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Abstrakt
Artykut poswiecony jest analizie gry ,,Apotheon”, ktéra nalezy do nurtu gier niezaleznych

(independent game) i z uwagi na inspiracje czarno-figurowym malarstwem wazowym
stanowi przyktad transpozycji tradycyjnych form artystycznych w medium gier
komputerowych. W tekscie przesledzone zostajg ikonograficzne i stylistyczne inspiracje
antycznym malarstwem greckim, jakie tworcy zaimplementowali w rzeczywisto$é gry.
Przeglad konkretnych rozwigzan pokazuje, ze w przypadku , Apotheonu”, mamy do
czynienia ze szczegdlng recepcja konkretnych aspektow kultury antyku, ktéra wskazuje na
pogtebiong wiedze w tym zakresie. Stylistyka gry a momentami nawet mechanika
rozgrywki, zostajg podporzadkowane intencji przekazania graczowi wiedzy na temat
antyku, jego sztuki, mitologii czy nawet historii militarnej. Zarazem, zostaje to przekazane
w subtelny sposdb, za pomoca rozmaitych nawigzan, o charakterze cytatéw i aluzji.
Niniejszy artykut, z jednej strony ma na celu wskazac zjawisko inspiracji starozytng kulturg
w grach, na podstawie konkretnego przykfadu. Z drugiej natomiast, istotne jest pokazanie,
ze gry, przy zachowaniu podstawowej funkcji ludycznej, czesto przekazujg konkretng
wiedze i stanowi¢ mogg inspiracje do poszerzenia zainteresowan w temacie, jaki
podejmuje dana produkcja.

ecepcja antyku w kulturze popularnej jest obecnie powszechnym zjawiskiem, obecnym w
wielu wspotczesnych mediach. Podejmowana jest w filmach, komiksach czy animacjach
dla dzieci. Temat starozytnosci, jej historii i mitéw, od dtuzszego czasu wystepuje réwniez
w grach komputerowych, ktére w réznorodny sposéb czerpia z niego inspiracje2. W$rdd
najbardziej znanych tytutéw, podejmujacych recepcje tego okresu, wymieni¢ mozna
strategie ,,Rome Total War” z 2004, gdzie rozgrywka oparta na taktyce wojskowej,

1 Zagadnienie to zostato szerzej opracowane w zbiorowej publikacji: Antiquity in Popular Literature and
Culture, K. Dominas, E. Wesotowska, B. Trocha (ed.), Cambridge 2016, zob. zwtaszcza: German Anna, Nec
hercules contra plures: What popular culture does with antiquity, [w:] Part Il ,, Antiquity in Popular culture”,
s.91-117.

2 Zjawisko inspiracji antykiem w grach charakteryzuje ogdlnie Sylwia Chmielewska na przyktadach produkcji
z réznych gatunkdw i lat. Autorka na wstepie wskazuje na przyktad wczesnego tytutu o tej tematyce:
,Perseus and Andromeda” z 1983 r. Byfa to jeszcze gra tekstowa, wymagajac uzywania komend, jedynie z
bardzo uproszczonymi graficznymi ilustracjami. S. Chmielewska, Grywalny antyk, [w:] , Antyk i my”, K.
Marciniak (red.), Warszawa 2013, s. 192.
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pozwala nam prowadzi¢ armie w czasach panowania imperium rzymskiego czy , Age of
mythology” z 2002 r., w tym samym gatunku, ale osadzona w swiecie greckich mitow.
Nalezy wspomnie¢ réwniez o popularnej serii ,,God of war”, grze z kategorii ,,hack and
slash”3, ktéra oryginalnie przetwarza greckg mitologie, swobodnie operujac istotnymi dla
tej sfery postaciami i motywami. Nie tyle istotna jest tu wiernos¢ w ukazywania mitéw, co
raczej interpretacja starozytnej architektury, czy projektowanie potworéw na podstawie
inspiracji mitycznymi stworzeniami, znanymi wizualnie z déwczesnej sztuki. Nawet
nadzwyczajna, cechujaca sie realizmem przedstawienia brutalnos¢ w tej grze, jest cechg
wpisang w rozumienie greckiej kultury i jej mitologii®. W tym wypadku jest jednak
hiperbolizowana, zblizajac sie do filmowe] efektownosci, a nawet oscylujgc na granicy
estetyki ,gore”.

