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Rozw6j elektronicznych technologii, jako $cisle zwigzany z game industry, wptywa nie tylko na ja-
ko$¢ cyfrowych produkcji (niemal fotorealistyczng grafike, zréznicowany gameplay, virtual reality
etc.), ale takze — co poniekad oczywiste — umozliwia coraz bardziej skomplikowang rozbudowe
ujetych w grach opowieéci. Konsekwencje tak rozumianej ewolucji wypada zatem rozpatrywaé
juz nie tylko w ramach zestawient kolejnych generacji komputerowych procesoréw, konsol czy
modeli kart graficznych, ale przede wszystkim w perspektywie tematycznych przemian, zwro-
toéw swiatopogladowych i nowych tresci, ktére decyduja o kulturowym wymiarze gier cyfrowych
- ekspansywnych multimodalnych narracji'. O ile bowiem 30, a nawet jeszcze 20 lat temu gry
komputerowe kojarzone byly gtéwnie z ich aspektem ludycznym, o tyle dzis, prezentujac roz-
budowane historie, wpisuja sie w dyskursy kulturowe, spoleczne oraz ideologiczne. I nie chodzi
tu wylacznie o podejmowany przez lata watek ukazywanej w grach agresji, symulagji zabijania,
czy kwestie uzaleznienia od gier dzieci i mtodziezy®. Te zjawiska, cho¢ niezwykle wazne i wcigz

! Problematyke multimodalnos$ci w grach omawiaja m.in.: Christy Dena, ,,Beyond Multimedia, Narrative and
Game. The Contributions of Multimodality and Polymorphic Fictions”, w New Perspectives on Narrative and
Multimodality, red. Ruth Page (New York: Routledge, 2010), 183-201; Krzysztof M. Maj, Swiatotwérstwo
w fantastyce. Od przedstawienia do zamieszkiwania (Krakéw: Universitas, 2019), 259-280.

2 Przyktadem skrajnie negatywnej oceny gier komputerowych ze wzgledu na pojawiajace sie¢ w nich motywy
przemocy jest ksiagzka Iwony Ulfik-Jaworskiej, Komputerowi mordercy (Lublin: Towarzystwo Naukowe
Katolickiego Uniwersytetu Lubelskiego, 2015).


https://lubimyczytac.pl/wydawnictwo/9176/towarzystwo-naukowe-katolickiego-uniwersytetu-lubelskiego/ksiazki
https://lubimyczytac.pl/wydawnictwo/9176/towarzystwo-naukowe-katolickiego-uniwersytetu-lubelskiego/ksiazki
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z grami zwigzane, nie wyczerpujg juz bowiem catej listy tematéw i kontrowersji - by wspomnieé
chocby problem rasizmu, jaki pojawil sie w komentarzach i recenzjach dotyczacych trzeciej czesci
polskiego Wiedzmina®, czy krytyki wspomnianego tytulu, prowadzonej z perspektywy femini-
stycznej*. Wida¢ zatem wyraznie, ze gry cyfrowe — szczegdlnie te najbardziej rozbudowane i fa-
bularyzowane - cho¢ stanowig fragment tzw. supersysteméw rozrywkowych (bedac niekiedy, jak
w przypadku produkgji firmy Blizzard — World Of Warcraft — ich fundamentem), staja sie nieba-
gatelnym medium transmitujacym, oprécz np. informacji historycznych, réwniez aktualne tresci
ideologiczne i $wiatopogladowe®. Tak szerokie spektrum tematyczne zyskuje swoje kulturowe
znaczenie i powoluje - trudne do zliczenia — $wiadectwa odbioru, poniewaz twércy projektu-
jac w grach opowiesci, siegaja po tradycyjne sposoby ich kreowania - typowe dla literatury i fil-
mu. Ewolucja gier cyfrowych ujawnia zatem istotne tendencje, zwigzane zaréwno z kierunkiem
przemian tematycznych, z popularnoscia niektérych rozwigzan fabularnych, jak i z powielaniem
okreslonych $rodkéw wyrazu. Uwzgledniajac specyfike zjawiska komputerowej rozrywki (inter-

aktywnga eksploracje, dialogizacje, cutscenki, gameplay), mozna 6w proces analizowa¢:

- na poziomie nowych tematycznych projektéw - jako multimodalnego potencjatu, stanowia-
cego interpretacyjng propozycje dla gracza, ktéry ujeta w grze opowies¢ bardziej lub mniej

scali, odczyta i zrozumie
oraz

- na poziomie zaprogramowanych realizacji - jako np. koniecznych (lub fakultatywnych) roz-

wigzaniach fabularnych, jakie grajacy bedzie wspoéttworzyt.

