Czy muzyka przynalezy do Swiata przedstawionego?
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Wstep

Stuch w $wiecie nauki i kultury spychany jest na margines, dominujacym zmystem jest
i pozostaje wzrok (PINCH & BIJSTERVELD 2012: 11). Znakomicie jest to widoczne w re-
klamie — uwage konsumenta maja przyciagna¢ soczyste kolory oraz wdzicki wystepuja-
cych w nich modeli lub modelek. Dzwigki i muzyka stanowig raczej tto niz istotny ele-
ment reklam. Dotyczy to takze gier wideo. Najwiccej pieniedzy przeznacza si¢ na pro-
mocje mozliwosci nowych kart graficznych, a producenci przescigaja si¢ w tworzeniu ty-
tutéw urzekajacych oprawa graficzng. Serca fanéw zdobywane sg przede wszystkim ob-
razem i mechanika, tymczasem warstwa dzwickowa i muzyczna pozostaje w tle. Jak po-
kazuja badania poswiccone dzwickom, ich pominiecie jest niezaprzeczalnie bledem.
Rozwijajaca si¢ technika umozliwia nowe formy doswiadczenia dzwieku w grach, ktéry
stuzy imersji (PINCH & BIJSTERVELD2012: 17). Mark Grimshaw argumentuje, ze gracze
mogg zanurzy¢ sie w grach w znacznej mierze wlasnie dzigki dzwickom (GRiMsHAW
2007: 2). Te bowiem wymykaja si¢ uwadze graczy, poniewaz z pewnymi czynnosciami
w $wiecie realnym zwigzane sg odglosy; na przyktad chodzeniu towarzyszy odgtos kro-

kéw zmieniajacy si¢ wraz z rodzajem powierzchnii dopiero ich brak lub niedopasowanie
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powoduje przetamanie imersji. Oczywiécie, nagte znikniccie dZwickéw moze by¢ swia-
domym zabiegiem twércéw gry, podobnie jak odglos stapania po kamiennej Sciezce,
kiedy bohater gry chodzi po trawie. Jedli jednak nie ma dobrego uzasadnienia dla takich
srodkdw, sg one traktowane jako btad gry, wada sprzetowa lub niedopatrzenie autoréw.

Innym rodzajem dzwickéw w grach wideo jest muzyka, ktéra towarzyszyta medium
praktycznie od poczatku ich istnienia i jest réwnie réznorodna jak one same. Zmieniata
sic ona wraz z rozwojem technologii, ktéra pozwalata na wykorzystywanie bardziej zto-
zonych, dtuzszych i lepszych jakosciowo Sciezek. Zach Whalen wskazuje na dwie zasad-
nicze funkcje muzyki w tym medium: ,rozszerzenie wyobrazenia fikcyjnego Swiata gry
lub przeprowadzenie gracza przez dang sekwencje rozgrywki [ro expand the concepr of
a game sfictional world or to draw the playerforwardthrough the sequence of gameplay)”
(WHALEN 2004: PAR. 5). Z kolei Sue Morris twierdzi, ze dZwigk w grach stwarza wraze-
nie przestrzennosci (MUNDAY 2007: 52), a Trevor Wishart dopowiada, ze: ,,Glosnik,
w rezultacie, pozwolil nam na stworzenie wirtualnej, akustycznej przestrzeni, w ktdrej
mozemy projektowaé obraz dowolnej przestrzeni istniejacej realnie [The londspeaker-
has, in effect, allowedus to set up a virtualacousticspaceintowbich we canprojectan image
of any real existingacousticspace]” (WISHART 1986: 43)'. Jak pisze Rod Munday, podej-
mowano juz préby zdefiniowania muzyki w grach jako oddzielnego gatunku zwanego
bitcore lub chiptune (MUNDAY 2007: s1). Do jego charakterystyki nalezatyby proste,
elektroniczne brzmienia, ktdre gracze moga pamietad jeszcze z gier arkadowych. Muzyka
gier pierwszej generacji konsol byta ograniczona przez mozliwosci sprzetowe i to dopiero
rozwdj technologii umozliwit wykorzystanie $ciezek dzwickowych dowolnych gatun-
kéw, co uwolnito kompozytoréw od ograniczen ich twérczych mozliwosci.

