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Artykut podejmuje probe przedstawienia symboliki miasta na gruncie psychoanalizy jako
hermeneutyki kultury. Zestawiajac ze sobg motywy mityczne z przykladami przedstawien miast
w grach wideo, zarysowuje nierozerwalng ambiwalencje motywu miasta, podazajaca za Freu-
dowska strukturg osobowosci i bedacg wyrazem komplekséw skladajgcych sie konstytucje ludz-
kiego psyche. Wykorzystanie gier wideo afirmuje uniwersalno$¢ programu hermeneutyki psy-
choanalitycznej, a takze wlacza tzw. nowe media do zakresu badawczych zainteresowan psy-
choanalizy. Praca jest syntezg seminaridw pt. Mitologia Miasta. Podejscie psychoanalityczne
prowadzonych na Wydziale Nauk Spotecznych Uniwersytetu Slgskiego w Katowicach w roku
akademickim 2017/2018 przez dra hab. Mirostawa Piréga wraz z Linda Berezowska.
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Psychoanaliza jako hermeneutyka kultury

Psychoanaliza zostala wypracowana jako jeden z dyskursow hermeneutycz-
nych wspdlczesnosci, ktory skupia sie nie tylko na odczytywaniu tekstu, ale takze
na poszukiwaniu znaczen innych form zachowania czlowieka. Wypracowana
pierwotnie przez Zygmunta Freuda w odniesieniu do wielu pozawerbalnych form
komunikacji (marzenia senne, objawy neurotyczne, czynnosci pomytkowe, gesty,
mimika itd.) zostala z czasem wykorzystana do interpretacji calo$ci wytworow
kultury czlowieka. W ten sposob psychoanaliza stala si¢ narzedziem interpretacji
nie tylko ,,psychopatologii Zycia codziennego”, lecz takze praktycznie wszystkich
sfer zycia cztowieka wspodlczesnego. Freud, jako jeden z ,mistrzéw podejrzen”
— obok Karola Marksa i Fryderyka Nietzschego — wypracowal jezyk, dzieki kto-
remu hermeneutyka psychoanalityczna mogta dociekac¢ ukrytych znaczen wytwo-
réw kultury. Co wiecej, ujecie kultury w kategoriach hermeneutycznych z ko-
niecznosci wlacza do dyskursu czlowieka jako takiego, rozszerzajac tym samym
do sfery tworczej i uzytkowej zastosowanie metody analizy marzen sennych®.

Jednym z takich wytworéw jest bez watpienia miasto. W ciagu ostatnich ty-
siecy lat, od czasu rewolucji neolitycznej, Zycie cztowieka coraz bardziej skupia sig
w przestrzeni miast. Obecnie juz ponad potowa ludzkiej populacji Zyje w miastach
i nic nie wskazuje na to, by ten mega trend mial si¢ odwroci¢. Mozna powiedziec,
ze czlowiek wspolczesny to cztowiek zyjacy w miescie. Struktura miasta, jak kaz-
dego innego tworu kultury materialnej, jest zatem czyms, co moze zosta¢ poddane
interpretacji psychoanalitycznej. Zastosowanie do tego narzedzi psychoanalitycz-
nych jest dodatkowo uzasadnione tym, Ze psychoanaliza narodzila si¢ w miejskiej
atmosferze Wiednia konca XIX wieku i mozna jg traktowa¢ jako sposob samoro-
zumienia specyficzny dla cztowieka miejskiego. Miasto zwigzane jest z psychoa-
nalizg nierozerwalnie zwigzane, zaréwno historycznie jak i strukturalnie’.

Miasto stanowi kulturowy wytwdr ludzkich uwarunkowan psychicznych,
dlatego tez poddane psychoanalitycznej hermeneutyce ujawnia psyche, ktéra za
nim stoi. O ile jednak fizyczne miasto jest budowanym przez pokolenia wyjatko-
wym monumentem psychicznych komplekséw, kompleksy te odgrywaja te sama
role w akcie przedstawien miasta. Dlatego tez, miasto w filmie, literaturze czy ma-

* Zofia Rosinska, Psychoanalityczne myslenie o sztuce (Warszawa: PWN, 1985), 195.
’ Grzegorz Czemiel, ,,Psychoanaliza polis. Przyczynek do badan nad przestrzennymi praktykami
politycznymi”, Slgskie Studia Polonistyczne 1, nr 3 (2013): 130.
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larstwie, hermeneutyka traktuje komplementarnie, odnajdujac cigglo$¢ w symbo-
lice. Nie inaczej jest w przypadku gier wideo czy kultury cyfrowej jako takiej. Gry,
jako stosunkowe nowe i wciaz rozwijajace si¢ medium, wydaja sie dla psychoana-
lizy szczegdlnie ciekawe, poniewaz angazujg odbiorce jako aktywnego uczestnika
swoich tresci. Dodatkowo, ze wzgledu na niejednolitos¢ srodkéw wyrazu oraz cze-
ste techniczne kompromisy, gry oferujg zaskakujaco szerokie spektrum mozli-
wych odniesien. Badanie $wiata przedstawionego w grze, ujawnia nam reprezen-
tacje redukcyjnego myslenie a o $wiecie jako takim, ale i nie§swiadome uwarunko-
wania, ktore determinujg zaréwno to jak taki $wiat zostanie skonstruowany, jak
i to jak bedzie on odbierany*. Z uwagi na t¢ zalezno$¢, punktéw zaczepienia dla
psychoanalizy w grach wideo jest potencjalnie wiecej niz w jakimkolwiek po-
przednim medium?’.

Hermeneutyka psychoanalityczna jest narracja konstruowang przez pacjenta
psychoanalityka wokdt wspomnien z wezesnego dziecinstwa. Perspektywe herme-
neutyczng wprowadzili do psychoanalizy tacy filozofowie jak Jiirgen Habermas
czy Paul Ricoeur, jak rowniez psychoanalitycy — Donald Spence i Roy Schafer®. W
tym artykule wykorzystamy takie podejscie do hermeneutyki psychoanalitycznej,
traktujac dostarczane przez nig pojecia i schematy rozumienia jako narzedzia do
interpretacji zycia w miescie, tak jak jest ono odwzorowywane w wirtualnej rze-
czywistosci gier wideo.

