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Abstrakt:
Artykul dotyczy tekstow popkultury, ktore ukazujg mitologie (zwlaszcza klasycz-
na) w zwierciadle wspolczesnych sposobow myslenia o queerowosci i odmienno-
$ci, z wykorzystaniem zréznicowanych strategii wyrazania swojej tozsamosci przez
nowe generacje odbiorcow (i tworcow). Autorzy w zawartych w tekscie analizach
biorg pod uwage przede wszystkim system RPG Miasto mgly stworzony w 2017
roku przez Amita Moshego dla Son of Oak Game Studio oraz gry wideo Hades Su-
pergiant Games (2020) i Stray Gods: The Roleplaying Musical Summerfall Studios
(2023), a kontekstowo takze inne dziela popkultury, m.in. gry i seriale telewizyjne.

Stowa kluczowe:
groznawstwo, gry wideo, mitologia, pedagogika kultury popularnej, popkultura,
queer studies, tozsamos¢

The Neon Pantheon: On Queer Mythology in Selected Video
Games and Other Forms of Popular Culture

Abstract:
This text explores pop-cultural texts that portray mythology (especially the Clas-
sical one) through the lens of contemporary perspectives on queerness and other-
ness, using various strategies for expressing identities employed by new generations
of recipients (and authors). In their analyses, the authors focus primarily on exam-
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Neonowy panteon. O queerowej mitologii w wybranych grach wideo i innych formach popkultury

ining the RPG system City of Mist, created in 2017 by Amit Moshe for Son of Oak
Game Studio, and the video games Hades by Supergiant Games (2020) and Stray
Gods: The Roleplaying Musical by Summerfall Studios (2023), with contextual ref-
erences to other popular culture works, including games and TV series.

Key words:
game studies, video games, mythology, pedagogy of popular culture, popular
culture, queer studies, identity

Wprowadzenie

K ultura popularna stanowi jeden z fundamentalnych obszaréw tworza-
cych przestrzen naszego codziennego doswiadczenia (Melosik, Szkudla-
rek, 2010, s. 97). Skupiajac si¢ na dzisiejszych problemach, popkultura nieko-
niecznie jednak wypiera to, co dawne. Pojawiaja si¢ w niej §wieze odczytania
i interpretacje dziet klasycznych; dochodzi do zderzania si¢ wywodzacych sie
nawet ze starozytnosci systeméw myslowych z tym, co ,,tuiteraz”, ale ta kolizja
stuzy poszukiwaniu nowych uniwersalnych prawd i zasad uwzgledniajacych
obszary i zagadnienia bliskie wspdlczesnemu czlowiekowi. Najnowsze teksty
kultury popularnej — cho¢ stanowia odbicie dzisiejszej rzeczywistosci: jej pro-
blemow, idei, dyskursow — wykorzystuja wiec klasyczne archetypy, toposy czy
$rodki narracyjne, wytwarzajac unikalng jako$¢. Przyktadowo, poprzez odnie-
sienia do zamierzchlej przeszlosci czy mitologicznych przestrzeni istniejacych
poza czasem historycznym czy nieodnoszacych sie do realnych miejsc znajduja
one wyjatkowe sposoby ekspresji jak najbardziej aktualnych tematow.

Rézne przejawy kultury popularnej - w tym seriale, komiksy, gry fabu-
larne, planszowe, a takze wideo - taczg sie dzi$ nieodzownie m.in. z eksplo-
racjg tozsamosci i ekspresja psychoseksualnosci (Prosinowski, Krzywdzinski,
2018). Z jednej strony, odzwierciedlajg je i komentujg, a z drugiej — stanowia
swego rodzaju narzedzie poszukiwan i eksterioryzacji pragnien, niepewno-
$ci i aspiracji. Celem niniejszego tekstu jest spojrzenie na te inkarnacje po-
pkultury, ktore zderzaja elementy wywiedzione z kultury antycznej z aktu-
alng problematyka, jednoczesnie ukazujac potrzeby i pytania wspéiczesnego
cztowieka funkcjonujacego w dynamicznej codziennosci lat 20. XXI wieku.
Jako$ciowa analiza tredci (Silverman, 2005/2008, s. 203-207) dotyczy wybra-
nych tekstow kultury popularnej: systemu RPG Miasto mgly stworzonego
w 2017 roku przez Amita Moshego dla Son of Oak Game Studio, gier Hades
Supergiant Games (2020) i Stray Gods: The Roleplaying Musical Summerfall
Studios (2023), a kontekstowo réwniez innych dziel, np. serialu Amerykariscy
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bogowie (Fuller, Green, 2017-2021). Uwzgledniajac interpretacje tak zapisu
tekstowego, jak i graficznego przedstawienia postaci oraz wydarzen, z uzu-
pelnieniem w postaci nawigzan do badan nad kulturg i sztuka, taka anali-
za okazuje si¢ pomocna w nakresleniu znaczen i symboli pojawiajacych sie
w omawianych tekstach, istotnych w kontekscie wspolczesnych dyskursow —
w tym przypadku zwlaszcza dyskursu queerowego, realizowanego np. za po-
moca specyficznej, neonowej estetyki. To m.in. dlatego w dalszej cz¢sci ar-
tykutu skupimy si¢ nie tylko na teoretycznej podstawie omawianego tematu,
lecz takze na jego realizacjach w obrebie poszczegolnych dziet. Nim jednak
przejdziemy do tej kwestii, nakreslimy kwesti¢ obecnosci problematyki queer
w odniesieniu do kultury popularnej, a zwlaszcza gier.

Queerowos¢ a kultura popularna

Roézne formy kultury popularnej, a takze dziecigcej i mlodziezowej (co jest
istotne w kontekscie omawianych w tekscie dziel, w duzej mierze adresowa-
nych do mtodych ludzi i przez nich uzytkowanych) niejednokrotnie analizo-
wano w perspektywie gender studies i queer studies. Efekty takiej perspekty-
wy badawczej mozna poznad, siegajac np. do takich opracowan jak Innocence,
Heterosexuality, and the Queerness of Children’s Literature Tisona Pugh (2011),
Gaga Feminism: Sex, Gender, and the End of Normal ]. Jacka Halberstama
(2012) czy Queer Pop: Aesthetic Interventions in Contemporary Culture pod re-
dakcja Bettiny Papenburg i Kathrin Dreckmann (2024). Pojawiaja si¢ rowniez
polskie publikacje naukowe dotyczace odmiennosci, queerowosci i spotecznej
réznorodnosci w przestrzeni szeroko pojmowanej kultury popularnej — np.
ksigzka Odmiericza rewolucja. Performans na cudzej ziemi Joanny Krakowskiej
(2020). Nietrudno takze znalez¢ teksty odnoszace si¢ do tego obszaru ludzkiej
dziatalnosci i ekspresji w internecie (np. Géra, 2014). Temat ten bywa tez po-
ruszany w publikacjach analizujacych psychoseksualno$¢ cztowieka jako taka
w kontekscie tekstow kultury (np. Présinowski, Krzywdzinski, 2018).

Zainteresowanie psychoseksualnoscia oraz tozsamoscia genderowa i ob-
szarami z nimi polgczonymi jest zjawiskiem powszechnym - zaréwno w dys-
kursie medialnym, tworczosci artystycznej, dziataniach ludycznych, jak i w pra-
cy naukowej. Ciaggle przemiany ludzkiego zycia wymuszajg jednak nieustanne
transformacje w powigzanych z nig sferach aktywnosci, co pociaga za sobg nowe
perspektywy, style, technologie, ale tez konieczno$¢ ciaglosci badan i weryfikacji
naszego stanu wiedzy. Zachodzace w tym zakresie metamorfozy okresli¢ mozna
jako niezwykle dynamiczne i trudne do uchwycenia (Garbowski, 2022).
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Pojawiajace si¢ w ostatnich latach prace naukowe coraz czgsciej poruszaja
tez problematyke queerowa w kontekscie rozwoju technologicznego (Planella-
-Ribera, Pié-Balaguer, Gil-Rodriguez, 2020) oraz zwigzanych z nim przemian
i aktywnosci o charakterze ludycznym, np. gier wideo, ktérych powstanie,
szybki rozwdj i wreszcie stabilizacja w przestrzeni wspdlczesnej kultury sym-
bolicznej odgrywaja w tym zakresie istotng role. Pojawiaja si¢ juz nawet ra-
porty skupiajace si¢ na inkluzji zréznicowania ze wzgledu na orientacje czy
tozsamos¢ w takich grach, czego przyktadem moze by¢ chociazby dokument
GLAAD Gaming: The State of LGBTQ Inclusion in Video Games (Shaw, Durkee,
Cook, Marra, 2024).