Podzial na diegetyczne i niediegetyczne elementy wytworéw kulturowych jest sze-
roko spotykany w literaturze po$wigconej grom wideo, jednak sam Roman Ingarden,
ktérego aparatura pojeciowa zostanie wykorzystana w tych rozwazaniach, nie postuguje
sic nim. Uzywa on natomiast terminu ,$wiat przedstawiony”, ktéry mozna utozsamic¢
z warstwg przedmiotéw przedstawionych (INGARDEN 1966: 393). Wydaje sie, Ze jest on
bliski pojeciowo $wiatu diegetycznemu, dlatego przywotany podziat elementéw gier na
diegetyczne i niediegetyczne pozostaje w mocy, szczegdlnie ze Ingarden wskazuje na
przedmioty, ktdre naleza do dziet sztuki, chociaz nie s3 elementami zawartych w nich
$wiatéw, takie jak na przyktad napisy w filmach. Jednakze zbadanie doktadnej relagji po-
miedzy nimi wymaga dalszych badan, zwlaszcza w swietle artykutu Remigiusa Buni

! Skoro mozna symulowac realng przestrzen, nic nie stoi na przeszkodzie, aby symulowaé przestrzen gry.
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o diegezie (BUN1A 2010). Badacz wskazuje w nim na powigzania pomiedzy tym, co opo-
wiadane, a samym aktem opowiadania. Ze wzgledu na ontologiczny charakter niniej-
szych rozwazan, uzywany bedzie tu zatem termin ,,$wiat przedstawiony”.

Elementy $wiata gier wideo mozna podzieli¢ na diegetyczne i niediegetyczne. Do
pierwszych zalicza si¢ te, ktére istnieja ,wewnatrz” niego, czyli na przyktad odgtos kro-
kéw bohatera, natomiast do niediegetycznych te, ktdre zostaly ,,dodane” z zewnatrz, jak
choéby muzyka. Zgodnie z tym podziatem piesn wykonywana przez Priscille w Wiedz-
minie 3: Dzikim gonie (CD PROJEKT RED 2015) jest diegetyczna, a muzyka towarzy-
szaca walce z Siostra Frieda w Dark Souls 3: Ashes of Ariandel (FROMSOFTWARE 2016)
— jest niediegetyczna. Powstaje w Swietle tego dylemat, czy ten podzial jest tak prosty
i uzasadniony, jak sie wydaje, i czy mozliwe jest, by muzyka nie wykonywana w $wiecie
gry byta jego czescig. W odpowiedzi na ten problem postawiona zostaje teza, ze muzyka
w grach wideo czesciowo przynalezy do $wiata przedstawionego. Jej uzasadnieniu po-
stuzg elementy teorii estetycznej i ontologicznej polskiego fenomenologa Romana In-
gardena, w szczegdlnosci koncepcja przedmiotéw intencjonalnych oraz koncepcja wy-

gladéw wewnetrznych.

Przedmioty intencjonalne i konkretyzacja

Kluczowa dla obrony postawionej tezy jest koncepcja przedmiotu intencjonalnego. Jak
pisze Ingarden, jest to przedmiot wytworzony przez akt lub mnogos¢ aktéw intencjo-
nalnych $wiadomosci (INGARDEN 1960: 179). Kazdy akt $wiadomosci jest nakierowany
na pewien przedmiot, a owo nakierowanie jest wlasnie intencjonalnoscig. Inaczej mé-
wiac, $wiadomosé jest zawsze §wiadomoscia czegos. Do pierwszej kategorii przedmiotéw
zaliczajg si¢ wszystkie przedmioty realne, ktére mogg zostaé uchwycone przez $wiado-
mo$¢2. Przedmioty czysto intencjonalne, takie jak gry wideo lub dzieta sztuki, zostaty
catkowicie wytworzone przez §wiadomos¢ i nie musza mie¢ swojego odpowiednika

w $wiecie rzeczywistym. Odwotujac sie do Ingardena, mozna stwierdzié, ze:

Jest to niefortunny dobdr okreslenia przez Ingardena. Przedmioty intencjonalne w jego teorii takze sg realne,
chociaz istniejg w inny sposéb. ,Realny” oznacza tu przedmiot istniejacy niezaleznie od $wiadomosci, ktéry nie
ma w niej swojego poczatku. Przedmioty intencjonalne, jak zostanie wyjasnione w dalszej czesci rozdziatu, moga
sie uniezalezni¢ od $wiadomosci indywidualnych osab, ale zawsze sg one wytworzone przez akty Swiadomosci.
Okreslenie ,przedmiot realny” zostaje wykorzystane ze wzgledu na wierno$é wobec jezyka Ingardena i intuicyjne
uchwytywane znaczenie.
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[...] nalezy do istoty kazdego aktu $wiadomosci, ktéry zawiera w sobie mniemanie przedmiotowe,
ze jest on w tym sensie wytworczy i aktywny, ze nieuchronnie — jak cien, ktéry pada poza rzecza

zjednej strony o$wietlong — pojawia si¢ przedmiot intencjonalny (INGARDEN 1987: 186).

