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»Zycie dtugie i szczesliwe
wtasnie dobiegto konca”
- renarracje basni w grze
American McGee’s Grimm

Miedzy tradycja a wspotczesnoscia

Basn mocno zakorzenita si¢ w masowej wyobrazni, przechodzac liczne
transformacje wynikajace z przemian kulturowo-spotecznych, w tym
takze z rozwoju technologicznego. Dostosowuje si¢ ona do potrzeb od-
biorcéw danej epoki i mimo licznych zabiegéw renarracyjnych, pole-
gajacych na opowiedzeniu dobrze znanej historii na nowo, wcigz pozo-
staje czytelna dla odbiorcow i jest tatwo przez nich rozpoznawana. Jej
obecnos¢ w kulturze popularnej nie powinna zatem dziwi¢, bowiem
zgodnie z zalozeniami K. T. Toeplitza ,odbiorca, ktory, w uktadzie tra-
dycyjnym, sam szuka kultury - zachwyca si¢ nowoscig; odbiorca zas,
ktdrego »szuka kultura«, a wiec odbiorca kultury masowej, musi otrzy-
mac to, co zyska w jego umysle szans¢ rezonansu z czyms juz znanym
i powszechnie zrozumiatym” (Toeplitz 1978: 61). Basn doskonale od-
najduje si¢ w przestrzeni kultury masowej (gdzie teksty produkowane
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s3 masowo i rozpowszechniane za pomocg masowych srodkéw prze-
kazu), bedac jednoczes$nie marka, ktdrej elementy (bohaterowie, fabuta,
rekwizyty) sa czytelne i jednoznacznie odwotuja do konkretnej basnio-
wej historii.

R. Waksmund stusznie zauwaza, ze: ,,basn jako ikona wspdtczesno-
$ci moze by¢ wykorzystywana réwnie dobrze w filmie i operetce, jak
dowcipie i reklamie. I ta podejrzana przystepnosc stwarza okazje do
naduzy¢ wprawiajacych w zdumienie nawet najbardziej zagorzatych
admiratoréw” (Waksmund 2005: 55). Basn trafita zatem w rozne obie-
gi medialne: nie tylko do literatury i filmoéw, lecz takze do komiksow,
seriali oraz do gier.

Rynek gier komputerowych proponuje wiele produktéw bazujacych
na basniach, osadzajac je w rozmaitych stylistykach i gatunkach. Za
przyktad moze postuzy¢ dobrze znany Czerwony Kapturek, ktory do-
czekat si¢ wielu adaptacji odmiennych w stosunku do basniowego pier-
wowzoru: stylistyke steampunku odnalez¢ mozna w zreczno$ciowej
grze Woolfe: The Redhood Diaries (GRIN Studio 2015), The Path (Tale
of Tales 2009) jest gra indie osadzong w konwencji horroru, wykorzy-
stujaca elementu dramatu psychologicznego, natomiast The Adventures
of the Little Red Riding Cap (Game Factory Interactive 2008) jest gra
przygodowa przeznaczong dla najmlodszych odbiorcéw. To tylko kilka
przykladéw na zasygnalizowanie tego, jak basn obecna jest w przestrze-
ni gier komputerowych i na jak rézne sposoby moze zosta¢ wykorzy-
stywana.

Celem artykutu jest przedstawienie mechanizméw renarracyjnych
w grze komputerowej American McGee’s Grimm, ktora jest przykla-
dem tekstu kultury, przetwarzajacego basniowe wzorce, wpisujacego
si¢ jednoczesnie w zjawisko ,,basniowej popkultury” - kiedy to wtas-
nie doskonale zakorzenione basnie trafiaja do réznych mediow, gdzie
s3 transformowane na rozmaite sposoby przy zachowaniu mozliwosci
odkodowania wzorca, ktéry przetwarzaja.
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American McGee’s Grimm - cechy gry