Gry, bedac nie tylko stosunkowo nowym, lecz takze niezwykle szybko ewo-
luujacym medium, staly si¢ nastepng po kinie czy telewizji przestrzenia, w kté-
rej kolejne pokolenia twércow eksplorujg tematyke indywidualnej tozsamosci
genderowej czy psychoseksualnosci (Ruberg, 2019). Szczegélng uwage zwraca
fakt, ze nie tylko sama warstwa narracyjna gier (o ile jest obecna lub wystar-
czajaco rozwinieta) stanowi odbicie przemian rzeczywistosci spotecznej. Row-
niez same mechaniki rozgrywki, czyli m.in. sposoby, w jakie gracz/odbiorca
wchodzi w interakcje ze $wiatem gry badz innymi ludZzmi bioragcymi udziat
w zabawie, na poziomie strukturalnym moga stanowi¢ odbicie dyskurséw ma-
jacych wplyw na powstanie danej produkcji. Stylistyka artystyczna, interfejsy,
sposob sterowania czy podejmowania decyzji — takze stuza ewokacji okreslo-
nych wyobrazen o naturze rzeczywistosci lub tez moga stanowi¢ komunikat
same w sobie.

Podkreslmy raz jeszcze, ze kultura popularna korzysta z motywéw mitolo-
gicznych, symboliki religijnej czy dawnych archetypdw, nie czyniac tego jednak
na zasadzie samych tylko prostych zapozyczen. Nowe iteracje klasycznych opo-
wiesci i wcielenia antycznych bohateréw wykraczaja poza nieskomplikowana
zmiang dekoracji - zamiast tego skladaja si¢ na istotny proces konstruowania
pamieci zbiorowej. Sztuka i kultura popularna efektywnie konstruuja nasza
pamigé, przenoszac to, co minione, do kolektywnej terazniejszosci (Campoli,
2020, s. 200-201). Liczne historie opowiadane na przestrzeni dziejow wielo-
krotnie zmienialy swoja tres¢ i konteksty (spoleczne, ekonomiczne, religijne
itp.). Cho¢ ich oryginalne znaczenie nierzadko juz dawno zostato kulturowo
zapomniane badz znane jest jedynie waskiemu gronu ekspertéw i badaczy, to
czgstokro¢ pozostaja one niezmiennie rozpoznawalne, a z tej przyczyny - do-
stepne naszej percepcji. W takich przypadkach szczegélne znaczenie ma forma
opowiesci nabierajacej sensu w procesie jej reinterpretacji, ponownego opowie-
dzenia (s. 202). Ze zmianami w treéci idg w parze takze odmienne sposoby
opowiadania: od przekazu oralnego, przez literacki i wizualny, az po ludycznie
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zorientowane aktywnosci, takie jak narracyjne gry fabularne, czyli tradycyjne,
rozgrywane na zywo RPG (Szeja, 2004), czy gry wideo.

Jesli odbiorca (gracz) znaczaco wspoluczestniczy w ksztaltowaniu tresci
poprzez swoje decyzje czy uczestnictwo w procesie narracyjnym, jak ma to
miejsce w przypadku tradycyjnych gier RPG, to sposob interpretacji i opowia-
dania historii moze ulega¢ znaczagcym zmianom. W trakcie takiej rozgrywki
uczestnik zabawy podejmuje znaczace decyzje na kazdym jej etapie: od wybo-
ru, jakiego rodzaju postac bedzie odgrywac i w jaki sposdb bedzie to realizowaé
(poprzez wyglad, jezyk, zachowania), aZ po sposoby rozwiazywania stawianych
przed nim wyzwan czy odnoszenia si¢ do postaci niezaleznych wypetniajacych
$wiat przedstawiony. Ten sam proces zachodzi tez w odniesieniu do gier wideo.
Warto zwrocic tutaj uwage, ze jego istotnym elementem sg czynniki uzaleznio-
ne od postawy gracza — takie jak np. sady moralne lub po prostu che¢¢ nadania
danemu archetypowi wymarzonego przez uzytkownika ksztattu (Présinowski,
2013, s. 90-93). Bohaterowie, takze ci powszechnie znani z waznych dla danej
kultury narracji, nabieraja nowych cech w sposdb emergentny — wynikajacy ze
sposobu rozgrywki. Takze wydarzenia skladajace si¢ na jaka$ opowies¢ badz
ich chronologia moga ulec transformacjom, a nawet sam final historii nie jest
pewny. Co jednak istotne, mimo duzego stopnia swobody wciaz jednak jeste-
$my w stanie rozpozna¢ kluczowe elementy (re)interpretowanej podczas gry
oryginalnej narracji — np. jej gtéwne motywy i punkty krytyczne.

Pamigc i rozpoznawalno$¢ maja tutaj czesto kluczowe znaczenie — cho¢-
by w kontekscie interakcji odbiorcy ze §wiatem gry. Poprzez przeksztalcanie
historii sam przekaz kulturowy - odnoszacy si¢ do pamieci zbiorowej w od-
niesieniu do mitéw, osob, wydarzen historycznych - takze przechodzi pewne
przeobrazenia. Pami¢tamy bowiem zazwyczaj nie fakty, lecz ich interpretacje
i wyobrazenia na ich temat. Przykladowo, w kontekscie gier opartych na mo-
tywach historycznych silnie dyskutowanym zjawiskiem jest §wiadome wyko-
rzystywanie przez twoércéw elementow stylistyki wizualnej niezgodnych z ak-
tualng wiedza (np. archeologiczng), ale jasno przemawiajacych do swiadomosci
potencjalnych odbiorcéw poprzez odwotywanie sie do popularnej i funkcjonu-
jacej w zbiorowej wyobrazni wizji danej epoki (Szymanski, 2021, s. 214-215).
Jest to szczegdlnie istotne w przypadku tych gier (wideo, planszowych czy nar-
racyjnych), ktore kladg silny nacisk na angazowanie gracza w opowie$¢ badz
daza do przekazania w rece uzytkownika jak najwigkszej swobody wyrazania
siebie i swojej tozsamosci - jak ma to chociazby miejsce w omawianym w na-
stepnej czesci tekstu systemie RPG Miasto mgly.
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Samopoznanie w Miescie mgty

Miasto mgly jest jednym z wielu systemdéw RPG, ktére pozwalajg graczowi na
wcielenie si¢ w jednostke reprezentujaca to, co zwyczajne, ludzkie, i to, co mi-
tyczne, nadnaturalne: kazdy z uczestnikéw zabawy kieruje tu postacia posia-
dajaca z jednej strony swoja ludzka, dostosowana do wspolczesnosci strone,
a z drugiej — reprezentujacg wybrany mit, legende czy tez, bardziej konkret-
nie, bostwo, a nawet miejsce lub artefakt. Posta¢ moze wigc jednoczesnie by¢
pracownikiem biura i uosabia¢ np. zmiennoksztattnego doppelgingera lub mi-
tycznego Hermesa, postanca bogéw (trzeba zaznaczy¢, ze mitologia klasyczna
to tutaj tylko jedno z wielu odniesien).