Pierwszy przypadek dotyczy zatem zmian w wyborze tematycznych dominant, a drugi sposo-

boéw ich prezentacji.

ZWrot obyczajowy

Jedna z najbardziej wyrazistych przemian w obszarze najnowszych fabularyzowanych gier cy-
frowych jest zwrot w kierunku problematyki obyczajowej — w szczegélnosci rodzinnej. I nie
ma znaczenia, czy w ramach $§wiatotwérczych zabiegdéw programiséci i scenarzysci odwoluja sie
do zastanego juz w kulturze popularnej uniwersum (np. $wiata Gwiezdnych Wojen, pomystéw
Andrzeja Sapkowskiego etc.), czy tez kreuja $wiat od podstaw (np. postapokaliptyczna rzeczy-
wisto$¢ z serii Fallout). W kazdym z przypadkéw stykamy sie z ta samga tendencja — polacze-
niem najnowszych odston wspétkreowanych przez gracza opowiesci z tematyka rodzinnych
relacji i konfliktéw. Dla przykladu — w pierwszych dwéch czesciach serii cyfrowego Wiedzmina
(2007; 2011) twoércy koncentrowali uwage gracza gléwnie na epickim aspekcie politycznych

3 Zob. https://www.polygon.com/2015/6/3/8719389/colorblind-on-witcher-3-rust-and-gamings-race-problem
[dostep 12 stycznia 2020].

* Zob. https://www.forbes.com/sites/erikkain/2015/05/31/why-feminist-frequency-is-dead-wrong-about-the-
witcher-3/#2c22c0d435bf [dostep 12 stycznia 2020].

° O uniwersum wiedzminskim jako supersystemie rozrywkowym pisze m.in. Zbigniew Walaszewski, ,, Wiedzmin:
pierwszy polski supersystem rozrywkowy”, w Obraz literatury w komunikacji spotecznej po roku ‘89, red. Andrzej
Werner, Tomasz Zukowski (Warszawa: Instytut Badan Literackich PAN Wydawnictwo, 2013), 128-129.
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i wojennych wydarzen, w ktérych prowadzony bohater uczestniczyt i na ktére mial wplyw.
Trzecia cze$é jednak (Wiedzmin III: Dziki Gon, 2015), wraz z dodatkami (Serce z kamienia, 2015;
Krew iwino, 2016) — juz znacznie bardziej rozbudowana i doskonalsza pod wzgledem technicz-
nym - wprowadza gracza/uzytkownika/odbiorce w meandry skomplikowanych uktadéw ro-
dzinnych i obyczajowych. Zrozumienie przyczyn ludzkich dramatéw, analiza postaw rodzicéw
i dzieci warunkuje przebieg rozgrywki zaréwno w czesci podstawowej gry (jeden z gtéwnych
watkéw zostal zatytulowany wprost — ,Sprawy rodzinne”), jak i w dodatkach. Pozytywne za-
koniczenie wirtualnej przygody zalezy de facto od tego, w jaki sposéb grajacy zinterpretuje np.
role rodzica — Geralta lub naznaczone traumga dziecinistwa relacje dwéch dorostych si6str®.