Interesujace jest w tym kontekscie podejscie Schafera, dla ktérego rozumie-
nie psychoanalityczne jest wlasnie procesem narracyjnym. Jak kazda inna opo-
wies¢, takze narracja psychoanalityczna obejmuje jak najwiecej znanych psycho-
analitykowi faktow, ale takze ma dostarczac spojnego i przekonujacego wyjasnie-
nia symptomdw trapigcych pacjenta. Wedlug Schafera teoria psychoanalityczna
jest autonomicznym czynnikiem, ktéry doprowadza do ujecia historii pacjenta
jako swego rodzaju ,,mitu osobistego”.

Struktura narracyjna zwana mitem zawsze wzbudzala ogromne zaintereso-
wanie psychoanalitykow. Juz Freud we wczesnym dziele 7otem i tabu (1912) ulegt

* Eric Hayot, Edward Wesp, ,,Towards a Critical Aesthetic of Virtual-World Geographies”, Game
Studjes. The International Journal of Computer Game Research 9, nr 1 (2009),
http://gamestudies.org/0901/articles/hayot_wesp_space (dostep 11.12.2017).

> Arlete dos Santos Petry, Luis Carlos Petry, ,,Possibilities of encounter between Psychoanalysis and
videogames: thinking with Freud and Lacan”, w: X7 Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Dig-
ital - SBGames 2012, Universidade de Brasilia, Brasilia 2012, 9-18.

¢ Mitchell Stephen, Margaret Black, Freud i inni. Historia mysli psychoanalitycznej, thum. Joanna
Gilewicz (Krakéw: Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, 2017), 293.
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pokusie mitologicznego podejscia do kwestii wyjasniania podstawowych mecha-
nizmoéw psychologicznych. Carl Gustav Jung oraz Erich Fromm rozwijali to po-
dejscie w odrebny sposdb, ale zwracajac uwage na zbiorows, mitologiczng struk-
ture narracji jednostki poddajacej si¢ psychoanalizie. Ten element narracyjny, fa-
bularny, bedzie przedmiotem naszego zainteresowania w dalszej czesci artykutu,
w ktorym poddamy interpretacji rozmaite aspekty funkcjonowania miasta w kon-
tekscie fabul konstruowanych przez twércow gier wideo.

Dobér gier wideo ma celowo charakter wyrywkowy i reprezentuje niewielki
wycinek aplikowalnego materialu. W tym sensie, praca ta jest zaledwie przyczyn-
kiem do glebszych studiow prezentowanych tu zagadnien. Celem nie byto uzgod-
nienie zakresu poje¢cia miasta w jego niezliczonych wystapieniach na tamach tak
artystycznie bogatej, jak i formalnie niejednolitej sceny, przez ktéra to nowe me-
dium si¢ wyraza. Z jednej strony, chodzi o wyprowadzenie silnej paraleli takiego
monolitu do konotacji mitycznych i archetypowych, tak doskonale juz rozpozna-
nych w mediach starszych. Z drugiej za$ strony, ograniczenie si¢ do wycinka gier
podobnej proweniencji, gatunku i warsztatu technicznego nie oddaloby sprawie-
dliwosci proponowanej w tej pracy tezie.

Kluczem wyboru materiatu stala si¢ wiec bogata tekstualna warstwa charak-
terystyczna dla gatunkow gier o rozbudowanej fabule, co jednoczesnie pozwolito
zachowac szerszg przekrojowos¢ prezentowanych przykladéw. Buduje to takze
pomost poréwnawczy pomiedzy dojrzalszymi mediami opartymi na tekscie, oral-
nym i pisanym, a grami, bedacymi - jakby nie patrze¢ - zdominowanymi $rod-
kami wizualnymi oraz lezaca u ich bardziej analogowych zrédet interaktywnoscig.

Miasta, w podanych przykladach, nie stanowig zaledwie elementu aranzacji
$wiata przedstawionego badz wizualnego rekwizytu, lecz konstytuuja fundamen-
talng przestrzen narratologiczng, bez ktérej wspomniane gry zostalyby pozba-
wione mozliwosci przekazania swojej tresci. S3 one réwniez osig samej mechaniki

rozgrywki’.

7 Mnogo$¢ definicji gier wideo oraz klasyfikacji gatunkowej jest zagadnieniem ciekawym, ktore
doczekalo si¢ wielu opracowan. Szerzej o definicji, podziale gatunkowym oraz warstwie narratologicznej
zob. The Video Game Explosion: A History from PONG to Playstation and Beyond, red. Mark ].P. Wolf
(Westport, Connecticut, London: Greenwood Press, 2008); Mark. J.P .\Wolf, Building Imaginary Worlds:
The Theory and History of Subcreation (New York and London: Routledge, 2012); Ernest Adams, Joris
Dormans, Game Mechanics: Advanced Game Design (Berkley: New Riders, 2012); Maria B. Garda, /nn-
teraktywne fantasy. Gatunek w grach cyfrowych (L6dz: Wydawnictwo Uniwersytetu Ldodzkiego, 2016).
Wymienione pozycje sa przykladowymi.
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Archetypowe struktury i funkcje miasta
w kontekscie opozycji pierwiastkow meskiego i Zenskiego

W ujeciu psychologii analitycznej, miasto jest powigzane z pierwiastkiem
zenskim. Jego symbolika wywodzi si¢ zatem z pierwotnej, archetypowej z sensie
Junga, symboliki kobiecosci, ktérg dokladnie opisal Erich Neumann w dziele
Wielka Matka. Dowodzi on w nim, ze fundamentalna symbolika kobiecosci za-
warta jest w rownowaznosci znaczen nastepujacych domen symbolicznych; ko-
bieta, cialo, naczynie, $wiat®. Z formuly tej, obowigzujacej jeszcze w $wiecie przed-
neolitycznym, wywodzi si¢ symbolika chronigcej jaskini, prowadzaca do dalszych
domen symbolicznych: Chronigca jaskinia jako cze$¢ géry w kontekscie rozwoju
historycznego stanowi naturalng forme¢ symboli kulturowych oznaczajacych za-
mknigta, strzezong przestrzen — $wigtynia i femenos, chata i dom, wioska i miasto,
ogrodzenie plot, mur, to, co zamkniete; bramy i drzwi stanowig tu fono macie-
rzynskiego naczynia™. Jako zajmujace okreslong przestrzen, miasto funduje za-
tem swoje numinalne znaczenie na $wigtosci pierwiastka zenskiego. Miasto to
zawsze mieszkanie bogini, ktdra jest jego symboliczng personifikacja, jego ,,0s0-
bowosciag”. Mozna tez pojmowac miasto jako ciato bogini, na zasadzie symbolicz-
nego powigzania mi¢dzy miastem, materia, przestrzenia i ciatem, ktére w symbo-
lice nosza zawsze zenski charakter.

