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SERIA MoRTAL KOMBAT
JAKO TEKST KULTURY POPULARNE]

Gracze, ktérzy mieli szczescie zetknac¢ sie z automatem z napisem Mortal
Kombat jeszcze w czasach §wietnosci salonow gier, czesto dzielg sie z inny-
mi swoimi wspomnieniami. James Rolfe, znany swiatu gléwnie jako twérca
internetowej serii Angry Video Game Nerd, w materiale zatytutowanym Mor-
tal Kombat Memories tak opisuje swoje pierwsze wrazenia zwigzane z tg gra:

Bytem zszokowany, balem sie w ogéle w nig zagrac. I nalezy pamigtac o tym,
ze bylo to we wrotkarni, wiec byto tam petno matych jezdzacych dzieci i w zasie-
gu wzroku znajdowatla sie niesamowicie brutalna gra. Nawet w szkole styszatem,
ze mozna ciosem urywac gtowy postaciom i wyrywac serca z klatek piersiowych.
[...] Myslatem, Ze to tylko plotka. Przeciez nie mozna robi¢ czego$ takiego w grze.
A jesli tak, to musiataby by¢ odgrodzona kurtyng albo co$ takiego, tak samo jak
sekcja film6éw pornograficznych w wypozyczalni czy sklepie. Nie wierzytem, do-
poki nie ujrzatem na wlasne oczy.

Kazdy, kto zna lub chociaz kojarzy ten tytul z lat 90. XX wieku, dosko-
nale wie, co jest jego wizytéwka: krew, brutalnos¢ i oczywiscie stynne Fa-
tality®. To gtéwnie te trzy cechy wywolaty prawdziwg burze wsréd graczy,
ich rodzicow i amerykanskiego rzadu. Mieszkanca Polski moze dziwi¢ az
tak gwaltowna reakcja na jedng gre wideo. Entuzjazm samych zaintereso-

1 Mortal Kombat Memories, rez. J. Rolfe, http://cinemassacre.com/2012/07/07/mor-
tal-kombat-memories/, [dostep: 06.04.2014, ttum. wlasne].
2 Specjalny ruch, konczacy rozgrywke w efektowny i bezwzgledny sposob.
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wanych i obawy opiekunéw sa jeszcze zrozumiate, ale interwencja wtadzy
moze wydawac sig juz grubg przesadg. Oczywiscie wszystko bytoby prawda,
gdyby nie to, Zze podejscie Amerykanéw do gier elektronicznych byto (i wcigz
jest) zupelnie inne niz wiekszosci Polakéw.

Podczas gdy u nas mianem ,automatu” okreéla sie zazwyczaj maszyny zwig-
zane z hazardem badZ wydajace kawe i wafelki, w Ameryce lat 80. i 90. te urza-
dzenia, opr6cz wymienionych wyzej zastosowan, byly nosnikami popularnych
gier wideo. W tym samym czasie, kiedy Polacy walczyli z komunizmem i po-
tem préobowali postawié kraj na nogi, Amerykanie beztrosko oddawali sie elek-
tronicznym rozrywkom. Grali wszyscy — dzieci i dorosli, chlopcy i dziewczyn-
ki. Skale zjawiska najlepiej obrazuje film The Wizard z 1989 roku. Na automaty
z grami mozna sig bylo natkna¢ niemal wszedzie, nawet w matych sklepach
spozywczych. Mimo wzrastajgcej Swiadomosci Polakéw w naszym kraju gry
wideo zapewne nigdy nie bedq az tak popularne jak wtedy w USA.

Wraz z automatami rozwijal sie rynek konsol domowych, ktére umozli-
wiaty korzystanie z ulubionej gry w swoich mieszkaniach. Jednakze nie byty
one wtedy na tyle zaawansowane technologicznie, aby mogly by¢ tak dobre
jakosciowo jak ich pierwowzory. Poza tym, o czym takze wspomina Rolfe, sa-
lony gier stwarzaly swoistg atmosfere rywalizacji. Zawsze pojawial sig ktos,
kto byl mistrzem w danej grze i inni albo przychodzili, by przygladac sie i po-
dziwia¢, albo sprébowaé swoich sit przeciw niemu. Substytut tego zjawiska
stwarzajg teraz konwenty, na ktérych czesto organizuje sie turnieje r6znych
gier konsolowych. Podczas turniejéw réwniez mozna wyrézni¢ osoby grajace
oraz zaangazowanych w rozgrywke widzéw. Towarzyszaca uczestnikom wy-
darzenia ekscytacja jest por6wnywalna chociazby z ta, ktéra pojawia sie u ki-
bicow pitki noznej. Niewazne, czy oglada sie turniej Mortal Kombat, czy ulu-
biong dyscypline sportowa — emocje sa takie same.

