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ATLANTYDA JAKO MIT NIE-GRECKI,
CZYLI O MITACH W KULTURZE POPULARNEJ

IS ATLANTIS STILL A GREEK MYTH — MYTHOLOGY IN POPULAR CULTURE

The article focuses on the issue of reception of ancient myths in popular culture. As popular
culture is known for vast use of different ancient myths in many productions, the question may be
raised, if they can be still named as ‘ancient’. With the example of the drowned peninsula of Orr
in Guild Wars video games, which is compared with the Atlantis isle of Plato, the article proves
that despite structural similarity of the story, these two are different myths. The myth of Atlantis
is shaped by the Greek culture, which is oriented on the past, with strong conviction that the human
race is heading towards destruction. The story of Orr reflects immersion in present time and the need
to bury the past once and forever. Therefore, popular culture creates its own mythology, which is na-
med as the mythology of popular culture.
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Problem kultury popularnej, chociaz wydaje si¢ kwestig o charakterze ,.es-
tetycznym”, jest w rzeczywistosci dyskusja $wiatopogladowa, wyrazajaca prze-
konanie méwiacych o porzadku spotecznym'. Nie sposob bowiem oddzieli¢ kul-
tury popularnej od wielkich przemian spotecznych XIX i XX w., ktore — poza
wszystkim innym — wstrzasnetly takze sposobem produkcji i konsumpcji wy-
tworow kultury. Juz sama nazwa ,kultura popularna” wskazuje na jej zwigzek
z ludem? (tac. popularis — powszechny, nalezacy do zwyktego ludu). Wystepuje
ona niejako w opozycji nie tyle do kultury awangardowej, co do tzw. kultury
wysokiej (w ciggle istniejacym podziale na kultur¢ wysoka/niska), tworzonej nie-
gdy$ na uzytek arystokratow. Termin ,,kultura masowa”, ktory czasami stosuje si¢
zamiennie z okresleniem ,,kultura popularna”, odnosi si¢ do sposobu produkcji
i konsumpcji dziet; jak podaje jeden z teoretykoéw kultury popularne;j:

Kultura masowa jest kulturg popularng tworzong przez masowg technike
przemystowa i sprzedawang dla zysku masowej publiczno$ci konsumentow-.

! Zob. D. Strinati, Debata nad kulturqg masowgq, [w:] idem, Wprowadzenie do kultury popular-
nej, Zysk i S-ka Wydawnictwo, Poznan 1998.

2 Nie jest to jednak kultura ludowa, jak zauwaza wielu krytykow kultury popularne;j.

3 D. Strinati, Wprowadzenie do kultury...,s. 22.
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Masowo$¢ kultury byta przez niektorych autoréw traktowana jako znak
czasOw i zapowiedz niechybnej zagtady cywilizacji*. Masy zdobyly sobie ,,miej-
sca najlepsze, zarezerwowane dla mniejszej liczby ludzi, dla mniejszo$ci®™, wy-
party wiec owa uprzywilejowang mniejszos¢ z zajmowanej dotad pozycji. Ta
fundamentalna zamiana miejsc odcisngta swoje pietno nie tylko na charakte-
rze nowej kultury, tworzonej na potrzeby — jak stwierdzit José Ortega y Gasset
— ,,przecigtnego” cztowieka, lecz takze na sposobie jej postrzegania, takze przez
srodowiska badawcze. Uznawana za ptytka, pozbawiong innego — poza komer-
cyjnym — celu, w najlepszym wypadku za bezmyslnie kopiujaca elementy sztuki
»wysokiej”, kultura popularna jest wielce niedowarto$ciowana dziedzing badan
we wszystkich dyscyplinach humanistycznych. Takze studia nad recepcja staro-
zytnosci we wspoélczesnej kulturze popularnej nie rozwijajg sie¢ w sposob ade-
kwatny do rozwoju samego rynku tej kultury (tj. biorac pod uwage liczbe dziet
wydawanych rocznie), chociaz niedawne sukcesy wielkich produkcji inspirowa-
nych starozytnoscig grecko-rzymska wydaja si¢ ten trend odmieniac.