American McGee’s Grimm jest gra action-adventure, powstala
w studiu Spicy Horse w latach 2008-2009 wydawang przez Turner
Broadcasting System. Jej projektantem jest A. McGee, za$ scena-
rzysta — R.J. Berg. Gra ztozona jest z 23 epizodéw podzielonych na
trzy serie. Kazdy odcinek gry po$wigcony jest innej znanej histo-
rii. Twércy w gtéwnej mierze bazowali na basniach spisanych przez
W.i]. Grimmow, nie s3 to jednak jedyne teksty, do ktérych si¢ odwo-
tujal. Przewodnikiem po grze i postacia, w ktora wcielaja si¢ gracze,
jest krasnolud Grimm - zmeczony sielankowymi i pieknymi wer-
sjami basni. Jego zadaniem (czyli zadaniem gracza) jest destrukcja
$wiata basni i odmienienie dobrze znanych basniowych fabut zgod-
nie z aksjologia zaproponowana przez Grimma. Aby ukonczy¢ po-
szczegolne poziomy gry, gracz musi niszczy¢ basniowa kraine, zara-
zaé ja zepsuciem i zgnilizng - kierujac si¢ wskaznikiem stanowigcym
element interfejsu2.

1 Gra po$wiecona jest nie tylko basniom, lecz takze legendom, mitom
i klasyce literackiej, wykracza czasem takze poza europejski krag teks-
tow. I sezon: Bajka o jednym takim, co wyruszylt w swiat, Zeby poznad,
czym jest strach; Czerwony Kapturek; O rybaku i jego Zonie; Kot w butach;
Dziewczyna bez rgk; Kuma Smieré; Bajka o diable z trzema ztotymi wlo-
sami; Pigkna i Bestia; 11 sezon: Zlodziej nad zlodzieje; Spiewajgca kosé;
Krél Midas; Kopciuszek; Ztota Ggs; Zelazny Jan; Flecista z Hameln; Opo-
wies¢ wigilijna; 111 sezon: Zabi Krél; Jas i magiczna fasola; Hua Mulan;
Pinokio; Spigca Krélewnas; Przygody Paluszka; Krélewna Sniezka.

58]

Sa to kolejno: smelly, stinky, gross, foul, rotten, nasty, disgusting, repul-
sive, putrid, rancid, vile. Warto takze zwro6ci¢ uwage na gre stow zawarta
w angielskim pojeciu ‘grim’. Odwoluje ono nie tylko do braci Grimmow,
ale takze do stowa ‘ponury’. W jezyku niemieckim rzeczownik ‘Grimm’
oznacza za$ ‘furie, wscieklo$¢. Takie zabawy jezykowe odsylaja nas nie
tylko do autoréw Kinder- und Hausmdrchen, ale takze do stylistyki sa-
mego tekstu.
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Kazdy epizod sklada si¢ z trzech zasadniczych cz¢séci. Na po-
czatku gry gracz ma mozliwos¢ obejrzenia prologu, swego rodzaju
»starej historii” — zakorzenionej w masowej pamieci odbiorcéow -
okraszonej ironicznym komentarzem krasnoluda Grimma, naigry-
wajacego si¢ z postaci i wydarzen. Po wstepie nastepuje rozgrywka
wlasciwa, tj. gracz ma za zadanie ,,zaraza¢” zgnilizng przestrzen
basniowa, przeistaczajac sielankowa, kolorowa kraing w miejsce
ponure i mroczne. Tym samym gracz ingeruje w kanon, igra z tra-
dycja, a destrukcja dobrze znanego §wiata jest warunkiem koniecz-
nym, aby ukonczy¢ poszczegdlne etapy gry. W finale za§ mamy do
czynienia z epilogiem, ,nowa historig”, ktora, zdaniem Grimma,
jest wlasciwa. Co wazne, interaktywna rozgrywka wydaje si¢ w tym
przypadku mniej znaczaca niz same renarracje. Tak naprawde gra
stawia przed graczem niezbyt wymagajace wyzwania, ukierunko-
wujac go przede wszystkim na niszczenie basniowego $wiata, co nie
jest trudne i w czym zazwyczaj nie przeszkadzaja mu zadne elemen-
ty $wiata gry3.

