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Narracja historyczna w mechanice gry wideo
na przykladzie cywilizacji bizantyjskiej
w Age of Empires 11

W drugiej dekadzie XXI w. mozemy zaobserwowa¢ powolne zanikanie ga-
tunku klasycznych strategii czasu rzeczywistego. Rynek gier strategicznych
zostal zdominowany przez gatunki hybrydowe, taczace rozgrywke RTS (ang.
Real Time Strategy) z elementem turowym, jak np. seria Total War, z elementa-
mi gry fabularnej, jak Warcraft III', ktory sami tworcy nazwali pierwsza gra
RPS (ang. Role Playing Strategy), lub z elementami gry ekonomicznej, jak seria
Europa Universalis”. Podobnie mozemy zaobserwowaé zanik popularnosci gier
historycznych, ktore ustgpuja miejsca opowiesciom fantastycznym lub historiom
alternatywnym, czego najlepszymi przyktadami sa, wspomniana juz, seria Total
War, ktorej ostatnia odstona osadzona zostata w uniwersum Warhammera®, oraz
seria Assassin’s Creed, ktora co prawda odtwarza pigkne, historyczne realia
architektury 1 mody panujacej w dawnych epokach, umieszcza jednak w nich
opowiesci catkowicie sprzeczne z ich historyczna wersja, np. koronujac Jerzego
Waszyngtona na kréla®. Istnieje jednakze seria gier, ktorej kierunek rozwoju
idzie wprost przeciw tym dwom nurtom. Seria Age of Empires, stworzona przez
Ensemble Studios, moze by¢ przedstawiona jako prawdziwy wyjatek od wielu
regut panujacych na rynku gier wideo. Po probie zmiany tematyki historycznej

Warcraft I11: Reign of Chaos, Blizzard Entertainment, 2002.
Seria ta posiada juz kilka czes$ci gtéwnych oraz cale mnostwo serii pobocznych, dlatego celem
ilustracji przykladu wymienimy tylko pierwsza z nich: Europa Universalis, Paradox Interac-
tive, 2000.

3 Total War: Warhammer, The Creative Assembly, 2016.

4 dssassin’s Creed IlI: The Tyranny of King Washington, Ubisoft, 2013.
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na mitologiczna w grze Age of Mythology’ oraz po eksperymencie ze zmiana
formuly rozgrywki w Age of Empires III°, seria powrécita do najbardziej udanej
drugiej czesci’, ktéra doczekata si¢ nowego dodatku, rozbudowujacego roz-
grywke, az siedemnascie lat po premierze podstawowej wersji".

Powro6t do klasycznej formuty historycznego RTS-a moze oznaczaé, ze na
wspolczesnym rynku gier jest miejsce dla gier tego typu, cho¢ wiele 0séb twier-
dzi, ze zagranie to odwoluje si¢ raczej do nostalgii starszych uzytkownikow,
ktérzy — wraz z rosnaca $rednia wieku graczy — staja si¢ coraz wigksza grupa
odbiorcéw. Z narratologicznego punktu widzenia najciekawszym aspektem tej
konkretnej gry jest historycznos$¢ jej rozgrywki, albowiem — cho¢ w grze znalez¢
mozemy encyklopedi¢ wiedzy historycznej, dostgpna z poziomu menu glowne-
go, oraz kampanie, w ktorych rozgrywka wzbogacona zostala o historyczna
narracj¢ tekstowa — zdecydowanie nie mozna powiedzie¢, aby historyczno$¢ Age
of Empires I ograniczata si¢ do aspektu tekstualnego. W grze znalez¢ mozemy
takze narracje audiowizualne oraz mechanike rozgrywki, ktére moga by¢ — 1 sa —
obszarem narracyjnym w medium gier’. Z pewnoscia dla medium growego naj-
bardziej unikalng ptaszczyzna narracyjna jest mechanika rozgrywki, gdyz narra-
cje tekstualna oraz audiowizualng mozemy znalez¢ np. w medium filmowym.
Z tego powodu, i z uwagi na rozmiar niniejszej publikacji, postanowili$my ogra-
niczy¢ si¢ jedynie do omowienia historyczno$ci narracji mechaniki gry. Aby
zawezi€ 1 uszczegdtowi¢ przedstawiane przez nas rozwazania, wybralisSmy tylko
jedna z kilkudziesigciu dostgpnych w grze cywilizacji, jednak omowione przez
nas mechanizmy sa oczywiscie wtasciwe dla kazdej z nich.