Przyktadem takiej projekcji moze by¢ miasto Mournhold z gry The Elder’s
Scroll III: Morrowind. Po$wiecone jest ono Almalexii, zywej bogini, ktéra za-
mieszkujac $wiatynie, otacza miasto swoja matczyng piecza. Pdétnocny i potu-
dniowy obszar miasta zajmuje odpowiednio $wigtynia bogini oraz plac z central-
nie ulokowanym pomnikiem Almalexii, przebijajacej wtdcznig boga Destrukcii,
Rewolucji, Ambicji i kataklizmdéw. Zycie miejskie zorganizowane jest jednak nie
wokdt kupcow i przybyszow z sasiednich prowingji, skupionych (gtéwnie) na roz-
szerzaniu swych wplywéw w domenie handlu, ale koncentruje si¢ na kulcie bo-
gini. Almalexia — znana takze jako Matka Morrowind jest patronka uzdrowicieli
oraz nauczycieli; nazywana Matkg Uzdrowicielks, Zrodtem sympatii i wspotczu-
cia, opiekunkg ubogich i stabych. Stanowi ilustracje nie tylko taskawosci jako ta-
kiej, ale i madrej przewodniczki po trudach codziennego zycia mieszkancow.

% Erich Neumann, Wielka matka. Fenomenologia kobiecosci. Ksztaftowanie nieswiadomosci,
tlum. Robert Reszke (Warszawa: Wydawnictwo KR, 2008), 53.
® Tamze, 55.
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Mournhold, The Elder’s Scrolls III: Morrowind

Przytoczone motywy mitologiczne sg charakterystyczne dla pozytywnej, lu-
narnej symboliki miasta. Ma ona jednak takze swdj negatywny aspekt, zwigzany
z archetypem Strasznej Matki, kojarzonej ze §miercig, pochtanianiem, ¢wiartowa-
niem, niszczeniem, gniciem'’. Ta ambiwalencja jest nieraz ujmowana jako prze-
ciwstawienie dwdch stron miasta. Jak podaje Neumann:

Jako dobra matka jest ona panig Wschodniej bramy, Bramy narodzin; jako
okrutna matka czuwa nad Bramg Zachodnig, Bramg Smierci. Brama, drzwi, gar-
dziel, przepas¢ i otchlan to symbole tona kobiecego, tona ziemi - jako miejsca

numinalne wyznaczajg one droge wiodaca w mistyczne mroki $wiata podziem-
nego'’.

W tej perspektywie, mieszkancy miasta sg z jednej strony dzie¢mi Wielkiej
Matki, chronionymi przez nig macierzynskimi murami, a z drugiej strony sa em-
brionami, pozeranymi i wchtanianymi przez nieokielznang strukture miasta. Za
przyklad moze tuj postuzy¢ miasto Wykwit (ang. 7he Bloom) z gry wideo 7or-
ment: Tides of Numenera, ktére jawi sie jako struktura unikatowa na tle innych

1 Tamze, 79.
' Tamze, 176.
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miast w $wiecie przedstawionym gry. Polozonym w Bezgraniczu (ang. 7he Bey-
ond) miescie rzadzi tzw. Memovira - tytul nadawany wladcom Wykwitu. Dotych-
czas bylo ich jedynie dwdch, a drugim, aktualnie panujacym, jest okrutna kobieta
o niezwyklej urodzie, ktéra sprawuje piecz¢ nad przejsciami do innych wymiarow.
Bezgranicze to rozlegta dzicz, petna osobliwych zjawisk, przedziwnych, odseparo-
wanych od siebie ludéw, a takze tyranéw. Mimo swej nieobliczalnej natury, Wy-
kwit nieustanie przyciaga zaréwno kupcow i poszukiwaczy. Wabi ich wizja for-
tuny zdobytej ze sprzedazy porozrzucanych po wymiarach lub ukrytych w kretych
tunelach numeneréw'> - bezcennego towaru w Dziewigtym Swiecie
(ang. The Ninth World) - a takze schronieniem w migsistych fatdach-komorach.
Szanse na przetrwanie w tym miescie-drapiezczy majg jednak nieliczni. Gleboko
w czelusciach Wykwitu znajduje si¢ Gardziel (ang. 7he Gullet), organ miasta,
ktéry podtrzymuje sily witalne miejskich struktur. Zagubione artefakty, antyczne
maszyny czy tez resztki ,,intruzéw” upolowanych przez bytujacych tam towcow sg
budulcem miasta, ktére ,wypluwa” wszelkie pozostalosci, niestrawione resztki
~pokarmowe” przez swe portale. Pozostali mieszkancy miasta, ci niestrawieni,
»placa” miastu za ochrone paranoidalnymi zaburzeniami osobowosci.

Wykwit, Torment: Tides of Numenera

"2 Terminem Numenera okresla sie w $wiecie przedstawionym wszelkie pozostalosci po upadtych
juz cywilizacjach. Wyrdzni¢ mozna kilka ich rodzajow: Osobliwosci (ang. Oddities), Enigmaty (ang. Cy-
phers), Artefakty (ang. Artifacts), Znaleziska (ang. Discoveries).
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Na tg dialektyke zwigzang z pierwiastkiem zenskim nakfada si¢ symbolika
zawigzana z opozycja pierwiastkow zenskiego i meskiego, ktora najpetniej przeja-
wia sie w znaczeniach domen symbolicznych porzadku i wladzy, ktére pojawiaja
sie w hieratycznych miastach cywilizacji pdznego neolitu, takich jak sumeryjska,
egipska, minojska czy harrapanska. Nim jednak oméwimy to zagadnienie, warto
przytoczyc¢ jeszcze znaczace stowa Ericha Fromma, ktére odnosz si¢ wprawdzie
do wspolczesnosci, ale zachowuja tez wazno$¢ w odniesieniu do manifestacji
technologicznych dziatan cztowieka wszystkich epok:

Nasza konsumpcyjna kultura kreuje nowa wizje: jesli pojdziemy dalej droga po-
stepu technologicznego, to w koncu osiggniemy punkt, w ktérym zadne zyczenie
nie pozostanie niespetnione, a spelnienie bedzie natychmiastowe i nie wymaga-
jace jakiegokolwiek wysitku. W wizji tej technika przybiera cechy Wielkiej Matki,
juz nie naturalnej, lecz technicznej, ktéra nianczy swoje dzieci i koi je nieustanna
kotysanka (w postaci radia i telewizji). Pod wzgledem emocjonalnym czlowiek na
powrdt staje sie niemowleciem, ktéremu poczucie bezpieczenstwa daje nadzieja,
ze pier$ matki zawsze dostarczy obfito$ci mleka i ze nigdy nie trzeba juz bedzie
samodzielnie podejmowac decyzji. Bedg one bowiem lezaly w gestii samego apa-
ratu technologicznego, interpretowane i wcielane w zycie przez technokratéw —
nowych kaptandéw rodzacej si¢ religii matriarchalnej, ktdrej boginig jest Tech-
nika®.

Fromm zwraca uwage na oczywisty skadinad fakt, ze kazde miasto jest przejawem
technicznych umiejetnosci ludzi, zaréwno w sensie zdolnosci do produkgji arte-
faktow, jak i zdolno$ci do wytwarzania zlozonej organizacji spotecznej, bez ktorej
zbiorowy wysitek owocujacy zbudowaniem miasta bytby niemozliwy. Ta organi-
zacja spoteczna, skorelowana z rozwojem techniki, ma wedle Fromma charakter
regresywny i infantylizujacy.

Wspolczesnie, gdy juz ponad potowa populacji planety zyje w miastach,
stowa Fromma o ,.technicznej”, a nie naturalnej Wielkiej Matce brzmig ztowiesz-
czo. Nadmierne zageszczenie populacji miast sprzyja spontanicznym i nieukie-
runkowanym manifestacjom dynamizméw ponadosobowych w ich obrebie. Jak
pisze Jung: ,,Wszystko co przekracza w jakim$ stopniu ludzki wymiar, wywoluje

¥ Erich Fromm, Milos¢, plec i matriarchat, ttum. Beata Radomska, Grzegorz Sowinski (Poznan:
REBIS, 1997), 94.
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w takim samym stopniu nieludzkie sity w nieswiadomosci cztowieka™*. W obliczu
tych sil, adekwatna, indywidualna reakcja, wyplywajaca z okreslonych rozstrzy-
gnie¢ etycznych, staje sie prawie niemozliwa. To wlasnie w miescie cztowiek jest
postawiony wobec potezniejszej od niego rzeczywistosci, ktora nie jest juz rzeczy-
wistoscig sit czysto naturalnych, lecz jest w pewnej mierze jego wlasnym wytwo-
rem, efektem trwajacych tysigce lat przemian kultury ludzkiej. Miasto jest ,,mate-
rializacjy” tego, co w czlowieku ponadludzkie; nie znaczy to jednak - najlepsze.

Miasto a wladza - odwzorowanie boskiego i kosmicznego
porzadku (imago mundji)

Miasto stanowi przestrzen w specyficznej strukturze, wyznaczonej pierwot-
nie przez wierzenia religijne. Wedle badan archeologicznych, najstarsze miasta
budowano wokdt sanktuariow'. Miejsce nasycone sacrum bylo swego rodzaju ja-
drem krystalizacji, koncentrujagcym wokot siebie strukture miejska. U podtoza po-
wstania miast mozna zatem widzie¢ wierzenia, uznajace ze miasto posiada swoj
niebianski pierwowzor, jak na przyktad niebianska Jeruzalem'®. Erygowane w ten
sposob miasto, ustanowione przez centralny punkt, jakim jest $wigtynia, stanowi
wzorcowy obraz kosmogonii. Jest miejscem, w ktérym panuje porzadek przeciw-
stawiajacy sie rozciggajacemu poza obszarem miasta chaosowi. Dlatego zalozeniu
miasta towarzyszylo symboliczne oddzielenie, zbudowanie progu czy tez granicy,
w postaci kamieni granicznych albo bruzdy - jak w micie o Remusie i Romulu-
sie'. Zabicie Remusa przez Romulusa bylo natomiast ofiarg zalozycielska.

Kosmiczny porzadek odbijal sie¢ w konstrukcji miast, powstajacych na planie
kota i kwadratu. Na przyklad, starozytny Milet przypominal szachownice, podob-
nie miasta Harrapa i Mohendzo Daro. Rzym (Roma quadrata) powstal przez za-
oranie granicy i podzielenie powstalej w ten sposob wewnetrznej przestrzeni na

' Carl Gustav Jung, Civilization in transition (London: Routledge & Kegan Paul, 1964), 226.

'> Mircea Eliade, Historia wierzer i idei religijnych, t. 1, ttum. Stanistaw Tokarski (Warszawa: In-
stytut Wydawniczy PAX, 1988), 89.

' Mircea Eliade, Mit wiecznego powrotu, ttum. Krzysztof Kocjan (Warszawa: Wydawnictwo KR),
1998, 16-18.

'7Zob. Mircea Eliade, Historia wierzeri i idei religijnych, t. 2, ttum. Stanistaw Tokarski (Warszawa:
Instytut Wydawniczy PAX, 1994), 76.
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cztery czesci za pomocg dwdch gtéwnych ulic i szachownicowej sieci mniej-
szych'®. Ogolnie biorgc, chodzilo w zbudowanie miasta na planie mandali, bedace;j
archetypem porzadku'. Réwniez architektura miejska sama w sobie, niejedno-
krotnie wyraza poza funkcja uzytkowa immanentny porzadek symboliczny stajac
sie pomnikiem u$wigconych idei. Sankt Petersburg, antyczny Rzym z czaséw Ha-
driana, Nowa Huta czy niedoszly Berlin projektu Alberta Speera to cale miasta
oparte na micie, czy to religijnym, politycznym czy historycznym?.