Juz we wprowadzeniu do podrecznika gry - a doktadnie w Przewodniku
graczy - mozna przeczytaé:

Mity i legendy zawsze byly integralng czescig ludzkiej kultury. Od zarania dzie-
jow opowiadali$my historie, aby przekazywa¢ uniwersalne prawdy i zrozumie¢
otaczajacy nas $wiat. Legendy rezonujg z nami na gtebokim poziomie - z ta cze-
$cig naszego jestestwa, ktora postrzega nie poprzez analize, ale intuicje. Przeka-
zuja pewna historie, nauke, ktéra przekracza zwykle pojmowanie, Cho¢ moga
wydawac sie bardzo proste, to gdy sie im uwazniej przyjrzymy, mozemy odkryé
w nich sekrety wszech$wiata na temat kosmosu, sil, ktdore dzialajg na jego scenie,
oraz roli przez nas odgrywanej. Legendy budzg uspione w nas cechy, wzywaja do
rozmyslan, do odczuwania, do zadawania pytan (Moshe, 2018/2022a, s. 5).

Ten wstep zasadza si¢ na idei podobnej do otwierajacej niniejszy tekst
mys$li Zbyszka Melosika i Tomasza Szkudlarka (2010, s. 97) dotyczacej fikcji,
ktdra nas otacza i tworzy naszg codzienno$¢. Taka koncepcja nie jest jednak
wylacznie domeng refleksji badawczej z zakresu nauk spolecznych - coraz cze-
$ciej znajduje bowiem swoje odbicie takze bezposrednio w dziefach kultury
symbolicznej aktywnie podkreslajacych role fikcji jako czynnika budujgcego
rzeczywistosc.

Ten sam podrecznik nawigzuje réwniez do wspolczesnie popularnego, ale
i kontrowersyjnego tematu zaimkow:

Uzycie zaimkow: W calej ksigzce, o ile to mozliwe, tekst jest skierowany do ciebie,
czytelniku. Gléwnie s to zwroty do ciebie jako gracza, a w niektérych momentach
do ciebie jako bohatera, ktorego odgrywasz. Gdy to konieczne, pojawia si¢ stosow-
ne wyjasnienie; w pozostalych miejscach wszystko wynika z kontekstu.

Tam, gdzie wymagane jest zastosowanie trzeciej osoby, ksigzka ta uzywa dla
wszystkich postaci oraz graczy zaimka ,,on”, a dla MC [Mistrza/Mistrzyni Ce-
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remonii] zaimka ,ona”. Jest to arbitralny podzial majacy zapewni¢ czytelno$¢
tekstu oraz rownowage w uzywaniu zaimkdow; postacie, gracze i MC moga by¢
dowolnej pici lub nie mie¢ jej wcale (Moshe, 2018/2022a, s. 10).

Warto zauwazyd¢, ze nie jest to tylko kwestia polskiego wydania podrecznika —
autorzy zamieécili podobng adnotacje w oryginalnej, angielskiej wersji jezy-
kowej ksigzki (Moshe, 2018, s. 10). Nie jest to zapewne dzialanie wynikajace
jedynie z lokalizacji produktu; t¢ decyzje mozna raczej postrzegac jako szersze
odniesienie si¢ do perspektywy postrzegania rzeczywistosci oraz odpowiada-
nia na nig przez autoréw podrecznika.

Miasto mgly jako system RPG silnie bazuje na odniesieniach do mitow,
basni czy legend - czyni to jednak w sposob wyraznie eklektyczny, a jednocze-
$nie mocno skoncentrowany wokol problematyki identyfikacji i tozsamosci.
Postacie odgrywane przez graczy, jak wspomnieliémy, nacechowane sg dycho-
tomiczng naturg: z jednej strony sa zwyklymi ludzmi, prowadzacymi zycie
skoncentrowane woko! pracy czy rodziny, z drugiej jednak - ich codziennos¢
ulega naglej badz stopniowej przemianie w wyniku otwarcia si¢ na nowg rze-
czywisto$¢ i nowg tozsamos$¢. Ta metamorfoza jest niezwykla, przekraczajaca
ramy codziennosci, ale tez nierozerwalnie polaczona z dazeniem do odegra-
nia - zrealizowania — wlasnej historii uzytkownika.

Samo przebudzenie bohatera, odkrycie swojej tozsamosci, zostaje opisane
w podreczniku jako do$wiadczenie euforyczne, potezne i zwigzane z uzyska-
niem samowiedzy:

Powoli wszystko zaczyna nabiera¢ ksztaltéw: przypominasz sobie twarze, miej-
sca i odlegle czasy. Rzeczy, ktére wydarzyly sie dawno temu - ale czy na pewno?
Nie wydajg si¢ rzeczywiste, jak twoje obecne zycie, przywodza na mysl wyblakte
strony jakiej$ ksigzki, a jednak czujesz, ze sa prawdziwsze niz cokolwiek, co do
tej pory przezyles [...].

»Przebudzenie, ktére pozwala odkry¢ prawdziwego siebie, jest jak pierwszy
haust powietrza. W czlowieku wzbierajg emocje i nagle pojawia sie szokujace
przeswiadczenie i przejmujace pytanie: ,,Jak mogltem zapomnie¢, kim jestem?”.
Zdumiewa cie sila, ktéra wybrala cie, bys stal si¢ dla niej bramg do tego $wia-
ta, a jednoczes$nie odczuwasz bezgraniczng wolnos¢, tak jakbys sam zostal wy-
zwolony. Czujesz si¢ wrecz nieskoficzony. I w pewien sposéb to prawda (Moshe,
2018/2022a, s. 5).

Przebudzenie jawi si¢ tutaj jako co§ dwoistego. Po pierwsze, moze by¢ ono

postrzegane jako swoiste opetanie: oto zdaje si¢, Ze obca sita wkracza w zycie
bohatera i przejmuje cz¢sciowo kontrole nad jego losem, kierujac sie potrzeba
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odegrania swojej roli — swojego mitu — w przestrzeni ludzkiego $wiata. Taki
odbidr sugeruje niepelna akceptacje swoich pragnien lub tych fragmentéw eg-
zystencji, do ktdrych posta¢ ma ambiwalentny stosunek, czujac dysonans w po-
strzeganiu samej siebie objawiajacy si¢ m.in. poprzez lgk i niepokoj, jednak
w toku rozgrywki jednostka moze prébowac zintegrowa¢ wlasne zniuansowa-
nie. To oczywiscie zostawia przestrzen do dalszego rozwoju bohatera/bohater-
ki, a w konsekwencji - np. do zmniejszenia zantagonizowania wzgledem wta-
snych odczuc tak, aby nie postrzegac juz calego wydarzenia jako zewnetrznego
ogarniecia przez obcg sobie site. Po drugie, przebudzenie to doswiadczenie na-
glego samopoznania - przyptywu wiedzy na wlasny temat i zrozumienia swo-
jej istoty oraz zwigzanego z nimi poczucia wolnosci. W pewnym sensie to wta-
$nie wyrwanie z codziennosci, z tego, co powszednie i dobrze znane, przynosi
postaci poczucie znalezienia swojego miejsca. Analogicznie - takie rozumienie
przebudzenia mozna postrzega¢ wlasnie jako zintegrowanie postrzegania sie-
bie jako osoby wieloaspektowe;.

W kontekscie §wiata gry tytutowa mgla stanowi site przeciwstawng temu
samopoznaniu - normalizujacg, ograniczajacg indywidualno$¢ i zamykajaca
ludzi na mozliwos¢ uswiadomienia sobie, kim naprawde s3. Mgla doslownie
i metaforycznie przestania wzrok wigkszosci ludzi, uniemozliwiajgc im petne
zrozumienie $wiata i partycypacje w mitycznej warstwie rzeczywisto$ci. Wraz
z przebudzeniem bohaterowie staja sie¢ (przynajmniej czgsciowo) odporni na jej
dzialanie. Moga dostrzec prawde o sitach, ktére zmagajac sie ze soba, wpltywaja
na funkcjonowanie rzeczywistosci. Jednoczesnie mgta izoluje takie postaci od
0sob, ktore same owego przebudzenia nie dostapity.