Analogiczne zmiany wida¢ tez w kolejnych etapach rozwoju najbardziej - jak do tej pory — sfabula-
ryzowanej gry z gatunku MMORPG, jaka pozostaje Star Wars: The Old Republic. Produkcja BioWa-
re ukazala sie w 2011 roku i zastynela z trudnej do zliczenia liczby dialogéw (m.in. wykorzystano
na niespotykang wczesniej skale voice acting), opowiesci, watkéw i cutscenek’. Podstawowa wersja
gry, podobnie, jak i dwa kolejne fabularne rozszerzenia (Rise of the Hutt Cartel, 2013; Shadow of
Revan, 2014) dotyczyly epickiego wymiaru galaktycznych batalii i intryg. Wyrazny przelom na-
stapil jednak w 2015 roku, kiedy wraz z rozszerzeniami Knights of the Fallen Empire i Knights of
the Eternal Throne (2016) twércy wprowadzili watek gléwny ukazujacy przejaskrawione studium
rozpadu patologicznej rodziny Imperatora. Uwage odbiorcy ma juz od tej pory przykuwaé nie
tylko zrecznosciowy gameplay, ale przede wszystkim analiza postaw rodzicéw i dzieci. Opowies¢
jest przez gracza wspoéttworzona i tym samym uwarunkowana szeregiem zmiennych (wybory
grajacego), ale w swym podstawowym przekazie ukazuje konsekwencje dominacji jednego z ro-
dzicéw (ojca) w procesie wychowawczym, ktére u dorostych dzieci przejawiaja sie brakiem em-
patii, sktonnoscia do psychicznych manipulacji czy emocjonalnego szantazu. Gracz — niezaleznie
od kreowanej przez siebie postaci (prowadzonego bohatera) - $ledzi i wspéttworzy te rodzinng
opowies¢, by oprdcz przebiegu wydarzen w calej galaktyce, sukcesywnie poznawac takze mecha-

nizmy deprawacji, obyczajowe kompromisy i mozliwe rozwigzania rodzinnych probleméw.

Powyzsze przyklady pozostajg — rzecz jasna — jednymi z wielu. W dalszej kolejnosci mozna
przytoczy¢ takie tytuly, jak: Fallout 4 (2015), Mass Effect: Andromeda (2017), Assassin’s Creed:
Origins (2017), Assassin’s Creed: Odyssey (2018) czy God of War (2018), o ktérym jeden z re-

cenzentdw pisal:

Jeszcze niedawno trudno bylo sobie wyobrazi¢, ze bede snu¢ refleksje o ojcostwie i pozornej gru-
boskérnosci, zainspirowane... wieczorami spedzonymi z gra God of War. Ponad 50 godzin podrézy
Kratosa i Atreusa na najwyzszy szczyt Midgardu zmusza jednak do takich wlasnie przemyslen. Pod-

czas wedréwki relacje miedzy ojcem i synem zmieniaja sie, a ja — w pewnym sensie — razem z nimi®.

Rola rodziny, jej funkcje, aspekty wychowawcze, relacje miedzy matzonkami, rodzicem i dzieckiem

przestaja by¢ wylacznie strywializowanym tlem dla wspéttworzonych w grach wydarzen (cho¢

¢ Zob. Rafal Kochanowicz, ,Zmiennik wybawiony albo tryumf wiedZzmina. Cyfrowy dialog z kultura
i obyczajowoscig (Wiedzmin 3), w Literatura i Kultura XXIV (2018), 313-327.

7 Zob. https://www.pcgamer.com/star-wars-the-old-republic-scoops-guinness-world-record-for-voice-acting/
[dostep 12 stycznia 2020].

8 Zob. https://www.eurogamer.pl/articles/2018-04-22-god-of-war-i-trudna-relacja-ojciec-syn [dostep 12 stycznia 2020].
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i takich przypadkéw nie brakuje) — zaczynaja wyznaczaé gtéwny wektor rozwoju fabuly. Popular-
no$¢ tej tematyki trudno wszak wigzac z poczuciem pedagogicznej misji twércéw. Jest ona po pro-
stu uniwersalna i tym samym w duzym stopniu wolna od historycznych czy lokalnych kontekstéw,
okreslajacych sytuacje potencjalnych graczy-odbiorcéw z calego globu. Réwnoczesnie jednak - tak
rozumiany zwrot obyczajowy — skutkuje wykorzystaniem w grach okreslonych sposobéw prezen-
taqji, dzieki ktérym zostaje uwypuklony egzystencjalny i psychologiczny aspekt wspéttworzonej
opowiesci. Specyfika technologicznie uwarunkowanych zmian multimodalnego charakteru cyfro-
wych narracji i wyb6r nowej tematyki spowodowaly, ze warstwa deskrypcyjna w najnowszych pro-
dukcjach konstruowana jest w ramach réznorodnie projektowanych antecedencji.