Wspomniany juz Berlin mozna podziwia¢ w pelnej okazalosci w grze Wol-
fenstein: The New Order, ktéra oczami przebudzonego ze $pigczki komandosa o
polskich korzeniach, B. ]. Blazkowicza, ukazuje alternatywng wersje¢ $wiata z roku
1960, w ktorej nazisci wygrali II wojne swiatows, podbili Ameryke i zrealizowali
wszystkie swe makabryczne plany. Blazkowicz, po ujsciu z zyciem ze szpitalne;
czystki i otrzas$nieciu si¢ z szoku spowodowanego zastang rzeczywistoscia, posta-
nawia dziala¢ i organizowa¢ ruch oporu. Gdy dowiaduje sie, ze przyjaciele z jego
jednostki wojskowej moga wcigz przebywac obozie jenieckim, wyrusza w podrdz
do Berlina, ktdry zastaje jako ,miasto kamien” z dehumanizujgca, monumentalng
architekturg taczacy klasycyzm z brutalizmem.

Kamienie.

Berlin, Wolfenstein: The New Order

'® Bolestaw Szmidt, Zad przestrzeni (Warszawa: Paiistwowy Instytut Wydawniczy, 1981), 72.

1 Zob. Carl Gustav Jung, Psychologia a alchemia, ttum. Robert Reszke (Warszawa: Wrota, 1999),
115-259; Giuseppe Tucci, Mandala, thum. Ireneusz Kania (Krakow: Znak, 2002)

% Wade Graham, Miasta wysnione. Siedem wizji urbanistycznych, ktore ksztaftuja nasz swiat,
tlum. Anna Sak (Krakow: Wydawnictwo Karakter, 2016).

226



Pobrane z czasopisma http://kulturaiwartosci.jour nals.umcs.pl
Data: 10/06/2026 14:15:47

Mirostaw Pirdg, Linda Berezowska, Miasto, mit i Psyche ...

Interesujacy jest tez Swiat w grze Elex. Akcja rozgrywa si¢ na planecie Maga-
lan, na ktorej uderzenie komety zniszczylo cywilizacje wraz z lwig czgscig flory i
fauny. Kometa ta sprawila réwniez, ze na planecie pojawit si¢ tytulowy Elex, ktdry
jest zasobem kopalnym o niezwyktej mocy. Pozostalosci ludzkosci, ktore przezyly
katastrofe, nauczyly sie wykorzystywaé¢ 6w material do réznych celéow, a funda-
mentalna niezgoda co do pogladow zaréwno na Elex, jak i na $wiat jako taki, do-
prowadza do roztamu na wrogie sobie frakcje o roznych celach i stylach zycia.

JWBEI

Goliet, Elex

Berserkowie postanowili kompletnie odrzuci¢ uzycie technologii i zy¢ w har-
monii z natura. Nauczyli si¢ przetwarza¢ Elex w sposob, ktéry uzyznia planete
i wierzg, ze Elex powinien by¢ wykorzystany do odrodzenia flory i fauny Magalan.
Z kolei Klerycy, wrecz przeciwnie uwazajg, ze jedynie inzynieria moze uratowaé
dogorywajaca planete. Elex stuzy im do rozwijania zaawansowanych technologii.
Na inng frakcje sktadaja si¢ bandyci (ang. Outlaws), ktérzy za nic maja wyzsze
dobra, gromadzac Elex tylko po to, by sie wzbogaci¢, a takze by produkowac silne
narkotyki. Dodatkowo cz¢$¢ Klerykéw odlamala si¢ od frakcji po odkryciu, ze
spozywanie Elexu daje czlowiekowi supermoce. Stali si¢ oni Albami (ang. A/bs)
uzaleznionymi od Elexu i pozbawionymi zaréwno emocji ,jak i pigmentu, ale zde-
terminowanym do przywlaszczenia sobie catego dostepnego zasobu.
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Miasta, gdzie zyja te frakcje, zostaly zbudowane i zorganizowane pod dyk-
tando wiodacych idei. Goliet, gtéwny obdz Berserkdw, przypomina s$rednio-
wieczny grdd, a posiadanie czy uzycie jakiejkolwiek technologii w miescie jest su-
rowo zabronione; Hort, stolica Klerykéw, to niezwykla swigtynia poswiecona
technologii, pelna robotdw, broni laserowej i infrastruktury informatyczne;j.

Hort, Elex

Miasto jest konstrukcja, w obrebie ktorej pojawia sie czysto ludzki porzadek
$wiata, wzorowany wszelako na strukturach kosmicznych. Jest zbudowanym
przez cztowieka odzwierciedleniem kosmicznego i boskiego porzadku (me w Su-
merze, maatw Egipcie, ryta i dharmaw Indiach). Jest wigc wyrazem symbolicznej
wladzy czlowieka nad sitami chaosu. Miasto jest takze imago mundj, odbijajacym
w sobie kosmiczny porzadek. Struktura miast jest odbiciem hieratycznej wladzy
kréla, ktory jest ludzka reprezentacjg ogoélnego fadu kosmicznego. Kroél jest obra-
zem Slonca, krélowa - Ksiezyca, a podstawowym motywem mitologii miasta jest
hieros gamos*'. Jest on centralnym rytualem, ktéry odzwierciedla podstawowa
jednos¢, konieczng do utrzymania porzadku spotecznego w miescie. Rytuat Aieros
gamos byl spelniany na szczycie zigguratu, odzwierciedlajgcego archetyp Gory
Kosmicznej, zalgzka kosmogonii. Gora, centralne wzniesienie i ogien na ottarzu

! Zob. Andrzej Szyjewski, Etnologia religii (Krakéw: Nomos, 2001), 508.
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przynaleza do symboliki meskiej, miasto, oltarz, na ktérym plonie ogien przyna-
lezy do symboliki zenskiej. W Aieros gamos dochodzi do symbolicznego zjedno-
czenia przeciwienstw, co stanowi obraz narodzin, bogactwa i plodnosci. Jak twier-
dzi Andrzej Szyjewski: ,Religioznawcy zwracaja uwage na szczegdlny zwigzek
wladzy krélewskiej ze Stonicem, stawiajac hipotezy o zwigzku rozwoju kultury

miejskiej z solaryzacjg wltadcdw, uwazanych za 'synéw Stonca”?