Gra Age of Empires Il umieszczona zostala w realiach $redniowiecza, jednak
— w sposoOb charakterystyczny dla tej serii — kazda rozgrywka obejmuje rozwoj
cywilizacji od bardzo prymitywnej, plemiennej struktury, az do rozwinigtej
i zaawansowanej formy wilasciwej dla przelomu XV i XVI w. Z tego powodu

Age of Mythology, Ensemble Studios, 2002. Gra ta nie zalicza si¢ wprost do serii Age of Empi-
res, jednak tacza ja z nig ci sami tworcy, bardzo zblizona formuta rozgrywki, a nawet wiele su-
gerujacy tytul.

8 Age of Empires III, Ensemble Studios, 2005.

Age of Empires II: The Age of Kings, Ensemble Studios, 1999. W tekscie omawiamy od$wie-
zong wersje tej klasycznej gry — Age of Empires II: HD Edition, HiddenPath Entertainment,
2013.

Age of Empires I1: Rise of Rajas, Forgotten Empires, 2016.

Z narratologicznego punktu widzenia nie powinnis$my ogranicza¢ obszaru badawczego do
jakichkolwiek ptaszczyzn medialnych. Bada¢ teksty kultury musimy oczywiscie poprzez wyod-
rebnianie kolejnych obszarow, na ktorych znalezé mozemy poszczegolne tresci narracyjne, jed-
nak badanie takie zawsze powinno konczy¢ si¢ uogolnieniem traktujacym tekst kultury jako ca-
tos¢. Z tego powodu narracja gry moze by¢ zaro6wno tekstualna, graficzna, audialna, jak row-
niez zawarta w mechanice rozgrywki i wielu innych ptaszczyznach. Ograniczanie badania nar-
ratologicznego poprzez odrzucanie konkretnych ptaszczyzn medialnych nie wydaje si¢ stuszne
— M. Bal, Narratologia. Wprowadzenie do teorii narracji, red. i thum. E. Kraskowska, E. Ra-
jewska, Krakow 2012, s. 167.
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dobor dostepnych w grze cywilizacji nie mogt by¢ dla tworcow oczywisty, gdyz
w epoce $redniowiecza wiele panstw powstalo, ale tez wiele zakonczyto swe
istnienie. Twoércy gry zdecydowali si¢ zatem na uogdlnienie czgsci panstw
w nazwach ludow lub plemion wtasciwych raczej dla poczatkow epoki, podczas
gdy niektore cywilizacje pozostaty pod nazwami znacznie bardziej wspotcze-
snymi. Tym sposobem w grze mamy mozliwo$¢ pokierowania Celtami oraz
Brytami, co z historycznego punktu widzenia moze by¢ do$¢ mylace, jako ze
Brytowie zaliczaja si¢ do grupy ludéw celtyckich (niezrecznos$¢ tego doboru
zostata dodatkowo podkreslona w kampanii samouczka, w ktérej mozemy po-
kierowac¢ losami Williama Wallace’a, stojacego na czele Szkotow — reprezento-
wanych przez Celtdéw — i walczacego z Anglikami pod postacig Brytow). Po-
dobnie ludy germanskie zostaty podzielone na Gotow, Teutonéw oraz Wikin-
gow. W grze mozemy jednak znalez¢ takze konkretne panstwa, nie za$ ludy, jak
Chiny, Japonia czy Bizancjum. Sama nazwa Bizancjum jest uproszczeniem sto-
sowanym przez europejska historiografi¢ dla okreslenia Cesarstwa Rzymskiego,
ktore istnialo az do 1453 r. — historycy wykorzystuja okreslenie Cesarstwo Bi-
zantyjskie, aby odrozni¢ okres przed i po upadku Rzymu w 476 r., sami jednak
Bizantyjczycy okreslali siebie jako Rhomaioi — Rzymianie. Ta pozorna niespdj-
no$¢ 1 niekonsekwencja tworcow w nazywaniu grywalnych frakcji nie powinna
wszakze nas zmyli¢ — tworcy doskonale zdawali sobie sprawe ze stworzonych
W ten sposob niezrgcznoscei, a zabieg ten byt celowy. Mozemy si¢ o tym przeko-
na¢, otwierajac wspomniang encyklopedi¢ historii zawarta w grze. Tworcy
umiescili w niej skrocone ale rzetelne opisy historycznych dziejow wszystkich
dostgpnych w grze nacji, jak rowniez kluczowych dla epoki §redniowiecza wy-
darzen, w tym takze upadku miasta Rzym, ktory wcale nie zakonczyl istnienia
Imperium Romanum.