Chcac w pelni zrozumie¢, dlaczego akurat pierwsza gra z serii byla dla
wszystkich az takim wstrzasem, konieczne jest przyblizenie okoliczno$ci
jej powstania. Jest zatem rok 1991. Salony gier wcigz sg tlumnie oblegane,
a Street Fighter II to bezkonkurencyjnie najlepsza gra w kategorii tzw. bijatyk
(ang. fighting game). W tym samym czasie w Chicago mata grupa z firmy Mi-
dway kierowana przez Johna Tobiasa (projektanta i grafika) oraz Eda Boona
(programiste) planowata stworzy¢ gre w stylu beat-‘em-up?® z Jean-Claude Van

3 Typ gry akcji, w ktérej gracz walczy z duza liczba przeciwnikéw réwnoczesnie,
przewaznie za pomocg golych piesci.
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Damme’em w roli gléwnej. Jednakze aktor byt wtedy u szczytu kariery i nie
mial czasu, aby wzig¢ udzial w projekcie. W tej sytuacji postanowiono prze-
ksztalci¢ caly pomyst i stworzy¢ bijatyke, ktéra w stylu gry bytaby podobna
do Street Fightera, ale i r6znigca sig na tyle, aby zrzuci¢ konkurenta z tronu.
Dzieki sfilmowaniu ruchéw prawdziwych aktoréw starano sie stworzy¢ wra-
zenie jak najwiekszego realizmu, ktéry kontrastowalby z kreskéwkowym wy-
gladem innych gier®. I udalo sie:

Pierwsza rzecz, ktéra przykuta mojg uwage, to jak realistycznie wygladaty po-
staci. Nie byla to ta sama kreskéwkowa grafika jak w Street Fighterze. Wygladato
to bardziej jak Pit Fighter, gra, w ktérej twoércy sfotografowali ruchy prawdziwych
aktor6w i potem przeniesli je do komputera, ale Mortal Kombat sprawil, ze mo-
mentalnie zapomniatem o Pit Fighterze®.

Jak wszyscy wiemy, gtéwnym czynnikiem, ktéry odciggal graczy od in-
nych dostgpnych wtedy gier-bijatyk, byta krew: ,,Byla niewyobrazalnie krwa-
wa! Oczywiscie widywatem wczesniej krew w grach, ale zazwyczaj byl to
jakis maty odprysk, ktéry znikat w powietrzu, albo co$§ w tym stylu. Nigdy
nie ladowata na ziemi, az tworzac katuze”®. Sam Ed Boon przyznaje: ,jesli
Mortal Kombat nie mialby w sobie ani grama krwi, prawdopodobnie nie osia-
gnalby tak wielkiego sukcesu™”.

Realistyczno$é i niezwykta brutalnosé¢ walk byty przez wielu nie do przy-
jecia. Jak zostalo juz nadmienione, nowa gra firmy Midway wywotata fale
dyskusji na temat wplywu przemocy na psychike graczy. Okreslenie ,fala”
nie jest tu hiperbolg — na kanale YouTube serwisu Mortal Kombat Secrets®
mozna znalez¢ 10 materiatéw filmowych z programéw informacyjnych tak
wplywowych stacji, jak: Channel4, ABC, FOX, Channel10 czy CNN. Nie po-

4 Zob. History of Mortal Kombat — Episode 1 — The Beginning, [w:] Mortal Kombat
Secrets — MKSecrets.Net, https://www.youtube.com/watch?v=L]JO4RUq-KWA&list=P
LA67BCD7852D9F09A&index=2, [dostep: 05.04.2014].

5 Mortal Kombat Memories. ..

6 Tamze.

7 The History Of Mortal Kombat (MK1 — MK: DA) [w:] Mortal Kombat Secrets...,
https:/www.youtube.com/watch?v=mFfIIZDqeiM&list=PL7F69DBADA3D5339B&in
dex=16, [dostep: 05.04.2014, tlum. wlasne].

8 Violence in Video Games and Mortal Kombat [w:] tamze, https:/www.youtube.
com/playlist?list=PLnGiL3BKHPRBEqXzfquzeaLKNES67K8jd, [dostep: 08.05.2014].
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chodza one tylko z roku 1993° ale takze z 1994 i 1995! Az przez trzy lata
trwaly burzliwe dyskusje wsréd rodzicow, psychologéw i politykow. A za-
pewne konflikt bylby do uniknigcia, gdyby nie réznice kulturowe pomiedzy
grupami stojacymi po dwéch stronach barykady.

Ralph Linton definiuje kulture jako: ,sume wszystkich idei, warunko-
wych reakcji emocjonalnych i wzoréw zachowan stalych, ktére czlonkowie
danej spotecznoéci nabyli poprzez instrukcje lub nasladowanie i podzielaja
w wigkszym lub mniejszym stopniu”!?. Rodzice, instytucje edukacyjne, cze-
sto takze religia, ucza nastepne pokolenia, jakie wartosci w ich spoleczno-
Sci sg tolerowane, a jakie nie. Zabijanie, torturowanie czy bezwzgledna bru-
talnoé¢ to wzory postepowania tepione przez wspdlczesng kulture Zachodu.
Nic wiec dziwnego, ze wyzej wymienione grupy uznaly Mortal Kombat za
produkt, ktéry niejako aprobuje to, co zakazane, i tym samym jest zagroze-
niem dla spotecznodci. Ile jest w tym prawdy, staraly sig ustali¢ media. Pytaly
o zdanie nie tylko ekspertéw, ale takze i samych graczy, ktérzy razem z twor-
cami stanowig przeciwng strone konfliktu. John Tobias i Ed Boon zapytani
w 1995 roku w jednym z serwiséw informacyjnych o ich stosunek do nega-
tywnych opinii rodzicéw i psychologéw, wygtaszanych bezustannie pod ad-
resem Mortal Kombat, odpowiadaja:

[Tobias:] To, co dajemy, to forma rozrywki w postaci gry wideo. Brutalnos¢ to
jedynie drobny aspekt w ogélnym ksztalcie gry. Gracze, tak mysle, sg tego §wia-
domi i zawsze byli. [Boon:] Nie ma tu zadnych wartosci edukacyjnych, jest to jak
kazda inna forma rozrywki. Idziesz tam, aby dobrze sig¢ bawi¢, aby zagra¢. Wiek-
sz0§¢ ludzi, ktérzy krytykuja gre, nawet jej nie sprébowato'?.

Gdybym miata wtedy, czy nawet teraz'?, opowiedzie¢ sie po ktérejs ze
stron tej kulturowej wojny, oczywisécie popartabym twoércéw. Argumenty
amerykanskiego rzadu czy ekspertéw nie sg dla mnie przekonujgce, a wrecz
$mieszne. Swoje stanowisko opieram na osobistym doS§wiadczeniu — podczas
rozgrywki to nie krew i wszelkie okropnosci sg dla mnie najistotniejsze. To

9 Najstarszy zarejestrowany material pochodzi z 13 sierpnia 1993 — dnia, w kt6-
rym Mortal Kombat zostalo wydane na wiekszosé konsol domowych.

10 Culture. A critical review of concepts and definitions, red. A.L. Kroeber, C. Kluck,
Cambridge, Massachusetts 1952, s. 43, tlum. wlasne.

1 Ttum. wlasne.

12 Gra Mortal Kombat (2011) zostata zakazana przez wtadze Australii, Niemczech
i Korei Potudniowej.
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tylko otoczka towarzyszaca innym cechom gry, element taki jak rozwinieta
fabuta, przeszlos¢ i osobowos$é bohateréw, czy wreszcie odmienny styl gry
kazdym z dostepnych wojownikéw.

Cho¢ wypowiadam sie krytycznie na temat przeciwnikéw, musze przy-
znacé, ze wprowadzenie ESRB® przyniosto wiele dobrego. Teraz, kiedy na pu-
detku gry widnieje emanujacy ostrzegawczg czerwienig kwadracik z liczbag
18, kupujacy jest z géry uprzedzony o charakterze zawartosci i z racji pelno-
letniosci sam bierze odpowiedzialno$c¢ za to, jak przedstawiona tre$¢ na nie-
go wplynie. Tak samo jest z horrorami (czy to w formie ksigzki, czy filmu)
— ten, kto ma z nimi kontakt, podejmuje ryzyko wystgpienia ewentualnych
skutkéw ubocznych, np. réznego rodzaju lekow.

Co ciekawe, najcze$ciej uzywany argument przemawiajgcy za utworze-
niem ESRB glosit, Zze skoro tego typu organizacja zostala powotana w zwigz-
ku z filmami, to dlaczego nie zrobi¢ tego samego w stosunku do gier, ktére
upodabniajg sie do nich nie tylko pod wzgledem przemocy, ale i strony wizu-
alnej. Zréwnanie ze soba filméw i gier to bardzo pozytywny objaw. W Polsce,
nawet teraz, nie dostrzegam takiego ré6wnouprawnienia. W dyscyplinach na-
ukowych odwolania do filmu sg zazwyczaj traktowane na réwni z literatura,
roznie bywa z komiksem. Ale o grach komputerowych i wideo wcigz méwi
sig o wiele rzadziej.

Tymczasem okazuje sie, ze elektroniczna rozrywka jest czyms$ znacznie
wiecej niz popularny w spoleczenstwie film. Zasadnicza réznicg pomiedzy
tymi mediami jest stopien zaangazowania widza. Podczas projekcji filmo-
wej jesteSmy bierni — zaznajamiamy sie z wizjg rezysera, historig skoniczong
i wczesniej uformowang. Natomiast gra daje odbiorcy o wiele wigksze pole
manewru. Roberta Williams, ktéra wraz z mezem byla w latach 80. prekur-
sorka graficznych gier przygodowych, wypowiada bardzo wazne stowa na te-
mat réznic miedzy gra komputerows a filmem:

[Pomiedzy gra komputerowsq a filmem — przyp. B.D.N.] r6Znica jest taka, ze ty
tam jeste$ — jako gracz grajacy w gre, jeste$ tam i to ty decydujesz, w jaki sposob
toczy sie film. [...] Naprawde uwazam, ze napisanie scenariusza do gry przygo-
dowej jest o wiele trudniejsze niz do filmu. Granie w gre jest jak granie w filmie,

13 Entertainment Software Rating Board — organizacja, ktérej zadaniem jest oce-
nianie zawarto$ci i wyznaczanie granic wiekowych dla gier komputerowych i wideo
wydawanych na terenie USA. Europejskim odpowiednikiem jest PEGI (Pan Europe-
an Game Information).
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w ktérym to ty jeste$ gtéwnym aktorem, rezyserem i takze publicznoscia, wszyst-
ko w tym samym czasie!.