Gry wideo, podobnie jak wytwory réznych sztuk pieknych (na przyktad obrazy lub
powiesci), zaliczajg si¢ do klasy przedmiotéw intencjonalnych. Jednak w przeciwien-
stwie do tych, ktére istnieja jedynie w §wiadomosci, zostaly one utrwalone w material-
nym podtozu. (na przyklad w marmurze w rzezbiarstwie lub urzadzeniach pamieci ma-
sowej w wypadku gier wideo), stanowigcym ich podstawe bytows, ktéra uniezaleznia
ich istnienie od $wiadomosci indywidualnych oséb. Oznacza to, Ze s3 one heterono-
miczne (posiadajg jedynie nadane im istnienie i uposazenie jakosciowe), pochodne (zo-
staly wytworzone przez swoich autoréw), samodzielne (sg niezalezne od aktéw $wiado-
mosci) oraz zalezne (s3 utrzymywane w istnieniu przez podstawe bytows) (STROZEW-
SKI 2004: 124-125).

Przedmioty przedstawione w dzietach sztuki lub grach takze s3 intencjonalne.
Okreslenie ,,przedmiot” odnosi sie do catosci Swiata przedstawionego (INGARDEN 1960:
284) — zaréwno do indywidudéw w nich wystepujacych, jak réwniez do réznorakich zja-
wisk, stanéw, sytuacji i tym podobnych. Oznacza to, ze tak Geralt z Rivii, jak i mito$¢
taczaca go z czarodziejka Yennefer s3 przedmiotami. Jedna z konsekwendji intencjonal-
nosci jest schematyczno$é owych przedmiotéw. Oznacza to, ze w przeciwienstwie do
przedmiotéw realnych, nigdy nie sa one wszechstronnie okreslone. Jak pisze Uri Margo-
lin, przedmioty przedstawione sa ,,ontologicznie » cienkie« i niepelne, posiadajac jedy-
nie ograniczong liczbe wlasciwosci i relacji [onthologically »thin< and not maximal,
having only a limited number of properties and relations)” (VELLA 2014: 15). Przedmioty
w grach przedstawione s3 za pomocg réznorodnych §rodkéw audiowizualnych i jezyko-
wych, jednak nigdy nie posiadaja wszystkich cech przedmiotéw materialnych. Kamienie
nie majg masy, promienie stoneczne nie grzeja, a budynki przypominajg makiety z we-
sternéw. Autorzy, wiedzac, Ze gracz nie bedzie mial dostepu do wnetrza wielu z nich,
Czgsto nie tworza nic poza widocznymi Scianami, pozostawiajac wnetrza puste. Dlatego
moment, gdy gracz stanie si¢ $wiadomy tych brakéw, Alison McMahan okresla mianem
film set shock (MCMAHAN 2003: 76), a Piotr Kubinski - ,,technicznej deziluzji” (Ku-
BINSKI 2016: 73). Miejsca, ktére nie s3 okreslone w dziele, Ingarden nazywa ,,miejscami

niedookreslenia”:
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Wszystko natomiast, co w akcie jest wspétpomyslane, wspétmniemane albo tez tylko potengjalnie
nalezy do jego tresci, albo wreszcie w Zaden sposéb nie jest wyznaczone w tresci aktu, ale co zarazem
zistoty swej powinno by naleze¢ do przedmiotu przez akt wyznaczonego, wszystko to jest zupetnie

nieokreslone w zawartosci przedmiotu intencjonalnego (INGARDEN 1987: 204).

Proces wypelniania miejsc niedookreslenia Ingarden utozsamia z ,konkretyzacjs”.
W procesie konkretyzacji odbiorca, poprzez uzupetnianie brakujacych cech, przechodzi
od kontaktu ze schematycznymi przedstawieniami do jednostkowych przedmiotéw.
Nie wszystkie miejsca niedookreslenia musza zostaé uzupetnione przez czytelnika lub
gracza, by traktowal przedmioty przedstawione jako konkretne, wszechstronnie okres-

lone indywidua.

