fauna, lecz takze geografia jest skazona patogenem.
Gracz, wedrujacy w poszukiwaniu przygod po krainie, niejednokrotnie zostaje
wystawiony na zgubne dzialanie popiotu i choréb, ktére ten przenosi. Gilbert
Zwraca uwage, iz

18. Priscilla Wald, Contagious: Cultures, Carriers, and the Outbreak Narrative (Durham:
Duke University Press, 2008), 11.
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Cechami zycia sg niepewno$¢, ruch, kontynuacja ciala w srodowisku, ktére je otacza
i podatnosci jako jednostki na “zewnetrzny” kontakt. Cialo jest odczytywane jako si-
gnifiant, ktory komunikuje z otoczeniem stan tej kontynuacji (ciato wyglada na zdrowe,
wychudzone, w cigzy). Otoczenie samo w sobie jest odczytywane jako kontynuacja
ciala poprzez metafory, ktére maja swoje korzenie w sposobie, w jaki ludzie fizycznie

doswiadczajg swiata®.

W TESIII: Morrowind przyjeta zostaje perspektywa, ktdrag mozna nazwac
ekokrytyczng — naturalny krajobraz $wiata przedstawionego nie jest jedynie ttem
do rozrywki, ale poprzez swoj wplywa na gracza zyskuje element sprawczosci.
Od wulkanu, przez pyl, przez chorobe, po cialo, caly system istnieje w stanie
kontynuowanej komunikacji. Co wigcej, wprowadzenie srodowiskowego Zrédta
patogenu wzmocnia iluzje¢ polaczenia pomiedzy srodowiskiem gry, awatarem
i samym graczem. Gdy ukonczymy gre, czerwony odcien burz pylowych znika,
natura zostaje “uzdrowiona”. Metafora komunikacji §wiat/jednostka jest kolejnym
elementem, ktéry buduje zjawisko obecnosci poprzez sprawczos¢ gracza. Choroba
jest tym, co taczy i spaja rozproszone elementy $wiata przedstawionego.

Chory system. Choroba, jako metafora swiata,
przedstawionego

Samo geograficzne umiejscowienie wulkanu w centrum $wiata wiaze sie
réwniez z jego rolg w narracji rozgrywki. Patogeny, jakie stanowig $miertelne
zarazy niesione na pyle wulkanicznym, sa tworzone przez Dagoth Ura, wy-
gnanego i zakazanego potboga Morrowind. Dagoth Ur jest wrogiem rzadzacej
w krainie Troéjcy: posadza ich o zdrade i kolaboracje z sitami Imperium, ktore
okupuje prowincje. Celem Dagoth Ura jest ustanowienie niepodleglego krélestwa
i wygnanie wszystkich, ktorzy nie sg czystej krwi Dunmerami (rasa pochodzaca
z Morrowind). W tym wigc przypadku choroby niesione na wulkanicznym pyle
sa formg terrorystycznej wojny biologicznej.

Co za tym idzie, w procesach gry choroba jest prezentowana przez szereg
metafor. Po pierwsze patogen jako zepsucie spoleczne - rak rewolucji i rebelii.
Jak pisze Wald,

Rewolucyjne idee byty zarazliwe, podobnie jak heretyckie wierzenia i praktyki. Szalenstwo
i niemoralnos¢ okreslano jako zarazliwg czesciej niz madros¢ lub cnote. Uzycie tego terminu

19. Pamela K. Gilbert, Disease, Desire, and the Body in Victorian Women’s Popular Novels
(Cambridge: Cambridge University Press, 1997), 46.
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w medycynie nie byto ani bardziej, ani mniej metaforyczne niz jego ideowy odpowiednik.
Rozprzestrzenianie choroby i rozprzestrzenianie idei byty materialne i empiryczne, nawet
jesli nie byly widoczne. Obydwa pokazywaty moc i niebezpieczenstwo cial w kontakcie
i demonstrowaly jednoczesng krucho$¢ i trwatos¢ wiezi spotecznych®.