Przedmiotem artykutu bedzie motyw Atlantydy w uniwersum gier Guild
Wars, nalezacych do gatunku MMOrpg (Massive Multiplayer Online Role-
-Playing Games). Wybrany przeze mnie przyktad pozwoli z jednej strony poka-
za¢ funkcjonowanie motywu antycznego w dziele, ktére w zaden widoczny spo-
sob nie odnosi si¢ do antyku grecko-rzymskiego, z drugiej za$ strony — poprzez
analiz¢ znaczenia omawianego mitu — bedzie pretekstem do rozwazan na temat
znaczenia tego mitu w kulturze antycznej oraz w danym produkcie kultury popu-
larnej. Pierwsza czes$¢ pracy wypehi wige strukturalistyczne pordwnanie motywu
Atlantydy u Platona oraz w Guild Wars, za$ jej druga cze$¢ poswiecona bedzie
symbolicznej warstwie obu tekstow.

Zatopiona wyspa Atlantyda pobudzala wyobrazni¢ tworcow dziatajacych
na przestrzeni wielu epok. Chociaz koncepcja zatopionej wyspy pojawiata sie
w mitologiach r6znych kultur, do cywilizacji Zachodu przenikne¢ta bez watpienia
za sprawa Platona, ktory o Atlantydzie wspomina w dialogach Timaios oraz Kritias®.
Platon przedstawia w nich opowie$¢, zastyszang przez Solona od egipskiego kapta-
na, o wyspie Atlantydzie, ktorej mieszkancy mieli si¢ niegdy$ zmierzy¢ z przod-
kami Atenczykdéw. Wyspa ta, zamieszkiwana pierwotnie przez Posejdona, potem
przez jego dzieci, obfitowata we wszelkie bogactwa, a jej wladcy i mieszkancy zyli
w pokoju, wypetniajac boze prawa. W szczegbtowym opisie samej wyspy oraz
sposobu jej funkcjonowania, Platon przedstawia opis idealnego, blogostawionego
spoteczenstwa, ktorego szczgscie zanika wraz z degeneracja jego cztonkow. Wraz
z zanikiem boskiego nasienia w ludziach, Atlantyda upada, by ostatecznie Sciggna¢

* D. MacDonald, Teoria kultury masowej, [w:] Kultura masowa, wybor, przektad, przedmowa
Cz. Mitosz, Wydawnictwo Literackie, Krakow 2002 (prawo Greshama w kulturze).

5 J. Ortega y Gasset, Bunt mas, Warszawskie Wydawnictwo Literackie MUZA SA, Warszawa
2002, s. 2.

¢ Platon, Timaios 23—25; Kritias 113—126.
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na siebie gniew ojca bogow Zeusa. Z wyroku boskiej sprawiedliwo$ci wyspa wraz
z mieszkancami zostaje wciggnigta w morska otchtan. Kultura popularna wielo-
krotnie wykorzystywata ten motyw, czynigc go glownym tematem swoich dziet
(np. Atlantyda. Zaginiony lgd Disneya), badz tez w watkach pobocznych lub jako
epizod (jak w animowane;j serii Avengers), czesto nie odnoszac si¢ do niego wprost
(Kamino w Star Wars). Takze w uniwersum gier Guild Wars’ pojawia si¢ watek
zatopionego potwyspu o nazwie Orr, ktory dotyczy gtownie pierwszej kampanii,
Guild Wars: Prophecies oraz Guild Wars 2. Orr to legendarne krélestwo ludzi®,
ktore zostato zaatakowane przez Popielcow, rasg¢ wywodzaca si¢ od kotow. Lu-
dzie, ostabieni dlugotrwata wojng miedzy swoimi wlasnymi krolestwami, nie byli
w stanie przeciwstawi¢ si¢ najezdzcy. Gdy armia Popielcow zdobyta krélestwo
Ascalonu i staneta na ziemi Orr, u bram §wietego miasta Arah, jeden z doradcow
krola Rezy, Vizier Khilbron, siegnat do zakazanej, mrocznej magii, w rozpaczliwej
probie ratowania miasta. Gdy odczytal zaklecie z jednego z Zaginionych Zwo-
jow, zostala uwolniona potezna magia, ktora zniszczylta atakujaca armie, ale tak-
ze pogrzebata cate Orr pod wodami morza. T¢ histori¢ poznaje gracz w kampanii
Guild Wars: Prophecies, w ktorej wciela si¢ w jednego z uciekinierow z krolestwa
Ascalonu. Fabuta Guild Wars 2 zaprowadza gracza z powrotem na ziemie Orr.
Oto smok Zhaitan pot¢zng mroczng magia wypigtrza caty potwysep i obiera go
za siedzibe dla siebie i swojej nieumartej armii. Celem bohatera jest pokonanie
smoka i oczyszczenie Orr z plugawej mocy Zhaitana. O ile historia Orr nie stano-
wila centrum wydarzen rozgrywajacych sie¢ w kampanii Prophecies, wypigtrzenie
potwyspu jest osig fabuty Guild Wars 2 i celem wedrowki bohatera.