Wyglady

Wspomniano, ze przedmioty intencjonalne sg jedynie schematyczne i zarysowane przez
rozmaite Srodki artystyczne. Cze$¢ z nich nalezy do kategorii wygladéw, ktdre sg sposo-
bem, w jaki prezentujq si¢ przedmioty zaréwno realne, jak i intencjonalne, ktére zawsze
ukazujy sie tylko fragmentarycznie. Wedtug fenomenologii kazdy przedmiot przejawia
sic w wielosci wygladéw, kedre pojawiaja sie w swiadomosci jeden po drugim i sg przez
nia faczone w jedno$¢. Spogladajac na znajdujacy si¢ przed nami kubek, nie widzi si¢ jego
tytu lub spodu. Tym, co wida, jest whasnie wyglad zwréconej w nasza strone czesci. Jed-
nak nie ma watpliwosci, ze niewidoczne czgsci kubka istniejg — s3 one domniemane. Ro-
bert Sokolowski wskazuje na trzy rodzaje wygladéw: strong, aspekt oraz profil (Soxo-
LOWSKI 2012: 31-33). Widoczna cze$¢ kubka jest ta jego strona, na ktérg spogladamy. Je-
zeli odchylimy go w jedng lub druga strong, jego ksztatt ulegnie znieksztalceniu — wtedy
moéwimy o aspekcie, czyli sposobie prezentagji. Profil natomiast odnosi si¢ do sposobu
postrzegania go przez konkretng osobg i uzalezniony jest miedzy innymi od jej samopo-
czucia lub nastroju. Umiejetne wykorzystanie wygladéw ma doprowadzi¢ do samopre-
zentadji przedmiotéw przedstawionych, czyli spostrzegania ich samych, a nie jedynie ich
wygladéw. Gracz, widzac pokrytg teksturami bryte geometryczna, nie skupia si¢ wylacz-
nie na wygladach, lecz powinien dostrzec budynek, ktdry jest poprzez nie prezentowany.
W przeciwnym wypadku istnieje ryzyko, ze nie zanurzy si¢ w Swiecie gry.

Wyglady, wbrew sugestywnej nazwie, nie ograniczajg si¢ do prezentacji wzrokowej.
Do tak zwanych wygladéw zewnetrznych zaliczajg si¢c dane dostarczane przez wszystkie
wrazenia zmystowe, takze stuchowe, czuciowe i tym podobne (INGARDEN 2000: 35).

Wydaje si¢ zatem, ze dzwieki zalicza¢ si¢ bedg wlasnie do nich. Jednak aby obroni¢ te



116 Wojciech Sikora

teze, nalezy przyjaé, ze one takze nalezg do wygladéw zewnetrznych. Autorzy zajmujacy
sic warstwowg budowa dziet sztuki, nickoniecznie Ingardenowska, takich jak Eukasz A.
Plesnar, dzielg dzwicki na naturalne (tak zwane szmery), werbalne dzwicki mowy oraz
dzwicki muzyczne (PLESNAR 1990: 68). Niewatpliwie wszystkie rodzaje dZzwigkéw zali-
czaja si¢ do wygladéw, jednak ten ostatni mozna zaliczy¢ do wygladéw wewnetrznych.

Wyglady wewnetrzne, nazwane tak raczej przez analogie lub metaforycznie, spel-
niaja podobna funkcje, co wyglady zewnetrzne, chociaz wzgledem innych wihasciwosci
przedmiotéw. Czytamy u Ingardena: ,[...] wyglad doprowadza do przejawiania sig cie-
lesnych whasnosci i charakteréw jako wyrazu »dusznych « (by uzy¢ tego staropolskiego
wyrazu!) i duchowych proceséw i wasnosci indywiduum psychicznego” (INGARDEN
1960: 345). Zaréwno zywe, jak i martwe czy nieozywione ciala prezentujg sie poprzez wy-
glady wewnetrzne, chociaz w odmienny sposéb. Podobnie rozmaite cechy i zdarzenia
psychiczne, takie jak flegmatyczno$¢ lub zawzictosé, przejawiaja si¢ w tym rodzaju wy-
gladéw. Wyglady wewnetrzne moga przedstawiaé takze cechy miejsc lub wydarzen, na
przyklad atmosfer¢ pewnego miejsca lub niebezpieczenistwo spotkania. Innymi stowy,
wyglady wewnetrzne i zewnetrzne stuza do budowania tego, co Michat Ostrowicki na-
zywa ,matryca cybernetyczng” (OSTROWICKI 2006: 61). Stuzy ona wyznaczaniu sfery
$wiata podmiotu i mozna ja uzna¢ za analogon sfery przedmiotéw intencjonalnych In-
gardena ze wzgledu na ich §wiatotwéreze mozliwosci (OSTROWICKI 2006: 64). Kap-
liczka Zjednoczenia Ognia w grze Dark Souls III ma przypisane dwa motywy muzyczne
zwigzane z rozwojem wydarzen w grze. Pierwszy brzmi ciepto, zdajac si¢ sugerowaé
schronienie i opieke — miejsce, w ktérym bohater moze odpoczaé po pokonanych trud-
noéciach i ukoi¢ nerwy. Drugi z kolei, zatytutowany Sekretna Zdrada, brzmi zimno.
Wraz ze zmiang motywu muzycznego atmosfera kapliczki takze ulega zmianie — juz nie
przywodzi na mys] opieki, lecz tajemnice, a §piew towarzyszacy instrumentom zdaje sie
lamentowad. Gracz, wstuchujac sie w samag sciezke dZwigkows, mozne odnie$¢ wrazenie,
ze Kapliczka Zjednoczenia Ognia nagle zrobita si¢ pusta i mroczna.