W Mortal Kombat to gracz podejmuje wszystkie kluczowe decyzje — wy-
biera, w kogo chce sie wcieli¢ w turnieju oraz czy turniej ten wygra i jed-
noczesnie ocali ziemig przed inwazjg ztego Shang Tsunga, czy tez zostanie
pokonany i zginie w brutalny sposéb. Od tego samego gracza zalezy takze
spos6b zakonczenia kazdego z wygranych star¢ — moze oszczedzi¢ oponento-
wi cierpien, ale tez wyrwaé mu glowg razem z kregostupem?®. Po kilkukrot-
nym obejrzeniu tego samego filmu znamy go niemal na pamig¢. Natomiast
podczas trzydziestej rundy rozegranej z przyjacielem w Mortal Kombat moze
wydarzy¢ sie co$, czego nikt by sig nie spodziewat.

Sekrety byly czyms, co wczeéniej nie wystepowalo w bijatykach, a jedno-
cze$nie rozbudzato wyobraznie graczy o wiele bardziej niz krew i Fatality.
Tego typu odkrycia sprawialy, Zze magazyny huczaly od plotek, a sami zain-
teresowani zaczeli pod wplywem réznych przestanek tworzy¢ wlasne, cze-
sto szalone teorie:

Sekrety byly bardzo wazng cze$cia gry. Dla przykiadu, byly w niej ukryte po-
staci, ktére mozna bylto odblokowa¢, jak Smoke i Jade. I ten fakt byt przyczyna
wielu plotek, a ja wraz z moim przyjacielem przekazywalismy w szkole te wszyst-
kie historie dalej, cho¢ nie wiedzieliémy, czy byly prawdziwe, czy nie. Sadze, ze
w wiekszosci byly to rzeczy, ktére zyczlibySmy sobie, aby znajdowaty sie w grze.
[...] Styszalem nawet kiedy$ o guziku z tylu automatu, ktéry sprawiatby, ze na
ekranie byloby jeszcze wigcej krwi. Z przyjacielem odsuneliémy od $ciany jedna
z maszyn, aby poszukaé rzekomego przycisku, ale nic takiego nie znalezlismy.
Bytla takze pogltoska, ze mozna grac¢ postaciag zwang Hornbuckle. I aby méc to zro-
bi¢ trzeba bylo na Super Nintendo rozegra¢ 250 walk w trybie dla dwdch graczy.
Jesli wykonato sig 250 walk z rzedu, mozna byto walczy¢ przeciwko Hornbuckle.
Coz, siedzielisSmy catg noc i probowalismy. Niestety, straciliSmy jedynie czas!®.

Podczas projektowania pierwszej czesci tworcy nie wzieli pod uwage tego,
ze fani gry moga wykazywac sie takg kreatywnoscia. W Mortal Kombat II na-

14 The Making of King’s Quest VI — Heir Today, Gone Tomorrow [dodatek filmowy
do:] King’s Quest Collection, Sierra Entertainment, 1995, ttum. wtasne.

15 Oczywiscie do tego wszystkiego nie wystarczy jedynie nasza wola. Gra jest
naprawde trudna, a samo wykonanie Fatality wymaga wprawy i zapamietania odpo-
wiednich kombinacji przyciskow.

16 Mortal Kombat Memories...
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prawiono ten blad i postanowiono zazartowac sobie z odkrywcéw sekretéw
poprzez umieszczanie w grze wskazowek, ktérych jedyna rolg bylto zapedze-
nie w kozi rég. Te wszystkie wspomniane przez Rolfe’a teorie byly nie tylko
spowodowane ludzkg wyobraznig i naiwnos$cia. Na poczatku lat 90. jedyny-
mi zrédtami informacji o grach wciaz byty przewaznie magazyny badz inni
gracze z sasiedztwa. Internet co prawda istnial, ale tylko nieliczni mieli do
niego dostep. Teraz wymiana opinii z fanami z odlegtych krancow $wiata
jest czym$ powszednim. Trzeba przyznaé, ze Internet wniést wiele dobre-
go. Jednak jednoczesnie utrzymanie tego typu sekretéw w grach jest obecnie
niemozliwie. Niewazne, z jakiego kraju pochodzi gracz, ktory dostrzeze cos
rewolucyjnego — od razu moze umiescic¢ te informacje w sieci, aby poznat ja
caly Swiat. Dawniej zdobywanie tajemnej wiedzy bylo trudniejsze, ale dzieki
temu odkrywanie nowych rzeczy byto prawdziwag przygoda.