Cyfrowe antecedencje

Odwotania do przesztosci stanowia — chcialoby sie powiedzie¢ — niezbywalny element cyfro-
wego $wiatotwdrstwa w grach, ktérych autorzy konkretyzujg pomysty zwigzane z komplek-
sowa wizja fantastycznego uniwersum (najczesciej). Poczatkowo, gdy powstawaly pierwsze
cyfrowe realizacje ,papierowych” gier fabularnych, utrzymanych w konwencji Dungeons and
Dragons - jak np. Might and Magic VI: The Mandat Of Heaven (1998) szczegétowe informacje
o Swiecie, w ktérym toczy sie akcja gry, zawarte byly w obszernych ksigzkowych podreczni-
kach. Oprécz instrukeji obstugi programu, sterowania czy charakterystyki grywalnych postaci
i klas, odbiorca odnajdywal w nich zarys intrygi i bardziej lub mniej szczegétowy opis swiata:

Rysunek 1. Might and Magic VI: The Mandat Of Heaven, User Manual, 3DO Company, 1998, 5.
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Ujeta w grze opowies¢ byla juz wtedy transmedialna — rozpoczynala sie w ksigzce, a rozwijala i kon-
czyla podczas rozgrywki na komputerze. Z czasem jednak — wraz z rozwojem technologii — zmalata
rola opiséw podrecznikowych, a ich funkcje przejely zaimplementowane w grze leksykony, dzienni-
ki, kroniki, kodeksy i encyklopedie. Dzi$ ponadto wiedze na temat $wiata gry odbiorca moze upo-
rzadkowad, korzystajac z internetowego przeplywu informacji w postaci poradnikéw, czy siegajac
do opartych na algorytmach Wikipedii fandomowych baz danych. Pierwsze zatem odwolania do
przeszloéci mialy z reguly wymiar epicki i historyczny. Opisy tego, co poprzedzalo ujete w grze wy-
darzenia, ukazywaly $wiat w makroskali jako historie kontynentu, krainy, wojen etc. Sytuacja za-
czela sie zmienia¢, gdy w grach pojawily sie coraz bardziej rozbudowane dialogi, a fabularny wektor
rozwoju wydarzen przestal juz dotyczy¢ wylacznie epickiego wymiaru opowiesci (ratowania $wiata,
galaktyki etc.) i zostal przez twércéw zaprojektowany w taki sposéb, by odbiorca poznat doktadniej
takze dzieje tej czy innej postaci. Za przyklad w tym wypadku mogg postuzy¢ produkcje BioWare —
Star Wars: Knights of the Old Republic (2003) i Star Wars: Knights of the Old Republic II - The Sith Lords
(2004) — w ktérych prowadzona przez gracza postac, nie tylko walczy w stusznej sprawie, ale bardzo
czesto prowadzi rozmowy z towarzyszami galaktycznej podrézy. Odbiorca zdobywa w ten sposéb
informacje konieczne do dalszej rozgrywki oraz poznaje osobowosciowe cechy wirtualnych rozméw-
c6w. Smiato tez mozna powiedzie¢, ze to wlasnie BioWare spopularyzowala ten aspekt wirtualnej
przygody, ktéry wiaze sie z rozbudowang dialogizacja jako sposobem na dostarczanie opiséw $wiata
iwprowadzanie watkéw obyczajowych. O ile jednak we wczesniejszych produkcjach dialogi byly uzu-
pelnieniem, o tyle w wieficzacym calg serie tytule — Star Wars: The Old Republic (2011) — rozmowy
z towarzyszami (i z pozostalymi postaciami ze $wiata gry) stanowia juz modalng dominante gtéw-
nej opowiesci (s po prostu podstawowym $rodkiem przekazywania grajagcemu informadji — z wy-
korzystaniem voice actingu), co notabene przeklada sie tez na ich aspekt funkcjonalny w gameplayu.
Umiejetnie przeprowadzona rozmowa (sukces jest uzalezniony od umiejetnoéci interpretacyjnych
grajacego) owocuje wzrostem — wyrazanego numerycznie modulatora (Presence) — zaufania, wier-
noéci, oddania towarzyszacej postaci. Im wyzszy poziom, tym wieksze oddzialywanie pomocnika na
elementy wirtualnego $rodowiska, co ulatwia rozgrywke (pokonywanie przeciwnikéw etc.). Cecha
charakterystyczna tak zarysowanej dialogizacji jest wszakze to, ze w ogromnej wiekszo$ci rozmowy
maja charakter wspomnieniowy. Postaci opowiadaja o tym, co je spotkato, zanim dofaczyty do zatogi
gtéwnego bohatera, zwierzaja sie ze swych dawnych tajemnic, a niekiedy, jesli taka jest wola grajace-
go, romansuja z prowadzonym przezen awatarem. Wypada wspomnie¢, ze owych towarzyszy — tylko
w wersji podstawowej — jest ponad czterdziestu, a z kazdym z nich twércy powiazali osobna, indy-
widualng historie, $cisle dopasowang do wybranej przez gracza klasy bohatera (np. Jedi Knight, Im-
perial Agent etc.). Jesli awatar nawigzuje do konwencji Imperium, to jego towarzysze w rozmowach
demaskuja obyczajowe i kulturowe niuanse tej frakgji. Dzieki temu gracz zdobywa dodatkowe infor-
macje na temat srodowiska gry, co wplywa na dalsze etapy rozgrywki. Z kolei przywolane wczeéniej
rozszerzenia (Knights of the Fallen Empire; Knights of the Eternal Throne) znaczaco rozwinely obyczajo-
wy aspekt rozméw — prowadzony przez gracza bohater poznaje historie i motywacje cztonkéw catej
rodziny (matki, ojca, synéw, cérki), a rtéwnoczesnie tworcy — wprowadzajac dodatkowe przerywniki
filmowe i zaimplementowane w grze tzw. trailery® — spotegowali retrospektywny charakter intrygi.
Otwierajace nowe przygody filmy ukazuja kolejno: dorastajacych pod okiem ojca braci blizniakéw
(Knights of the Fallen Empire), a w drugim przypadku: dramatyczne dziecinstwo cérki i waleczng po-
stawe matki (Knights of the Eternal Throne). Osig wydarzen jest zatem rodzinny konflikt i to wlasnie