Ludzie pozostajacy pod wplywem mgly ($nigcy) nie sa w stanie dostrzec
nadludzkich wyczynéw przebudzonych bohateréw czy efektow dziatania ich
nadprzyrodzonych mocy. Zamiast tego racjonalizujg wszystkie zaobserwo-
wane anomalie badz po prostu odwracaja od nich wzrok, koncentrujac sie
dalej na swoich dotychczasowych zajeciach, troskach i problemach codzien-
nosci. Cho¢ Miasto mgly jest systemem koncentrujacym si¢ przynajmniej
czg$ciowo wokot fantastycznego i bohaterskiego aspektu narracyjnego, trud-
no oprzec si¢ wrazeniu, ze gra otwarta jest na queerowg interpretacje naro-
dzin bohateréw. Przebudzenie nasuwa bowiem na mysl wyrazne skojarzenie
z coming outem badz momentem klarownosci co do wlasnej identyfikacji
psychoseksualnej lub genderowej — dos§wiadczeniem intymnej samowiedzy,
zrozumieniem wlasnego ,ja”, ktére moze by¢ odmienne od oczekiwan czy
konwencji narzucanych przez §rodowisko spoleczne. W parze z tym od-
kryciem idzie watpliwos¢. Czy to mozliwe, ze kiedys tej swiadomosci nie
mieli$my? Czy to rzeczywista zmiana, czy tylko rozproszenie si¢ zaslony,
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ktora dotychczas oddzielala nas od wiedzy o nas samych? Te pytania moz-
na z rownym powodzeniem odnie$¢ do rzeczywistej sytuacji coming outu /
samorozpoznania i do motywu przebudzenia z omawianego systemu RPG.
Podrecznik w jasny sposob sugeruje, Ze wszelka niezwyklos¢ jest dla wiek-
szo$ci ludzi niewidoczna. Pytanie, czy $nigcy sa ofiarami mgly, czy tez jest
ona produktem ich wlasnej ignorancji i niecheci, by dostrzec to, co wymy-
ka si¢ przyjetym konwencjom, pozostaje jednak kwestig otwarta (Moshe,
2018/2022a, s. 26).

Wiele aspektéw zwigzanych z budowaniem $wiata w Miescie mgly pozo-
staje zresztg kwestig otwartg. Zaleznie od percepcji gracza czy charakterystyki
odgrywanej postaci przebudzenie moze by¢ momentem radosnym badz prze-
razajagcym; odnalezienie w sobie aspektu bedacego odbiciem mitycznego he-
rosa, starozytnego bostwa czy basniowego antagonisty bywa wyzwoleniem ze
$wiata krepujacej i przytlaczajacej zwyczajnosci badz zatrwazajacym poczat-
kowo porwaniem, momentem zawladnigcia Zyciem postaci przez nadnaturalne
sity. Niemniej jednak, Miasto mgly nierozerwalnie faczy kwestie autoidentyfi-
kacji z odwieczng pasja ludzi do opowiadania historii i odnajdywania w nich
rél, ktére odpowiadajg naszemu wlasnemu umiejscowieniu na $wiecie. Jest to
tym wazniejsze, ze historia systeméw gier RPG obfituje w przyklady proble-
matycznych relacji twércéw i odbiorcow z kwestiami identyfikacji, tozsamosci
i reprezentacji (Stenros, Sihvonen, 2015). Jednoczesnie ten element omawiane-
go systemu RPG odnosi sie do istotnego aspektu mitu, jakim jest wykorzysta-
nie sity historii. Cytujac Hanne Brady (2017):

Niektdre formy fantasy czy fantastyki naukowej sg wprost mitologiag — zmo-
dernizowang, przemieniong, wypaczong lub odtworzong. Dawni bogowie
stajg sie superbohaterami. Pod tymi bohaterami, pod tymi mitami, owiniety-
mi popularnymi interpretacjami, spoczywaja martwe religie. Sercem kazdej
religii jest zbior historii. Dziedzictwem tych historii, ich jezykéw i symboli
zagrzebanych w ludzkich sercach - jest fantastyka we wszystkich jej formach.
To, co fantastyczne, powstajac z mitow, jest w najlepszym i najgorszym sensie
okielznang silg religijnych narracji. Ta nowa mitologia, ta religia popkultury,
potrzebuje odmiennosci [queerness] i pelnego spektrum ludzkich do$wiad-
czen (s. 68)L.

Sama narracyjna sila nie wystarczy, by stworzy¢ przekonujacy i bliski od-
biorcy przekaz. Konieczne jest wypelnienie struktury trescig - odpowiadajaca

' Je$li nie wskazano inaczej, wszystkie ttumaczenia autoréw artykutu - Piotra Prosinowskie-

go i Piotra Krzywdzinskiego.
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uwarunkowaniom kulturowym oraz korespondujacg z doswiadczeniem naszej
codziennosci. Opowie$¢ musi miec¢ znaczenie, ktore jesteSmy w stanie odczy-
taé, zinterpretowac — by w rezultacie méc samemu przeniesc je dalej.

Mitos¢ i wyzwania w podziemiach — Hades

Inng popularng gra (tym razem wideo, konkretnie z gatunku roguelike?), ktora
z jednej strony opowiada o mitycznej boskosci, a z drugiej strony o codzien-
nych relacjach (tak rodzinnych, jak romantycznych) jest Hades wyprodukowa-
ny i wydany przez Supergiant Games (2020). Gra bazuje na mitologii greckiej,
a wcielamy sie w niej w Zagreusa, syna Hadesa — boga $wiata umarlych. Jako
Zagreus gracz stara si¢ przejs¢ przez labirynt podziemnych komnat, wypetnio-
ny wrogimi istotami, w celu wzniesienia si¢ ponad krain¢ umartych, poznania
swojej matki Persefony i (przynajmniej poczatkowo tak si¢ wydaje) ucieczki na
Olimp. W wedréwce pomagaja r6zni inni bogowie (np. Atena, Demeter, Posej-
don, Zeus), pojawiaja si¢ tez herosi oraz inne postacie mitologiczne (np. Achil-
les, Furie, Charon, Orfeusz, Eurydyka czy wrogo nastawiona Hydra).

Chociaz wydawa¢ by si¢ moglo, Zze Hades w swojej strukturze szcze-
golnie eksponuje walke jako naczelny element rozgrywki, to réwnie istotne
okazujg si¢ relacje miedzyosobowe i historie, ktére powoli opowiadane sa
na przestrzeni gry. Gracz migdzy kolejnymi probami wydostania si¢ z pod-
ziemnego $wiata i spod jarzma swojego ojca dostaje strzepki informacji
o mitycznych postaciach i wydarzeniach. Na koncu drogi Zagreusa zawsze
znajduje si¢ jego ojciec, Hades, ktory stara si¢ wzbudzi¢ poczucie niewia-
ry syna we wlasne sily oraz watpliwosci co do zamiaréw i pragnien. Dialog