Produkt, ktéry odnidst tak duzy sukces, nie mégt oby¢ sie bez reklam tele-
wizyjnych. I podobnie jak sama gra, sa one specyficzne. Charles William Mor-
ris definiuje kulture jako strukture, w ktérej zanurzone sg znaki'’, a Ferdi-
nand de Saussure okre$la znak jako no$nik informacji, sktadajacy sie z dwéch
elementéw: znaczgacego (formy) i znaczonego (tresci). Takie znaki interpretuje
sig poprzez odnoszenie ich do dostarczonych przez nas samych kontekstéw,
co Roland Barthes okresla mianem konotacji'®.

We wszystkich omawianych przeze mnie przypadkach ze wzgledu na
medialny charakter materialéw (reklama telewizyjna), znaczacymi beda
dzwiek i sekwencja obrazéw. Pierwszy spot promujacy Mortal Kombat po-
wstat 13 sierpnia 1993 roku, ktéry przeszedl do historii jako Mortal Mon-
day'®. Znaczonym tej reklamy jest nastepujaca tres¢: widzimy dwéch chiop-
cow w réznym wieku, ktérzy wykrzykuja z catej sity nazwe serii, nawotujac
tym samym do zebrania sie w jednym miejscu. Ludzie ida calymi grupa-
mi, niektérzy wrecz biegna. Jeli dobrze przyjrzec sie postaciom, mozna za-
uwazy¢, ze zostajg ukazani gtéwnie reprezentanci plci meskiej. Ostatecznie
wszyscy zbierajg sie na ogromnym skrzyzowaniu i unosza w gore rece oraz
skandujg. Co jednak te znaki konotuja? Przypominajg gesty znane ze straj-
ku czy koncertu, a calos¢ komunikuje odbiorcy, ze Mortal Kombat to pro-

17 Culture is largely a sign configuration...”. Zob. Culture..., s. 72.

18 Na temat znaku jako poltgczenia znaczacego i znaczonego zob. F. de Saussure,
Kurs jezykoznawstwa ogélnego, przel. K. Kasprzyk, Warszawa 1991, s. 77-81; na temat
konotacji zob. R. Barthes, Mitologie, przetl. A. Dziadek, Warszawa 2008.

19 History of Mortal Kombat — Episode 1 — The Beginning....
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dukt wrecz pozadany, oczekiwany przez ttumy mtodych ludzi. 13 sierpnia to
dla nich ogromne wydarzenie, towarzysza mu silne emocje. Przedstawiong
sytuacje mozna poréwnac z premierg waznego filmu, tylko ze tutaj gtéwna
gwiazda jest nie aktor czy rezyser, ale sam produkt. Najbardziej interesuja-
ce jest to, ze widzimy tu wielu nastolatkéw, gléwnie chtopcéw. Oczywiscie
jest to spowodowane tym, ze to wladnie oni stanowili najwieksza grupe od-
biorcéw. Znéw mozna tu dostrzec konflikt kulturowy, tym razem pomiedzy
tworcami reklamy a osobami pragnacymi zakaza¢ przedstawianego produk-
tu. Ci pierwsi chca zachecic¢ do gry akurat te grupe, ktérg Swiat dorostych za-
mierza wszelkimi sitami odciggnac.

O kazdym z tego rodzaju materialéw mozna by méwic wiele, ale chciata-
bym jeszcze zwrdci¢ uwage na spot promujacy dziewiatg gre z serii??. Histo-
ria, bedaca znaczonym tego materiatu, zaczyna sie bardzo niewinnie. Jeste-
smy $wiadkami tzw. domowki, dwéch mtodych mezczyzn siedzi na kanapie
i gra w najnowsza odstone Mortal Kombat. Z ich rozmowy wynika, ze bardzo
dobrze znajg te serie, jeden z nich wyglasza nawet krytyczne uwagi na jej te-
mat. Jednak kiedy widzi na ekranie Fatalily, zaczyna krzycze¢ z przerazenia
— podobnie jak inne pokazane osoby. Ta reklama bardzo wyraziscie pokazu-
je odbiorcy, ze nawet po 20 latach obecnosci na rynku Mortal Kombat wcigz
moze zadziwi¢ nawet najbardziej wymagajacych i sceptycznych graczy. To
bardzo wazne przestanie, gdyz teraz zszokowanie odbiorcy, ktéry widziat juz
niemal wszystko, jest prawdziwg sztuka.

Ogladajac horror lub widzac wykonane na postaci Fatality, zdarza sie, ze
odczuwamy swego rodzaju obrzydzenie. Jednakze te wszystkie widoki, nie-
wazne jak wstretne, nie czynig nam takich szkéd w psychice, jakich by$my
doznali, ogladajgc te sytuacje na zywo. Wtedy przezyliby$my traume, przez
ktora zapewne nie bylibySmy w stanie dalej prowadzi¢ normalnego zycia.
Tymczasem obrzydliwe sceny potrafiag nawet budzi¢ w nas zachwyt, zaska-
kujac kreatywnoscig czy jakoscig zastosowanych efektéw.

