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Mortal Kombat, czyli jak uratowac Swiat!

»Mortal Kombat jest jedng z najpopularniejszych gier komputerowych. Zrobienie fil-
mu na kanwie tej gry bylo nieuniknione”. Ten z pozoru oczywisty komentarz, po-
chodzacy z promocyjnego reportazu o realizacji filmu Mortal Kombat [rez. W.S. An-
derson, 1995] - Mortal Kombat. A Journey Behind the Scenes, wprowadza w gestwine
zaleznoéci pomiedzy réznymi formami wspolczesnej rozrywki. Po pierwsze, jasno
stwierdza, ze zwigzki pomiedzy mediami s koniecznoscia; po drugie, dos¢ mgliscie
okresla nature tych zwigzkéw. Ani jedno, ani drugie nie odnosi si¢ bynajmniej do
tradycyjnie rozumianej sztuki. Adaptacje dziet literackich wcale nie sg i nigdy nie byty
koniecznoscia, w pewnych przypadkach uznaje si¢ nawet, ze zabieg taki bylby nie-
mozliwy albo obrazoburczy. Co wiecej, zalezno$¢ pomiedzy adaptowanym tekstem
ijego filmowym (a takze radiowym, teatralnym czy jeszcze innym) odpowiednikiem
jest raczej oczywista, jesli nawet trudna do ujecia w system recept i norm. W kazdym
razie watpliwosci nie ulega chronologiczne pierwszenstwo utworu oryginalnego wo-
bec jego adaptaciji.

W przypadku Mortal Kombat trudno jest nawet ustali¢, ktdry z istniejacych na
rynku produktéw wyprzedza pozostale. Chociaz przywolany cytat wskazuje na
pierwszenstwo gry, to rzecz nie jest taka prosta. Rzeczywiscie Mortal Kombat [Mi-

1 Artykut ukazal si¢ pierwotnie w tomie Miedzy stowem a obrazem, M. Jakubowska, T. Ktys, B. Stolar-
ska (red.), Rabid: Krakow 2005.



dway, 1992] zostata stworzona w roku 1992 przez Eda Boona i Johna Tobiasa jako
gra komputerowa. Od poczatku byla jednak dostepna w kilku wersjach odpowiada-
jacych rozmaitym urzgdzeniom przeznaczonym do jej wykorzystania — od kompu-
terow osobistych, przez konsole Sega, az do maszyn w salonach gier komputerowych.
Cho¢ wersje te byly bardzo podobne, rdznily si¢ jednak miedzy soba w szczegdtach
(takich jak cechy poszczegdlnych postaci gry). Juz w tym momencie trudno bytoby
wiec wskazaé ,,utwor oryginalny”. Dalej sytuacja komplikuje si¢ jeszcze bardziej. Po-
niewaz gra odniosta niestychany sukces rynkowy i stala si¢ sztandarowym produk-
tem konsoli Sega, predko pojawily sie¢ jej kolejne wersje: Mortal Kombat 2 [Midway
1993], Mortal Kombat 3 [Midway 1995] oraz Mortal Kombat Trilogy [Midway 1996]
i Ultimate: Mortal Kombat [Midway 1995] Wreszcie w roku 1995 powstal film pod
tym tytutem i do niego wtasnie odnosi si¢ przywotany na poczatku cytat. W gruncie
rzeczy nawigzuje on zatem nie do jednej gry, ale przynajmniej do pieciu jej podstawo-
wych edycji, nie liczac drobniejszych réznic pomiedzy wersjami dla réznych platform
sprzetowych. Na tym jednak nie koniec komplikacji. W roku 1998 na rynku pojawita
sie najnowsza, czwarta wersja gry, a nieco wczeéniej od niej — film Mortal Kombat
2: Unicestwienie [rez. ]. R. Leonetti, 1997]. Mamy wiec przynajmniej pie¢ wersji gry
i dwa pelnometrazowe filmy fabularne, nie liczac filméw rysunkowych, seriali telewi-
zyjnych, a takze ptyt z muzyka filmowa, koszulek, czapek, zeszytéw i dziesigtkdw in-
nych gadzetéw z emblematem MK. Formalne relacje chronologiczne pomiedzy nimi
mozna wprawdzie z wielkim trudem ustali¢, ale daty produkcji, a raczej pojawienia
sie na rynku poszczegdlnych produktéw niewiele méwig o wewnetrznym labiryncie
ich rzeczywistych zaleznosci.