Moga pojawié si¢ watpliwosci co do zastosowania nazwy ,,wyglady” do przedsta-

wionych zagadnien. Jednak Ingarden oddala podobne zastrzezenia nastepujaco:

Rozstrzygajace jest to, ze: 1. to, przez co przejawiajg sie nasze whasne ,duszne” (a takze duchowe) wia-
snosci i stany, jest rézne od tych ostatnich, 2. ze jest zdolne doprowadzi¢ to, co oderi rézne do samo-
prezentadji, 3. ze wreszcie, gdy spetnia te funkde, nie jest samo przedmiotowo dane podmiotowi
$wiadomosci, ujmujacemu whasne psychiczne wlasciwosci i stany, lecz jest przezen tylko doznawane

(INGARDEN 1960: 346).
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Oznacza to, ze wyglady zawarte w przywotanych motywach muzycznych zdolne sg
do przedstawienia atmosfery panujacej w Kapliczce Zjednoczenia Ognia, a takze s3 one
jedynie przez graczy doznawane — ich uwaga skupiona jest na do$wiadczeniu lokagji
Wraz z jej nastrojem.

Drzieta muzyczne zawieraja w sobie jakosci emocjonalne, ktére na gruncie Ingarde-
nowskiej ontologii i teorii sztuki mozna zakwalifikowaé do kategorii wygladéw we-
wnetrznych. W takiej sytuacji muzyka, procz zwigkszenia wrazenia imersji, wprawiania
gracza w odpowiedni nastrdj oraz odcinania go od §wiata zewnetrznego, bedzie petnic
takze wazng role w prezentadji przedmiotéw przedstawionych i umozliwiaé wglad w ich
niefizyczne cechy. W tym ostatnim sensie nie bedzie ona jedynie dodatkiem do gry, umi-
lajgcym rozgrywke zewnetrznym uzupelnieniem, lecz stanie sie czedcig $wiata przedsta-
wionego. Inaczej méwiac, wspomniany muzyczny motyw pojawiajacy sie podczas walki
z Siostrg Frieda w Dark Souls I11: Ashes of Ariandel bedzie réwnie diegetyczny, jak
piesn Priscilli z Wiedzmina lub odgtosy krokéw bohatera dowolnej gry.

Jakosci metafizyczne

Rola muzyki, jako Zrédta wygladéw wewnetrznych, nie ogranicza si¢ jednakze wytacznie
do prezentagji przedmiotéw przedstawionych. Wedtug Ingardena zadanie sztuki jest
bardziej wznioste i istotne z egzystencjalnego punktu widzenia. Mianowicie za cel dzieta
sztuki, czyli jego ideg, uwaza on umozliwienie odbiorcy do$wiadczenia jakosci metafi-
zycznych, ktére moga pojawic sie jako nadbudowa przedmiotéw przedstawionych.
Oznacza to, ze wyglady takze przyczyniaja si¢ do uobecnienia si¢ owych jakosci na grun-
cie dzieta.

S3 to proste lub pochodne jakosci, ktére nie tyle przynaleza do poszczegdlnych
przedmiotdw, ile objawiaja si¢ w sytuacjach zyciowych ludzi. Sprawiaja one, ze wydarze-
nia nabieraja szczeg6lnego charakteru posréd szarej codziennosci jawiac sie jako warto-
Sciowe oraz sugerujac istnienie glebszego sensu zycia i bytu w ogdle, chociaz nie moga
zosta¢ uchwycone rozumowo (INGARDEN 1960: 369). Jakosci metafizyczne powinny
by¢ przede wszystkim przezywane — gdy natomiast podejmie si¢ prébe ich opisania i zro-
zumienia, tracg swoj szczegdlny charakter. W trakeacie O dziele literackim Ingarden wy-

mienia kilka przyktadéw jakosci metafizycznych:
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[...] wzniosto$¢ (czyjej$ ofiary) lub podtos¢ (czyjejs zdrady), tragicznosé (czyjejs kleski) lub straszli-
wos¢ (czyjegos losu), to, co wstrzgsajace, niepojete lub tajemnicze, demoniczno$é (czyjegos$ czynu lub
pewnej osoby), $wictos¢ (czyjegos zycia) lub jej przeciwienstwo: grzesznos¢ czy ,,piekielnos¢” (np.
czyje$ zemsty), ekstatycznosé (najwyiszego zachwytu) lub cisza (ostatecznego ukojenia) itp. (INGAR-
DEN 1960: 368).