Temu ciekawemu zjawisku przygladal sie juz Arystoteles, wedtug ktérego
kwestie tg mozna bardzo tatwo i logicznie wytlumaczyc¢: ,Sa przeciez takie
rzeczy jak np. wyglad najbardziej nieprzyjemnych zwierzat czy trupéw, na
ktore patrzymy z uczuciem przykrosci, z przyjemnoscia natomiast ogladamy

20 Mowa tu o Mortal Kombat (2011). Na uwage zastugiwatyby jeszcze spoty szcze-
golnie szokujgce swojg trescig, jak choéby ten promujacy Mortal Kombat: Deadly
Alliance z 2002 roku.
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ich szczegolnie wierne podobizny”?t. Cho¢ filozof odwotuje sie tutaj do sztu-
ki poetyckiej, ten sam efekt wywolujg takze ksigzki, filmy i gry. W zwigzku
z tym dziwne wydaje sie rezerwowanie terminu ,sztuka” — jedynie do sztu-
ki filmowej z pominieciem takich zjawisk jak wtasnie gry wideo.

Wypowiedz Arystotelesa nie wyjasnia jednak, dlaczego cztowiekowi tak
wielkg przyjemnosé¢ sprawia obcowanie z przemocs i rozlewem krwi. Od-
powiedzi na te kwestie dostarcza inna starozytna cywilizacja — Imperium
Rzymskie. Okazuje sie, ze walki gladiatoréw byly w czasach antycznych tym
samym, co dla wspélczesnych ludzi Mortal Kombat — najzwyczajniej dostar-
czaly rozrywki:

Innym celem, jaki przyswiecal wladcom rzymskim, bylo pragnienie, by nie-
spokojna i niebezpieczng ludnosé miejska zabawic¢ i uspokoi¢, dajac jej rozrywki,
jakich pragnela, niezaleznie od tego, jak bardzo one byly odrazajace. W istocie
gléwna silg atrakcyjna walk gladiatoréw bylo wtasnie ich okrucienstwo. Rozko-
szowanie sig Rzymian tym sportem bylo okrutne i perwersyjne. [...] Nic [...] nie
moglo sie réwnac¢ z pojedynkiem gladiatoréw, jezeli chodzi o nastréj ekscytacji.
Miliony obywateli rzymskich oddaly sie tym pojedynkom bez reszty, tym chet-
niej, ze do szukania tego sposobu wyzycia sie zachecali ich sami cesarze, nie do-
patrujacy sie w tym szczeg6lnego zla w zestawieniu z polityczng niepewnoscig
i nastrojami buntu, jakie sie mogty zrodzi¢ przy braku takich rozrywek??2.

Wspélczesnemu Europejczykowi niewiarygodne wydaje sie okreSlenie
mianem sportu czego$, co prawie zawsze konczy sie odebraniem komus$ zy-
cia. Poza tym bardzo czesto nie méwi sie, jak bardzo okrutne byly to zma-
gania, oraz ze Rzymianie wyznawali podobna zasade, co niektérzy dzisiejsi
gracze:

Trudno tez by¢ zbyt dobrego mniemania o nastgpnym cesarzu, Klaudiuszu,
jesli jest prawda, ze kazal pokonanym zawodnikom, a zwlaszcza retiariusom,
podrzynaé gardla w taki sposéb, aby mégt ogladac ich twarze, gdy umierali. [...]
Jezeli wladcy imperium pozwalali sobie na tak wstretne pomysty, trudno sie byto
spodziewac, by reakcje widzow byty subtelniejsze. Wielu z nich, zapewne, umia-
o ocenié¢ technicznie walory pojedynku, ale prawie wszyscy ogarnieci byli nie-
pohamowang zadzg krwi. [...] Zatem wieksza doza okruciefistwa oznaczata lep-
sza zabawe?3,

21 Arystoteles, Poetyka, oprac. H. Podbielski, Wroctaw 1989, s. 11.
22 M. Grant, Gladiatorzy, Wroctaw 1979, s. 79, 82.
23 Tamze, s. 79-80.
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Zasadnicza réznica pomiedzy wspélczesnymi ludzmi a rzymskimi wi-
dzami jest taka, ze my obcujemy z tymi wszystkimi obrazami za poérednic-
twem szklanego ekranu, ktéry jest granica pomiedzy nami a bezwzglednym
Swiatem gry. Rzymianie za$ nie byli w Zaden sposéb oddzieleni od oglada-
nych walk. Przemoc, krew, krzyk, wojownicy, trupy — wszystko to byto au-
tentyczne i zamiast wzbudza¢ prawdziwe obrzydzenie, dawalo radosé. Mi-
chael Grant prébuje wyjasni¢ w dalszej czeéci rozdziatu, skad w nas taka
bezwzgledna zadza krwi:

Obecnie Konrad Lorenz twierdzi, ze chociaz czlowiek z natury nie jest zbyt
agresywny, odkrycie przezen przed wiekami broni dostarczylo dla naturalnego
braku zwierzecej wéciektosci straszliwego substytutu. [Natomiast] wsp6tpracow-
nik i rywal Freuda Wilhelm Stekel stwierdza — podobnie jak Freud - ze ,okru-
cienstwo spoczywa w duszy ludzkiej jak bestia skuta faficuchami, lecz gotowa
do skoku”. Badacz 6w studiujgc ten problem wiele uwagi poswiecit gladiatorom
starozytnego Rzymu, uwazajac, ze instytucja ta wyraza nienawisc i zadze wla-
dzy [...]%%.