Sytuacja ta nie przypomina wiec zupelnie adaptacji filmowej ani w ogdle zadnej
klasycznej adaptacji. Mortal Kombat nie jest zresztg pod tym wzgledem wyjatkiem.
Przeciwnie, wigckszo$¢ produktéw dzisiejszego rynku mediéw pojawia si¢ w takich
wlaénie pakietach, ktére za Marshg Kinder okresli¢ mozna mianem ,,systeméw roz-
rywkowych”. [zob. Kinder, 1991] System taki to ,,intertekstualna sie¢ stworzona wokot
jednej lub wielu postaci kultury popularnej, fikcyjnych (jak Teenage Mutant Ninja
Turtles, bohaterowie Gwiezdnych wojen, Super Mario Brothers, Simpsonowie, Mup-
pety, Batman czy Dick Tracy) lub ,,rzeczywistych” (jak PeeWee Herman, Elvis Presley,
Marilyn Monroe, Madonna, Michael Jackson, Beatlesi, a ostatnio New Kids on the
Block)” [tamze]. System dazy do tego, by odwotywac si¢ do jak najszerszej publiczno-
$ci, w miare mozliwosci przekraczajac bariery klas, ras i plci. Powinien tez moc gene-
rowac¢ jak najwiekszg ilo$¢ rozmaitych produktéw, przede wszystkim jednak musi by¢
popularny. Dlatego wtasnie stworzenie filmu na kanwie gry Mortal Kombat byto nie-
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uniknione, podobnie jak nieuniknione byto powstanie filmu Street Fighter czy gry The
X-Files Game [Hyperbole, 1998]. Przymus wynika nie tylko z rachuby ekonomicznej,
ale takze, moze przede wszystkim, ma charakter kulturowy. Na wolnym rynku idei
kazdy pomyst musi przeciez nieustannie udowadnia¢ swojg przydatno$¢, swojg zdol-
no$¢ do przetrwania i mnozenia si¢. Oczywiscie nie kazdy produkt ma jednakowe
szanse w tej walce, ale nawet te mniej zartoczne starajg si¢ zapanowaé w swojej niszy.
Przykladem na to mogg by¢ filmy tak rézne jak Lowca androidéw [rez. R. Scott, 1982]
czy Full Monty [rez. P. Cattaneo, 1997]. Chociaz zaden z nich nie mégt rozwina¢ sie
w system, wokot kazdego powstala sie¢ podstawowych produktéw, po ktore siegnaé
mogli fani (w przypadku Lowcy androidéw pierwowzor literacki reklamowany byt
wlaénie za pomocg filmu!).

Chociaz system rozrywkowy rozni si¢ zasadniczo od klasycznej adaptacji, to
przypomina ja pod jednym wzgledem: jego istota jest przenoszenie pewnych statych
elementéw pomiedzy mediami albo tekstami. To wlasnie dzieki tym elementom sys-
tem istnieje jako calo$¢ i jest rozpoznawany przez odbiorcéw. Najwazniejsze pod tym
wzgledem sg bez watpienia postacie. Wynika to gléwnie z faktu, Ze nawet najmlodsi
odbiorcy rozpoznaja twarz czy sylwetke, ktdra widzieli juz wezesniej — zwlaszcza jesli
postac jest odpowiednio charakterystyczna. Takze dorosli widzowie nie zawsze maja
ochote nateza¢ umyst, zeby odnalez¢ na przykltad podobienstwa przebiegu wydarzen
w roznych tekstach, ale za to zwrdcg uwage na widzianych wielokrotnie bohaterdw.
Twércy systemu rozrywkowego wiedzg o tym doskonale, dlatego wlasnie wizerunki
postaci sg zawsze prawnie zastrzezone. Przypadek Mortal Kombat jest jednak bardziej
skomplikowany niz bywa to zazwyczaj. Nie dosy¢, ze bohaterow jest wielu, to jeszcze
ich liczba ro$nie z kazdg nowa wersjg gry. W kolejnych rundach turnieju pomiedzy
Zaswiatem i Ziemia obok gléwnych bohateréw — Liu Kanga, Johnny’ego Cage’a, Soni
Blade i Raidena — pojawiaja si¢ cale plutony ich wrogéw i sprzymierzencéw, ktdrzy
ging, odradzajg si¢, powracaja w nowych ciatach albo pod postacig braci-blizniakow.
Sprawe dodatkowo komplikuja filmy, gdzie bohateréw jest wprawdzie z koniecznosci
mniej, ale za to ich losy sg bardziej jednoznaczne. Jednak nawet wizualna dostownos¢
nie stanowi ostatecznej przeszkody dla sit magii: Johnny Cage, gwiazdor hollywoodz-
ki, ginie wprawdzie na poczatku filmu Mortal Kombat 2: Unicestwienie, ale udaje mu
sie oszuka¢ $mier¢ i powrdci¢ do zycia w grze.