Wspomniana celowo$¢ okazuje si¢ oczywista, gdy uswiadomimy sobie, jaka
formule przyjmuje rozgrywka w Age of Empires 1. Wigkszo$¢ rozgrywanych
gier polega na Scieraniu si¢ losowo wybranych cywilizacji na losowo wygene-
rowanym gruncie. Zatem mozemy w grze zobaczy¢ wojng aztecko-mongolska,
toczona na skutej lodem tundrze, lub starcie chinsko-portugalskie w dzungli
Jukatanu. Z tego powodu nie sposob moéwic o historycznosci catej rozgrywki —
ograniczona zostata ona do charakterystyki konkretnych, grywalnych frakcji.
Tym sposobem tworcy $§wiadomie zrezygnowali z karkotomnego wyzwania,
jakim bytoby historyczne sankcjonowanie tak dziwacznych konfliktow, a ogra-
niczong tym samym narracj¢ historyczng mogli przeprowadzi¢ w sposob bar-
dziej rzetelny.

W Age of Empires 1l znajdziemy dwa typy narracji historycznych — ludonar-
racje oraz narracje wykadrowana'’. Ta druga, wystepujaca w grach np. w formie

" Ang. ludonarrative i framed narrative, roznice pomiedzy oboma typami szczegétowo wyjasnia
A. Chapman, Digital Games as History: How Videogames Represent the Past and Offer Access
to Historical Practise, New York 2016, s. 119-122.
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przerywnikow filmowych (cut scenes) lub innych predefiniowanych elementow,
na ktore gracz nie ma wptywu, pojawia sig tu przede wszystkim jako encyklope-
dia wiedzy oraz pozarozgrywkowe fragmenty kampanii historycznych (jak wta-
$nie wokalizowane przerywniki). Co wazne, fragmenty te sa wyciagnigte z sa-
mej struktury rozgrywki, tworzac druga warstwe narracyjna, ktéra jednak jest
waznym elementem wspodlnej, catkowitej narracji historycznej gry. Uzupetnia ja
warstwa mechaniczna — ludonarracyjna, przekazuje ona opowies¢, mimo iz kon-
trola nad rozgrywka spoczywa w rekach gracza, ktory wspottworzy te narracje
wspétpracujac z tworcami gry'.

Narracja historyczna zawarta w omawianej przez nas grze, zarowno mecha-
niczna jak i pozarozgrywkowa, jest oskryptowana'’. Oznacza to, ze chociaz
gracz ma bardzo duzy wpltyw na sama rozgrywke (w koncu moze ja np. prze-
grac¢), to nie ma zadnego na sama narracj¢. Preprogramowana kampania oraz
struktura poszczegdlnych mechanik gry, odwzorowujacych procesy historyczne,
nie zmieni si¢ niezaleznie od jego wyboréw. Co nie znaczy, ze narracja ta ideal-
nie nasladuje to, co wiemy dzigki historiografii — znaczy jedynie, ze jest ona
okreslona z géry. Wiele historycznych tropdw zostato tu zmienionych lub przed-
stawionych pod oryginalnym katem, aby pozwoli¢ graczom na odnoszenie suk-
cesOwW w kampanii, co — w przypadku kierowania obrona azteckiego imperium
przeciw najazdowi konkwistadorow — nie jest wcale oczywiste. Widzimy tu
charakterystyczny dla medium gier rozdzwigk pomigdzy rekonstruowaniem
historii a nadawaniem znaczenia i wplywu poczynaniom gracza, ktory zniecheci
si¢ do rozgrywki, gdy w nagrode za zwycigska misje otrzyma komunikat, iz
bronione przez niego miasto upadio".

W obregbie mechaniki gry tworcy musieli zachowaé rownowage pomigdzy
dazeniem do unikalno$ci kazdej z grywalnych frakcji, a zachowaniem réwno-
wagi sity pomigdzy nimi. Tak, aby, z jednej strony, kazda z nacji zachowata
swoj historyczny charakter, przejawiajacy si¢ w sposobie dazenia do zwycig-
stwa, a z drugiej — aby Zzadna z nich nie osiagata na zadnym polu niemozliwej do
nadrobienia przewagi. | tak w grze mozemy spotkac¢ cywilizacje morskie, takie
jak Wikingowie, ktore lepiej radza sobie w walce nawodnej, oraz takie, ktore
moga wystawia¢ silniejsza piechot¢ lub kawalerie. Z uwagi na ograniczenia
technologiczne, jakie istnialy w 1999 r., a takze na dazenie do zachowania ba-
lansu pomigdzy poszczegdlnymi frakcjami, wigkszos¢ budynkow, ktore gracze

i Tamze, s. 122.