Jakosci metafizyczne rzadko pojawiaja sic w zyciu, a osoby, ktére ich doznaja, zwy-
kle nie majg mozliwosci robic tego w gleboki lub pelny sposéb. Zaangazowani w dziata-
nie nie potrafig znaleZ¢ dystansu, by nasycié si¢ nimi. Dlatego za zadanie sztuki Ingarden
uwaza nie tylko dostarczenie jej odbiorcy mozliwosci kontaktu z jako$ciami metafizycz-
nymi, lecz takze zapewnienie odpowiednich warunkéw, by ich doswiadczenie byto jak
najpelniejsze.

Jakosci metafizyczne mogg pojawié si¢ takze w grach wideo. Naturalnie, jezeli gracz
jest zajety walka o zycie swojego bohatera lub wykonuje zadanie wymagajace dobrego
refleksu i precyzji, moze nie mie¢ czasu, aby ich doznaé, mimo to mogg si¢ one objawi¢
zaréwno w trakcie, jak i po zakoriczeniu szczegdlnie wymagajacej sekwencji. Takze eks-
ploracja $wiata gry moze dostarczy¢ okolicznosci, by rzeczone jakosci si¢ ujawnity.

Umozliwienie przejawienia si¢ w dziele jako$ci metafizycznych nie nalezy do najta-
twiejszych wyzwan stojacych przed projektantem. Ich obecnos¢ sic w dzietach sztuki
i grach zalezy od dwéch warunkéw, a mianowicie od wrazliwosci odbiorcy (na ktérg ar-
tysta nie ma wplywu) oraz odpowiedniego przedstawienia §wiata gry i wydarzen. Wy-
glady wewnetrzne, a zatem takze muzyka, moga zosta¢ uzyte do kreowania Swiata, za-
pewniajacego wiele mozliwosci pojawienia sie jakosci metafizycznych. Eksploracja ma-
lowniczych wysp archipelagu Skellige w Dzikim gonie moze by¢ po temu wystarczajaca,

a rozbrzmiewajacy w tle motyw muzyczny przyczynia si¢ do tego.

Przyktad

W tej czedci rozdziatu przytoczone i wyjasnione juz pojecia zostang zaaplikowane do ana-
lizy przyktadu, konkretniej za§ do motywu muzycznego i konfrontacji bohatera gracza
z Vordtem z Mroznej Doliny, ktéry jest jednym z pierwszych bosséw w grze Dark Souls
III. Nalezy zapytal, czego dowiadujemy si¢ o nim z dialogéw z bohaterami niezalez-
nymi, opiséw przedmiotéw z nim zwigzanych, jego wygladu oraz — co najwazniejsze
z punktu widzenia niniejszych rozwazan — jak przedstawia go motyw muzyczny, roz-
brzmiewajacy w trakcie walki z nim. Vordt znajduje si¢ w dolnej czesci Wysokiego Muru

zamku Lothric i strzeze drogi prowadzacej do Osady Nieumarlych. Zostal wystany na
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mur przez pontyfika Sulyvahna, aby obserwowal wydarzenia na zamku i strzegt przej-
$cia. Z tego powodu Wysoka Kaptanka Emma, jedna z bohaterek niezaleznych, nazywa
Vordta psem strazniczym. Okrelenie to pasuje zaréwno do roli, jaka Vordt odgrywa
w $wiecie gry, jak i do jego wygladu zewnetrznego. Vordt porusza si¢ na czterech kon-
czynach, a miedzy elementami jego zbroi mozna dostrzec kosmyki futra, co odsyta do
obrazu zwierzecosci. Jednak przemiana w bestie jest u niego jedynie cz¢sciowa, poniewaz
w jednej z rak weiaz dzierzy swéj wielki mlot. Dusze Vordta, otrzymang po pokonaniu
go, gracz moze transponowa¢ w pierscieri o nazwie Lewe Oko Pontyfika. Opis tego
przedmiotu zawiera informacje, ze ,,Rycerze, ktérzy spogladaja w czarng kule, wiedzeni
s3 w Smiertelne boje, przemienieni w oszalate bestie [ Knights who peer into the Black orb
are lured into the battles of death, transformed ino frenzied beasts]” (DARK SOULS 3
WIKI 2017). Zatem nie tylko cialo Vordta przyjeto zwierzece ksztatty i posture —zmianie
ulegta takze jego psychika. Jest to jednak informacja, ktdrg gracz moze otrzymac dopiero
po konfrontagji z nim. Przed odpowiedzig na pytanie, czego gracz dowiaduje sic o Vord-
cie na podstawie motywu muzycznego rozbrzmiewajacego podczas, nalezy krétko
przedstawic spotkanie z bossem z Mroznej Doliny.