Przyklad ten pokazuje, ze bohateréw Mortal Kombat nie mozna traktowac tak,
jak bohateréw filmu czy jakiegokolwiek innego medium narracyjnego. Nie liczy si¢
bowiem ich miejsce w fabule, ktéra przeciez zmienia sie z wersji na wersje. Nawet
detale wygladu zewnetrznego nie majg wigkszego znaczenia. Dlatego obsada aktorska
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w dwdch kolejnych filmach byla — z wyjatkiem Robina Shou w roli Liu Kanga — zu-
petnie rézna. W zadnym z filméw nie wystapily tez hollywoodzkie gwiazdy, moze
oprocz Christophera Lamberta, ktdry w pierwszej czesci zagral role Raidena. Jednak
kiedy w Mortal Kombat 2: Unicestwienie ten bog groméw musiat sam stana¢ do walki,
bez skruputéw zastapiono Lamberta mniej znanym, za to nieporéwnanie zreczniej-
szym Jamesem Remarem. Jesli za$ idzie o podobienstwo fizyczne pomiedzy tymi ak-
torami (jak i pomiedzy innymi odtwdrcami poszczegdlnych rol w obu filmach), to nie
jest ono wigksze niz rozdzielczo$¢ monitoréw komputerowych.

Wszystkie te zabiegi, dyskwalifikujace gdyby chodzilo o ,,zwykly” film, w Mortal
Kombat nie raza. Dzieje sie tak, poniewaz bohateréw nie okresla ich rola w opowia-
danej historii filmowej, ale miejsce w calym systemie, obejmujacym inne teksty i me-
dia, przede wszystkim za$ gre komputerows. Stad bierze si¢ specyficzna konstrukcja
postaci. Gra nalezy mianowicie do gatunku beat'em up (po polsku okreslanego mato
elegancko, ale trafnie — ,,mordobicie”), dlatego tez zasadnicze cechy bohateréw wiaza
sie z pojedynkiem. Jak na turniej wschodnich sztuk walki przystalo, wojownicy sa
w gruncie rzeczy wymienni, za$ ich sity — mniej wiecej zréwnowazone. Kazdy z nich
dysponuje jednak specyficzng umiejetnoscia, ktora okresla styl jego walki. Ta wlasnie
umiejetnos$¢ definiuje dana posta¢ i decyduje o jej miejscu w fabulach, ktére mozna
tworzy¢ dos¢ dowolnie. Miotajacy lodowe kule Sub-Zero bedzie wiec zamrazal swo-
ich przeciwnikdéw, wszystko jedno, czy stanie po stronie $wiatla, czy ciemnoéci.