® Mozna je ogladac na stronie: http://www.swtor.com/eternal-throne [dostep 12 stycznia 2020].
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jego rozwigzanie — uzaleznione od wyboréw i improwizacji grajacego — ma by¢ kluczem do opanowa-
nia chaosu w calej galaktyce. Niewatpliwie, programisci z BioWare - cho¢ wydarzenia w grze tocza
sie ok. 3600 lat przed tzw. Battle of Yavin — nawigzuja w ten sposéb do watku rodziny Skywalkerow,

ale znacznie bardziej rozbudowuja psychologiczng warstwe konfliktu.

W zblizony sposéb postapili programisci z CD Projekt Red w trzeciej czesci cyfrowego Wiedzmina.
Takze iw tym przypadku odwotania do przeszlosci oraz retrospektywny sposéb kreowania opowiesci
stanowiag dominante. Prowadzony przez gracza Geralt jest bowiem nie tylko ,zabdjca potworéw”, ale
przede wszystkim detektywem odtwarzajacym przebieg minionych zdarzen. Gracz, improwizujac,
scala — wypowiadane na glos — hipotezy i odkrycia wiedZmina, $ledzi proces dedukgji, poznaje tym
samym przebieg odleglych w czasie dramatéw oraz bardzo czesto ich obyczajowe podloze. , Sprawy
rodzinne” — jako temat jednego z watkéw gtéwnych - s3 tutaj doskonatym przykladem. Odbiorca
za posrednictwem Geralta staje sie poniekad ,,spowiednikiem”/, psychoanalitykiem” despotycznego,
zagubionego alkoholika — meza i ojca — wnikajac tym samym w przyczyny i skutki rozpadu wiezi
rodzinnych®. Owa — do$¢ dluga i wieloetapowa — rozmowa z ,Krwawym Baronem” dostarcza tez,
oprécz osobistych informadji, takze wiele opiséw i niuanséw zwigzanych z realiami fantastycznego

$wiata. Pelni zatem analogiczna funkcje $wiatotwércza jak dialogi w produkgji BioWare.