Konfrontacja z Vordtem przebiega w dwdch fazach. W pierwszej jego ruchy sg za-
maszyste i wolne, co nie przeszkadza mu ciagle celowa¢ w bohatera gracza i starad sie
utrzyma¢ go przed soba. Gdy zdrowie Vordta spadnie do okoto pieédziesigciu procent,
jego zachowanie drastycznie si¢ zmienia, a ruchy stajg si¢ gwaltowne i dzikie. Zamiast
$ledzi¢ posuniecia przeciwnika, zaczyna szalericzo szarzowaé, nie dbajac o utrzymywanie
dystansu, a gorgczkowo wyprowadzane ciosy, chociaz o wickszej sile, czgéciej chybiaja
celu. Te réznice pomigdzy fazami walki zostajg odzwierciedlone w zmianie, ktéra zacho-
dzi w motywie muzycznym. Na poczatku jest on powolny, dominujg w nim bebny i in-
strumenty dete o niskich tonach. Wraz ze spadkiem poziomu zdrowia Vordta, do in-
strumentéw dolgcza chér, zwiastujac zmiane, kedra ma zaraz nastapié. Na poczatku par-
tie chéralne sg prawie niestyszalne, jednak po krétkiej fazie przejsciowej, gdy muzyka
prawie milknie, rozbrzmiewajg z petng mocs, a calos¢ staje si¢ bardziej dynamiczna i zto-
wieszcza.

Motyw muzyczny towarzyszacy tej walce stuzy (1) do przedstawienia cech psychicz-
nych Vordta, (2) do nalezytego ukazania sytuacji jako walki z potgznym przeciwnikiem
oraz (3) jako $rodek do przywotania jakosci metafizycznych. Na poczatku walki Vordt
wecigz jest spokojny, co odzwierciedla powolne tempo muzyki. W miare otrzymywanych
obrazen jego stan zmienia sie, narasta w nim gniew, ktéry potem przeradza sic we wicie-

ktos¢. Stopniowe dodawanie partii chéralnych ilustruje ten naptyw emocji. Nastepnie
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muzyka niemalze cichnie, by wkrétce rozbrzmieé z nows sita. Oddaje to moment, gdy
Vordt ostatecznie traci panowanie nad sobg i w szaleiczym napadzie wsciektosci pro-
buje zmiazdzy¢ swojego przeciwnika. Utwér wypetniony jest mocnymi brzmieniami,
ktére dodatkowo podkreslajg potege Psa z Mroznej Doliny.

Motyw muzyczny stuzy takze przedstawieniu sytuadji, wjakiej znalazt si¢ gracz.
Oto przed jego bohaterem stoi potezny przeciwnik, ktérego pokonanie nie bedzie tatwe.
Podkresla to jednoczesnie wage zadania powierzonego bohaterowi. Skoro taki mocarz
pilnuje przejscia juz na poczatku drogi, to jak wielkie znaczenie ma misja stojaca przed
bohaterem gracza? Poprzez odpowiedni dobér instrumentéw i pojawiajacy si¢ w utwo-
rze chér, konfrontacja przedstawiona jest jako szalenie niebezpieczna. Podkreslona zo-
staje powaga sytuadji.

Unikajac zabdjczych cioséw i szaleficzych szarz Vordta, gracz moze nie mie¢ wiele
czasu, aby w petni odczud jakosci metafizyczne, mogace pojawic si¢ w trakcie walki. Jed-
nak rozbrzmiewajacy motyw muzyczny jest w stanie zwickszy¢ szanse na ich dostrzeze-
nie. Jezeli gracz nie skupia si¢ jedynie na rozgrywce, lecz zanurza si¢ w §wiecie przedsta-
wionym, na sytuacji walki z bossem moze nadbudowa¢ si¢ heroizm, wzniosto$¢ poswie-
cenia dla wigkszej sprawy. Stawanie naprzeciwko takiego przeciwnika z pewnoscig nie
nalezy do codziennosci, jednak niewtasciwe przedstawienie sytuacji, brak odpowiednich
wygladéw zewnetrznych i wewnetrznych, ujawniajacych si¢ takze poprzez muzyke,
moze doprowadzi¢ do zbanalizowania podobnej walki. Jezeli jedng z idei gier jest umoz-
liwienie graczom doswiadczenia jakosci metafizycznych, to musza by¢ one odpowiednio

ufundowane na dobrze zarysowanych przedmiotach przedstawionych.