W przypadku Mortal Kombat i analogicznych systemow, takich jak Teenage Mu-
tant Ninja Turtles czy Street Fighter fabula pelni zatem funkcje drugorzedna, ustepu-
jac miejsca specyficznym cechom postaci. Oczywiscie wszystko, co dzieje si¢ w grze
i w filmie, uporzadkowane jest w pewng opowies¢, ale sktada si¢ ona z luzno zwia-
zanych ze sobg epizoddéw, chwilami za$ staje si¢ wrecz nielogiczna. Cho¢ tytutowy
turniej Mortal Kombat ma podobno odbywac¢ si¢ co sto lat, wspdlczesny nastolatek
ma szanse¢ uczestniczy¢ w kilku jego edycjach, co wymaga sporego naciggania fabu-
ty i nieustannego famania regut ze strony wtadcéw Zaswiata. Krytycy filmowi zzy-
mali sie takze na drobniejsze niekonsekwencje w obrebie obu filméw. Na przyklad
w Mortal Kombat — Unicestwienie Liu Kang pobiera nauki u Indianina Nightwolfa,
dzieki ktérym bedzie mégt uwolni¢ zwierzeca strone swojej jazni. Umiejetnos$¢ ta, do-
sy¢ spektakularna (Kang zmienia si¢ w smoka), nie na wiele si¢ jednak przydaje; dla
ostatecznego zwyciestwa nie ma ona wlasciwie Zadnego znaczenia. Takze pogodzenie
ksiezniczki Kitany z jej wyrodna matka, Sindel, ktére mialo rozstrzygna¢ o losie $wia-
ta, okazuje si¢ mie¢ znaczenie wylgcznie rodzinne. Takich niekonsekwencji mozna
znalez¢ znacznie wigcej, a trzeba by do nich dorzuci¢ takze rozmaite cudowne spo-
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tkania po latach, porwane dzieci, zagubione rodzenstwo i inne tego rodzaju chwyty
sprawdzone w wielu bulwarowych powiesciach. W przypadku Mortal Kombat predka
krytyka nie jest jednak wskazana. Trzeba pamieta¢, ze nielogicznosci fabuty moga
mie¢ glebsze uzasadnienie — na poziomie catego systemu rozrywkowego. Uwolnie-
nie drzemigcej w Liu Kangu bestii, bez znaczenia dla przebiegu filmowych wydarzen,
okazuje si¢ by¢ bardzo istotne pod innymi wzgledami. Nie tylko pozwala pokaza¢é
atrakcyjna wizualnie walke smokow, ale przede wszystkim uzasadnia pojawienie sie
postaci Nightwolfa, ktérej inaczej nie daloby sie zmiesci¢ w fabule. Indianin za$ jest
jednym z bohateréw ostatnich wersji gry i jego zwolennicy mogliby poczu¢ si¢ zawie-
dzeni, nie znajdujac go na ekranie.

Niewielkie znaczenie fabuly wynika takze z tego, ze system rozrywkowy obej-
mowac musi rézne produkty, takze niefabularne, jak plakaty czy zabawkowe figurki.
Co wiecej, Mortal Kombat, jako gra komputerowa, oferuje odbiorcom doznanie nie-
poréwnywalne z zadnym filmem — interaktywno$¢. Chociaz istnieje pewien szkie-
let fabularny, ktory okresla postacie, istote gry tego rodzaju stanowi dziatanie, a nie
ogladanie. Informacje na temat fabuty podawane sa we wprowadzeniu do gry i wtedy
umykaja zapewne uwagi wiekszoéci graczy, albo mozna je znalez¢ w specjalistycznych
wydawnictwach towarzyszacych, jak czasopisma po$wiecone grom czy ksiazki. Ich
lektura jest bardzo wazna, niemal obowiazkowa, ale gracze nie szukaja tam opowie-
$ci o przygodach bohater6éw, skoro sami moga je tworzy¢. Interesuje ich gléwnie taki
opis postaci, ktéry umozliwia skuteczniejsze dzialanie, a wiec informacje na temat tak
zwanych komb (serii uderzen charakterystycznych dla danego wojownika) czy ciosow
specjalnych. Mozna powiedzie¢, ze fabula jest produktem ubocznym mozliwosci bo-
hateréw i ich wykorzystania przez graczy. Najlepszym na to dowodem jest uderzajacy
fakt, ze uczestnicy gry moga swobodnie wybiera¢ nie tylko posta¢, ktora sie beda po-
stugiwac (i z ktdrg sie utozsamiy), ale i strone, po ktoérej stana. Inaczej niz na przyktad
w grze Teenage Mutant Ninja Turtles [Konami 1989], gdzie mozna bylo zosta¢ tylko