Ta interpretacja jest rowniez podkreslona przez psychologiczny efekt choréb
stworzonych przez Dagoth Ura. Poza deformacja fizyczng patogen wplywa na
psychike zakazonych - przynajmniej tych, ktérzy nalezg do “wybranej rasy”.
Najpierw pojawiajg si¢ sny i somnambuliczne wizje, ktére przeobrazajq zaka-
zonego w Spigcego. Z czasem intensywno$¢ snéw narasta, az Spiacy staje sie
Snigcym. W tej fazie jest juz w petni pod wplywem ksenofobicznej ideologii
i atakuje kazdego, kto nie chce si¢ podporzadkowaé nowemu tadowi. Jak glosza
zarazeni chorobg, “Lord Dagoth zestal zaraze, aby zniszczy¢ cudzoziemcow
i skarci¢ tych Dunmerdw, ktdrzy naginaja si¢ do obcej woli. Kto sprzeciwia sie
Lordowi Dagothowi, uschnie i umrze. Kto dotaczy do Lorda Dagotha, zostanie
uzdrowiony i wzmocniony, wypelniony moca i chwalg™. Choroby roznoszone
przez wulkaniczny pyl sg wigec metafora zgubnego wpltywu wywrotowych idei
i rewolucyjnego fermentu, ktory toczy zdrowa tkanke spoteczna.

W tym przypadku mamy do czynienia z metafora, ktéra funkcjonuje w sferze
koncepcyjnej, ale rowniez nabiera fizycznego wymiaru. (De)formacja ideolo-
giczna jest pofaczona z (de)formacja ciala wyznawcédw. Powierzchowna analiza
wydawataby sie sugerowac, ze jest to jedynie odwolanie do tropu “body horror”,
budujgcego afektywna sile przekazu na wrodzonej niecheci do odstepstw od
ciala “normalnego”. W tym przypadku patologiczne zmiany funkcjonuja jed-
nak raczej jako groteskowe cialo w interpretacji Mikhaila Bakhtina. Jak pisze
Gilbert, “jest to cialo okreslone przez jego liminalne struktury i stany, w ktérych
wewnatrz i zewnatrz sg polaczone. W karnawale graniczny aspekt groteskowego
ciala jest przedstawiony bezposrednio do obserwacji, kwestionujac ideologie,
ktére uprzywilejowuja porzadek i wladze/wlasnos¢, z ich doksa zamknietych
i nieprzeniknionych cial, zdominowanych przez rozum i wole”*. Wszystkie te
elementy mozemy odnalez¢ w TESIIT: Morrowind. W liminalnej przestrzeni ciato/
srodowisko naturalne cialo biologiczne jest penetrowane przez patogen, zmienia
si¢, formuje na nowo. W liminalnej przestrzeni obcy/natywny cialo polityczne jest
penetrowane przez rewolte, zmienia sie, formuje na nowo. Poprzez t¢ metamorfoze
dla wyznawcow choroba staje si¢ blogostawienstwem - zaraza “jest nazywana

20. Wald, Contagious..., 12-13.

21. Unofficial Elder Scrolls Pages, “Morrowind:Dreamer (NPC)”, https://en.uesp.net/wiki/
Morrowind:Dreamer_(NPC) (22.02.2022).

22. Gilbert, Disease, Desire, and the Body..., 17
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przez cztonkéw Domu Dagoth ‘Boska Chorobg), a cierpigcych na nig ‘Dzie¢mi
Jego Ciala’. Wyznawcy wierza, ze jest to ewolucja rasy Dunmeréw, przynoszaca
im jednos¢ i nie§miertelno$¢, oraz chronigca przed wszelkimi wpltywami ze-
wnetrznymi”?. To z kolei przekiada sie na mechanike gry - chorujac $miertelnie,
jesteSmy odporni na inne patogeny.