Analiza strukturalna mitu o Atlantydzie przedstawionego u Platona wykazu-
je duze podobienstwo wzgledem historii Orr w §wiecie gier Guild Wars. W ar-
tykule zwrdce uwage na par¢ najbardziej istotnych elementow wskazujacych
na pokrewienstwo omawianych motywow. Przede wszystkim, Atlantyda byta
miejscem zamieszkiwanym przez bogdw, co podkresla Platon, przedstawiajac
histori¢ wyspy:

Tak Posejdon otrzymat wyspe Atlantyde i osiedlit na pewnym jej miejscu swoje potomstwo,
ktore sptodzit ze $miertelng kobieta’.

Centrum Orr stanowito §wigte miasto Arah, ktore jedna z bohaterek Guild
Wars 2 opisuje w ten sposob:

Arah was once a city of the human gods. Even after the deities quit this sphere, it remained
a golden, shining place'.

7 Seria gier Guild Wars, wyprodukowana przez studio ArenaNet, wydana przez NCSoft, uka-
zala si¢ po raz pierwszy w roku 2005. Na uniwersum Guild Wars sktadaja si¢ kampanie pierwszej
i drugiej czesci gry oraz trylogia powiesci: Ghosts of Ascalon, Edge of Destiny, Sea of Sorrows.

8 Swiat Guild Wars zamieszkuja takze nie-ludzkie rasy.

° Platon, Kritias, przetl. P. Siwek, Pafnstwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa 1986, 119c.

0 Guild Wars 2, The ruined city of Arah (storyline, dungeon).
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Uswigcajaca obecno$¢ bogow przyczyniata si¢ do moralnej doskonatosci
mieszkancow tych krain. Jak podaje Platon:

Przez liczne pokolenia i jak jeszcze byta w nich dostatecznie silna natura boga, stuchali oni
praw i byli przyjaznie usposobieni wzgledem tego, co bylo w nich spokrewnione z boskoscia:
ich uczucia byly szczere, a oni sami byli wielkoduszni; taczyli tagodnos$¢ z rozumem wobec
nadarzajacych si¢ czasem zmiennych kolei zycia i wobec siebie wzajemnie. Dlatego gardzili
wszystkim z wyjatkiem cnoty [...], nie upajali si¢ pycha z powodu swoich bogactw, nie tracili
panowania nad samymi sobg i w ten sposob unikneli upadku'.

Analogicznie, tworcy Guild Wars charakteryzuja mieszkancow Orr jako po-
boznych i $wietych ludzi:

Deeply spiritual, the Orrians looked after the buildings and structures left behind when the gods
left Tyria, caring for them in the hopes that one day, the divine beings who created magic
and bestowed it upon the world would return. The Orrians were a peaceful people, hoping only
to do their duty toward their gods and content to be rewarded in either this life or the next'.

Niejako w centrum mitu o Atlantydzie znajduje si¢ moralny upadek ludzko-
$ci, swego rodzaju degeneracja, ktora Sciaga na nich straszliwg katastrofe. Platon
podaje, ze zagniewany Zeus postanowit ukara¢ mieszkancow wyspy, sprowadza-
jac na nich zaglade:

W nastepnym okresie czasu pojawily si¢ trzesienia ziemi oraz powodzie; w ciggu jednego dnia
i jednej strasznej nocy cata wasza armia w jednym momencie zapadta si¢ naraz pod ziemig.
Podobnie znikta takze wyspa Atlantyda, pochtonigta przez morze'.