2 Roguelike to rodzaj gry, w ktorej posta¢ kazdorazowo (po kazdym uruchomieniu gry,

przegranej, a czesto i wygranej) przemierza $wiat, ktorego poszczegélne sktadniki — wro-
gowie, ustawienie niektorych pomieszczen, nagrody czy inne elementy, takze interak-
tywne - sg generowane losowo. Odkrywajac wygenerowana na potrzeby danej rozgrywki
sekwencje lokacji, posta¢ zazwyczaj mierzy si¢ z wrogami, rozwigzuje zagadki, rozwija
swoje zdolnosci czy np. zbiera nowe elementy ekwipunku. W przypadku zakonczenia da-
nej proby przejscia (z jakiegokolwiek powodu) caty progres badz jego znaczna cze$¢ zosta-
ja zresetowane, a gracz rozpoczyna nowa rozgrywke. Niektore z gier roguelike pozwalaja
na zachowanie jakiej$ (zazwyczaj niewielkiej) czesci progresu lub korzystaja z konwencji
do opowiedzenia szerszej historii - wowczas kazda z poszczegolnych sekwencji pozwala
na odkrycie nowej informacji o przedstawionym $wiecie jako takim, o postaciach itp. Hi-
storycznie termin jest definiowany w sposob bardzo zréznicowany, czesto pokrywajacy
sie ze zblizonym znaczeniowo gatunkiem roguelite; réznice miedzy nimi s3 w najlepszym
razie ptynne (Zapata, 2017).
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poprzedzajacy finalowa konfrontacj¢ zmienia si¢ jednak wraz z biegiem gry
i rozwojem relacji Iaczacej obie postacie. Na poczatku — w ramach pierwszych
prob, w trakcie ktérych gracz dochodzi do ostatniego etapu danej rozgryw-
ki - wypowiedzi Hadesa cechujg si¢ agresja, niechecig czy stawianiem sie¢
w roli ofiary nieodpowiedzialnosci i lekkomys$lnosci Zagreusa (co w ciekawy
sposob wpisuje sie we wspolczesnie szeroko omawiane zjawisko gaslightingu;
Romanczuk-Gracka, 2021). Jednak - jak juz wspomnieliSmy — Zagreus spo-
tyka takze postacie, ktdre wykazujg che¢ pomocy (to np. Achilles), czy takie,
ktore z czasem kierowa¢ sie bedg w kierunku romansu z postacig kierowang
przez gracza (Duza - czyli Meduza, Megaera - jedna z trzech Furii, Tanatos).

Gra - tak wizualnie, jak i poprzez narracje - ciekawie odbija dyskursy
wspolczesnosci. Méwi o niekoniecznie tatwych relacjach rodzinnych (np. po-
nizaniu w rodzinie, manipulowaniu), ale takze otwiera si¢ na kwestie mitosci
queerowej: gracz moze bowiem budowac¢ nie tylko heteronormatywna relacje
romantyczng z Furig czy odpowiedniczka Meduzy, lecz takze kierujac poczy-
naniami Zagreusa, zwigza¢ go z drugim mezczyzng, na dodatek — bedacym
synonimem zniszczenia (w koncu greckie ®@avatog, Thdnatos, oznacza takze
po prostu $mier¢). Rowniez inni bogowie uwzgledniaja takg formute mitosci
w swoich rozmowach z Zagreusem, komunikujac si¢ z nim podczas jego we-
dréwki na Olimp (il. 1).

AFRODYTA  |=

Cozrobimy, gdy ietud Byé moz glibysmy udac
sig poznadjakichs smiertelnych! Znam nazbyt wiele dziewczat

i/lubszlachetnych dz | 6w, ktorzy z rozkosz3 cheieliby cie
poznac.

ILUSTRACIJA 1. Bogini Milosci Afrodyta mowiaca o osobach potencjalnie
zainteresowanych Zagreusem (Hades).
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Jeden z twdrcow gry w jasny sposob odnidst si¢ do sposobu portretowania
psychoseksualnosci w Hadesie:

»Zawsze intencjonalnie projektowaliémy Zegreusa jako biseksualnego”, mowi
Greg Kasavin z Supergiant Games. ,Ma to sens, szczegélnie w tym settingu;
warto$ci w Stanach Zjednoczonych czy Zjednoczonym Kroélestwie, czy gdziekol-
wiek indziej w 2021 roku, sg inne niz te znane z antycznej Grecji. Tworzac fikcje
o charakterze fantastycznym, zasadniczo mamy okazj¢ do wykreowania $wiata
wyznajacego wartosci, ktore niekoniecznie beda takie same, jak te, ktore znamy.
Bytoby to nudne. Po co nam $wiat fantastyczny kierowany dokfadnie tymi sa-
mymi zasadami i warto$ciami co $wiat, w ktérym zyjemy? Co wiecej, mysle, ze
mozliwo$¢ stworzenia $wiata niejako wolnego od pewnego rodzaju uprzedzen
i obaw znanych z naszego jest ozywcza dla nas jako tworcéw” (Peppiatt, 2021).

Postugiwanie sie¢ tre§ciami i elementami opowiesci zaczerpnigetymi z mitologii
nie jest wiec postrzegane jako wigzace przy tworzeniu nowej, wlasnej opowie-
$ci. Kontekst spoteczno-historyczny jest zmienny, a odniesienie mitologiczne
stanowi tu raczej narzedzie pozwalajace oderwac si¢ od typowych ramifikacji
tego kontekstu.

Jednoczesnie trudno oprzec si¢ wrazeniu, ze sama konstrukeja rozgrywki
w kreatywny sposob czerpie ze struktury charakterystycznej dla mitu. Rozgryw-
ka w Hadesie ma charakter powtarzalny, cykliczny. Zagreus podejmujac probe
ucieczki ze §wiata podziemnego, kazdorazowo pokonuje przeciwnosci i zwycieza
wrogow stojacych na jego drodze po to, by ostatecznie po dotarciu do celu umrzec¢
i odrodzi¢ si¢ ponownie w krélestwie swego ojca. Kazda rozgrywka jest kolejna
iteracja tej sekwencji zdarzen. Tej samej — lecz nie takiej samej. Kolejne podejscia
odnoszg si¢ do tej samej historii (o probie ucieczki), opowiedziana jednak zostaje
ona kazdorazowo w odmienny sposob. Bohater moze dzierzy¢ inng bron, stang¢
do walki z innymi przeciwnikami, napotka¢ inne przyjazne mu osoby, ale sama
struktura pojedynczej proby opuszczenia Hadesu - struktura ,,opowiadania” -
pozostaje w gruncie rzeczy niezmienna. Przerwy miedzy kolejnymi ucieczkami
stanowig okazje do rozméw z postaciami zamieszkujacymi $wiat podziemny -
bogami, mitycznymi istotami i duchami zmarlych. Zagreus ma okazje¢ poglebi¢
swoje relacje z nimi, poznac lepiej ich historie, motywacje i przekonania. Kazda
rozgrywka poglebia naszg znajomos$¢ $wiata i zamieszkujacych go postaci; kazde
opowiedzenie historii poszerza jej kontekst i dodaje jej nowych znaczen - stano-
wigc tez okazje do lepszej eksploracji psychiki samego protagonisty, zrozumienia
kierujacych nim uczuc i emociji.

Takze budowanie relacji - w tym romantycznej — z postaciami niezalez-
nymi oparte jest o dokladnie ten sam schemat. Z kazda proba ucieczki jeste$Smy
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o krok blizej oséb zamieszkujacych kraine, ktorg nieustannie prébujemy opu-
$ci¢, a do ktorej nieuchronnie przyjdzie nam powrdcié, by rozpoczaé¢ caly cykl
od nowa. Jak zauwaza Alessandra Campoli (2020, s. 204), jest to rozwigzanie
charakterystyczne dla opowiadania mitu, polegajace na kazdorazowym wypel-
nianiu istniejacej formy narracyjnej interpretacja odbiorcy. Mit jest tutaj narze-
dziem, §rodkiem przekazu — wykorzystywanym w celu komunikowania znaczen
bardziej ztozonych, niz sugerowalaby sama opisywana przez éw mit historia.

Do$¢ powiedzie¢, ze bogowie i inni mieszkancy $wiata przedstawionego
sg zbiorowoscig zréznicowang i barwng. Identyfikacja wizualna bohaterow jest
jasna i czytelna - a jednoczes$nie daleka od klasycznych interpretacji mitolo-
gicznych postaci czy zdarzen. Przykladem moze by¢ tu Chaos - ukazany jako
béstwo antropomorficzne, lecz nie do konca przypominajace cztowieka, o an-
drogynicznej urodzie; zarazem pigkne i groteskowe, barwne i mroczne, wymy-
kajace si¢ jednoznacznej interpretaciji (il. 2).