W panstwie, ktdre funkcjonuje pod okupacja, gdzie jego rodowici mieszkancy
s3 obywatelami drugiej kategorii, gdzie moznowladcy kolaborujg z okupantem
dla wiasnych zyskéw, Dagoth Ur snuje wizje nowego ciata (biologicznego i poli-
tycznego). Obiecuje radykalny przewrét, odrodzenie, jednos¢, nie§miertelnos¢
i ochrone przed zaraza obcych ideologii. Dla samych wyznawcéw moment za-
kazenia to moment o§wiecenia, a choroba staje si¢ obrzedem przejscia. Widac tu
echa mysli Deleuze’a i Guattariego: “nie, masy nie zostaly oszukane; w tamtym
momencie i w tamtych warunkach pragnety faszyzmu [...] pragnienie wytwarza
realnos¢ lub, inaczej moéwiac, produkcja pragnaca jest niczym innym jak pro-
dukcja spoteczng™. W analizowanej przez Sontag Biafej Zarazie Karela Capka,
tajemnicza, podobna do tragdu choroba, pojawia si¢ w panstwie kontrolowanym
przez faszystow. Zapadaja na nig ludzie po czterdziestce, czyli ci, ktérych mozna
obarczy¢ moralng odpowiedzialnoscia za stan rzeczy. Jednak, jak stwierdza Son-
tag, choroba ma tu wymiar “narzedzia kary (ostatecznie zaraza dosiega réwniez
samego dyktatora)”*. W TESIII: Morrowind choroba funkcjonuje w bardziej
ztozony sposob. Z jednej strony jest przyczyna ksenofobii i agresji, jak réwniez
jej skutkiem. Sfera ideologiczna zyskuje w TESIII: Morrowind wymiar fizyczny
najpierw poprzez przedstawienie propagandy jako choroby, a nastepnie spotecz-
nosci chorych jako spolecznosci polityczne;.

Tym samym nie mozna procesu choroby postrzega¢ wylacznie jako degradacj.
Chorzy stajg sie czescig dostownego corpus politicum — Spigcy sami twierdzg, iz

“[z]ycie jest snem. Krew jest snem. Spimy w jednej duszy, duszy Lorda Dagotha™?.
Hobbesowski Lewiatan jest tu tym bardziej realny, bo sam Dagoth Ur konstruuje
pod Czerwong Gora biomechanicznego olbrzyma, ktéry ma by¢ nowym bogiem
Dunmeréw. Choroba staje si¢ katalizatorem zmiany, doswiadczeniem progowym
w politycznym karnawale rewolucji.

Sonntag wielokrotnie zaznacza, ze choroba jest konstruowana, staje si¢ nar-
racja kulturows, religijna, spoleczng, socjalng. W natloku tych znaczen utracony
jest jej podstawowy wymiar — medyczny. Powtarzajac wczesniejszy cytat Sontag,

23. The Elder Scrolls, “Corprus”, https://elderscrolls.fandom.com/wiki/Corprus (22.02.2022).

24. Gilles Deleuze, Félix Guattari, Anty-Edyp. Kapitalizm i schizofrenia, tom 1, przel. Tomasz
Kaszubski (Warszawa: Wydawnictwo Krytyki Politycznej, 2008), 35-36.

25. Sontag, Choroba jako metafora. .., 145.

26. Unofficial Elder Scrolls Pages, “Morrowind:Dreamer (NPC)”, https://en.uesp.net/wiki/
Morrowind:Dreamer_(NPC) (22.2.2022).

91



«

choroba to nie metafora i [...] najblizszy prawdzie sposéb jej postrzegania — jak
réwniez najzdrowszy sposob chorowania - jest w najwyzszym stopniu wolny od
myslenia metaforycznego i najbardziej nan niepodatny””. Sontag idzie nawet
o krok dalej, dochodzac do radykalnego, aczkolwiek niebezpodstawnego wniosku,
iz “metafory i mity zabijajg™?®. Ptynno$¢ poje¢ w TESIII: Morrowind (choroba
jako ideologia, ideologia jako choroba) sprawia, ze metafora zatacza pelny krag.
Przez klamre pojeciowa zaznaczona jest reifikacja obu pojec i ich dialektyczna
geneza. A to z kolei odgrywa znaczacg role w ostatnim i by¢ moze najbardziej
istotnym aspekcie rozgrywki.