Tak jak w przypadku Atlantydy, upadek Orr jest wynikiem bledow, czy nawet
grzechow, popetnionych przez ludzi, tj. dlugotrwatej bratobojczej wojny, ktora
uniemozliwita ludziom stawienie oporu Popielcom, oraz — bezposrednio — zwrd-
cenia si¢ w kierunku mrocznej zakazanej magii:

There are few who survived that day, now known as the Cataclysm. While the Charr were ne-
ver allowed to step foot in Arah, few count what the king’s advisor did on that day as a victory.
The resulting explosion felled the invading army where it stood, but so too did it sink the entire
peninsula, leaving only a scattering of small islands in its place. The beautiful city of Arah was
consumed. What’s left above water now lies in a pile of ruins, blackened by the Cataclysm
and years of neglect. All that remains in the wreckage of Orr are the wandering dead — those
souls unable to rest in the shadow of this great disaster'®,

W centrum mitu znajdujg si¢ wiec te same elementy: obecnos¢ bogdw, Swig-
to$¢ mieszkancow oraz upadek moralny, ktory $ciaga zagtade na calg kraine. Tak-

1" Platon, Kritias, 120e.
12 The Guild Wars Manuscripts, ArenaNet Inc., 2005.
13 Platon, Timaios, 25d.
Y The Guild Wars Manuscripts, ArenaNet Inc., 2005.
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ze mniejsze elementy wskazuja na strukturalne podobienstwo motywu: przede
wszystkim zwraca uwagg ogromna ilo$¢ cennych zasobow, ktére gracz moze po-
zyskac eksplorujac ruiny Orr, w tym rudy orichalcum, metalu wykorzystywanego
przy produkcji uzbrojenia. O orichalcum, miedzi z gor, wspomina Platon wymie-
niajac bogactwa Atlantydy:

Na pierwszym miejscu wymienmy metal, ktory znamy dzisiaj tylko z imienia, dawniej za$
znano nie tylko jego imig, lecz i substancj¢ — orichalkos'.

Umieszczenie rud orichalcum na zatopionym ladzie Orr mozna by uznac
za odniesienie do platonskiego motywu, w dodatku z duzg dbaloscig o szczegoty,
jednakze podobienstwo strukturalne mitu, na ktore wskazatam, jest w przypadku
kultury popularnej zwodnicze. Faktem jest, ze kultura popularna przyswaja tropy
i elementy tzw. literatury wysokiej, a takze literatury roznych kultur, z duza do-
wolnoscia, ksztaltujac je i zestawiajac ze sobg w procesie tzw. homogenizacji's.
Elementy, ktore zostaty przez kulturg popularng wlaczone i wprowadzone do ima-
ginarium, pojawiaja si¢ w rdznych dzietach, wchodzac w intertekstualny dialog ra-
czej migdzy soba niz z wczesniejszymi tekstami; tak tez prawdopodobnie stato sie
z platonska Atlantyda. W przypadku Guild Wars, tekstem, do ktorego odwotuje si¢
fabuta gry, jest nie tyle dialog Platona, ile raczej Silmarillon J.R.R. Tolkiena. Nie
sposob bowiem przeceni¢ wptywu Tolkiena na ksztaltowanie si¢ $wiatdw alterna-
tywnych w kulturze popularnej, zwtaszcza Swiatow high fantasy. 7 jego dorobku
korzystali tworcy najwickszego systemu RPG, Dungeons and Dragons, a za nimi
szereg innych tworcow systemow RPG, powiesci i gier wideo. W ten sposob,
na kanwie Srédziemia, uksztattowat si¢ model §wiata fantasy, razem z catlym bo-
gactwem ras, postaci, historii i motywow mitycznych; model ten zostat nastepnie
W Sposob tworczy przetworzony przez poszczegoélnych autoréw, podejmujacych
polemike zaréwno z samym Tolkienem, jak i innymi tworcami gatunku. Jakkol-
wiek Tolkien, opisujac histori¢ Nimenoru, zapewne w sposob §wiadomy odwoty-
wat sie do mitycznej Atlantydy, to tworcy §wiatdow fantasy czerpali raczej ze skarb-
ca kultury popularnej. Przytoczony przeze mnie przyktad orichalcum doskonale
pokazuje funkcjonowanie tego samego motywu w obrebie réznych $wiatow fanta-
sy, bez faktycznego odniesienia do jego zrodia; metal ten jest popularnym zasobem
wystepujacym w wielu réznych grach i powiesciach, migedzy innymi (poza Guild
Wars 2) w Skyrim czy w serii Dungeons and Dragons. Kultura popularna wykorzy-
stuje wiec znane motywy literackie i wlacza je do wilasnej tworczosci, wyrywajac
z kontekstu 1 obdzierajac z pierwotnego znaczenia. Ta cecha kultury popularne;
przysporzyta jej wielu krytykow, ktorzy nie zauwazaja jednak, ze wspotczesne
dzieta nadaja im niejednokrotnie catkowicie nowy sens. Tak tez stato si¢ w przy-
padku motywu Atlantydy oraz historii Orr w uniwersum gier Guild Wars.