Jalce ta pocieszne z twojej strony, ze pribujesz skusié mnie

i. Prosze, zatem, pozwélmiw zamian
Srr A

ILUSTRACIJA 2. Prastary stwdrca Chaos (Hades).

Projekt wizualny wielu postaci pozostawia zresztg przestrzen na niejedno-
znaczno$¢ i wieloé¢ interpretacji. O ile czes$¢ z nich wpisuje si¢ w réznie pojmo-
wane kanony piekna, o tyle pozostale potrafig balansowac¢ na jego granicach —
w obszarach trudnych do $cistego zdefiniowania. Cz¢s$¢ zas wprost wymyka sie
swoim wizerunkiem tradycyjnym stereotypom plciowym - przyktadem moze
by¢ prezentacja Orfeusza z burza ciemnych wloséw, silnym makijazem, uma-
lowanymi paznokciami, w zwiewnej szacie (il. 3).

150 Drziecifistwo. Literatura i Kultura 6(1) 2024, 138-163



Neonowy panteon. O queerowej mitologii w wybranych grach wideo i innych formach popkultury

= e

ORFEUSZ
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e mojej
wiecznej kary. No wigcwrécitem tutaj, zeby shuzyé twojemu ojcu.
Dzigki.

v ‘{

ILUSTRACIJA 3. Orfeusz, nadworny muzyk (Hades).

Sposdb przedstawienia postaci pozostaje ponadto spojny z ogolng stylisty-
ka gry - jaskrawa, neonows, a jednoczesnie bawigcg si¢ klasycznymi wzorami
czy charakterystycznymi elementami zdobnictwa lub architektury. To wizja
fantastycznego antyku, w ktorej groza miesza si¢ z poczuciem humoru; w ktd-
rym krélestwo umartych tetni zyciem, przeciwnicy staja sie przyjaciétmi, a po-
razka i $mier¢ przeplataja si¢ z codziennoscia.

Piesn nowego pokolenia bogdéw - Stray Gods: The Roleplaying Musical

Stray Gods: The Roleplaying Musical to gra wydana przez Humble Games, wy-
produkowana przez Summerfall Studios (2023). Wcielamy si¢ niej w Grace -
utalentowana wokalnie mloda dziewczyng, ktéra szuka swojego miejsca
w zmieniajacej sie terazniejszosci. Podczas castingu do zespotu, ktdrego jest
czlonkinig, poznaje Calliope. Po wykonaniu wspdlnego utworu ich $ciezki roz-
dzielajg sie, lecz jedynie na chwile, gdyz niedtugo pdzniej Calliope staje ranna
w progu mieszkania Grace, a chwile pézniej umiera. Wkrotce jednak okazuje
sie, ze jest ona jedng z greckich muz, a umierajac, przekazuje swojg boskos¢
Grace. Dziewczyna zostaje wezwana przez bogoéw, ktorzy pragna wyjasnienia,
co si¢ wlasciwie stalo. Grace musi podja¢ wyzwanie: udowodnic, Ze to nie ona
dokonala mordu na Calliope — wypelniajac to zadanie, pracowa¢ bedzie tak
z ludzmi, jak i z bogami, by oddali¢ zarzuty o morderstwo.
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ILUSTRACIJA 4. Kolejno: Hermes, Grace, Persefona, Apollo (Stray Gods:
The Roleplaying Musical).

Gre¢ mozna traktowa¢ jako interaktywny musical, ktdrego ksztalt zalezy
od decyzji gracza. Podczas rozgrywki uzytkownik musi bowiem podejmowac
decyzje o charakterze fabulotwdrczym i wybiera¢ opcje dialogowe sposréd
kilku mozliwosci, a w wybranych momentach wprowadzane sg utwory mu-
zyczne, ktore zmieniajg si¢ w nastroju i sfowach zaleznie od dzialan gracza.
Takze i w tej produkcji — podobnie jak w Hadesie — pojawiajg sie bohaterowie
o charakterze inkarnacji znanych z mitologii bogéw, ktérzy sa zréznicowani
ze wzgledu na swoje motywy i nastawienie, ale tez etniczno$¢, identyfikacje
plciowy itd. Spotykamy tu wiec np. Hermesa, Apollona i Persefone, ktorych
wizerunki mozna okredli¢ jako mocno uwspoéiczesnione pod wzgledem wy-
gladu, w tym stroju (il. 4). Jednak przynajmniej cz¢s¢ z nich poprzez atrybu-
ty, zachowania czy charakterystyczng symbolike nawigzuje do tradycyjnych
interpretacji mitologicznych postaci. Nowe inkarnacje bostw sa zakorzenio-
ne w dzisiejszej estetyce, ale przede wszystkim we wspolczesnych dyskursach
plciowosci i cielesnosci. Szczegdlnie warto przyjrzec si¢ tutaj Hermesowi, ktory
zaprezentowany zostaje jako posta¢ niebinarna. Takze osoba udzielajaca gltosu
Hermesowi — Erika Ishii - identyfikuje sie jako genderfluid [ptynnoplciowal?,

* Na swojej stronie internetowej http://www.erikaishii.com/ (pobrane 15 stycznia 2024)
wskazuje, ze korzysta z réznych zaimkoéw; réwniez w wywiadach, ktérych udziela, wspo-
mina o ptynnosci genderowej (np. Anderson-Minshall, 2021).
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co ma znaczenie w kontekscie uwzgledniania réznorodnych aktoréw w two-
rzeniu gier wideo oraz uwidaczniania zdywersyfikowanych tworcow.

Réznorodnos¢ nie dotyczy jednak tylko kwestii zwigzanych z psycho-
seksualnoscig i plciowoscia, gdyz w historii uwzglednione zostajg tez postacie
cechujace sie np. niepelnosprawnoscig ruchowa - jak nastepczyni Afrodyty,
mloda dziewczyna o imieniu Venus, ktéra porusza si¢ na wozku (il. 5). Takze
i w tym kontekscie dochodzi wiec do waznej inkluzji i zapewnienia widocz-
nosci postaci zréznicowanych, reprezentujacych realnie funkcjonujace grupy
spoteczne.

VENUS Hi! Name's Venus, and yes, it really s 'enus. Nice to meet you, Grace.

E— — 7

ILUSTRACIJA 5. Grace, Venus i Afrodyta (Stray Gods: The Roleplaying Musical).

W Stray Gods, podobnie jak w Hadesie, uwzgledniono rozmaite opcje bu-
dowania przez Grace relacji romantycznej: z jej przyjaciotka Freddie, bogiem
Apollonem (il. 6), mitycznym Panem lub Persefong. Dziewczyna wigc moze -
zaleznie od wyboru gracza — wejs¢ w zwigzek zaréwno z osobg innej plci niz
wlasna, jak i obdarzy¢ uczuciem kogos$ tej samej plci. Pozwala to graczom na
kreowanie takiej wersji Grace, ktora jest zgodna z ich pragnieniami lub poczu-
ciem adekwatnosci wzgledem historii.

Stray Gods jest ciekawg produkcja takze pod tym wzgledem, ze przez swo-
ja forme i tematyke nawiazuje juz nie tylko do samych mitéw czy tez filmow
lub seriali, lecz takze do popularnych musicali - chociazby Hadestown Anais
Mitchell (2016), czyli uwspodlczesnionej historii Orfeusza i Euredyki osadzonej
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w mrocznej, uprzemysfowionej i surowej wersji greckich zaswiatow. Mozna
uznaé, ze mamy tu do czynienia z formg przeplatania si¢ dziel i obiegéw wspol-
czesnej kultury i sztuki, ktdra z jednej strony bazuje na mitologii, a z drugiej —
tworzy nowg jakos$¢ poprzez taka wersje mitu, ktora nie pozostaje obojetna na
inne istniejace wspolczesnie interpretacje stowne, muzyczne czy wizualne.

GRACE You're cut2 whenyeure allangsty. You get this little crinkle on your farehead.