. W ten sposob
pomiedzy mikrokosmosem jednostki a makrokosmosem natury budowano mez-
okosmos miejskiej struktury spolecznej, dzieki ktéremu jednostka mogla uczest-
niczy¢ w szerszym, kosmicznym ladzie. Spolecznosci zbieraczo-lowieckie nie
miaty klopotu z postrzeganiem tadu spolecznego z powodu swej ograniczonej li-
czebnosci. Natomiast w miescie wspolzycie dziesigtkdw tysiecy jego mieszkancow
staje sie problemem, ktéry musial uzyskac sankcje religijna, manifestujacg sie za-
réwno w rytuatach, jak i w przestrzennej strukturze samego miasta.

Pomiedzy swiadomoscia a nieSwiadomoscia. Miasto jako Ego

Juz w strukturze Platonskiego polis odzwierciedlal si¢ charakterystyczny dla
tradycji indoeuropejskiej trojpodzial struktury spolecznej. Jak juz wspomniano,
miasto jest struktura, ktérej zadaniem jest zarowno ochrona mieszkancéw za-
przed chaosem z zewnatrz, jak i porzadkowanie chaosu wewnetrznego, wynikaja-
cego z nagromadzenia wielkiej liczby ludzi w jego obrebie. W tym sensie miasto
jest opus contra naturam, jest sposobem organizowania ludzkiej psychiki podda-
nej wpltywowi zbiorowosci. Wtdrnie owa organizacja odcisneta sie na pojmowa-
niu tejze, co mozemy znalez¢ u wielu myslicieli, od Platona do Freuda. U Freuda
znajdujemy model strukturalny obejmujacy kategorie id, ego i superego®. W zna-
nej metaforze, w ktorej poréwnuje on prace ego do osuszania holenderskich po-
lderow, wida¢ 6w cywilizujgcy aspekt pracy swiadomosci*’. Ego jest ,,budowni-
czym miasta”, przeciwstawiajacym sie z jednej strony chaotyzujacym wplywom
id, a z drugiej strony uwzgledniajacym surowe wymagania superego. Ego takze

22 Tamze, 509.

» Zob. Zygmunt Freud, Poza zasadg przyjemnosci, thum. Jerzy Prokopiuk (Warszawa: PWN,
1975); Peter Kutter, Wspodfczesna psychoanaliza, thum. Aleksandra Ubertowska (Gdansk: Gdanskie Wy-
dawnictwo Psychologiczne, 1998), 74-76.

** Zygmunt Freud, Wykfady ze wstepu do psychoanalizy. Nowy cykl, ttum. Robert Reszke (War-
szawa: Wydawnictwo KR, 2009), 62.
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»zamieszkuje miasto”, jego konkretyzacja jest mieszkaniec, ktéry porusza si¢ w
strukturze miejskiej, wystawiony na rozmaitego rodzaju oddzialywania.

Stormwind, World of Warcraft

Interesujacy jest sposob uzycia miasta w wielu grach typu Role Playing Ga-
mes (RPG). Poczawszy od 1989 roku, gdy japonska gra Dragon Quest wzieta
szturmem zachodnie rynki®, gry RPG w przewazajgcej mierze produkowalo sie
powielajac jej konwencje i rozwigzania mechaniczne; i chociaz dzis juz rzadko wy-
stepuja w pierwotnej formie, wcigz mozna spotkac ich poklosie. Jednym z takich
rozwigzan byly tzw. spotkania losowe (ang. random encounters) polegajace na
tym, Ze gracz przemieszczajgc si¢ po $wiecie, co kilka minut byt losowo atakowany
przez miejscowa faune. Oznaczalo to, ze kazda droga do celu nacechowana byta
ryzykiem $mierci bohatera lub druzyny, a takze drenazem zasobdw, takich jak
mikstury uzdrawiajace czy energia magiczna potrzebna do wykonywania atakéw.
Aby te zasoby uzupetnia¢, a takze by wyleczy¢ postacie, gracz musial dotrze¢ do
najblizszego miasta, ktére nierzadko bylo jedynym miejscem w calej grze, po kto-
rym mozna bylo si¢ poruszaé bezpiecznie. W nowoczesnych grach RPG réwniez

> Chris Kohler, Power Up: How Japanese Video Games Gave the World an Extra Life (New York:
Dover Publications, 2016), 210.
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zarysowuje si¢ podzial na niebezpieczng dzicz i bezpieczng przystan miejska. W
World of Warcraft, gdzie gracz wybiera jedng ze stron konfliktu, do ktdrej dota-
cza, nawet w miastach nalezacych do wroga, zamieszkanych przez rasy i frakcje,
ktére poza miastem obralyby nas za cel ataku, znajdujemy bezpieczng przystan.
Fundamentalny z punktu widzenia psychoanalizy podzial psychiki na czes§¢
swiadomg i nieSwiadomg odzwierciedla podstawowe doswiadczenie czlowieka
— podzial cyklu dobowego na dzien i noc. W ujeciu psychoanalitycznym, kazda
struktura ma zatem dwa opozycyjne wzgledem siebie aspekty: dobry i zly, jasny
i ciemny. Takze miasto ma owe dwa aspekty, ,miasto dzienne” i ,,miasto nocne”,
wyraznie przejawiajace sie na przyklad w opowiesciach typu urban fantasy. Zacy-
tujmy tu opisowa definicje tych opowiesci, ktdra podaje Andrzej Sapkowski:

Mianem urban fantasy okreslamy utwory utrzymane w poetyce pikarejsko-wiel-
komiejskich ballad Schelmenromanoéw, West Side Story, lub punk-rocka, w kto6-
rym magia i fantazja wkraczaja do betonowo-asfaltowej dzungli naszych miast.
Ulicag Nowego Jorku przebiega bialy kon, ratujac bohatera z rgk mtodziezowego
gangu i niosgc go w niesamowitg przygode (Mark Helpirn, Winter's Tale). Elfy,
inne magiczne istoty i demony graja w zespotach rockowych, jezdza metrem, a
nocg szwendajg si¢ od McDonald‘s do Central Park. W tymze Central Parku,
jakby nie mieli gdzie, dobrzy zli mieszkancy Faerie urzadzaja sobie bitwe, istny
Armagedon (Emma Bull, War for the Oaks)*.

Podobne traktowanie materii miasta jest obecne w grach, gdzie rowniez
w przestrzeniach wydawaloby si¢ oswojonych, przeniknietych codziennoscia, na-
gle pojawiaja si¢ elementy i postacie ze sfery onirycznej, manifestacje nieswiado-
mosci.