12 Co odréznia ja od np. serii Civilisation lub Europa Universalis — porownanie rozmaitych narra-
cji historycznych w grach zob. M.A. Wainwright, Teaching Historical Theory through Video
Games, ,,The History Teacher” 2014, vol. 47:4, s. 583.

13 Szeroko na ten temat, szczegolnie w kontekscie azteckim zob. J.D. Holdenried, N. Trépanier,
Dominance and the Aztec Empire: Representations in ,,Age of Empires 11" and ,, Medieval II:
Total War”, [w:] Playing with the Past: Digital Games and the Simulation of History, red.
M.W. Kapell, A.B.R. Elliott, New York 2013, s. 111-112.
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moga zbudowa¢, jednostek, ktore moga wystawic, oraz technologii, ktoére moga
odkry¢, pozostaje wspolna dla wszystkich frakcji. Roznice pomigdzy nimi ogra-
niczone sa do unikalnych jednostek (od jednej do trzech na frakcj¢); unikalnych
technologii (dwie na frakcje¢); premii cywilizacyjnych, ktore maja wptyw np. na
koszt poszczeg6lnych jednostek i budynkow lub ich silg; premii druzynowe;,
ktéra okresla, w jaki sposob posiadanie danej frakcji w sojuszu wzmacnia go;
oraz wreszcie do dostgpu do puli ogoélnych jednostek, budynkow i technologii.
Ta pula jest tez ograniczona w pewien sposob w konkretnych grupach cywiliza-
cji — 1 tak np. cywilizacje mezoamerykanskie (Aztekowie, Majowie, Inkowie)
posiadaja wspolny dostep do jednostki orlego wojownika, ktory nie jest dostep-
ny zadnym innym frakcjom. Te zgrupowania cywilizacji mozemy obserwowac
takze w sferze wizualnej, dziela one ze soba bowiem takze styl architektoniczny.

W skroconej charakterystyce cywilizacji bizantyjskiej zamieszczonej w grze
mozemy znalez¢ informacje, ze jest to cywilizacja obronna (ang. defensive civi-
lisation). Znajduje to wyraz w unikalnych dla tej cywilizacji premiach. Budynki
stawiane przez Bizantyjczykow sa wytrzymalsze — premia ta wynosi od 10 do
40% w zaleznosci od postepu w grze. Oprocz tego, Bizantyjczycy otrzymuja za
darmo technologi¢ strazy miejskiej, ktora pozwala obroncom budowli widziec¢
przeciwnika z wigkszej odleglosci. Taki charakter cywilizacji znajduje bardzo
dobre umocowanie zardowno w obrazie cywilizacji bizantyjskiej, jaki uksztatto-
wal si¢ w kulturze europejskiej, jak i w historiografii oraz zrodtach historycz-
nych. Cesarstwo Bizantyjskie — poza nielicznymi prébami odbicia utraconych
terytoriow (podejmowanych np. za panowania Justyniana [ Wielkiego, Herakliu-
sza oraz Bazylego 1I) — znajdowato si¢ przez wigksza czg$¢ swojego istnienia
w defensywie prowadzonej zza grubych murdéw fortec i miast. Bizantyjczycy
fortyfikowali swoje granice'®, jak rowniez budowali potezne umocnienia wokot
glownych miast Cesarstwa. Defensywny charakter prowadzonych przez Bizan-
tyjezykéw wojen nie byt wywotany jedynie staboscia Cesarstwa, ale znajdowat