»dobrym” bohaterem, w Mortal Kombat gracz moze stang¢ po stronie Za$wiata i znisz-
czy¢ gtéwnego obronce Ziemi, Liu Kanga, albo nawet samego Raidena, boga gromow.
Jakkolwiek by oceni¢ taki zabieg w kategoriach etycznych, nie ulega watpliwosci, ze
w zasadzie unicestwia on jakakolwiek ideologiczng identyfikacje z bohaterami, ktéra
przeciez jest niezbedna w przypadku filmu, powiesci czy serialu telewizyjnego.

System rozrywkowy Mortal Kombat zdecydowanie wyzej stawia interaktywno$¢é
i zwiazang z nig przyjemno$¢ kontroli niz rozkosze $ledzenia gotowej fabuly. Na
poczatku pierwszej cze$ci filmu dziadek Liu Kanga usprawiedliwia przed bogiem
Raidenem sceptycyzm i brak zaangazowania mlodzienca, méwiac: ,Za duzo ogla-
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dania telewizji ostabifo mu umyst”. Ten komentarz, wbrew pozorom, wcale nie jest

autoironiczny. Telewizja przedstawiona jest tu jako rozrywka bierna i rozleniwiajaca,
w odrdznieniu od sztuk walki, ktére wymagaja bezposredniego zaangazowania emo-
cjonalnego, intelektualnego i fizycznego. Co ciekawe, sugeruje si¢ jednoczesénie, ze gra

komputerowa jest w gruncie rzeczy sposobem praktykowania tych sztuk. Cho¢ z po-
zoru stwierdzenie to wydaje sie absurdalne, tkwi w nim ziarno prawdy. Mistrzowskie

opanowanie gry Mortal Kombat rzeczywiscie wymaga wielu godzin ¢wiczen, skupie-
nia i napiecia woli, wreszcie takze sporej wiedzy zdobytej dzieki odpowiedniej lek-
turze badZ radom bardziej doswiadczonych graczy. Réznica tkwi jedynie w tym, ze

prawdziwe walki toczone sg w $wiecie prawdziwym, zas pojedynki Mortal Kombat —
w fikcyjnym (cho¢ zaangazowanie gracza, jego zmeczenie i tak dalej sg jak najbardziej

autentyczne).

Interaktywnoéci nie mozna oczywiscie przenie$¢ na ekran i to decyduje o do-
minujacym miejscu gry komputerowej w ramach calego systemu. Jeden z krytykow
okreslit nawet Mortal Kombat 2: Unicestwienie mianem ,,dwugodzinnej reklamy gry”.
Jesli tak, to jest to reklama bardzo dochodowa. W kazdym razie wida¢ tu podobien-
stwo do tradycyjnych adaptacji literackich: w tamtym przypadku to literatura pozo-
stawala niedo$cignionym idealem, do ktorego dazyt film. Teraz jej miejsce — cho¢
z innych powodéw — zajmuje gra komputerowa. Mortal Kombat jest zreszta pod tym
wzgledem system nowoczesnym: to gra powstala jako pierwsza i woko! niej tworzy sie
pozostate sktadniki: filmy, seriale, zabawki. Inne, bardziej tradycyjne systemy z ko-
niecznosci mniejszy nacisk klada na interakeje; na przykltad w przypadku The X-Files
Game gra komputerowa i film pelnometrazowy pelnig wyraznie funkcje stuzebng
w stosunku do serialu telewizyjnego. Mozna jednak sadzi¢, ze interaktywny sktadnik
rozrywki bedzie stopniowo zyskiwal coraz wieksze znaczenie. Po pierwsze bowiem,
przyjemno$¢ kontrolowania tego, co dzieje si¢ na ekranie, jest silniejsza i fatwiej do-
stepna niz wyrafinowana rozkosz nadgzania za fabulg. Przeciez nawet najmniejsze
dzieci, ktére nie potrafig jeszcze zrozumie¢ prezentowanych historii, z wyrazng ocho-
ta bawig si¢ dajacym wiladze¢ nad obrazem pilotem od telewizora. Po drugie, przyjem-
noéci interaktywne lepiej daja sie pogodzi¢ z rozwinieta kultura konsumerystyczna.