Powyzszy fragment przedstawia dwie konkurencyjne hipotezy dotyczace
statusu ludzkiej agresji i brutalno$ci. Wedlug pierwszej, Lorenzowskiej, po-
siada ona charakter kulturowy, natomiast wedtug Freuda i Stekela jest wpisa-
na w nature ludzka. Opowiadalabym sie za tym drugim stanowiskiem. Przed
powstaniem pierwszych cywilizacji czlowiek byt nie tylko lowca, ale tez sam
mogt stac sig ofiarg drapieznikéw. Walka byta czesto jedynym sposobem na
przetrwanie gatunku, a wigc nie powinno dziwié, ze tak wazny instynkt
przetrwal zapisany w naszych genach. Na szcze$cie w toku dziejow spotecz-
nosci ludzkie wyksztalcity kulture, dzieki ktérej hamujemy swoje naturalne
popedy i jesteSmy w stanie zy¢ w uporzadkowanych spotecznosciach.

Cho¢ walki na arenach zostaly ostatecznie zakazane w 681 roku n.e.?’,
w XXI wieku takze mozna znalez¢ gladiatoréw — sg to osoby, dla ktérych
gra w bijatyki jest sposobem na zycie. W 2010 roku zostal zapowiedziany
film dokumentalny Pixel Kombat: Arcade Fighting Movie®®, ktéry ma by¢ po-
$wiecony wlasnie takim ludziom. Cho¢ do dzisiaj dostepny jest jedynie trzy-
minutowy zwiastun, juz on sam moéwi bardzo wiele. Najbardziej wyrazi-
sta jest wypowiedz jednego z graczy: ,,Zostanie profesjonalnym graczem jest

24 Tamze, s. 81.
25 Tamze, s. 89.
26 http://cargocollective.com/jacandjohan/823458, [dostep: 08.05.2014].
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jak... jestes$ profesjonalista i to znaczy, ze moze to by¢ twoja praca. I jesli mo-
zesz przetrwacé poprzez wygrywanie turniejéw, to moze sta¢ sie twojq pra-
cq”?’. Oczywi$cie zmagania wspdlczesnych gladiatoréw sg jak najbardziej
bezpieczne — ciosy i rozlew krwi pozostaja w §wiecie wirtualnym. W na-
szym wymiarze zywa pozostaje atmosfera walki, emocje, rado$¢ zwycigzcow
i tzy pokonanych. Zwigzek pomigdzy ludZmi starozytnos$ci a nami wydaja
si¢ ttumaczy¢ stowa Lintona: ,Kultura danej spolecznosci to sposéb zycia
ich cztonkow, zbior idei i zachowan, jakich sie ucza, podzielang i przekazuja
z pokolenia na pokolenie”?8,

Cho¢ po dokonanej juz analizie moze sie wydawa¢é, ze Mortal Kombat to
jedynie przemoc i krew, nie jest to do konica prawda. Juz w drugiej czesci gry
zostaly wprowadzone dwa nowe rodzaje ruchow konczacych: Babality (prze-
miana przeciwnika w niemowle) oraz Friendship (gest przyjazni, okazany
zabawng scenka zwigzang z danym wojownikiem), ktére byly formg Zartu
i mialy na celu przelamanie wszechobecnej brutalnosci. Okazuje sie, ze po-
czuciem humoru wykazuja sig takze sami fani, ktérzy starajg sie przetwo-
rzy¢ motywy z Mortal Kombat na nasza rzeczywistosc.

Edward Sapir napisal w jednej ze swoich prac: ,Kulture mozna definio-
wac jako co spotecznosé robi i mysli”2. Jesli w tej definicji zawezi¢ znacze-
nie stowa society do wspdlnoty fanéw danej ksigzki, filmu, serialu czy gry,
trudno bytoby nie wspomnie¢ o wytwarzanych przez nich tekstach kultury.
Wystarczy pojechac¢ na konwent albo spedzi¢ pare minut w sieci, aby méc uj-
rze¢ na wlasne oczy danego bohatera odtworzonego z dokladnoscia 1:1 — od
prawie identycznego wygladu po specyficzny sposéb poruszania sie. Zjaz-
dy i festiwale jako jedyne stwarzaja sposobnos$¢, by w jednym miejscu mogli
spotka¢ sie rycerze Jedi, elfy rodem ze Srédziemia czy trzej Ezio z serii As-
sassin’s Creed. Tam takze mozna natkna¢ sie na pojedynek Scorpiona z Sub-
-Zero czy przechadzajace sig kobiece trio: Kitang, Mileeng i Jade. Zdarza sie,
ze fani nie poprzestajg na wcielaniu sie w ulubione postaci. Wynikiem tego
sg krotkie wideo o charakterze fabularnym, najczesciej pokazujgce slawng
pare ninja w réznych sytuacjach... codziennych?°. Tak powstaty Why it sucks