A

ILUSTRACIJA 6. Grace i Apollo - moment zblizenia bohateréw dajacy mozliwos¢
budowania bardziej zazylej relacji (Stray Gods: The Roleplaying Musical).

Neonowy panteon popkultury w stuzbie inkluzji

Omawiane gry swoja estetyka wprowadzaja uzytkownikéw w jaskrawy swiat
wielobarwnych neonéw. Taka stylistyka obecna jest takze w innych produk-
tach kultury popularnej. Spojrzmy chociazby na kadr z sekwencji otwierajacej
serial Amerykatiscy bogowie (il. 7) wyprodukowany przez Bryana Fullera oraz
Michaela Greena (2017-2021) na podstawie powiesci Neila Gaimana pod tym
samym tytufem (2011).

Produkcja ta, zgodnie z materialem zZrédlowym, réwniez buduje $wiat,
wspierajgc si¢ na tresciach wywiedzionych z przekazow religijnych i mitolo-
gicznych i je uwspolczesniajac. Wizja Gaimana byta w tym zakresie przelomo-
wa, a jej wplyw znajduje odbicie takze w tytutach, ktére przeanalizowalismy
wczedniej. Dawni bogowie, przywiedzeni na kontynent amerykanski, stanowia
w powiesci rodzaj antropomorficznych manifestacji historii, narracji i ludzkiej
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ILUSTRACJA 7. Kadr z sekwencji poczatkowej serialu Amerykarscy bogowie.

wiary. W nowej rzeczywisto$ci funkcjonuja o tyle, o ile pamiec¢ o nich wciaz
jest zywa w ludzkich umystach: sg wyraznie podatni na zachodzace w kulturze
transformacje, ale sama ich dalsza egzystencja zalezna jest od tego, czy zdolaja
podtrzymac swoja obecno$¢ w zbiorowej swiadomosci. Serial, idac w $lad za
literackim pierwowzorem, odbija boskos¢ w zwierciadle ekranu, a swoja es-
tetyka zblizony jest przynajmniej czgsciowo do omawianych przez nas dziel.
Jaskrawo$¢ barw kontrastujgca z ciemnoscig i szarosciami podkresla wymow-
nie site rozmaitych opowiesci - owa wielobarwno$¢ stanowi w istocie odbicie
ich réznorodnosci. Jak w wersji literackiej, tak i w telewizyjnej adaptacji facza
sie nie tylko historie roznych kultur czy bogowie wielu panteondéw, lecz takze
wielo$¢ doswiadczen, osob i relacji — w tym romantycznych.

Bosko$¢, mity i opowiesci, ale tez widoczno$¢, inkluzywnos¢ — obszary te
odbijaja si¢ w ekranach, na stronach ksigzek, plakatach, obrazach; widzimy je tez,
wlaczajac popularne serwisy streamingowe. Produkgje takie jak serial animowa-
ny Blood of Zeus (V. Parlapanides, C. Parlapanides, 2020-), gry Assassin’s Creed:
Odyssey (Ubisoft Montréal, Ubisoft Quebec, 2018) i Chants of Sennaar (Rundisc,
2023), komiks Ordinary Gods (Higgins, Watanabe, William, Cowles, 2021) czy
opisane przez nas wczesniej teksty kultury wskazuja, Ze mity nie odchodza, a ra-
czej pozostaja z nami jako opowiesci o sile, wierze, kontrastach i mienigcych sig
znaczeniach; opowiesci, ktore dotycza i dotyczy¢ beda nie tylko tego, co jest istot-
ne dzis, lecz takze tego, co przychodzi wraz z nowymi pokoleniami.
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Warto podkresli¢ pojawiajaca sie w wigkszosci tych tekstow estetyke,
w ktorej gtéwna role gra neonowe $wiatlo — przycigga ono uwage, wyrdznia
sie, buduje kontrast, szczegdlnie na tle ciemnosci czy szaro$ci. Efektywnie uwi-
dacznia tez komunikat, nie pozwalajagc osobom postronnym na obojetnos¢.
Jednoczednie, w wigkszej liczbie i réznorodnosci, neony tworza spektakularny
obraz walczacych i mieszajacych si¢ ze sobg barw, tanczacych w nieustannym
procesie Iaczenia sie i rozdzielania. Pod wzgledem narracyjnym znajduje to od-
bicie w niekonczacym sie, transformatywnym procesie opowiadania historii: te
same mity, zyjac wciaz w zbiorowej pamieci, powtarzane sa we wcigz nowych
iteracjach. Te warianty przyciagaja uwage — cho¢by na chwile, rzucajac swoje
$wiatlo, by po chwili znikng¢ w barwnym morzu i ustapi¢ miejsca jeszcze now-
szym wersjom opowiesci.

Kontrast oraz §wiatlo w historii sztuki majg swoje specjalne miejsce. Stu-
dium kontrastu mozna odnalez¢ cho¢by w sztuce Vincenta van Gogha - $wia-
tlo i blask graja naczelng role w jednym z jego najbardziej rozpoznawalnych
dziel, GwiaZdzistej nocy (1889). Swiatlo w historii sztuki m.in. - choé¢ nie wy-
acznie - dzigki rozwojowi technologicznemu stato si¢ emanacjg sztuki samej
w sobie i przedmiotem analiz artystycznych. W opracowaniach naukowych (np.
Nikolic, 2017) znajdziemy spostrzezenia o wykorzystaniu $wiatta do budowania
pozadanej atmosfery (s. 27), tworzenia kontrastu, a tym samym wywolywania
wrazenia wylaniania si¢ eksponowanych elementéw z ciemnosci (s. 30), Sciaga-
nia uwagi (s. 81). Zabawa $wiatfem i cieniem jest tez istotnym aspektem wielu
gier, tak dotyczacych kwestii splotu czlowieczenstwa oraz boskosci, jak i zwy-
czajnie chcgcych ukazaé $wiat realnych spolecznych kontrastéw. Swiatta, neony,
ale i cienie stajg si¢ waznymi elementami budowania rzeczywistosci — wida¢ to
zaréwno w mniejszych produkejach, takich jak cyberpunkowa przygodowka Red
Strings Club (Deconstructeam, 2018; il. 8) i detektywistyczna gra cRPG Tails Noir
(EggNut, 2021; il. 9), jak i w popularnych, duzych tytutach §wiatowej stawy, np.
w Cyberpunku 2077 (CD Projekt Red, 2020). Wszystkie te gry operuja $wiattami
i kontrastami - tak i wizualnie, jak i na poziomie opowiadanej historii.

Omawiane gry oraz inne teksty kultury popularnej poprzez neonows es-
tetyke, dobdr okreslonych barw itp. zrecznie operujg kontrastami i $wiatlem,
dzigki czemu osiggaja mniej lub bardziej intencjonalnie efekty ujawniania
i ekspozycji; ukazuja elementy przestrzeni, a zwlaszcza postaci w niej wystepu-
jace, jako wyraziste, warte wyciagniecia na pierwszy plan. W przypadku gier
wideo operowanie §wiatlem odbywa si¢ na poziomie wizualnego komponen-
tu rozgrywki - tego, co gracz widzi np. w Hadesie czy Stray Gods. W przy-
padku klasycznej gry RPG, takiej jak Miasto mgly, komponent wizualny
funkcjonuje oczywiscie poprzez ilustracje zaprezentowane w podrecznikach,
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ILUSTRACIJA 8. Ostatnia rozmowa pomigdzy mezczyznami: Brandeisem
i Donovanem na tle wizji upadku wsréd nocnych $wiatet i miejskich neonow
(Red Strings Club).