Ten ostatni powdd pozwala lepiej zrozumie¢ popularnosé¢ Mortal Kombat. Na
pierwszy rzut oka caly system moze bowiem wydawac sie nie tylko mato atrakcyjny,
ale wrecz odpychajacy i szkodliwy. Trudna do wyjasnienia jest zwlaszcza niestycha-
na przemoc, z jaka spotyka sie gracz (film jest pod tym wzgledem bez poréwnania
mniej dosadny). Mortal Kombat byla pierwsza gra, w ktorej celem nie jest pokonanie
przeciwnika, ale unicestwienie go w sposéb jak najbardziej widowiskowy i okrutny.
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Kiedy jeden z walczacych traci wszystkie sity, na ekranie pojawia si¢ zacheta: Finish
him (z ang. Wykoncz go). W tym momencie zwycigzca moze bez trudu wykona¢ jeden
z cioséw, ktory nie tylko zabije wroga, ale pozwoli wyrwaé mu kregostup, oderwa¢
glowe albo w inny jeszcze sposob $miertelnie okaleczy¢. Wizualna prezentacja tych
dzialan jest szokujaco dostowna: pokonany stania sie na nogach, by za chwile broczac
krwig zwali¢ sie na ziemie. Z odrywanych czlonkéw tryskaja strumienie krwi a w po-
wietrzu latajg strzepy ciala. Takze stronie dzwiekowej przedstawienia nie brakuje re-
alizmu, a wlasciwie hiperrealizmu. Stycha¢ wyraznie sapania, jeki i odglosy uderzen,
aw decydujacym momencie takze pekanie kosci, zgniatanie czaszek i miazdzenie rak.
Pod tym wzgledem obydwie czesci filmu sg, jak stwierdzitem, znacznie tagodniejsze.
Okaleczenia pokazywane sg bardzo rzadko i doslowno$¢ jest raczej mniejsza niz prze-
cietna w kinie hollywoodzkim. W gruncie rzeczy walka zmienia si¢ w ekwilibrystycz-
ny balet, podobnie jak w filmach o wschodnich sztukach walki. Zdecydowanie natu-
ralistyczna jest natomiast $ciezka dzwiekowa, na ktdrg cenzorzy zwracaja znacznie
mniejsza uwage. Nie ulega bowiem watpliwosci, ze unikajac brutalnoéci tworcy fil-
mo6w mieli na uwadze ocene kwalifikujacg je do rozpowszechniania. Uznanie filméw
za nieodpowiednie dla mtodszych nastolatkéw oznaczaloby katastrofe finansowa, bo
wlasnie z tej grupy wywodzi sie najwieksza liczba graczy i potencjalnych widzéw Mor-
tal Kombat.

Jak jednak wyjasni¢ brutalno$¢ pokazywana w grze? Gry komputerowe nie sa na
ogo6l klasyfikowane tak jak filmy, wiec dawka przemocy nie eliminuje automatycznie
pewnych grup odbiorcéw.” Dlaczego jednak przemoc miataby przyciaga¢ mtodych
graczy? Nie mozna ich przeciez oskarza¢ o niezdrowe sklonno$ci czy wypaczong oso-
bowos¢ — a przynajmniej nie tak wielu z nich! Odpowiedzi nalezy szuka¢ w tajem-
niczych, pozornie absurdalnych stowach, ktére Raiden powtarza kilkakrotnie swoim
uczniom: ,,Istota Mortal Kombat nie jest $mier¢, ale zycie”. To zapewnienie znajduje
potwierdzenie w strukturze gry; wszyscy walczacy sa bowiem w gruncie rzeczy nie-
$miertelni, po kazdym pojedynku odradzaja si¢ na nowo, gotowi do kolejnych zma-
gan. Przemoc i okrucienstwo nie s wigc, wbrew oczywistosci, sposobami unicestwie-
nia przeciwnika, prowadza tylko do uzyskania chwilowej przewagi, do zwyciestwa,
ktdre nigdy nie jest ostateczne. Naturalistyczne obrazy i dzwigki przekazuja skon-
wencjonalizowany i oswojony rytual, ktorego gtéwnymi cechami sg powtarzalnos¢
i nierozstrzygalno$¢. Warto w tym miejscu przypomnie¢ przenikliwg uwage Umber-