Gdy trawiony tworczg niemocg pisarz Alan Wake, bohater gry o tym samym
tytule, dociera do sennego miasteczka Bright Falls, ma nadzieje na zastuzony wy-
poczynek i nawro6t checi do pisania. Tydzien pdzniej budzi si¢ z czgéciowg amne-
zj3, nie wiedzac gdzie podziala si¢ jego Zona, a na domiar zlego po calym mia-
steczku i okolicznych lasach porozrzucane lezg strony maszynopisu jego najnow-
szej powiesci, ktdrej tworzenia autor nie pamieta. Bright falls to normalna mie-

*Andrzej Sapkowski, Rekopis znaleziony w smoczej jamie. Kompendium wiedzy o literaturze
fantasy (Warszawa: Wydawnictwo Supernowa, 2001), 46.
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$cina za dnia, ale po zmroku zmienia si¢ w teatr grozy i absurdu, z ktérego boha-
tera ratuja tylko rozpraszajace mrok $wiatto latarki i odwlekajacy sen termos z
kawg.

t M

0Kay, ALTI calllback! : to'make sure yondre 1.0kay. And-you call me if there's a problem -okayggOkay! I'm

Bright Falls, Alan Wake

Miasta Nocne i Miasta Dzienne

»Miasto dzienne” i ,miasto nocne” przenikaja si¢; podobnie jest z ludzka psy-
chika, gdzie nie mozna postawi¢ jednoznacznej granicy migdzy tym, co $wiadome,
a tym co nieSwiadome. Miasto staje si¢ w ten sposob miejscem realizacji mitu, w
ktérym bohater (ego) dokonuje swej heroicznej podrozy inicjacyjnej, cho¢by byt
to mit zdesakralizowany, jak w przygody Stefana Dedalusa w powiesci Ulisses Ja-
mesa Joyce’a”’.

Specyfike ,,miasta nocnego” mozna uja¢ przy pomocy Jungowskiej koncepcji
cienia. Obejmuje on wszelkie nie§wiadome aspekty czlowieka, jest obrazem arche-
typowym nizszego, prymitywnego cztowieka w nas, ale zarazem jest ,,pierwotna

7 Na temat podrdzy bohatera zob. Joseph Campbell, Bohater o tysigcu twarzy, ttum. Andrzej Jan-
kowski (Krakow: NOMOS, 2013).
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predyspozycja naszej natury, ktérg odrzucamy ze wzgledéw moralnych”. W mi-
tologii pojawia si¢ jako diabel (Mefistofeles), faun, Loki itp., symbolizujac irracjo-
nalng strone¢ zycia, wypierang przez dazacg do czysto racjonalnych zachowan
swiadomos¢. Jak pisze Jung:

Cien jest jednak z reguly tylko tym, co niskie, prymitywne, nieprzystosowane i
przykre, nie za$ absolutnie zte. Obejmuje on takze wlasciwosci naiwne i prymi-
tywne, ktdre w pewien sposdb ozywiajg i upigkszaja egzystencje ludzka, ale sg ob-
razg dla zasad wpojonych cztowiekowi. Warstwa wyksztalcona, kwiat naszej
wspolczesnej cywilizacji, oderwata si¢ od swych korzeni i bliska jest utracenia
wszelkich zwigzkéw z ziemig®.

Owa warstwa wyksztalcona to bez watpienia mieszkancy miast, licznie odwiedza-
jacy gabinety psychoanalitykow, prébujac w ich ramach zintegrowad swoja
ciemng stron¢ osobowosci. W ,,miescie nocnym” cien przejawia si¢ wszelako na
sposoby, ktdre nie jest fatwo ujac¢ w jakiekolwiek ramy, jest Zrédlem istnej mena-
zerii fantazmatdw, obrazow i postaci zaludniajacych miasto noca.

YOU 60T 27240sts

i
G0 TO BIKE

Miami, Hotline Miami

* Jolande Jacobi, Psychologia C.G. Junga. Wprowadzenie do calosci dziefa, thum. Stanistaw Lypa-
cewicz (Warszawa: Wydawnictwo Wodnika, 1993), 152.

** Carl Gustav Jung, Psychologia a religia Zachodu i Wschodu, ttum. Robert Reszke (Warszawa:
KR, 2005), 87-88.
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Za ilustracje postuzy¢ moze gra Hotline Miami, zabierajaca nas w neonowe
realia lat 80, gdzie grana przez nas posta¢ kazdej nocy budzona jest telefonem
przez jakich$ zartownisiéw nakazujacych jej stawi¢ sie w to czy inne miejsce pod
réznymi blahymi pretekstami. Nasz bohater niczym w transie wsiada do samo-
chodu i wyrusza pod wskazany adres. Przed wejsciem do $rodka wybiera ze swej
kolekeji zwierzecg maske, ktora, po zatozeniu, lgczy go z charakterystycznym dla
danego zwierzgcia atawizmem. Po przekroczeniu progu staje si¢ bezlitosnym, bru-
talnym morderca, ktéry dokonuje rzezi calego lokalu w akompaniamencie psy-
chodelicznego rocka i muzyki transowej. Nie wiemy, czym kierowana postac zaj-
muje si¢ w ciggu dnia; przejmujemy nad nig kontrole dopiero w nocy, a kazda noc
odmalowuje ten sam schemat w coraz bardziej surrealistyczny sposob. Tam, gdzie
na poczatku zarysowywal sie¢ sens i potencjalne wyttumaczenie akgcji, stopniowo
wkrada sie nihilistyczny absurd.

Columbia, Bioshock: Infinite

Najlepszym odwzorowaniem ,,miasta dziennego” jest idealne miasto (citta
ideale) renesansowych utopistéw. Opisywane w utopiach Thomasa More’a,
Francisa Bacona c¢zy Tomasso Campanelli struktury miast-panstw
odzwierciedlaja ideal wychowawczy superego. Jak twierdzi Heinz Paetzold:
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»Koncepcja miasta jako naturalnego otoczenia, w ktérym czlowiekowi dane jest
osiggna¢ pelnie czlowieczenstwa, bylby zatem tegoz miasta utopia™®. Z punktu
widzenia psychoanalizy, wizja doskonale zorganizowanego miasta jest jedynie
projekcja ideatu superego. Wbrew przytoczonym stowom i tym bardziej wbrew
intencjom twércédw utopijnych miast — czy w postaci literackiej, czy, juz w XIX i
XX wieku, w postaci realizacji architektonicznych — miasto idealne przeistacza si¢
w swoje przeciwienstwo, czyli w dystopie’’. Ich pojawienie si¢ to ,,powrét
wypartego” bedacy dla Freuda zrédtem nerwicy”. Utopie renesansowe
odzwierciedlaja zachodni model racjonalnosci, ktéry zostal poddany krytyce
przez psychoanalize.