27 Thum. wtasne.

28 Culture..., s. 50

29 Tamze, s. 72.

0 Zob.https://www.academia.edu/6876419/Uczlowieczanie_superbohaterow we
wspolczesnej_kulturze popularnej, [dostep: 10.05.2014].
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to have Scorpion as a dad, Why it sucks to have Sub-Zero as a roommate’' czy
seria Real Mortal Kombat na kanale BizarrelyFunny®2. Gtéwna bronig produ-
centow jest wziecie elementéw ze Swiata gry i przelozenie ich na ziemska co-
dzienno$¢. I tak oto powazni wojownicy, ktérzy w ,,normalnych warunkach”
by sie pozabijali, sa pokazani jako dwaj najlepsi przyjaciele w przer6znych,
czesto S§miesznych sytuacjach. By¢ moze brzmi to jak parodia, ale bynajmniej
tak nie jest. Ogladajac owe historyjki, naprawde jesteSmy w stanie uwierzyc,
ze Scorpion i Sub-Zero to po godzinach ,mili goécie”. Jedynie w pracy musza
robi¢ to, co do nich nalezy.

Seria Mortal Kombat, a szczegblnie pierwsza czeSé, bez watpienia ode-
grala znaczaca role w zmianie myslenia na temat gier wideo. Ruth Benedict
twierdzi: ,,To, co naprawde taczy ze soba ludzi to ich kultura — idee i standar-
dy, jakie wspdlnie podzielajg”3®. W odniesieniu do spotecznosci fanéw sto-
wa te majg wiele racji. Wspo6lna wartos¢, jaka jest milosé¢ do danego produk-
tu, potrafi ztaczy¢ ze sobg ludzi o r6znych narodowosciach i osobowosciach.
Jednak ponad 20 lat temu to wlasnie kultura wywolata wojne pomiedzy opie-
kunami i wladzg a graczami i twércami. Do dzi$ afere, jakg w latach 90. wy-
wolalo Mortal Kombat, uwaza sie za jedng z najwiekszych w historii gamin-
gu. Mimo uptywajacych lat twércy wciaz sa w stanie zaskoczy¢ odbiorow,
czego najlepszym przyktadem jest odstona z 2011 roku. Wywotata burze nie
tylko wséréd zwolennikéw, ale takze data powéd do ponownego wypowie-
dzenia sie przeciwnikom gry. W 2015 roku jest planowane wydanie nastep-
nej, juz dziesiatej odstony®*. Wspétczesna technologia rozwija sie z zawrotnag
predkoscia, a jedynym ograniczeniem wydaje sie wyobraznia. Tej twércom
z pewnoscia nie brakuje, czego dowodem sg obecne w Internecie materiaty
wideo. Walki bedq jeszcze bardziej realistyczne i brutalne, a ujawnione juz
Fatality przyémiewajg swoich cieszacych sie mroczng slawa poprzednikéw.
A wszystko ku uciesze ttumu.

31 Last Frontier Films YouTube Channel; https://www.youtube.com/channel/UC-
0da6d_eQQUUO-iizdc2gzQ, [dostep: 27.04.2014].

32 BizarrelyFunny (kanal YouTube); https://www.youtube.com/user/Bizarrely-
Funny, [dostep: 27.04.2014].

33 Culture..., s. 72.

34 Swiatowa premiera Mortal Kombat X odbyla sie 14 kwietnia 2015 roku. Na
szczegblng uwage zastuguje fakt, ze jest to pierwsza odstona wydana takze w pol-
skiej wersji jezykowej. Swoje wrazenia i opinie przedstawiajg James Rolfe i Mike Mi-
tei w materiale Mortal Kombat X (PS4) James & Mike Mondays; http://cinemassacre.
com/2015/04/20/mortal-kombat-x-ps4-james-mike-mondays/, [dostep: 20.04.2015].
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Streszczenie

Pomimo prawie 50-letniej obecnosci gry wideo nadal sa produktami poblazliwie trak-
towanymi przez kulturoznawcow. Tymczasem okazuje sig, ze te wytwory mozna analizo-
wac pod najrézniejszymi katami. Seria Mortal Kombat jest pod tym wzgledem wyjatkowa.
Nie tylko wywotata jeden z najglo$niejszych skandali w historii gamingu, ktéry mozna
bez obaw nazwa¢ kulturowa wojna, ale takze pozwala przesledzi¢ mechanizm dziatania
reklamy czy przekonac sie, ze gry wideo sg forma przewyzszajaca film, a ponadto, wedle
Poetyki Arystotelesa, powinny by¢ uznane za forme sztuki.

Stowa klucze

w jezyku polskim: seria Mortal Kombat, gry wideo, kultura popularna, przemoc

w jezyku angielskim: Mortal Kombat series, video games, popular culture, violence