Gra ,Apotheon” z 2015 r., stanowigca przedmiot niniejszego artykutu, jest bliska idei
wspomnianego ,God of War”. W tej historii rowniez wystepuje bohater, ktéry
przeciwstawia sie panowaniu Zeusa i poprzysiega mu zemste a jednoczes$nie eliminuje
pozostatych bogdw w drodze na Olimp. Z drugiej strony, konwencja estetyczna w jakiej
ten $Swiat zostat ukazany, zdecydowanie kontrastuje z jezykiem realizmu. Warto zaznaczy¢,
ze ,, Apotheon” nalezy do grupy gier zwanych ,indie” (independent game), ktére tworzone
sg przez niewielkie, niekiedy kilkuosobowe studia, nie posiadajgce réwnie wysokiego
budzetu jak twodrcy hiperrealistycznych produkcji. Wyrdznia je natomiast warstwa
graficzna, ktéra pomimo dwuwymiarowosci, cechuje sie artystyczng, oryginalng forma,
niekiedy inspirowang stylem danej epoki lub konkretnego twdrcy®>. W omawianym
przypadku, warstwa wizualna jest tym bardziej szczegdlna, poniewaz twdrcy oparli
stylistyke gry gtdwnie na czarno-figurowym malarstwie greckim, ktére najczesciej
wystepowato na antycznych wazach®. Wskazany styl graficzny, wyraznie $wiadczy o
intencjach autoréw gry, ktérzy podejmuja sie recepcji medium artystycznego, scisle
wpisanego w kulture grecka. Artykut ma na celu przesledzenie, jakie wzorce z kultury
antycznej adaptujg tworcy i jak funkcjonuja one w medium gry. Inspiracje starozytnoscig

3 Hack and slash, z ang. dostownie rabaé i cigé, nalezy do podgatunku gier rpg(role playing game), ktdra
skupia sie wokét efektownej walki i zwigzanym z tym rozwojem postaci.

4 Gtéwny protagonista serii, Kratos, reprezentuje typ anty-bohatera, pragnacego zemsty na bogach. W
brutalny sposdb zabija on swoich przeciwnikéw. Jednoczesnie, pewne elementy fabuty taczg jego historie z
Herkulesem, jak na przyktad zamordowanie wtasnej rodziny i towarzyszace temu pietno. Posta¢ Kratosa
stata sie przedmiotem kilku osobnych artykutéw.: zob. F. Futflanger, God of war and mythology of
games[w:] ,,Greek and Roman games in the computer age”, T. Thorsen(ed.), Trondheim 2012; Chmielewska
Sylwia C://Hercules in Computer Games/A Heroic Evolution, [w:] ,, Antiquity in Popular culture”, K. Dominas,
E. Wesotowska, B. Trocha (ed.), Cambridge 2016.

5 Innym interesujgcym przyktadem jest gra ,, Tormentum: Dark Sorrow”, polskiego studia ,,O0hnoo!”, ktéra
ukazata sie na rynku miesigc po premierze ,Apotheonu”(4 marca 2015). W warstwie graficznej gra
inspirowana jest gtéwnie malarstwem Hansa Gigera i Zdzistawa Beksinskiego, opierajac sie na ogdlnej
stylistyce ich obrazéw a niekiedy odnoszac sie do konkretnych dziet w formie cytatéw i aluz;ji.

6 Zagadnienie ,greckiego malarstwa wazowego” pod wzgledem periodyzacji jest réznie porzadkowane przez
uczonych. Na przyktad niektérzy wigczaja w ten zakres wytwory z ,greckiego okresu brazu”, a inni je
wykluczajg. Wiekszos¢ badaczy wylicza styl pro-geometryczny, geometryczny i hellenistyczny, przy czym
najwiecej opracowan poswiecono bardziej dojrzatym stylowo formom z okresu ,archaicznego” i
,klasycznego”, a wiec pomiedzy 700 a 323 r. p.n.e. J. Oakley, Greek vase painting, [w:] ,,American Journal of
Archeology”, 113(2009), s. 599.
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majq tu bardziej ztozony wymiar, niz w znanych produkcjach, co wymaga omoéwienia na
okreslonych przyktadach.