Od groteski do makabreski

Ze wzgledu na ramy niniejszego artykutu szczegdtowej analizie pod-
dane zostang trzy basniowe historie (Czerwony Kapturek, Kopciuszek,
Krélewna Sniezka), w ktérych zastosowano mechanizmy obecne takze
w pozostatych epizodach gry. Basnie te niewatpliwie naleza takze do
kanonu basni europejskiej, a ich wzorzec ogélny funkcjonuje w maso-
wej pamieci odbiorcéw — stanowia zatem dogodny punkt odniesienia

3 Oprocz niszczenia basniowego $wiata gracz moze probowaé zdobyé
w kazdym epizodzie 10 monet (,,sekretéw”), dzieki ktérym odblokowuje
si¢ galeria z przedmiotami, ktére mozemy przeksztalca¢ na ich mrocz-
ng wersje. Za ukonczenie rozgrywki w konkretnym czasie gracz moze
otrzymac zfoty, srebrny lub brazowy medal, a ztota gwiazdke otrzymuje
ten, kto osiggnie najwyzszy poziom zniszczenia basniowej krainy.
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do omoéwienia, w jaki sposdb przeksztalcana jest w nich fabula, kon-
strukcja bohateréw, rekwizytornia i dekoracje, a w koricu basniowa
aksjologia i estetyka.

Basniowe renarracje odbywaja sie na wszystkich trzech zasygnali-
zowanych poziomach: prologu (‘light theatre’), rozgrywce wtasciwej
i pojawiajacych si¢ podczas niej krotkich animowanych scenek, oraz
epilogu (‘dark theatre’). Parodiowanie basni wydaje si¢ nadrzednym
celem tworcow, przepisujacych dobrze znane teksty w konwencji gro-
teski, a takze makabreski. W prologu odnajdziemy czesto karykatural-
nie ulagodzone i zinfantylizowane wersje basni, wyraznie odsylajace
do Disneyowskiego, sielankowego wzorca, ktory ulega dekonstrukeji.
Ironicznie komentujac te opowies¢ Grimm ubolewa, ze Kopciuszek
stala sie sumienng, wypelniajaca obowigzki cérka, mogta bowiem po-
derzna¢ gardla siostrom oraz macosze, kiedy byta ku temu okazja; nato-
miast krasnoludek znany z basni o Krélewnie Sniezce jest juz zmeczony
$piewaniem piosenek w czasie pracy.

W epilogu za$ gracz otrzymuje nowa wersje basni, do ktérej po-
wstania dazyt w czasie swojej rozgrywki. Tworcy prezentuja starg-
-nowa badn, gdzie doskonale znane elementy zostaja przedstawione
w nowej odstonie lub nastepuje ich hiperbolizacja. Sniezka zatem nie
chce przyja¢ zatrutego owocu od macochy - wykazujac si¢ przebie-
gloscia i podejrzliwoscia wobec krélowej, czego nie u§wiadczymy
w tradycyjnych wersjach basni - ale i tak zostaje otruta, poniewaz
macocha miazdzy gruszke na twarzy swojej pasierbicy. Sniezka osta-
tecznie zamienia si¢ w zombie, staje sie okrutna i bezlitosnie wymie-
rza kare macosze: ginie ona w meczarniach, plonac na stosie, majac
na stopach rozzarzone pantofle (zakonczenie to jest wyraznie inspi-
rowane Grimmowskimi wersjami basni).

W dalszej czesci artykutu zostang opisane zabiegi renarracyjne, kto-
re odnalez¢ mozna na wszystkich poziomach gry, co pozwoli scharak-
teryzowac zjawisko transformowania basniz uwzglednieniem jej cech
dystynktywnych, m.in. bohateréw, fabuty i aksjologii.

165



Kamila Kowalczyk
Zabiegi renarracyjne

Basniowi bohaterowie otrzymuja w analizowanej grze nowe oblicza
irole. Niejednokrotnie ich postepowanie zostaje przez Grimma o$mie-
szone, czego przykladem jest chociazby jego drwiaca wypowiedZ na
temat spotkania wilka i Czerwonego Kapturka: ,,Nic dziwnego, ze
[dziewczynka] si¢ nie bala. Mam koty, ktére wygladaja grozniej”.
Twoércy niejednokrotnie postuguja si¢ estetyka groteski, majaca na celu
przede wszystkim karykaturalizacj¢ dobrze znanych schematéw bas-
niowych, a takze nawigzania do innych tekstow kultury i codziennych
realidw: w narcystycznym i préznym ksieciu Kopciuszka doszukac sie
mozemy zartu z pigknych ksiazat znanych w produkeji Disneya, nato-
miast komentarze przyrodnich siéstr Kopciuszka na temat powieksze-
nia piersi lub poprawienia posladkéw moga stanowic satyre na czasy
wspolczesne. Postaci w grze nie zostaja jednak przedstawione tylko
w konwencji parodystycznej. Czesto staja sie okrutne i odpychajace,
Sniezka i matka Kopciuszka zamieniaja sie w zombie, natomiast Czer-
wony Kapturek, babcia i drwal czerpig satysfakcje z ogladania stosu, na
ktérym plonie wilk.