2 Sprawa ta jest rozmaicie rozwigzana w réznych krajach. Zawsze jednak rodzicom fatwiej jest kon-
trolowa¢ gry komputerowe wlasnych dzieci niz ich wizyty w kinie. [Uzywany obecnie system PEGI
powstal dopiero w roku 2003, a do Polski zostal wprowadzony w roku 2006 - przypis redakcji].
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to Eco. Zestawia on literaturg z elektronicznymi hipertekstami i, nie krytykujac tych
ostatnich, za gtéwne zadanie literatury uznaje ,,edukacje do $mierci”, a wiec oswajanie
czytelnika z porzadkiem, ktérego nie sposob zmienié, cho¢by byl smutny czy bolesny
[Eco 2003]. Teksty interaktywne, w tym i gry komputerowe, nie pamietaja o $mierci,
s nieustanng afirmacja zycia i mozliwosci jego ksztaltowania. Choéby wiec opowia-
daly o umieraniu - a wiele z nich epatuje $miercig — w istocie sa pochwatg witalnosci
i sity odbiorcy.

Przejdzmy teraz do najbardziej interesujacej kwestii, to znaczy do roli, jaka tego ro-
dzaju system rozrywkowy moze odgrywac¢ w kulturze. Inaczej méwiac, czego Mortal
Kombat uczy mlodych odbiorcéw? Do czego ich przygotowuje? Jaka funkcje pelni ten
pozornie brutalny rytual? Nie chce przez to sugerowac jakichs tajemnych machinacji,
ktére miatyby sta¢ za grami komputerowymi, ciemnych sit zmierzajacych do wypa-
czenia gustow i sumien miodziezy. Przeciwnie — uwazam, ze Mortal Kombat niczego
nie ukrywa, wszystko wystawia na $wiatlo dzienne. System rozrywkowy wprowadza
mianowicie mlodego uzytkownika w kulture konsumerystyczna i czyni to zaréwno
w sferze ekonomii, jak i ideologii. Gracz staje si¢ z konieczno$ci konsumentem: kupu-
je gre i bilet do kina, zapewne takze czasopisma poswigcone grom komputerowym,
ksigzki, gadzety. Ta aktywno$¢ znajduje potwierdzenie i uzasadnienie w strukturze
samej gry. Rytual pojedynku Mortal Kombat nigdy sie nie koniczy, tak samo jak kon-
sumpcja. Nie ma definitywnego rozstrzygniecia, cho¢ kazdy kolejny krok zdaje si¢
je obiecywa¢. Nawet jesli gracz pokona wszystkich przeciwnikéw, to w przysztosci
pojawia sie kolejne, trudniejsze wersje gry, nowe filmy, komiksy zabawki. Przegrana
zreszta tez nigdy nie jest ostateczna, zawsze istnieje szansa poprawienia wyniku.

Podobnie jak spoleczenstwo konsumerystyczne, tak i Mortal Kombat oferuje gra-
czowi mnostwo rozmaitych mozliwosci; nie tylko moze weieli¢ si¢ on w jedna z wielu
postaci, ale takze — juz w ramach wybranej roli — wybra¢ wlasng strategie postepo-
wania. W ten sposob rozwigzana zostaje podstawowa sprzeczno$¢ konsumeryzmu:
konsumpcja powinna by¢ bowiem masowa, a zarazem kazdy konsument chciatby mie¢
poczucie, ze jego rynkowe dzialania sg indywidualne i wyjatkowe. Gra komputerowa,
zwlaszcza wlaczona w szerszy system rozrywkowy, jest pod tym wzgledem produktem
niemal idealnym. Nawet je$li jest bardzo popularna, kazdy moze zosta¢ w niej mistrzem,
w ten sposdb indywidualizujac swoja konsumpcje. System umozliwia tez tworzenie