15 Platon, Kritias, 114e.
16 Zob. D. MacDonald, op. cit.
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Wszelkie dzieto, wytworzone przez dang kulture, ma na sobie jej znak i pie-
czeC. Jak twierdzi Victor Turner:

W rozwinigtej kulturze caty ten zbidr gatunkow widowiskowych i narracyjnych [...] mozna
poréwnac do gabinetu luster lub zwierciadet magicznych, w ktérych odbijaja si¢ spoteczne
problemy, kwestie i kryzysy'’.

Dzieto powstajace w danej kulturze jest wigc nie tylko jej wytworem, ale i od-
zwierciedleniem. Oznacza to, ze na podstawie danego dzieta mozna scharaktery-
zowac kulturg, w ktorej zostato stworzone. Nalezy pamigtac, ze opowies¢ Platona
o Atlantydzie niosta ze sobg konkretne znaczenie, czytelne dla uczestnikow grec-
kiej kultury. Mit jest bowiem sposobem komunikacji'®, ktory w specyficzny sposob
wyraza tre$ci obecne w danej kulturze. Historia Atlantydy doskonale koresponduje
z mitem o pigciu wiekach ludzkosci, przedstawionym juz przez Hezjoda w Pra-
cach i dniach. Uswigcona pierwotnie przez obecnos¢ boga, Atlantyda rozkwitata
pod rzadami madrych wladcow, ktdrzy narodzili sie ze zwiazku Posejdona i Kleito,
a materialne bogactwo wyspy dorownywato wspaniatosci charakteru jej mieszkan-
cow. Dalsze losy tej krainy odzwierciedlajg pesymistyczny stosunek starozytnych
do czasu, ktéremu niejednokrotnie dawali wyraz pisarze kultury grecko-rzymskie;.
W odpowiedzi na moralng degeneracje ludzkosci bogowie postanawiaja wytracic
wszystkich mieszkancow Atlantydy, w straszliwym przyptywie gniewu grzebigc
wyspe na dnie morskiej otchtani. Charakterystyczne dla antyku grecko-rzymskiego
umitowanie przeszlosci taczy si¢ ze swoista pogarda dla terazniejszosci 1 przyszto-
$ci. Czlowiek antyku, zapatrzony w przeszto$¢, w niej szuka wzorcow i postaw,
przekonany, ze terazniejszos¢ skazona jest zlem. Laczy si¢ z tym katastroficzna
wizja przysztosci, w ktorej moralny upadek ludzi bedzie tak wielki, Ze:

W biate catuny odziawszy powabne swe ciato

wstyd i sumienie z ziemi odejda na Olimp daleki

zeby wérdd bogow zamieszkaé, ludzi wypusci¢ z opieki.
Same cierpienia w$rdd ludzi zostang jak zmory.

Zhu szerzacemu si¢ wszgdzie nikt nie postawi zapory'.

Mit o Atlantydzie mozna wigc interpretowac jako uniwersalng historie przed-
stawiajaca losy ludzkosci, ktora zmierza ku nieuchronnej zagtadzie z powodu
wlasnych wystepkow. Jest tez figurg przedstawiajgca bezpowrotnie utracong do-
skonato$¢ przesztosci, pogrzebana z wyroku bogéow w odmetach morza; dlatego
tez chetnie wykorzystywano Atlantyde (badz jakas$ forme tego mitu) w utopiach,
gdyz stanowila niejako wzor praw, zaczerpnigtych z czasow boskich. Na zwia-
zek tej opowiesci z utopig wskazuje takze kontekst, w jakim wystepuje u Platona

17 V. Turner, The Anthropology of Performance, PAJ Publications, 42, New York 1988, przekt.
za: W. Bursza, Obrzedy i symbole, Antropologia kultury. Tematy, teorie, interpretacje, Poznan 1998.