'* Proces modernizacji umocnien rozpoczeto juz przed panowaniem Justyniana Wielkiego,
wznawiajac prace fortyfikacyjne na granicach. Szczegdlnie silny, bizantyjski system obronny
na pétnocnej granicy sktadat si¢ z twierdz, tworzacych swoiste przedmurze na lewym brzegu
Dunaju oraz obozéw wojskowych ulokowanych okoto dwudziestu kilometrow od rzeki na pra-
wym jej brzegu i kilku pot¢znych fortec na tytach, ktore, przegradzajac wezty komunikacyjne,
stanowily ostatnia lini¢ obrony dla zdemilitaryzowanych prowincji. O /limesie llirii patrz:
B. Bavant, Illiria, [w:] Swiat Bizancjum, t. 1, red. C. Morrisson, thum. A. Grabon, Krakow
2007, s. 387. Szerzej o umocnieniach limesowych w: M. Biernacka-Lubanska, The Roman and
early-Byzantine fortifications of lower Moesia and northern Thrace, Warszawa 1982. Justynian
wielkim sumptem umocnit jeszcze Tracje i Ilirig tak, ze w tej drugiej zlokalizowano az cztery-
sta trzydziesci twierdz. Obozy nad samg granica miaty by¢ wystarczajaco duze, aby zakwate-
rowaé numerus piechoty lub kawalerii, czyli ok. pigciuset ludzi — B. Bavant, dz. cyt., s. 396.
Jednoczesnie od czasow Anastazjusza systematycznie naprawiano fortyfikacje starszych
twierdz i miast. Rozbudowywano system trojkatnych i pigciokatnych bastionéw oraz pogrubia-
no mury. Justynian nakazal odbudowywaé¢ mury fortec bardzo odlegtych od /imesu, mimo iz
skarb §wiecit pustkami — M. Biernacka-Lubanska, dz. cyt., s. 219.
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swoje zrodto w charakterystycznym dla Bizantyjczykow chrze$cijanskim pacy-
fizmie i wyksztalconej w ich kulturze idei wojny sprawiedliwej".

Unikalna jednostka Bizantyjczykow jest cigzkozbrojny kawalerzysta — kata-
frakt (ang. cataphract; grec. katdppaxrog). Jednostka ta jest jak najbardziej hi-
storyczna, byla tez uzywana w Cesarstwie Bizantyjskim przez wigksza czgsc
sredniowiecza. Co cickawe, cho¢ w obrazie, jaki utrwalit si¢ w europejskiej
kulturze, armia rzymska kojarzy sig raczej z piechota i legionami, ci¢zkozbrojna
jazda stanowila znaczna czg$¢ armii Cesarstwa jeszcze przed upadkiem Rzymu
w 476 1.'° Sami katafrakci nie mieli tez rzymskiego i greckiego pochodzenia, lecz
zostali sprowadzeni do wojskowosci rzymskiej z panstwa Partow'’. Jednak w histo-
riografii europejskiej, a szczegélnie anglosaskiej, katafrakci kojarzeni sa przede
wszystkim z armig bizantyjska. W okresie rozkwitu $redniowiecza (X—XI w.) kata-
frakei byli cigzka jazda wykorzystywang w armii bizantyjskiej do przetamywa-
nia szykow piechoty'™. Cho¢ gléwnym uzbrojeniem bizantyjskich kawalerzy-
stow z tego okresu byty tuk oraz witocznia, katafrakci jako bardziej wyspecjali-
zowana jednostka wyrdzniali si¢ rowniez uzbrojeniem, stosujac w walce przede
wszystkim zelazne maczugi'. Jednostke te ustawiano przed szykiem lzejszej
jazdy, tak aby swoim cigzarem mogta rozbi¢ formacje¢ przeciwnika, chroniona
cigzkim pancerzem, ktorym okrywano rowniez wierzchowce.

Katafrakci wskazywani byli jako kawaleria przeznaczona do walki z forma-
cjami piechoty, z tego tez powodu zapewne prozno szukaé w zrodtach opowiesci
o przewagach bizantyjskiej jazdy np. przed normanskim rycerstwem™. Znajduje
to odzwierciedlenie w mechanice rozgrywki. Katafrakci sa cigzko opancerzona
jazda posiadajaca premi¢ do walki z piechota.

Ze wspomniang unikalng jednostka zwiazana jest tez jedna z dwoch unikal-
nych dla Bizancjum technologii — logistyka (ang. logistics, co cieckawe nazwa tej
technologii zostala w grze zapisana w sposob stylizowany na grecki — logistica).
Technologia ta pozwala katafraktom na zadawanie obrazen poprzez ,,tratowa-

Tylko wojny toczone w obronie Cesarstwa przed nieprzyjaciotmi moglty byé uznawane,
w oczach Bizantyjczykow, za sprawiedliwe — Maurikios, Strategikon — Maurice’s Strategikon:
Handbook of Byzantine Military Strategy, trans. G.T. Dennis, Philadelphia 1984, VIII, 11, 12;
Leo VI, Taktikon, ed. G.T. Dennis, Washington 2010, II, 29.

W dokumencie Notitia Dignitatum mozemy znalez¢ doktadny podziat wojsk Cesarstwa pomig-
dzy jego wschodnia i zachodnia cz¢§¢ — Notitia Dignitatum, ed. by R. Ireland, Monachium
2002.