ILUSTRACIJA 9. Neony i $wiatta nocnego miasta podczas prowadzenia $ledztwa
(Tails Noir).
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ukierunkowujace percepcje graczy, ale takze na poziomie narracyjnym. Widzi
sie ja oczami wyobrazni - jest obecna w opisach miejsc, w kreacjach bohateréw,
stanowi domyslne tlo wydarzen. Sposéb operowania kontrastami, barwami
i $wiatlem zalezny jest od konkretnej produkgji oraz pozadanej przez tworcow
stylistyki. Neonowos¢ omawianych przez nas tekstow kultury bazuje wlasnie
na kontrastach, kolorystyce i $wietle, ale takze — na glebszym, sensotwdrczym
poziomie — na tym, co wybdr takiego wyrazu artystycznego niesie za soba;
mowa tu np. o wyrdznieniu i uwidocznieniu tego, co na co dzien, posrdd szarej
codziennodci, jest ukryte, a co zostaje wyeksponowane nocg - jest to szczegol-
nie wazne w kontekscie omawianych tematéw queerowosci i, szerzej, ludzkiej
réznorodnosci.

Same kolory i $wiatlo wykorzystywane sg w kulturze jako narzedzia ko-
dowania okreslonych tozsamosdci. W dyskursie mediéw wizualnych moéwi sie
czesto o zjawisku tzw. bisexual lighting [biseksualnego oswietlenia], czyli wy-
korzystania kombinacji r6zowej, niebieskiej i fioletowej barwy, majacej wska-
zywa¢ na biseksualng orientacje postaci (Pierpoint, 2018). Procz kodowania
tozsamosci takie polaczenie barw — raczej niespotykane naturalnie — wywoluje
réwniez skojarzenia z tym, co niezwykle, fantastyczne, obce. Sg to tez kolory
nocnych klubéw i towarzyszacych im neondéw rozswietlajacych futurystyczne
miasta rodem z science fiction (Hochwender, 2022 ). Taka paleta kolorystyczna
w polaczeniu z neonowym o$wietleniem wigzana jest czesto z retrofuturystycz-
na, cyberpunkowa stylistyka wywodzaca sie z lat 80. i poczatku 90. XX wieku
(Barbeau, Blanchard, Qisin, Almeida, 2022). Charakterystyczny jest zwigzek
tej stylistyki z przestrzenia miejska i jej symbolika. To wérdd ciemnych, sza-
rych ulic neonowy blask przycigga najwigksza uwage. Pozornie zorganizowana
i uporzadkowana przestrzen, ktorg zamieszkuja rzesze ludzi, jednoczesnie staje
sie naturalng przestrzenig dla réznorodnosci. Dodatkowo, takie wlasnie wy-
korzystanie $wiatla neonéw i ciemnosci nocy, zautkéw i zakamarkow ukazuje
kontrast miedzy tym, co jasniejace, jarzace si¢ wielobarwnym $wiattem, a tym,
co zepchniete na dalszy plan.

Tworzone w tej estetyce przestrzenie gier z jednej strony oferujg $wiat
kontrastow, ale z drugiej — zmuszaja do cigglego oscylowania miedzy widocz-
noscig i niewidocznoscig. Dotyczy to nie tylko kluczowych przestrzeni, tetnig-
cych blaskiem jaskrawych reklam, lecz takze obrzezy — wida¢ to na ilustracjach
w jednym z podrecznikéw do Miasta mgly, gdzie kontrasty $wietlne ogarniaja
zaréwno serce miasta, czyli Srédmiescie, jak i znajdujgce sie na uboczu Nad-
brzeze (il. 10-11).

Zreszta w podreczniku do Miasta mgly neonowos¢, zabawa $wiatlem czy
operowanie kontrastem nie dotycza wylacznie miejsc, ale tez postaci, ktore
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ILUSTRACJA 10. Rozjasnione ekranami i neonami Srédmiescie
(Miasto mgty. Przybornik Mistrzyni Ceremonii).
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ILUSTRACIJA 1. Latarnie i neony Nadbrzeza
(Miasto mgty. Przybornik Mistrzyni Ceremonii).
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prezentowane s3 czgsto jako barwne, oblane $wiattem lub przynajmniej na-
znaczone wizualnie neonowoscig i dzieki temu zyskujace zintensyfikowana
widocznos¢ (il. 12). Zwlaszcza w przypadku prezentowaniu ich mitycznosci -
boskosci - czesto wykorzystywane sg zywe barwy, a niekiedy takze ekspre-
syjna kompozycja obrazéw ukazujgca postacie z uniwersum gry w konkretny
sposdb, np. w odniesieniu do 0séb przebudzonych - nawigzujac do ich mocy
i Zrédet inspiracji. Tworzy to ciekawg paralele z dyskursem widzialnosci oséb
LGBTQ+. Swiatlo$¢ i swoista pryzmatyczno$¢ znajduja przeciez odzwierciedle-
nie w symbolice teczy, ktora pojawia si¢ w zyciu spolecznym i politycznym jako
znak dumy i obecnosci.
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ILUSTRACIJA 12. Przyktadowe postacie
(Miasto mgly. Przybornik Mistrzyni Ceremonii).

Operowanie kolorami i ich specyficznymi zestawieniami jest zresztg istot-
nym elementem strategii widocznosci — czy to w aspekcie indywidualnym (ma-
nifestowania wlasnej tozsamosci), grupowym (np. politycznym), czy instytu-
cjonalnym (zarzadzanie przestrzenia i rozpoznawalno$cia; Wolowic, Heston,
Saewyc, Porta, Eisenbergd, 2016). Gra kolorystyka stanowi silnie zakorzeniona
kulturowo praktyke klasyfikowania rzeczywistodci, rozrézniania jej elemen-
tow — zarowno w kontekscie pozytywnym (afirmacyjnym), jak i jako element
umacniania m.in. negatywnych stereotypéw (Cheung, 2021). W tym zakresie
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twdrcy omawianych przez nas gier podejmujg dos¢ $miale decyzje artystyczne
o wysunigciu kolorystyki oraz $wiatfa i cienia na pierwszy plan, wykorzystu-
jac je jako istotny element komunikacyjny. Neonowa, jaskrawa paleta nie tylko
uwidacznia i przykuwa uwage, lecz takze odzwierciedla réznorodnos¢, bogac-
two do$wiadczen i otwartos$¢ interpretacyjng mitycznych pierwowzordéw.

Zakonczenie

Zaryzykujemy teze, ze dyskurs wokot kultury antycznej — i wywodzacych sie
z niej mitow - zbyt czgsto nacechowany jest swoistg sterylnoécia. Starozytnos¢
to w powszechnym odbiorze biel marmuru i majestatyczne posagi zastygle na
wieki - statyczne i niezmienne. Dzigki badaniom archeologicznym wiemy jed-
nak, ze jest to obraz daleki od rzeczywistosci. Marmurowe posagi, ogladane
w muzeach czy poznawane na podstawie podrecznikéw do historii, malowane
byly w jaskrawe barwy, nadajace im wyglad peten zycia (Kiilerich, 2016, s. 2).
Nie bez powodu jedna z glosniejszych wystaw rzezby antycznej — przygoto-
wana przez Vinzenza Brinkmanna i Raimunda Wiinschego dla monachijskiej
Gliptoteki w Monachium w 2003 roku i wystawiana w wielu niemieckich mu-
zeach, a ukazujaca eksponaty odrestaurowane, o przywréconych oryginalnych
barwach - nosi oryginalnie tytul Bunte Gotter - Die Farbigkeit antiker Skulptur
[Malowani bogowie - polichromia rzezby antycznej], a po angielsku — Gods
in Color [Bogowie w kolorze] (Liebeghaus, 2021).

Barwne, neonowe reprezentacje mitéw obecne w kulturze popularnej sa
czyms$ wigcej niz efektem wyboru stylistycznego. Warstwa wizualna korespon-
duje tutaj ze zreinterpretowaniem sensu tych opowiesci, z przywrdceniem ich
do zycia dzigki nadaniu im nowych znaczen odnoszacych si¢ do $wiata wspot-
czesnego, w tym — do dorastania przedstawicieli nowych pokolen, ktérzy mimo
starozytnego kostiumu danej opowiesci moga odnalez¢ w niej siebie samych za-
réwno w tym, co z dawne, jak i w tym, co nowe, o$wietlone blaskiem neonéw.
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