18 R. Barthes, Mitologie, przet. A. Dziadek, Aletheia, Warszawa 2011.

¥ Hezjod, Prace i dnie, Zaktad Narodowy im. Ossolinskich, Wroctaw 1952.
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— dialog zaczyna si¢ od wspomnienia rozprawy biesiadnikow o panstwie. Przyto-
czenie historii Atlantydy jest wiec wskazowka, ze wzor nalezy czerpac z przeszio-
$ci, stanowi takze ostrzezenie dla catego rodzaju ludzkiego.

O ile mit o Atlantydzie w pismach Platona wyraza pesymistyczny poglad
Grekow na losy ludzkosci, to historia Orr niesie ze sobg zgota odmienne znacze-
nie, ktore nalezy rozpatrywa¢ w kontekscie fabuly gry oraz jej $wiata przedsta-
wionego.

Gdy wycienczona dtugotrwalg bratobdjcza wojng rasa ludzi stracita zarbwno
krélestwo Ascalonu, jak i swojg duchowa stolicg, Orr, uciekinierzy zgromadzi-
li si¢ w ostatnim ludzkim krélestwie, Krycie, skad odparli atak najezdzcy. Cho-
ciaz zwyciestwo pozwolilo im zachowa¢ wladze w rejonie Kryty, Popielce wy-
budowali wlasne miasto na terenie Ascalonu, za§ w pozostatych czesciach krainy
osiedlity si¢ nowe rasy, Sylvari, Asura oraz Nornowie, ktore pojawilty si¢ w tej
czgscl Swiata w zwigzku z przebudzeniem prastarych smokéw. Gdy Zhaitan wy-
pietrzyt Orr, budzac do zycia swoja nieumartg armig, nie ma nadziei na ratunek.
Pograzone w konfliktach rasy nie sa w stanie przeciwstawi¢ si¢ potedze prasta-
rych smokow, ktorych niszczycielska sita plugawi ziemig, morza i wszelkie zycie.
Zadaniem bohatera jest zjednoczenie wszystkich ras Tyrii 1 poprowadzenie ich
—u boku marszatka Traherane’a — do wspdlnej walki z Zhaitanem. Doswiadczenie
wspolnej walki o przysztos¢ krainy pomaga przezwyci¢zy¢ dawne uprzedzenia,
dajac rasom nadziej¢ na pokonanie pozostalych prastarych smokow. Gra odwo-
luje sie wigc do powszechnego w grach wideo scenariusza, w ktérym stojacy
na krawedzi zaglady $§wiat czeka na bohatera®. Nalezy zwroci¢ uwage, ze zada-
niem gracza jest zjednoczenie ras, a nie stricte pokonanie smoka*'. Przedstawiajac
zarys gtownej fabutly, narrator w oficjalnej zapowiedzi gry stwierdza:

His [Zhaitan’s] soulless army surged from the waters, hungry for destruction. Our ancestors
fought against the tide, but Zhaitan’s power was too great. We have learned from those defe-
ats. We learned that no single nation can fight alone and succeed. The five races must stand
together against their enemies, and refuse to surrender. Heroes come together in glory, disco-
vering new magic, new technology, that will save our world. It is time for legends to become
real. Now is the time. Claim your destiny. Forge your legend®.