Pelne zaskakujacych rozwigzan jest takze poprowadzenie linii fa-
bularnych basniowych renarracji. Obok gléwnych punktéw stycznych
zbadnig tradycyjna gracz otrzymuje odmiennag, czgsto absurdalna, fa-
bute. W Czerwonym Kapturku akcja rozgrywa sie m.in. w brzuchu wil-
ka, a gracz musi zarazac kolejne jego narzady, aby zjawit si¢ drwal i po-
rabal zwierze siekiera. Gracz ma przyczynic si¢ takze do $mierci matki
Kopciuszka lub doprowadzié¢ do tego, aby na weselu macochy Sniezki
pojawily si¢ potwory, ktére rozszarpia gosci. Przesyt i przerysowanie
widoczne sg takze w epizodach poswieconych drugoplanowym boha-
terom: tworcy nawigzujg do krwi, ktéra spadta z palca matki Sniezki,
by zaraz pdzniej zala¢ krwig caly zamek; matka Kopciuszka zjawia sie
na weselu swego bylego meza, by zemscic sie za to, Ze nie przezywa po
niej zaloby. Klasyczne schematy zostaja w grze zniszczone, dzigki cze-
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mu powstaje efekt komiczny - Kopciuszek przewraca si¢ na schodach
i upada na twarz, natomiast macocha Sniezki rozgniata na jej twarzy
robaczywa gruszke.

Nie sposdb jednak zapomnie¢ o prostym, niejednokrotnie wul-
garnym, humorze obecnym w grze. Niech za przyktad postuzy cho-
ciazby aluzja do tego, ze pantofelek Kopciuszka brzydko pachnie,
bo przeciez bohaterka taniczyta w nim przez calg noc. Basnie zo-
staja sparodiowane, gléwni bohaterowie wy$miani i przedstawieni
w zupelnie nowych rolach, co pozwala na reinterpretacje basni i od-
czytywanie ich w atrakcyjnym dla odbiorcy kluczu: groteskowo-
-makabrycznym.

Nowa fabula i odmienna od tradycyjnej konstrukcja bohateréw
zostaja zdominowane przez makabreske, wykorzystujacg groteske
i elementy grozotwdrcze. Obok sytuacji, w ktorych na plan pierwszy
wysuwa si¢ prosty, rubaszny humor, odnalez¢ mozna takze takie, ktére
epatujg antyestetycznymi ujeciami. Brutalnos¢ i wulgarno$¢ Grimma
stanowa komentarz dla skutkéw postepowania gracza: niszczenia bas-
niowej krainy, przynoszacego m.in. liczne obrazy turpistyczne: krew,
wnetrznosci, dzieciece zwloki, otwarte groby, powieszone na palach
wilki. Tego rodzaju zabiegi obecne s praktycznie podczas kazdego za-
dania i stanowig niejako podsumowanie dziatan gracza, ktéry przeciez
ma za zadanie stworzy¢ nowa wersje basni. Bal wyprawiony przez ksie-
cia staje si¢ katastrofg, bo goscie ging pocieci trybikami zegara; Sniezka
zamienia si¢ w zombie i atakuje swojego ukochanego, jej macocha zas
zostaje powieszona i spalona; macocha Kopciuszka atakuje wlasng cor-
ke siekierg.