Podsumowanie

Celem autora rozdziatu byta obrona tezy, Ze muzyka w grach wideo czgéciowo przyna-
lezy do $wiata przedstawionego. Uzasadnienie zostato oparte na Ingardenowskiej onto-
logii i koncepdji dziet sztuki. Aby udowodnié diegetycznosé elementéw muzyki w grach,
po pierwsze, wprowadzono i wyjasniono terminy nalezace do koncepdji przedmiotu in-
tencjonalnego Ingardena oraz jego teorii estetycznej, takie jak przedmiot intencjonalny,
konkretyzacja oraz miejsca niedookreslenia. Nastgpnie przytoczona zostata koncepcja
wygladéw zewnetrznych i wewnetrznych, jako srodkéw okreslania przedmiotéw przed-
stawionych. Dodatkowo, wprowadzona zostata koncepcja jakosci metafizycznych,

ktére nadbudowusjg sie na przedmiotach przedstawionych. Jednym z warunkéw ich po-
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jawienia si¢ w trakcie do§wiadczania gier jest whasciwe okreslenie Swiata gry, w czym wy-
glady wewnetrzne (muzyka) maja znaczacg role. Przeprowadzone rozwazania pozwalajg
stwierdzi¢, ze muzyka i zawarte w niej jako$ci emocjonalne w grach wideo moga stuzy¢
do prezentowania stanéw psychicznych, duchowych lub nastrojéw zaréwno indywi-
dudw, jak i sytuadji, stanéw i tym podobnych, zatem moze zosta¢ zakwalifikowana do
kategorii wygladéw wewnetrznych, co udowadnia postawiong teze. Wskazane w trakcie
wywodu relacje jakosci metafizycznych z muzyka wzmacniajg te teze.

Przeprowadzony wywéd pozwala na postawienie nastgpujacych wnioskéw. Po
pierwsze, muzyka odgrywa znaczjcg role w kreowaniu §wiata przedstawionego. Dla
wielu badaczy i graczy zjawisko imersji jest kluczowe podczas rozgrywki, dlatego dobre
przedstawienie postaci i zdarzen gra olbrzymig role w ich doswiadczeniu. Przedmioty
intencjonalne, bedac ze swej istoty schematyczne, wymagaja uzupelnienia, ktére cze-
Sciowo zalezy od odbiorcy dzieta. Jednakze to artysta musi nadaé im pierwotny rys,
keéry doprowadzi do doswiadczenia ich jako samoobecnych. Ow sposéb bycia danym
dla podmiotu wedtug Ingardena jest istoty dla wlasciwego obcowania z dzietem. Od-
powiedni motyw muzyczny potrafi zmienic zrecznosciowy segment gry w walke z pet-
nokrwistym bossem.

Po drugie, koncepcje przedmiotéw intencjonalnych, miejsc niedookreslenia oraz
wygladéw dostarczajg adekwatnego opisu tego wcigz mtodego medium. Co wiccej za-
gadnienie przynaleznosci elementéw takich jak napisy i muzyka do $wiata przedstawio-
nego pojawilo si¢ u Ingardena pézno, dopiero w jego pracach poswigconych filmom.
Wymusito to ograniczone oméwienie tej kwestii. Jednakze rozwazania nad muzyka
w grach wideo pokazuja, ze w ramach teorii dziet sztuki Ingardena mozliwe jest badanie
nowych rodzajéw mediéw. Jedng z cech odrézniajacych t¢ nowa forme kulturows od
starszych sztuk jest obecno$¢ elementéw niediegetycznych, ktdre nie sa wytgcznie chwy-
tem stylistycznym, lecz petnia istotng role w budowie i funkcjonowaniu gier. Naleza do
nich miedzy innymi interfejsy uzytkownika, dzigki ktérym gracze s3 w ogdle w stanie
gra¢ oraz wchodzi¢ w interakdje ze $wiatami przedstawionymi. Dodatkowo, jak pokazu-
je przeprowadzona analiza, mozliwe jest badanie elementéw hybrydowych, do ktérych
mozna zaliczy¢ muzyke oraz niektére typy interfejséw.

W zwigzku z powyzszym mozna wnioskowac, ze prace Ingardena zawieraja w sobie
wystarczajaco duzo potencjatu badawczego, by postuzyly one do badan nad medium
nigdy niebadanym przez autora O dziele literackim, czyli nad grami wideo. Szczegdlng
uwage nalezy poswicci¢ zagadnieniu relacji dziela oraz jego fizycznej podbudowy. Jed-

nym z intensywnie badanych tematéw w groznawstwie jest relacja sprzetu (hardware)
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i oprogramowania (soffware). W przypadku literatury problem ten nie ma znaczenia dla
Ingardena, jako ze Zadna cze$¢ fizycznej podstawy nie nalezy do samego dzieta. Jednakze
kwestie sprzgtowe majg duze znaczenie dla gier wideo poniewaz wptywaja one nie tylko
na wyglad i mechanike, lecz takze na sposéb rozgrywki. Korzystanie z okularéw nie
zmienia sposobu czytania powiesci, lecz typ kontrolera lub uzywanie gogli VR moga

znaczaco wplynaé na obcowanie z tym nowym medium.
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