W wiekszosci nowych gier komputerowych, nacisk ktadziony jest na aspekt symulacji’.
Niezaleznie od gatunku i typu rozgrywki, pojecie to wpisane jest w istote gier
komputerowych, choé poczuciu immersji®, w wiekszym stopniu sprzyjaja wysoko
budzetowe produkcje, operujace foto-realistyczng formutg wizualna. ,,Apotheon”, przez
swojg stylistyke, od poczatku sygnalizuje wykorzystanie okreslonej konwencji, ktéra
przywotuje kontekst dwczesnej sztuki, ale nie przenosi nas bezposrednio w historyczne
realia zycia w starozytnosci. Gra ukazuje rzeczywistos¢ z perspektywy malowidet na
antycznych wazach, wigczajgc odbiorcéw w swaoj swiat. Czyni to przy tym inaczej, niz robig
to tworcy innych gier, ktdrzy starajg sie uprawdopodobnic otoczenie bohatera. Nastepuje
tu podwdjna transpozycja, poniewaz greckie malarstwo wazowe jako pierwsze przeniosto
synteze rzeczywistosci i mitdw w swoje medium, a gra przetwarza to na swoich zasadach.
Cyfryzacja tej plastyki, sita rzeczy wnosi jej wtasng interpretacje, na rozmaite sposoby
przepracowujagc motywy ikonograficzne i przystosowujac okreslone elementy do
mechaniki rozgrywki. Na poczatku, juz samo menu gry zapowiada styl graficzny z jakim
bedziemy mieli do czynienia, ukazujgc plejade greckich bogdw, utrzymanych w stylistyce
malarstwa czarno-figurowego, z elementami czerwono-figurowegolil.1].

Bioragc pod uwage sposdb przedstawienia postaci i ich atrybutéow, dostrzegalna jest
analogia z typowymi wizerunkami bogdéw na greckich wazach. Hefajstos przedstawiony
zostat z labrysem®, co stanowi rzadki motyw ikonograficzny, charakterystyczny dla
przedstawien tego boga w malarstwie czarno-figurowym[il.2]. Podobnie, sposéb ujecia
btyskawicy Zeusa, wynika ze znajomosci konkretnych wizerunkéw, poniewaz odbiega od
umownego przedstawienia pioruna, ktéry jest powszechny w kulturze popularnej.
Natomiast przedstawienie Hermesa, nie tylko z uwagi na strdj i atrybuty, ale nawet
nasycenie koloréw, przywodzi skojarzenia z konkretng amforg z okresu archaicznegolil.3].
Spadjnosé stylistyczna w obrebie gry objawia sie takze w intrze'?, ktére korzysta z zabiegow

7 Symulacje rozumiem tutaj za Manovichem jako poczucie ciggtosci $wiata rzeczywistego i wirtualnego,
ktérych granice sie zacierajg. Badacz wskazuje na geneze tego zjawiska juz w percepcji malarstwa
freskowego, ktérego oglad wymusza poruszanie sie w okreslonej przestrzeni, inaczej niz przy recepcji obrazu
sztalugowego, ograniczonego rama. L. Manovich, Jezyk nowych medidw, ttum. P. Cypryanski, Warszawa
2006, s. 197-198.

& Immersja rozumiana jest jako zaangazowanie gracza w wirtualng rzeczywisto$¢ , za pomoca réznych
srodkdw, takich jak grafika, co wywotywaé ma poczucie obecnosci w swiecie gry. J. Krogulec, Immersja i
tworzenie podmiotowosci w grach, [w:] Creatio Fantastica R. XIl 2015, nr 1(48), s. 1.