Ta przesada w przedstawianiu okrucienstwa wynika z zalozen
Grimma, ktdry twierdzi, Ze basnie dobrze nam znane bardzo czesto
nie zawierajg stusznego i sprawiedliwego rozwigzania. Basniowa ak-
sjologia i dychotomiczny podzial na dobro i zfo zostaja w tej renarracji
zdekonstruowane i zastgpione przez nowe warto$ci, wartosci na miare
mrocznej i ponurej parodii basni.
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Chociaz wnioski W. Kosteckiej, zawarte w jej artykule Od aksjologii
do estetyki? Grimmowskie ujecia okrucieristwa i grozy w Kinder- und
Hausmdrchen, zostaly sformutowane odnoénie tekstéw literackich,
mozna si¢ zastanowi¢, czy nie sa réowniez adekwatne do tekstow z in-
nych mediéw: ,,Wspodlczesne literackie nawigzania do Grimmowskich
basni, reinterpretujace je w duchu postmodernistycznej gry z tradycja,
polemizuja z »kastrujagcym« modelem disnejowskim i daza do przy-
wrécenia basniowym watkom i motywom pierwotnej brutalnosci.
Tworcy [...] nie prébuja ich tagodzié, wigcej — przeksztalcajac te mo-
tywy w ramach intertekstualnej gry i wysuwajac je na pierwszy plan
swoich opowiesci, poteguja literacki efekt grozy i makabry” (Kostecka
2013: 156-157). Mroczna parodia wykonana przez studio Spicy Horse
wydaje si¢ funkcjonowa¢ w kontrze do popularnych Disneyowskich,
ulagodzonych i przez lata puryfikowanych wydan basni. Umieszczenie
w grze elementéw okrutnych i brutalnych moze by¢ préba powrdcenia
do tradycyjnych, niecenzurowanych basni, ale przede wszystkim sta-
nowi odbiorczg atrakeje.

Twoércy gry dokonuja specyficznej konkretyzacji basni: uzupetniaja
ja o liczne elementy, ktérych nie bylo w tradycyjnej wersji danej historii
lub rozwijaja watek juz znany. Zauwazy¢ mozna to zjawisko chociaz-
by w lokacjach, w ktorych znajduje sie gracz. Rozgrywka odbywa sie
nie tylko w lesie czy zamku, lecz takze w brzuchu wilka lub kopalni
krasnoludkéw. Jest to kolejny zabieg charakterystyczny dla basniowej
popkultury, gdzie odnalez¢ mozna liczne uzupetnienia i rozwinigcia
réznorodnych elementéw basni. Ta swego rodzaju nowa basniowa hi-
storia, ktorej transformacje siegaja rozmaitych pozioméw (estetycz-
nych, fabularnych, §wiata przedstawionego, postaci, aksjologii) basni
Grimmowskich, staje si¢ atrakcyjnym utworem dla odbiorcéw, moga-
cych odszukiwac w grze zabiegi renarracyjne.

American McGee’s Grimm staje si¢ tym samym nosnikiem trady-
cyjnych tresci, przeksztalconych wedlug na dobre utartych w kulturze
schematow i mechanizmoéw transformowania basni kanonicznych. Jest
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jednym z wielu przykladéw stanowigcych potwierdzenie zywotnosci
basni w przestrzeni kultury i jej obecnosci w wielu mediach. K. Bagin-
ska twierdzi, ze rozwdj mediéw audiowizualnych ,,daje duza swobode
poruszania sie w przestrzeni kultury - dostep do jej wytwordéw i narze-
dzi tworzenia oraz szerokie mozliwosci komunikowania sie. Wtasnie
w dobie ekspansji mediéw elektronicznych i cyfrowych twoércza swo-
boda, odwaga i wolnos¢ znalazty bodaj najpetniejszy jak dotad wymiar,
wspierane przez niemal nieograniczong dostepnos¢, wielokanatowos¢
i wielokierunkowos¢ przekazu” (Baginska 2010: 164). Zdaje si¢, ze wy-
mieniane przez badaczke cechy odnalez¢ mozna takze w produkcie,
jakim jest gra — w tym przypadku gra, ktéra z tworcza swoboda prze-
ksztalca kanon i igra z tradycja, stajaca si¢ gwarantem zainteresowania
odbiorcéw i - co za tym idzie - zysku. Dodatkowo gracze maja moz-
liwos$¢ uczestniczenia w intertekstualnej grze, czego przykladem jest
nawigzanie m.in. do filmu Obcy w epizodzie Kot w Butach lub odwola-
nie do rozpowszechnionych przez popkulture amerykanskich zjawisk
kulturowo-spotecznych — w odcinku o Fleciscie z Hameln dzieci zostaja
przemienione w kartoniki z mlekiem, na ktérych widniejg ich podobi-
zny i informacje o ich zaginieciu.