Czwarta sciana nie chroni przed zarazeniem
Choroba, jako dekonstrukcja medium

Analizujac zjawisko choroby w rozrywce interaktywnej, mozna dojs¢ do
wniosku, Ze w tym medium funkcjonuja dwa rodzaje choréb - patogeny wpisu-
jace sie w schemat mechaniki gry (choroby “generyczne” oméwione na poczatku
eseju) oraz choroby “narracyjne”. Ten drugi gatunek, do ktérego na pierwszy rzut
oka kwalifikuje si¢ spaczenie w TESIII: Morrowind, funkcjonuje jako tfo rozryw-
ki, element §wiata przedstawionego lub wytlumaczenie mechaniki gry (agresja
przeciwnikéw, cel gry). Jednak tym, co czyni TESIII: Morrowind szczeg6lnie
ciekawym przypadkiem do analizy, jest to, ze nasz awatar zapada na chorobe,
ktdra z poczatku traktowana jest jako wspomniane tlo.

Nie dzieje si¢ to przypadkowo, nie jest to jedynie mechaniczna wypadkowa
procesdéw. W czasie swoich poszukiwan bohater gry infiltruje baze ksenofobicz-
nego kultu, w ktérej jej przywddca najpierw prébuje perswazji:

Dagoth Ur jest Przebudzonym Panem Szdstego Domu, ktdry przybyl, aby obali¢ falszywych
bogow, wypedzi¢ cudzoziemcéw z krainy i przywroci¢ starozytna chwate Morrowind.
Kaze ci uda¢ sie na Czerwona Gore. [...] Droga do Czerwonej Gory jest dtuga i petna
niebezpieczenstw, ale jesli jestes godzien, znajdziesz tam wiernego przyjaciela, ktéry
oferuje ci madra rade i moc, dzieki ktdrej bedziesz mogl naprawic swiat®.

Gdy nie zgadzamy si¢ na oferte przyjazni, przywodca sekty atakuje. Nawet jesli
protagoniscie udaje sie go pokonac, zostaje “obdarowany” blogostawienstwem
Dagoth Ura - chorobg. Co gorsza, akurat ten patogen opiera si¢ uzdrawiajacym

27. Sontag, Choroba jako metafora..., 7.

28. Sontag, Choroba jako metafora..., 101.

29. Unofficial Elder Scrolls Pages, “Morrowind:Dagoth Gares”, https://en.uesp.net/wiki/
Morrowind:Dagoth_Gares (22.02.2022).
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wlasciwosciom wszystkich zwyczajnych srodkéw, ktdre leczg choroby generyczne
Morrowind. Jedynym ratunkiem jest udanie si¢ do leprozorium — kolonii zarazo-
nych patogenem, gdzie badacz zarazy oferuje niebezpieczna metode uzdrowienia.
Kuracja si¢ cze$ciowo udaje i cho¢ protagonista nie jest catkowicie uleczony,
przynajmniej negatywne skutki choroby zostaja wyttumione.

W tym procesie szczegdlnie zastuguje na uwage fakt, ze zarazenie patogenem
jest oparte na defamiliaryzacji tropéw i metafor zbudowanych na medialnej pi-
$miennosci gracza. Juz na wezesnych etapach gry protagonista jest przesladowany
przez koszmary, w ktérych widzi upiorng postaé. Ta reprezentacja jest traktowana
jako zwyczajowe wprowadzenie do rozrywki, a nie znak, ze choroba od poczatku
ma wplyw na samg postac gracza. Drugim elementem jest usunigcie typowych
sposobdw na uleczenie choroby. W tym procesie nastepuje silniejsze zwigzanie
mechaniki rozgrywki (choroba obnizajgca cechy fizyczne, tym samym utrudnia-
jaca gre) i “lore”. Gracz, wybity z rytmu prostych, wyuczonych rozwigzan, musi
zredefiniowac swoje podejscie do $wiata przedstawionego.