° Forma podwajnej siekiery, ktéra wywodzi sie z kultury minojskiej i przede wszystkim funkcjonowata w
réznych dekoracjach jako motyw symboliczny. Na poczatku wigzany z mitem o labiryncie, z czasem nabrat
znaczenia religijnego. T. Hodge, The Labrys: Why was the double axe double?, [w:] “American Journal of
Archaeology”, vol. 89, No. 2, 1985, s. 307. W malarstwie czarno-figurowym kilkakrotnie pojawia sie
wizerunek Hefajstosa z tg bronia i zwazywszy na jego znaczenie mozna przypuszczaé, ze uwazano go za twor
boskiego kowala, cho¢ w literaturze nie podjeto tego watku.

0 ntro jest pojeciem uzywanym w odniesieniu do filmowego poczatku gry, ktére stanowi wprowadzenie do
historii, poprzedzajace samg rozgrywke. Termin stosuje sie takze w muzyce, w ktérej oznacza pierwszy
utwor danego albumu.
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filmowych, takich jak narracja w voice actingu!!, ale formalnie nie odbiega od grafiki
podczas samej rozgrywki.

Ponadto, rozpoczynajac historie, zostajemy zapoznani z tzw. ,tutorialem”??, to znaczy
rodzajem instrukcji, informujacej jaki przycisk odpowiada za dang czynnos¢ postaci. Nie
bytoby w tym nic niestandardowego, gdyby nie fakt, ze zazwyczaj wystepuje to poza
gtéwng rozgrywka, wtedy gdy przejdziemy do opcji lub witgczymy tryb ,,samouczka”.
Natomiast w ,Apotheonie”, tutorial zostaje wpisany w strukture wizualng gry, figurujagc w
tle jako forma ozdobnego panneau, ilustrujgcego wykonanie danej czynnosci [il.4]. W
przypadku koniecznosci zastosowania nowych czynnosci, informacja o tym zostaje
ponownie wigczona w dekoracje tta. Interesujgcym aspektem w wizualizacji mechaniki
gry, jest réwniez wyglad mapy, ktora ukazuje potaczenia poszczegdlnych lokacji w formie
zwartej kompozycji, wpisujac funkcje informacyjng w estetyke swiata antycznych waz [il.
5].

Podobnie jest zresztg w przypadku przedstawienia map poszczegdlnych pozioméw, czego
dobrym przyktadem jest ukazanie rzutu jednego z nich w uktadzie labiryntu, istotnie
przypominajgcego ikonografie antyczng. Najczesciej wystepujgcym  motywem
dekoracyjnym w grze sg pasy ztozone z meandréow, obecne w rdéznych wariacjach i
konfiguracjach, co jest zresztg najbardziej charakterystyczne dla catej sztuki greckiej, nie
tylko malarstwa wazowego. Wzory stanowiag dekoracje odpowiednio wkomponowang w
tto architektoniczne®® albo przechodzg w ,naturalne” elementy konstrukcji $wiata jak
drzewa [il. 6]. Ponadto, pasy meandréw tworza podstawe, po ktérej przemieszcza sie
bohater, sprawiajgc wrazenie podziatéw stosowanych w greckich wazach. Niemniej
jednak lokacje nie zostajg podzielone w prostym uktadzie horyzontalnym, ktérym miatby
wyznaczac kierowanemu bohaterowi ruch od lewej do prawej.

Przedmiot estetycznej inspiracji zostat tu dostosowany do bardziej ztozonego sytemu
poruszania w réznych kierunkach, co wiaze sie z po czesci platformowym?* charakterem
gry. Nadal oczywiscie, catos¢ ujeta jest w okreslonych ornamentalnych ramach, a nawet
schody ustawione zostaty w taki sposdb, ze wyznaczajg rytm, nie zmieniajgc zatozen
estetycznych Swiata gry. Nawet ceglane fragmenty czy podziemia i skaty sg do nich
dostosowane. Swiat, ktéry przemierzamy, pomimo nieustannie podkre$lanej
»sztucznosci”, jest zywy i dynamiczny, o czym swiadczg elementy interakcji z otoczeniem.
Bohater jest w stanie rozbié, takie przedmioty jak meble i naczynia, ktére poczgtkowo
zdajg sie by¢ czysto dekoracyjnym elementem, wypetniajgcym przestrzen. Ponadto, w

11 Termin oznacza $ciezke gtosowa nagrang przez aktoréw, ktéra uzywana jest w grach i animacjach.

127 angielskiego dostownie ,,samouczek”, ktéry funkcjonuje w roznych programach komputerowych. Termin
rozpowszechnit sie szczegdlnie w odniesieniu do gier, oznaczajgc standardowg opcje praktycznego
zapoznawania ze sterowaniem na poczatku rozgrywki.