Przemyst basniowy

Tworcy gier komputerowych, ktére bazuja na kanonicznych tekstach,
wykorzystuja basniowy wzorzec w podobny sposdb, w jaki czynia to
autorzy utworéw funkcjonujacych w ramach innych mediéw. Tenden-
cje do przeksztalcania basni mozna nazwac wspoélczesnie przemystem
basniowym#, majacym na celu przynoszenie zysku. Mozliwe jest to
dzigki opieraniu produktéw na tym, co na state wpisato si¢ w kultu-
re i ma szanse¢ rezonowac z odbiorca — basn wydaje si¢ wlasnie takim

4 Nalezy pamietac jednak, ze same basniowe transformacje nie s3 nowym
zjawiskiem.
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materialem. Materiatem dogodnym do artystycznych transformaciji,
réwniez takich, jakie proponuja tworcy gry American McGee’s Grimm.
Mimo licznych przeksztatcen klasycznych basniowych tytutéw od-
biorcy jednoznacznie odczytujg utwoér bazowy, zestawiajac renarracje
z utrwalonym w masowej wyobrazni schematem basniowym. Dekon-
strukcja basni odbywac sie¢ moze na poziomie gatunku, konwencji czy
estetyki. Mnogo$¢ tego rodzaju tekstéw nie jest jedynie wynikiem post-
modernistycznego wyczerpania motywow i twierdzenia, ze wszystko
juz byto. A. McGee stwierdzit: ,Basnie przyciagaja mnie do siebie pod
wieloma biznesowymi i kreatywnymi wzgledami. Z perspektywy bi-
znesowej zainteresowanie jest oczywiste: pewna znajomos¢ opinii spo-
tecznej. Nie trzeba pracowac zbyt cigzko, aby sprzeda¢ »Czerwonego
Kapturka« — nawet jesli umiescilo sie w tej klasycznej opowiesci tworcze
zmiany. Ludzie na calym $wiecie znaja te historie i z przyjemnoscia do
nich powracaja™ (McGee, 2007).
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Streszczenie

Artykul prezentuje wybrane zabiegi transformowania poszczegdlnych
elementow basni tradycyjnej (bohaterdw, fabul, estetyki, aksjologii) oraz
ich celowos¢ na przyktadzie gry komputerowej American McGee’s Grimm.
Autorka przedstawia funkcjonowanie ba$ni w obrebie kultury popularnej,
uwzgledniajac zjawisko przemystu basniowego. Zwraca takze uwage na
fakt wykorzystywania basni jako materiatu do renarracji na ptaszczyznie
réznych medidw, co wynika z jej zakorzenienia w masowej wyobrazni
i finalnego rozpoznania wzorca basniowego przez odbiorcow. Analiza
trzech epizodow przeksztalcajgcych basnie kanoniczne (Czerwony Kap-
turek, Krélewna Sniezka, Kopciuszek) pozwala takze przedstawi¢ wnioski
dotyczace mechanizméw funkcjonowania basni postmodernistycznej.

Stowa kluczowe: gry komputerowe, renarracja basni, Wilhelm i Jakub Grim-
mowie, postmodernizm, przemyst basniowy, basniowa popkultura

Summary

The article presents selected procedures for transforming individual ele-
ments of traditional fairy tales (characters, plots, aesthetics, axiology)
and their desirability as illustrated by the example of a computer game
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American McGee’s Grimm. The author presents the functioning of a fairy
tale within popular culture, taking into account the phenomenon of fa-
irytale industry. It also highlights the fact of using fairy tales as material
for narration at the level of different media, which results from its roots
in the popular imagination and the final fairy tale pattern recognition by
the public. The analysis of the three episodes transforming canonical tales
(Little Red Riding Hood, Snow White, Cinderella) leads to some conclu-
sions of the functional mechanisms of postmodern fairy tales.

Keywords: video games, fairy tale, retelling, Wilhelm and Jacob Grimm,
postmodernism, fairy tales in popculture