Wplyw reprezentacji nie jest jednak wylacznie oparty na jezyku medium
rozrywki interaktywnej. Jednym z elementéw budujacych doswiadczenie jest

“medykalizowany natywizm”. Termin ten zostal stworzony przez historyka Ala-
na Krauta, aby opisa¢, jak “stygmatyzowanie imigrantéw jest uzasadnione ich
zwigzkiem z chorobg zakazng [...] to co$ wiecej niz tylko nalozenie zagrozenia
chorobg na grupe. Choroba wigze si¢ raczej z niebezpiecznymi praktykami
i zachowaniami, ktére rzekomo wskazujg na wewnetrzng réznice kulturows, i to
wyraza niszczycielska, transformacyjna moc grupy™. W TESIII: Morrowind
funkcjonuja dwie perspektywy: narracyjna — doswiadczenie bohatera gry w kra-
inie Morrowind oraz medialna — do$wiadczenie gracza w medium gry. W obu
przypadkach to my jesteSmy na pierwszy rzut oka imigrantem. Aczkolwiek, gdy
wezmiemy pod uwage struktury sprawczosci, oczywistym staje sie, ze jest to raczej
rola kolonizatora. I po raz kolejny gra redefiniuje obydwa podejscia. W pierwszym
przypadku $wiat z poczatku konstruowany jest tak, by gracz interpretowat swoja
role jako “wybranca” - z jednej strony ratujacego $wiat, z drugiej oderwanego od
jego rzeczywistosci, istniejacego ponad normami i kulturg obcej ziemi. TESIII:
Morrowind konsekwentnie zmusza nas nie tylko do pelnej imersji w nowym
srodowisku, lecz takze do stania si¢ jego czg$cia, najpierw przez aklimatyzacje
kulturowsy, a nastepnie przez “fizyczne” doznanie $srodowiska. W przypadku
doswiadczenia gracza w medium gry widzimy podobny proces. Sprawczos¢ gra-
cza czesto jest traktowana jako gtéwny element medium. Tu jednak sprawczosé
zostaje ograniczona — przed zarazg nie mozna uciec, nie mozna sie¢ nie zarazic;
ostatecznie na zawsze pozostajemy pod jej wpltywem.

30. Wald, Contagious..., 8.
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W obu przypadkach choroba zndw staje si¢ katalizatorem przemiany percepcji.
Jak zauwaza Kari Nixon, “by zdefiniowac nasze poczucie samostanowienia, po-
kfadamy nadzieje w zdolnosci do istnienia niezaleznie od innych, w zdolnosci do
definiowania si¢ na tle innych [...]. Choroba destabilizuje te ciezko wywalczona
stabilno$¢ egzystencjalng™'. I dalej, piszac o histerii dotyczacej wirusa Ebola
w 2014 roku: “Choroba odwazyta sie przekroczy¢ granice, [Amerykanie] wierzyli,
ze s3 poza nawiasem takich infekgji. To, ze nasze sttumione leki, tak zgrabnie
(i falszywie) zagniezdzone na innym kontynencie, mogty wroci¢, by nas przeslado-
wac, bylo zaskakujacym i przytlaczajagcym objawieniem™. Patogeny podkreslaja
jedna z esencji metafory choroby; transgresje, przekroczenie granic, kontestacje
$cisle wyznaczonego limitu. W TESIII: Morrowind przekroczone zostajg granice
medium/odbiorca, narracja/mechanika, redefiniujgc tym samym przyjete para-
dygmaty i tworzac przez to znacznie bardziej wiarygodne $rodowisko.