Odpowiadajac na zagrozenie, gracz wkracza w stan dysharmonii, przywraca-
jac poprzez swoje czyny pokoj migdzy rasami. Nie jest przypadkiem, ze Zhaitan
obrat za swojg siedzibe Swigte miasto Arah oraz poétwysep Orr. Zniszczenie Orr
byto dla ludzi straszliwym ciosem, ktéry — rzecz jasna — wptynal na ich relacje
z Popielcami (jakkolwiek upadek ludzkich krolestw byt takze konsekwencja ich

2 Guild Wars 2 wyrdznia sie na tle innych gier wideo, niejako ograniczajac role bohatera gra-
cza przez silne postacie bohaterdw niezaleznych, bez ktorych pokonanie smoka byloby niemozliwe.
21 Fabuta wszystkich instancji skoncentrowana jest wokot konfliktow oraz ich przetamywa-
nia; w ostatniej fazie gry przedstawiciele pigciu ras dzickujg graczowi za pomoc w zjednoczeniu.
2 Official Guild Wars 2 trailer.
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wlasnej wojny, tzw. Wojen Gildii, a wing za zatopienie krolestwa ponosi bez-
posrednio cztowiek, Vizier Khilbron). W szerszym znaczeniu, Orr jest symbo-
lem przeszlosci, ktorej widmo uniemozliwia harmonijne wspoétistnienie ras Guild
Wars. Nieustanne rozpatrywanie przesztosci nie tylko nie pozwala rasom budo-
wac terazniejszosci, lecz takze kaze im ignorowac realne zagrozenie w postaci
smokow. Mozna wigc powiedzie¢, ze Zhaitan schronit si¢ w ranie samego serca
krainy, skad rozpoczat proces niszczenia $wiata. Ponure widmo splugawionego
krolestwa, pogrzebanego w falach morza, a teraz powstatego z odmetow oceanu,
zagraza rasom tak jak wasnie i niezgody, ktore wyrastajg bezposrednio z bolesnej
przesztosci krainy. Nalezy zwrdci¢ uwagg, ze armia Zhaitana sa wtasnie martwe
ciata, ozywione za sprawg magii; sa to wigc dostownie trupy, ktore nie zostaty
nigdy pogrzebane, lecz swoja obecnoscig zagrazaja catej krainie. Obraz Zhaita-
na, jego armii oraz siedziby w Arah odnosi si¢ wigc w czytelny sposob do wasni
miedzy rasami, zwlaszcza ze do pokonania smoka potrzebne jest pogrzebanie
dawnych konfliktow oraz zjednoczenie mieszkancow krainy. Oczyszczenie Orr
z mrocznej magii, ktorego dokonuje marszatek Trahearne (z rasy Sylvari) po uda-
nym ataku armii Paktu® na potwysep, jest symbolem oczyszczenia calej krainy
z trawigcej ja niezgody. Poprzez swoje dziatania na rzecz zjednoczenia, bohater
wraz z Trahearnem dostownie uzdrawiaja splugawiona, zraniong ziemi¢. Nalezy
zwroci¢ uwage na fakt, ze w nowej kampanii Guild Wars 2, Heart of Thorns,
wspolna walka Paktu z Mordremothem zaczyna si¢ od rozbicia jednosci, ktorg
udato si¢ zbudowaé rasom na rzecz pokonania Zhaitana®*. W przeciwienstwie
do mitu Atlantydy u Platona, przesztos¢ nie tylko nie jest w Guild Wars wzorem
do nasladowania, ale nawet stanowi dla mieszkancow krainy niebezpieczenstwo,
ktore w realny sposob zagraza ich istnieniu. Fabula gry koncentruje si¢ na te-
razniejszosci bardziej nawet niz na przysztosci, zmuszajac gracza do reagowania
na niebezpieczenstwo tu i teraz, przy pomocy potencjatu, jaki stwarza nowa sy-
tuacja polityczna krainy (kazda z ras posiada bowiem wyjatkowy talent, nieoce-
niony w walce ze smokiem). Nowy porzadek w $wiecie Guild Wars zostal zbu-
dowany wbrew przesztosci, a nie na jej wzor®. Warto takze doda¢, ze jakkolwiek
Platon bardzo silnie umiejscawiat apogeum szczgscia ludzkosci w czasach, gdy
bogowie mieszkali wspolnie z ludzmi, mieszkancy swiata Guild Wars odnajduja
ocalenie wtasnie w czasach, gdy bogowie (starzy wladcy $wiata z panteonu ludzi)
porzucili ludzi i zataili przed nimi swoja obecnos¢. Sg to wige czasy pigtego wie-
ku ludzkosci. A jednak w opisie rasy ludzi czytamy:

3 Czyli sojusz wszystkich ras krainy.

24 Zob. Heart of Thorns, Official Announcment Trailer 2015.

2 Zgodnie z koncepcja tworcow, ktorzy starali si¢ stworzy¢ tzw. living world, $wiat Guild
Wars nieustannie si¢ rozwija, dlatego tez odnosze si¢ do stanu $wiata po zakonczeniu kampanii
Guild Wars 2, z uwzglednieniem dwu serii living world, zakonczonych zapowiedzig dodatku Heart
of Thorns. Jak wspomniatam wczes$niej, porzadek ten zniszczyto pojawienie si¢ Mordremotha.
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Humans have lost their homeland, their security, and their former glory. Even their gods have
withdrawn. And yet, the human spirit remains unshaken. These brave defenders of Kryta con-
tinue to fight with every ounce of their strength?.

Poniewaz zniknigciu bogoéw towarzyszy wybudzenie si¢ smokow, niektorzy
gracze uwazaja smoki za niszczycielskg posta¢ bostw, ktore zstapity na ziemig,
by dokona¢ zniszczenia. Tym bardziej heroiczna jest walka mieszkancow krainy,
ktorzy w mysl tej interpretacji podejmujg zwycigska walke z boskim porzadkiem.

Zmiana znaczenia mitu oraz specyficzny sposob funkcjonowania motywow
w imaginarium kultury popularnej, ktory opisalam na przyktadzie Atlantydy, po-
zwala wysnu¢ przypuszczenie, ze kultura popularna tworzy swoja wtasng mitolo-
gie. Jak kazda epoka w przesztosci, takze era kultury masowej dysponuje swoim
wlasnym zestawem symboli, ktéore w harmonijny sposob korespondujg z ogdlnym
wydzwigkiem dziet tworzonych w ramach tej kultury. Sg to faktycznie motywy,
ktore zostaty zapozyczone przez dzieta kultury popularnej ze skarbca przesztosci,
ale odarte z pierwotnego znaczenia i wyrwane z kontekstu. Stato si¢ tak z mo-
tywem Atlantydy, ktory przedostat si¢ do literatury popularnej gatunku fantasy
za sprawg Tolkiena. Tworca Srodziemia, zachowujac nostalgiczny charakter mitu,
opisal histori¢ Numenoru, ktora zwigzana byta z upadkiem ludzi. Powiesci Tolkie-
na, fundamentalne dla rozwoju p6zniejszej literatury fantasy, ustanowity pewien
kanon motywow, ktore pojawiaja sie¢ w réznych formach w $wiatach alternatyw-
nych. Swiaty te s3 polemika z dzietem Tolkiena oraz z innymi tworcami gatun-
ku, stad tez stanowig dla siebie nieustanne zrodlo dynamicznej inspiracji. Czgsto
powielaja motywy, ktore — tak jak orichalcum — zostaty zaczerpnicte ze skarbca
motywow ogolnofantastycznych (jako metal o obco brzmigcej nazwie), a ktorych
nie nalezy traktowa¢ jako faktyczne odniesienie do antyku. Nowa forma mitu
o Atlantydzie, jakg stanowi historia Orr w grach Guild Wars 2, wskazuje na funda-
mentalng zmiang systemu warto$ci miedzy antykiem grecko-rzymskim a kulturg
popularng. Swiat Guild Wars ukierunkowany jest na terazniejszo$¢, ktora niszczy
nieustanne odwotywanie si¢ do przesztosci. Chociaz historia Orr oraz opowies$¢
o Atlantydzie wykazuja podobienstwo na poziomie struktury, w rzeczywistosci
sa to zupetnie rozne mity, gdyz ich znaczenie jest inne. Zatopiony potwysep Orr
jest terazniejszo$cia odrzucajacg przesztos¢, zakodowang w czytelnej opowiesci
opatrzonej komentarzem narratora tego $wiata oraz jego bohaterdéw, tak samo jak
Atlantyda u Platona jest doskonatg przesztosciag utracong bezpowrotnie z powodu
upadku rasy ludzkiej. Dlatego tez owa Atlantyda z Guild Wars nie jest mitem an-
tycznym — jest autorskim mitem kultury popularne;.

2 Guild Wars 2, ekran tworzenia postaci.