Szeroko temat katafraktow omawia M. Mielczarek, Cataphracti and Clibanarii. Studies on the
heavy armored cavalry of the ancient world, £.6dZ 1993.

Nicephoros Phokas, Praecepta militaria 11, 11, [w:] E. McGeer, Sowing the dragonsteeth,
Washington 2008.

Y Tamze, 111, 7.

Z ktérym mieli okazje spotkac si¢ wielokrotnie, ponoszac zwykle dotkliwe kleski, jak np. pod
Dyrrachium w 1081 r.. Szeroko o tym starciu pisze D. Piwowarczyk, Normanowie i Bizancjum
w XI stuleciu, Warszawa 2006, s. 181-205.
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nie” (ang. trampledamage). Gdy jednostka ta zaatakuje przeciwnika, obrazenia
otrzyma nie tylko cel ataku ale takze jednostki znajdujace si¢ w jego bezposred-
nim sasiedztwie. Jest to jedyny w tej grze przypadek, gdy obrazenia zadawane
poprzez atak wrecz przyjmuja forme obszarowa. W tym miejscu mozemy zaob-
serwowaé pewna niespojno$¢ nazwy omawianej technologii oraz jej efektu.
Mozemy, co prawda, znalez¢ nieco karkotomny zwiazek pomigdzy logistyka
a zadawaniem przez katafraktow wigkszych obrazen, ttumaczac, iz dobrze za-
opatrzone i najedzone wojsko walczy lepiej, jednak znacznie bardziej pasowac
bedzie w tym miejscu odwotanie si¢ do bizantyjskiej teorii wojskowosci.
W istocie olbrzymia czg$¢ bizantyjskiej mysli wojskowej stanowity rozwazania
na temat logistyki armii. Mozemy je pozna¢ analizujac bizantyjskie traktaty
wojskowe, ktore byty swoistymi podrecznikami sztuki prowadzenia wojny, two-
rzonymi przez kolejnych wtadcow lub ich dowodcow dla wodzow bizantyjskich
armii (np. Strategikon Maurycjusza, Taktikon Leona VI czy Praecepta Militaria
Nikefora Fokasa). Patrzac przez pryzmat lawinowego rozwoju teorii wojskowo-
$ci europejskiej w ostatnich trzech stuleciach, tatwo nie doceni¢ tych rozwazan,
jednak nalezy pamigtac, iz powstawaly one na tysiac lat przed tym, gdy Europa
zachwycita si¢ pruska organizacja armii Fryderyka II. W dziejach $redniowiecz-
nych wojen, np. w opisach I wyprawy krzyzowej, znalez¢ mozemy liczne opo-
wiesci o glodzie, chorobach, problemach z zaopatrzeniem armii, ktérych wo-
dzowie nie potrafili przewidzie¢ przed rozpoczgciem wyprawy. Armia bizantyj-
ska — cho¢, wedlug wielu historykow, nie dorownywata Lacinnikom pod wzgle-
dem bitnosci — byla w poréwnaniu do nich doskonale zorganizowana machina
wojenna. Mozemy doszukiwac si¢ przetozenia tej wysoce zaawansowanej orga-
nizacji na skuteczno$¢ i specjalizacje konkretnych bizantyjskich jednostek
w grze. Z tego wiasnie powodu katafrakci przeznaczeni do walki z piechota
moga zosta¢ wzmocnieni przez technologi¢ pozwalajaca im na zadawanie obra-
zen calym grupom jednostek, co doskonale sprawdza si¢ wtasnie w przypadku
walki z duzo tansza i licznie wystepujaca w grze piechota.

Druga unikalna technologia bizantyjska jest ogien grecki (ang. greek fire),
ktory zapewnia premi¢ do zasiggu statkom ogniowym (ang. fireships). Ten typ
jednostek jest dodatkowo wzmocniony w premii cywilizacyjnej Bizantyjczy-
kow, ktora zapewnia mu +20% do zadawanych obrazen. W istocie Bizantyjczy-
cy stosowali w swojej wojskowosci, szczegolnie morskiej®', swoiste miotacze
ptomieni, znane w historiografii jako ogien grecki. Co ciekawe, w grze dostep
do miotajacych ptomieniami okrgtow otrzymaty wszystkie cywilizacje, a Bi-
zantyjczycy posiadaja jedynie ich najmocniejsze wersje. Wynika to przede
wszystkim z dazenia do dywersyfikacji jednostek nawodnych, ktorych i tak
w grze nie wystgpuje zbyt wiele — spotka¢ mozemy okrety miotajace strzaty,

2l W historiografii mozemy spotkaé si¢ takze z opisami uzycia tej technologii przez formacje
ladowe. Szeroko na ich temat wypowiadal si¢ w swoich kontrowersyjnych pracach Andrzej
Michatek — A. Michalek, Wyprawy krzyzowe: armie ludow tureckich, Warszawa 2001, s. 68.
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kule armatnie, ogien, oraz samobdjcze okrety-putapki, eksplodujace w kontak-
cie z przeciwnikiem.