Podsumowanie

Choroby w rozrywce interaktywnej czesto zyskuja wymiar banalnie dostowny
albo groteskowo obrazowy. Sa tylko mechanika ubrang w stowa (lub raczej stowo),
szokuja bez kontekstu, sptycaja reakcje do walki lub ucieczki. Przekaz jest nie
tylko czytelny — wydaje si¢ nawet, zZe przez brak metaforycznego niuansu czesto
az nazbyt oczywisty. Mozna traktowac te wszystkie “urzeczywistnienia” jako
dictum fantastycznosci $wiata przedstawionego. Jak jednak zauwazajg Deleuze
i Guattari, “[n]ie istnieje spoleczna produkcja rzeczywistosci z jednej strony i pro-
dukcja pragnaca fantazji z drugiej. Obie formy produkcji moga ustanowic si¢
jedynie poprzez zwigzki wtdrne w postaci mechanizméw introjekeji i projekcji™.
Fantastyczne przedstawienia nie s3 wizjg nieznanego, ale krzywym zwierciadlem,
w ktérym odbija sie rzeczywisto$¢, podmiotem w trakcie stawania-sie, decentra-
lizacjg ustalonych kategorii. I dalej:

Maszyny pragnace nie s3 maszynami fantazmatycznymi czy onirycznymi, ktére mialyby
sie w jakis sposob rézni¢ od maszyn technicznych czy spotecznych i je podwaja¢. Predzej
to fantazje sg wtérnymi srodkami wyrazu, ktére wywodza sie z tozsamosci tych dwdch
rodzajow maszyn w ich konkretnym srodowisku. Z tego powodu fantazja nigdy nie jest
czyms jednostkowym, ale, jak wykazata analiza instytucjonalna, zawsze jest fantazja grupy*.

31. Kari Nixon, Kept from All Contagion. Germ Theory, Disease, and the Dilemma of Human
Contact in Late-Nineteenth-Century Literature (Albany: State University of New York Press, 2020), 237.
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Obraz choréb w grach jest znieksztalcony, jednak nierozerwalnie pofaczony ze
$wiatem, ktory nas otacza. Wracajac do interpretacji Sonntag, mozna owe fanta-
styczne refleksy interpretowac jako porzucenie bagazu metafor — “Oczywiscie nie
sposob mysle¢ bez metafor. Nie oznacza to jednak, Ze nie istnieja pewne metafory,
ktérych powinnismy unikac, lub ktére powinni$my odesta¢ na zastuzony odpo-
czynek. Rownie oczywisty jest fakt, ze wszelkie myslenie jest interpretacjg. Co nie
oznacza, ze niekiedy nalezy by¢ ‘przeciw’ interpretacji”*. Polgczenie dostowno-
$ci i metafory w TESIII: Morrowind jest dokonywane na rézne sposoby, jednak
gléwna metoda jest nieustanne przekraczanie granicy pomiedzy interaktywna
mechanikg rozgrywki a narracja, czy “lore” gry. Choroby s3 prezentowane nie
tylko jako metafora glebszych, powazniejszych proceséw. Choroby funkcjonuja
jako glebsze, powazniejsze procesy. Sa na réwni sprawcze jak ideologie, zmiany
kulturowe czy spoleczne. Przez swoja inwazje do Zywej biologicznej tkanki staja
si¢ nierozerwalnym element rzeczywistosci i wplywaja na samostanowienie - za-
réwno goscia w wirtualnym $wiecie, jak i by¢ moze gracza czerpiacego doswiad-
czenie z tego $wiata. W efekcie spetnione zostaje dictum Sontag, sugerujacej, ze

“od metafor nie mozna si¢ zdystansowa¢, jedynie ich unikajac. Nalezy je obnazac,
krytykowa¢, watkowac, zuzywac™. Interaktywna natura medium gry sprawia,
ze grajac w choroby, stajemy sie aktywnym uczestnikiem procesu recyklingu
i pracy z metaforami.
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