3 Modele budowli w tle, na przyktad swigtyni, cho¢ w grze wpisane w stylistyke czarno-figurowa, nie byty w
tej formie obecne na antycznych wazach greckich, ktdre nie ukazywaty.

14 platforméwkami okresla sie gatunek gier , opierajacy sie na zrecznosciowym charakterze rozgrywki,
podczas ktdrej kierowana przez gracza posta¢ przeskakuje z jednego elementu na kolejny lub unika
przeszkdéd. W przypadku ,,Apotheonu” elementy zrecznosSciowe zostaty potgczone z sekwencjami walki.
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ciemniejszych miejscach, gdy konieczne jest uzycie pochodni, Swiatto rozprasza sie w
okreslonym obszarze wokét postaci, co urealnia fizyke swiata.

Z kolei rozwigzania, takie jak obrazowanie uderzenia broni w formie pojedynczego,
kwadratowego meandra [il. 7] czy przedstawianie tumanéw dymu za pomocg okragtych,
wzorzystych form, sprowadza na powrdét do malarskiej stylistyki greckich wzordéw.
Omawiajgc kwestie stylu, nalezy zaznaczyé, ze poszczegdlne lokacje sg niezgodne
wzgledem gtéwnego uktadu kolorystycznego, opartego na relacji czarnych figur do
czerwonego tta, z elementami ztotego koloru. Przemierzajac krélestwo Artemidy, mamy
do czynienia z zielong kolorystyka i pojawiaja sie akcenty drzew i roslin, ale utrzymane w
konwencji dekoracyjnej, nadal uporzgdkowane i osadzone na pasach, wyznaczajgcych
granice lokacji®. Wskazuja na to ornamentalne uktady pnaczy czy rosliny stylizowane na
klasyczny wzor palmety.

Natomiast w krélestwie Posejdona, w niektérych pomieszczeniach wprowadzona zostaje
woda, urozmaicajagc rozgrywke i kolorystyke poziomu. Interesujgce jest szczegdlnie
utozenie fal na powierzchni w formie fryzu, sktadajgcego sie z ,ornamentu falowego” i
zestawienie ich z analogiczng formg na $cianie, tym razem petnigca juz funkcje czysto
dekoracyjng[il. 8]. Nawet, takie elementy jak wodospad czy sptywajgca z géry lawa,
przedstawione sa w uporzgdkowanej formie ornamentalnej, przy jednoczesnym ukazaniu
ruchu. Wszystko to oznacza, ze, granica miedzy porzadkiem przedstawieniowym a
imitacjq rzeczywistosci zacierajg sie. Odrebng kwestig pozostaje ikonografia, ktéra z jednej
strony ma charakter ogdélnych nawigzan do danego boga lub stworzenia, z drugiej
pojawiaja sie tu konkretne cytaty, odnoszace do sztuki starozytne;j.

Przyktadami bardziej ogdélnych nawigzan sg na przyktad, pojawiajgce sie w tle statuy
delfindw, jako ewidentne odniesienie do boga Apolla®, czy wizerunki Zeusa tronujacego,
z boginig Nike na jego prawej dtoni. Ponadto, czeste sg przedstawienia osta, zarowno
osobno jak i w bezposrednim zestawieniu z Dionizosem, z ktérym to zwierze jest
kojarzone: motyw znany z antycznej ikonografii. Jesli chodzi o odwotania do konkretnych
dziet sztuki: pojawia sie m.in. scena procesji weselnej, cho¢ pod wzgledem kolorystyki
znacznie zmieniona w stosunku do oryginatu oraz , Dyskobol” Myrona, przeniesiony z
formy rzezbiarskiej na ptaskie panneaufil. 9]. Wskazane odniesienia swiadczg o znajomosci
Swiata mitologii oraz starozytnej historii przez twoércéw. Same przekazy mitologiczne, nie
tylko stanowig tfo fabularne, zaadaptowane na potrzeby gry. Na poszczegélnych etapach
rozgrywki, najczesciej przed starciem z mitycznym stworzeniem lub bogiem, napotykamy
kamien z cytatem pochodzgcym ze znanych Zrodet.