Gdy w 1912 roku, jako Booker DeWitt, skompromitowany detektyw z kliszy
kina noir, przyjmujemy zlecenie odnalezienia zaginionej mlodej kobiety,
rozpoczyna si¢ nasza podr6z do miejsca zgola niezwyklego, Columbii -
unoszacego si¢ za pomocg balonéw i parowej maszynerii latajacego miasta, ktdre,
stworzone w ramach Wystawy Swiatowej, by symbolizowa¢ amerykanskiego
ducha, od prawie dekady pozostaje w catkowitej izolacji. Tak zarysowuje sie
poczatek fabuly gry Bioshock: Infinite, szybko rzucajac gracza w wir narracji. Gdy
docieramy na miejsce, ukazuje nam si¢ niebianski, wrecz groteskowy widok i
styszymy $piew ko$cielnego choéru. Rzadzacy miastem wielebny Comstock
opiewany jest jako prorok, a beztroska atmosfera miasta przypomina wieczny
festyn. Bardzo szybko jednak spod idyllicznych oparéw zaczyna wyzieraé
zgnilizna: niewolnictwo, ksenofobia, rasizm, eugenika i brutalny totalitaryzm
skrywany przez teokracje. Chociaz miasto to kreuje si¢ na chrzescijanskie Niebo,
w rzeczywistosci zbudowane jest na najnizszych ludzkich pobudkach i ziemskiej

niegodziwosci maskowanej wszechobecna egzaltacjg wzniostych i sielankowych
fasad.

* Heinz Paetzold, ,,Polityka przechadzki”, thum Ewa Mikina, w: Formy estetyzacji przestrzeni pu-
blicznej, red. Jan S. Wojciechowski, Anna Zeidler-Janiszewska (Warszawa: Instytut Kultury, 1998), 118.

*'Zob. Ewa Rewers, Post-polis. Wstep do filozofii ponowoczenesgo miasta (Krakéw: Universitas,
2005), 256.

327Zob. Rosinska, Freud (Warszawa: Wiedza Powszechna, 1993), 50-51.
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Podsumowanie

W swych przedstawieniach, miasto jest przestrzeniag wyobrazong, manifesta-
cja popeddw i brakow. Jest projektem fantazmatycznym, czyli sposobem mitolo-
gizowania przestrzeni, w ktérej Zyjemy na co dzien. Przestrzen miejska jest wiec
zar6wno obszarem projekcji cienia naszej cywilizacji, jak i probg tagodzenia ro-
snacych stad lekow — poprzez odnajdywanie schematéw mitycznych, archetypo-
wych, ktére od zawsze niosty pocieszenie ludzkosci. Symbolika miasta charakte-
ryzuje sie wiec ambiwalencja, siegajaca samych jego poczatkdéw. Dobrze jg opisuje
W. Toporow: ,,I swiadomosci wczorajszych hodowcow bydta i rolnikdw oferuje
sie dwa obrazy miasta, dwa bieguny mozliwego rozwoju tej idei — miasto przeklete,
upadle i rozpustne, miasto nad otchtanig i miasto-otchlan, oczekujace kar niebie-
skich, oraz miasto przemienione i okryte stawa, nowy gréd, zestany z nieba na
ziemi¢”>. Miasto jawi si¢ jako swoista coincidentia oppositorum - jednos¢ prze-
ciwienstw, w ktdrej odbija si¢ jak w krzywym zwierciadle spolaryzowana ludzka
psyche. Ze wzgledu na to pozostaje bogatym punktem odniesien i atrakcyjnym
narzedziem fabularnym. Mozna wigc przyja¢, ze miasto nie jest nie tylko pomni-
kiem ludzkiego rozwoju kulturalnego i cywilizacyjnego, lecz takze aktywnym ar-
tefaktem, ktory kulture te podtrzymuje i reprodukuje, pozostajac w ciaglej dialek-
tyce z ludzka nieswiadomoscig, ktéra w rewanzu nieustannie naklada na miasto
swoje projekcje. Dlatego hermeneutyczna interpretacja jego przedstawien nie
traci na aktualnosci, niezalezenie od stopnia zaawansowania czy rodzaju mediéw,
w ktorych przedstawienia te s realizowane.
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Summary

City, Myth, and Psyche in the Imaginary of Video Games.
Symbolism of Cities and City Performances
- Psychoanalytical Approach.

The article attempts to present the symbolism of the city on the basis of psychoanalysis as
the hermeneutics of culture. Combining mythical motifs with examples of various portrayals of
the cityscape in video games, it outlines the inseparable ambivalence of the urban symbolism,
following the Freudian personality structure and an expression of complexes that make up
the constitution of the human psyche. The use of video games affirms the versatility of the psy-
choanalytical hermeneutics program and accommodates the so-called New Media to the scope
of research interests in psychoanalysis.
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Zusammenfassung

Die Stadt, der Mythos und die Psyche. Die Symbolik der Stidte
und der Stadtvorstellungen im Imaginarium der Videospiele

- ein psychoanalytischer Ansatz

Der Artikel unternimmt den Versuch, die Symbolik der Stadt auf dem Boden der Psycho-
analyse als Hermeneutik der Kultur darzustellen. Das Nebeneinanderstellen von mythischen
Motiven mit den Beispielen von Stadtvorstellungen in Videospielen lasst eine untrennbare Am-
bivalenz des Stadtmotivs skizzieren, die der Freudschen Personlichkeitsstruktur folgt und ein
Ausdruck von Komplexen ist, die die menschliche Psyche konstituieren. Der Gebrauch von
Videospielen bejaht die Universalitit des Programms der psychoanalytischen Hermeneutik
und bezieht ebenfalls sog. Neue Medien in den Bereich des Forschungsinteresses der Psycho-
analyse.

Schliisselworte: Psychoanalyse, Hermeneutik, Stadt, Videospiele, Mythologie
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