W dziejach Bizancjum znalez¢ mozemy wiele przypadkéw bardzo skutecz-
nego uzycia ognia greckiego, ktory spali¢ miat np. todzie atakujacych Konstan-
tynopol Rusow, a takze uzywany byt w walkach z Wenecjanami i muzutmana-
mi. Udostgpnienie miotajacych ogien statkow wszystkim cywilizacjom w grze
wydawac moze si¢ pewna niekonsekwencja, jednak w tym miejscu warto zwro-
ci¢ uwage na postawiona na wstepie tej analizy teze, iz narracja historyczna
w Age of Empires Il ograniczona zostala do cech unikalnych dla kazdej cywili-
zacji. Tym samym technologia i premia, zapewniajace Bizantyjczykom dostgp
do najsilniejszych statkdéw ogniowych, jak najbardziej wpisuja si¢ w historycz-
nos$¢ tego tytutu.

Wreszcie na koncu warto rowniez wspomnie¢ o premii druzynowej, jaka Bi-
zantyjczycy zapewniaja wszystkim swoim sojusznikom, gdy w rozgrywce wal-
cza ze soba druzyny, a nie pojedyncze cywilizacje. Premia ta pozwala mnichom
uzdrawia¢ sojusznicze jednostki 50% szybciej. W tym miejscu ponownie mozna
by oburzy¢ si¢ na nichistoryczno$¢ i wrecz niewiarygodno$¢ narracji gry,
w ktorej mnisi ruchem reki moga uzdrawia¢ rannych wojownikéw. Mozna
oczywiscie zaryzykowaé stwierdzenie, ze jest to jedynie skrot myslowy twor-
cow, ktorzy tym sposobem chceieliby zasugerowac, ze ranni zotnierze czgsto byli
leczeni w zakonnych infirmeriach, jednak jest to ponownie do$¢ karkotomna
propozycja. Zamiast tego tatwiej znow odwotac si¢ do postawionej tezy, iz hi-
storycznos$¢ narracji zostata w grze ograniczona do samych cech unikalnych dla
danej cywilizacji. Poczyniwszy takie uproszczenie, trudno zaprzeczy¢, iz Cesar-
stwo Bizantyjskie bylo jednym z najbardziej uduchowionych panstw w historii
$wiata. Bizancjum nie tylko bylo ojczyzna ruchow monastycznych, ale sprawy
wiary zaprzataly jego mieszkancéw na tyle silnie, iz religijne doktryny czgsto
zmienialy losy calego Cesarstwa. Bylo tak w przypadku ikonoklazmu, a sama
bizantyjska armia byta bardzo mocno nasycona religijnymi wptywami*.

Podsumowujac, Cesarstwo Bizantyjskie zostato przedstawione w Age of
Empires Il jako cywilizacja skoncentrowana na obronie swoich granic poprzez
budowe umocnien, a takze stosowanie wysoce wyspecjalizowanych, jak na epo-
k¢ $redniowiecza, jednostek i rozwiazan wojskowych. Jest to obraz catkowicie
zgodny z kulturowym wyobrazeniem o Bizancjum, jakie uksztaltowalo sig
w popkulturze i $wiadomosci Europejczykow, jak rowniez z historiografia opar-
ta na rzetelnych badaniach Zrdédet historycznych. Na tym przyktadzie mozemy
stwierdzi¢, iz historycznos$¢ narracji gry nie musi by¢ traktowana catosciowo —
jej rzetelno$¢ moze znalez¢ oparcie w jawnej rezygnacji z dazenia do urealnienia