15 Lokacja jest terminem okreslajgcym dany poziom w grze, ktérego granice sg wyznaczane w réznorodny
sposéb. Standardowym rozwigzaniem jest zastosowanie przerywnika filmowego lub napis sygnalizujacy
rozpoczecie kolejnego rozdziatu w historii, jak w wielu grach fantasy. W ,, Apotheonie” przechodzimy do
kolejnych lokacji za pomocg drzwi i czesto kolorystyka jest cechg wyrdzniajgcg dany poziom.

16 Delfiny postrzegane byty jako $wiete zwierze Appolina, nazywanego nieraz Apollo Dephus. Znane s3
monety i mozaiki ukazujgce tego boga na grzbiecie delfina, co odnosi sie do mitu o jego narodzinach z morza.
Wedtug mitologii on sam przyjmowat nieraz postac delfina, na przyktad prowadzac Kretenczykéw do miasta
Delf, ktérego nazwa pochodzi od tego wtasnie stworzenia. J. Mayom, Homo Delphinus, Cztowiek delfin, tt. J.
Ochab, Warszawa 2009, .s.150.
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Najczesciej sg to konkretne fragmenty hymndéw homeryckich, opisujgce na przyktad
wyglad i cechy Artemidy®” lub Posejdona®®. Innym, kilkakrotnie przywotanym Zrédtem jest
»Teogonia” Hezjoda, z ktérej wykorzystano watki zwigzane z Chimerg, cyklopem czy walka
Zeusa z tytanami®. Ponadto, w lokacji danego boga napotkamy fragmenty znanych mitéw
z nim zwigzanych. W przypadku Apolla, opisany jest watek Dafnelil. 10], zamienionej w
drzewo laurowe przez Gaje, aby jg uchronié przed zakusami zakochanego w niej boga?’, a
takze jego zawody muzyczne z Marsjaszem, ktorego okrutnie ukarat za Smiatos$¢ rywalizacji
z nim. Motywéw odnoszacych sie do konkretnych mitologicznych historii, postaci i miejsc,
jest oczywiscie o wiele wiecej, co osadza ,,Apotheon” w okreslonych realiach kulturowych.

Obraz ten dopetniajg szczegéty w postaci nazw historycznych broni, uzywanych przez
gtéwnego bohatera, ktdre rzeczywiscie wystepowaty w starozytnej Grecji. Wsrdd nich,
wskazaé mozna na tarcze, zwang poplon?!, rézne rodzaje wtdczni jak krétsza doru?? i
dtuzsza sarrisa®® [il. 11], popularny wéwczas typ miecza, zwany xiphos??, czy mniej juz
znana bron, okreslana jako sagaris?®. Bronie pod tymi nazwami odnaleZé mozna na
poszczegdlnych etapach rozgrywki i zmienia¢, w zaleznosci od typu przeciwnika i obranej
taktyki walki z nim. Pojawienie sie oryginalnego nazewnictwa jest zabiegiem istotnym,
uswiadamiajagcym istnienie wykreowanego Swiata w relacji do konkretnego kontekstu
kulturowego.

17 z0b. Hymn 27 to Artemis[w:] “The Homeric Hymns: A Translation, with Introduction and Notes”, trans.
D.J. Rayor, Oakland 2014, ss. 98-99.

18 20b. Hymn 22 to Posejdon, Ibidem, s. 96.

% z0b. Hesoiodus, Teogonia, ttum. J. tanowski, Warszawa 1999 ., s. 16.