»kregéw wtajemniczenia” poprzez rozmaite publikacje ujawniajace rzekome braki i ble-
dy. Na przyklad ostatnia wersja gry, Mortal Kombat 4, [Midway 1997] zawiera kilka
sekretnych postaci, o ktorych dowiedzie¢ mozna sie wylacznie ze specjalistycznej lite-

ratury. Dobre opanowanie gry wymaga wiec nie tylko po$wiecenia jej wielu godzin, ale
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takze dodatkowej, ,elitarnej” wiedzy. Co wigcej, jedna z najwazniejszych bohaterek gry,
ksiezniczka Kitana, w ogole nie trafita do ostatniej wersji. Z powoddw technicznych jej
postac nie jest dostepna, cho¢ program komputerowy zawiera informacje na jej temat.
Do uaktywnienia tych danych i wywolania postaci potrzebna bedzie tak zwana ,lata”,
ktéra zostanie opublikowana pdzniej. Bez wzgledu na rzeczywiste powody takiego po-
stepowania, nie ulega watpliwosci, ze zmusza ono graczy do dodatkowej konsumpcji.
Nawet jesli sama fata rozprowadzana bedzie za darmo, to jej zdobycie wigzac sie bedzie
musialo z konsumpcjg (nabycie odpowiedniego czasopisma z ptyta CD, odwiedzenie
strony internetowej i tak dalej). Najwazniejszy jest przy tym nie sam fakt sktaniania
miodego czlowieka do wydawania pieniedzy — w koncu gra komputerowa czy bilet do
kina sa bardzo tanie w poréwnaniu z wieloma ,,dorostymi” rozrywkami. Decydujace
znaczenie ma powigzanie plaszczyzny ideologicznej — czyli nieskoficzonego turnieju
— z dziataniami rynkowymi, cho¢by na niewielka skale.

Mortal Kombat wprowadza mlodego czlowieka w kulture konsumpcjonistyczna,
ktora okresla wszystkie poziomy Zycia spofecznego. System rozrywkowy ustanawia
wiec nie tylko relacje ,,supermarket — konsument”, ale takze okresla zwiazki pomie-
dzy samymi konsumentami, czyli hierarchie spoleczng. Na jej szczycie znajduja sie ci,
ktdrzy poswiecili najwiecej czasu i srodkéw na zglebienie tajemnic gry, w ten sposéb
wybijajac sie ponad ttum. Mortal Kombat umozliwia tez powstawanie trendéw, mod
i ekskluzywnych grup, ktére wyrdznia odpowiedni model konsumpcji — na przyktad
utozsamienie z jednym z bohateréw albo znajomo$¢ sekretnego kodu. W ten spo-
sOb powodzenie w grze i odpowiedni stopient wtajemniczenia przygotowuja mlodego
gracza do zycia w §wiecie, w ktérym wyznacznikiem pozycji jest konsumpcja: marka
samochodu, stréj czy sposob spedzania wolnego czasu.

Analiza Mortal Kombat przynosi dwa giéwne wnioski. Po pierwsze, zaleznosci
pomiedzy wspotczesnymi mediami sg znacznie bardziej skomplikowane niz miato to
miejsce dawniej. Klasyczne adaptacje réznig sie bardzo od nowoczesnych systeméw
rozrywkowych i kazdy opis wspolczesnej kultury musi to bra¢ pod uwage. Po drugie

— i ten wniosek jest zapewne mniej przyjemny — systemy te pelnig niezwykle wazna
role w kulturze. Gry komputerowe, komiksy, nawet popularne filmy uwazane sg cza-
sem za temat niepowazny albo wrecz wstydliwy. By¢ moze za ta niechecig kryje sie
nie$wiadomy lek przed prawda, ktérag moglyby ujawni¢ — bo przeciez ,,istotag Mortal
Kombat nie jest $mier¢, ale zycie”.
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Summary

—

Mortal Kombat or how to save the world

The paper analyses interrelations between different constituents of the Mortal Kombat
entertainment system. The author points out those specific features of movie adapta-
tions that are necessitated by the characteristic of the original games (lack of mean-
ingful plot being one of them). In the last part of the paper the author interprets the
Mortal Kombat entertainment system as a training exercise for contemporary con-
sumerist lifestyle.
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