22 W trakcie kampanii wojennej Zotnierzom, zwlaszcza gdy zblizata sig bitwa z nieprzyjacielem,
towarzyszyty liczne religijne obrzedy (np. $wigcenia sztandaréw — Leo VI, dz. cyt., XIII, 1)
i modlitwy, dzigki ktérym mieli zapewni¢ sobie Boza przychylno$¢ i opiekg w trakcie walki —
Nicephoros Phokas, dz. cyt., IV, 11.
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samej rozgrywki, przez co twdrcy moga skoncentrowac si¢ na wiarygodnym
odwzorowaniu historycznych cywilizacji, co tez sami w omawianym przypadku
otwarcie zasugerowali. Do$¢ otwarta wypowiedzia autorow gry w tej kwestii jest
konstrukcja stworzonej na potrzeby Age of Empires II encyklopedii historyczne;.
Sktada si¢ ona w przewazajacej cze$ci z opisow dziejow poszczegdlnych do-
stegpnych w grze frakcji, ktore nie tylko nie tacza si¢ ze soba, ale wystepuja jako
wyodrgbnione catosci. Kazdy z tych opiséw zostal tez opatrzony ilustracjami
w formie szkicOw oraz motywem muzycznym, unikalnym dla kazdej cywiliza-
cji. W ten sposob tworcy zasygnalizowali wprost, iz historycznos¢ ich gry zosta-
fa ograniczona do charakterystyki samej cywilizacji, a znalez¢ mozemy ja
w tejze encyklopedii oraz w cechach poszczegolnych cywilizacji w mechanice
gry. Biorac pod uwagg, iz prawidtowe wykorzystanie stabych i mocnych stron
poszczegolnych frakeji stanowi kluczowy element rozgrywki w Age of Empires 11,
mozemy $mialo stwierdzi¢, iz zaszyta tym sposobem w mechanice gry narracja
historyczna zostata prawidtowo odczytana przez znacznie wigksza grupe odbior-
coOw, niz statoby si¢ to w przypadku nawet najlepiej poprowadzonej narracji
tekstualnej, ktora gracze mogliby zwyczajnie pominaé, koncentrujac si¢ na do-
$wiadczeniu rozgrywki.
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Narracja historyczna w mechanice gry wideo na przykladzie
cywilizacji bizantyjskiej w Age of Empires 11

Streszczenie

Narracja w grach moze wystgpowac¢ w wielu formach i by¢ zawarta w bardzo réznych ich ele-
mentach. Warto tu przede wszystkim wyr6zni¢ ludonarracj¢ — zawarta w mechanizmach samej
rozgrywki, jak i narracje ramowa, ktéra wystgpuje w oderwaniu od elementéw interaktywnych
i immersyjnych. Od dawna zaréwno tworcy, jak i badacze gier rozwazaja kwesti¢ wykorzystania
ich narracji do poszerzania i popularyzacji wiedzy historycznej. Autorzy gry Age of Empires 1l
pozornie nie mieli jednak podobnych ambicji — w grze mozemy wszak zestawi¢ ze soba w otwar-
tym konflikcie tak odleglte cywilizacje jak Aztekowie i Hunowie. Gdy jednak przyjrzymy sig
dzietu Ensemble Studios, zauwazymy, ze narracja historyczna pojawia si¢ w nim niemal na kaz-
dym kroku, zarowno w sferze graficznej, tekstualnej, dzwigkowej, jak i wreszcie w samej mecha-
nice rozgrywki. Wykorzystujac bardzo konkretny przyktad cywilizacji bizantyjskiej, postanowili-
$my przeanalizowac poszczegdlne aspekty tego tytutu, probujac wytuska¢ poszczegdlne, zawarte
w nim elementy kryjace wiedzg historyczna.

Stowa kluczowe: narracja, mechanika, gra, Bizancjum, Age of Empires II.
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Historical Narrative in Video Games Mechanics on the Example
of Byzantine Civilization in Age of Empires 11

Summary

Game narration can exist in many forms and be contained in many different elements. It is
worth emphasizing, above all, as ludonarrative — contained in the mechanisms of the game itself,
as well as the framework narrative, which occurs in isolation from the interactive and immersive
elements. Developers and game researchers have long considered the use of their narrative to
broaden and popularize historical knowledge. The authors of the Age of Empires II seemingly did
not have such ambitions — in the game, we can put together in an open conflict such distant civili-
zations as the Aztecs and the Huns. However, when we look at the work of the Ensemble Studios,
we notice that the historical narrative appears in it, almost at every step, both in the graphic, text
and sound as well as in the game mechanic itself. Using a very specific example of Byzantine
civilization, we decided to analyze the various aspects of this title, trying to extract individual
elements contained in it, that conceal historical knowledge.

Keywords: narrative, mechanics, game, Byzantium, Age of Empires I1.