20 Opowies¢ ta jest znana z wiekszego zbioru mitdw Fabulae, opracowanych przez tzw. pseudo-Hyginusa.
Podany w grze fragment (CClll.) dostepny jest online: http://www.theoi.com/Text/HyginusFabulae5.html
[dostep: 17.03 2017].

2! Tarcze, zgodnie z nazwg nalezy taczy¢ z Hoplitami i zdaniem Whitehead’a mozna stad wywodzi¢ geneze
okreslenia tej jednostki, cho¢ w rdwnym stopniu moze ona pochodzi¢ od stowa hopla, jako ogdlnego
okreslenia ich zbroi i broni. J.F. Lazenby, D. Whitehead, The Myth of the Hopliteis Hoplon, [w:] ,, The Classical
Quarterly” 46, no. 1 1996, s. 27.

22 Doru to typ widczni, stanowigcy podstawowe wyposazenie Hoplitéw, ktérzy stosowali je w formagiji
wojskowej, zwang falangg. Sam termin pojawia sie kilkakrotnie w eposach Homera, stanowigc symbol sity
wojownika. W ,lliadzie” mityczni bohaterowie czesciej opisywani sg podczas stosowania w bitwie wtéczni,
niz miecza. W przypadku waz w stylu geometrycznym ilustrujgcych te epizody, ukazane sg czesciej inne typy
broni, aczkolwiek legendarni wojownicy nieraz przedstawieni byli z wtéczniami H. Vees, The Homeric Way
of War: lliad and the Hoplite Phalanx, [w:] ,Greece & Rome, second series”, vol. 41, no. 2 1994, ss.133; 145.
2 sarrisa to odmiana doru, ale znacznie od niej dtuzsza i pod tym wzgledem bliska pdzniejszym formom
nowozytnych pik. Powstata za czaséw krdla Filipa Il i zostata rozpowszechniona wsréd macedoriskiej
piechoty. N. V. Sekunda, The Sarrisa[w:] ,Folia Archeologica” 23 2001, s.13. Wspodtczesnie zachowaty sie
jedynie groty, ale przedstawienia tej broni znane sg chociazby z mozaiki w Casa del Fauno, ukazujgcej bitwe
Aleksandra Wielkiego z Dariuszem. |bidem, s. 16.

24 Xiphos to typ miecza obosiecznego, powszechnego w starozytnej Grecji, zaréwno okresu brazu jak i zelaza,
ktéry znany jest dobrze z ikonografii greckich waz. Weber Christopher, Odrysian cavalry arms, equipment
and tactics[w:] ,,Early symbolic systems for communication in southeast Europe”, L, Nikolova(ed.), s. 550.
25 Sagaris byto bronig uzywang w Persji przez konng jazde oraz Scytéw na Euroazjatyckich stepach. Byt to
rodzaj wojennego topora, cho¢ wystepowaty tez egzemplarze stepione po drugiej stronie jak mioty.
Pézniejsi, sredniowieczni i renesansowi autorzy przypisywali uzywanie tej broni legendarnym amazonkom.
S. Ramsey, Tools of war. History of weapons in ancient times, New Delhi 2016, s.36.
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Omawiajac aspekt greckich nazw przedmiotéw w grze, warto wspomnie¢ o , kantharos
Dionizosa”[il.12], ktére przynosi postaci dodatkowe punkty zdrowia. Nazwa kantharos
nawigzuje do faktycznie istniejgcego rodzaju naczynia, w ktorym pito w Grecji wino.
Ponadto, znane s3 wizerunki Dionizosalil.13] trzymajacego taki kielich?®. Jednym z
najbardziej znanych obiektéw tego typu jest kantharos przechodzacy w gtowe osta, ktoéry
znajduje sie obecnie w British Musem. Nalezy to oczywiscie odnie$é¢ do jego kultu jako
boga wina, o czym przypominajg mijane po drodze upojone satyry. Warto wskazac takze
na rozne rodzaje zbroi i broni wystepujace u przeciwnikéw, ktére z powodzeniem odnies¢
mozna do znanych typéw jednostek jak hoplici czy Fenicjanie. Natomiast w jednym
przypadku, toczymy walke przeciw bossowi, okreslonemu jako ,Hipparchos” co odwotuje
sie do miana kazdego dowddcy wojsk konnych, prowadzacego grupe liczaca okoto pieéset
jednostek tego typu?’.

Wskazane przykfady, stanowiag oczywiscie tylko czes¢ bogatych i réznorodnych odniesien
jakie zawiera gra. Uwidaczniajg jedynie w ogdlnym zarysie, niemal nieograniczony
potencjat jakim dysponujg twoércy gier komputerowych w zakresie aktualizacji dziedzictwa
dawnych cywilizacji. Przedstawione przykfady, pokazujg dbatos¢ o szczegéty w kreacji
starozytnego Swiata, uwzgledniajac jego kulturowy kontekst. Podsumowujac, ,Apotheon”
adaptuje rézne wzorce ze starozytnosci, poczagwszy od inspiracji okreslonym stylem, po
rozlegte nawigzania do kultury greckiej, jej mitéw, literatury, a takze historii militarnej. W
ten sposéb, za pomocg konkretnej stylistyki i ikonografii, gra staje sie nie tylko forma
rozrywki, ale takze atrakcyjnym wizualnie zrédtem wiedzy o antyku, a przynajmniej
interesujgca motywacjq do jej pogtebiania. ,,Apotheon” udowadnia, ze w tym celu nie jest
potrzebna efektowna, tréojwymiarowa grafika, a jedynie oryginalny pomyst, polegajacy na
ozywieniu greckich waz i wiaczeniu dawnej tradycji plastycznej w nowg oprawe audio-
wizualna.

2 E. Muller, Connection between the kantharos and Greek mythology, [w:] ,,Boeotia, Land of the Kantharos.
Explanations for the high number of kantharoi present in the Archaic and Classical period in Boeotia”, Leiden
2012, s. 15.

27 K. Luckenbill , Calvary in Xenephon, Wright State University 2015, s. 14.



Ozywiajac antyczne wazy... | 86

Bibliografia:
Antiquity in Popular Literature and Culture, ed. Konrad Dominas, Elzbieta Wesotowska, Bogdan
Trocha, Cambridge 2016

Chmielewska Sylwia, Grywalny antyk, [w:] ,,Antyk i my”, red. Katarzyna Marciniak Warszawa 2013

Futflanger Frank, God of war and mythology of games[w:] , Greek and Roman games in the
computer age”, ed. Thea Thorsen

Hans van Vees, The Homeric Way of War: lliad and the Hoplite Phalanx[w:] , Greece & Rome,
second series”, vol. 41, no. 2 1994

Hesoiodus, Teogonia, ttum. Jerzy tanowski, Warszawa 1999 r.

Hodge Trevor, The Labrys: Why was the double axe double? [w:] “American Journal of
Archaeology”, vol. 89, No. 2, 1985

Mayom Jacques, Homo Delphinus, Cztowiek delfin, tt. Janusz Ochab, Warszawa 2009
Luckenbill Katie, Calvary in Xenephon, \Wright State University 2015

Krogulec Jakub, Immersja i tworzenie podmiotowosci w grach[w:] Creatio Fantastica R. XIl 2015,
nr 1Lazenby J.F, Whitehead David, The Myth of the Hopliteis Hoplon.[w:] “The Classical
Quarterly” 46, no. 1 1996

Muller Esther, Connection between the kantharos and Greek mythology [w:] “Boeotia, Land of
the Kantharos. Explanations for the high number of kantharoi present in the Archaic and
Classical period in Boeotia”, Leiden 2012

Oakley John, Greek vase painting[w:] ,,American Journal of Archeology”, 113(2009)
Ramsey Syed, Tools of war. History of weapons in ancien times, New Delhi 2016
Sekunda V. Nicholas, The Sarrisa[w:] ,Folia Archeologica” 23 2001

The Homeric Hymns: A Translation, with Introduction and Notes, trans. Diane J. Rayor, Oakland
2014

Weber Christopher, Odrysian cavalry arms, equipment and tactics[w:] ,Early symbolic systems
for communication in southeast Europe”, ed. L. Nikolowa