Zindywidualizowana przeszlo$¢, doswiadczenia z dziecifistwa, smutne, ale tez i radosne wspo-
mnienia, jakie gracz w ramach dialogizacji wspéitworzy (wybiera opcjonalne pytania, odpowiedzi
i komentarze o zréznicowanej funkcji fatycznej), nie wyczerpuja retrospektywnego opisu $wia-
téw ukazanych w grach. Zabiegiem, po ktéry coraz czesciej tworcy siegaja, sa takze, nawigzujace
do poetyki filmowej, grywalne i niegrywalne flashbacki oraz swoiste, surrealistyczne podréze
do przeszlosci. W trzeciej czesci Wiedzmina Geralt korzysta z pomocy onejromantki, by wysni¢
przesztosé Ciri w Novigradzie — odbiorca oglada mocno zmetaforyzowany przerywnik filmowy.
Z kolei w dodatku Serce z Kamienia sterowany przez gracza Geralt odtwarza zrujnowane zycie
malzenskiej pary — aktywujac kolejne rekwizyty, oglada rodzajowe scenki z przesztosci, niczym
zaadaptowany na potrzeby filmu Ebenezer Scrooge. W Krwi i winie odbywa z jedna z bohaterek
»podréz sentymentalng” do magicznej krainy basni bedgcej eskapistyczng oaza dziecinistwa.

Rysunek 2. Wiedzmin III, CD Projekt Red, 2015.

Kochanowicz, 323.
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Zakonczenie opowiesci gtéwnej — w podstawowej wersji gry — wiaze sie natomiast z filmowym
przywolaniem kluczowych dla rozgrywki momentéw, kiedy gracz podejmowat decyzje, w jaki spo-
s6b wobec przybranej cérki (Ciri) ma zachowac sie rodzic (Geralt). Niemal identyczne rozwigzania
zastosowali programisci z BioWare, wysylajac bohatera na zasadzie questu do wnetrza umystu, by
tam oczy$cil podswiadomoé¢ z wttoczonych mu inwazyjnie wspomnien. Stanowia one, podobnie

jak w Wiedzminie, rekapitulacje krytycznych — podjetych przez odbiorce/wspéttwérce — wybordw.

Rysunek 3. Star Wars: The Old Republic, LucasArts, Electronic Arts, 2011.

W obu wypadkach mamy wiec do czynienia z sytuacja, w ktérej twdrcy rozliczaja z przeszlosci
samego gracza. To on podczas calej rozgrywki decydowatl o tym, w jakim kierunku i w jaki
sposéb rozwinie sie intryga, a efekt swoich wyobrazen i intencji moze rozegraé/obejrzeé w ra-
mach specyficznie skonkretyzowanej, podsumowujacej przygode retrospekcji. Widac tez wy-
raznie, ze te psychologizujace gre zabiegi stanowig kolejny krok w rozwoju cyfrowego swiato-
twoérstwa. Wyczerpuje sie niejako potencjal rozbudowanych, tajemniczych krain, ktére gracz
moze eksplorowaé, wiec twdrcy nowe przygody przenosza — chcialoby sie powiedzie¢ — do
wnetrza wirtualnych bohateréw. I jak sie zdaje, nie jest to tendencja przypadkowa, bowiem
podobnych przyktadéw mozna by wskazac jeszcze mnéstwo. Poczynajac od motywu , Memo-
ry Triggers” z Mass Effect: Andromedy, ktéry motyw gléwny bohater musi odszuka¢, by gracz
w ukazanych filmowych retrospekcjach poznal motywacje wyjasniajace poczynania ojca,
poprzez retrospekcje w dwoch ostatnich czesciach serii Assassin’s Creed: Origins, Assassin’s
Creed: Odyssey, gdzie na zasadzie grywalnych badz stricte filmowych flashbackéw dopowiada-
na jest i wyjadniana rodzinna historia. Dalej - wypadaloby wspomnie¢ jedna z najnowszych
produkgcji, wydang przez Electronic Arts — Star Wars Jedi: Fallen Order (2019) — w ktérej twor-
cy powiazali rozwéj prowadzonego bohatera z motywem odblokowywania wspomnieni z dzie-
ciecego treningu — gracz je rozgrywa, a bohater opanowuje w ten sposéb wydobyte z pamieci
umiejetnodci. A na czwartej czesdci serii gier — wyprodukowanej przez Bethesde — Fallout 4
(2015) - koniczac. Ten ostatni tytul jest ponadto bardzo istotny, gdyz zaréwno sam pomyst
$wiata, jak i $rodowisko gry zostaly niemal w calosci oparte na tak czy inaczej skonkrety-
zowanych antecedencjach. Tematycznie przeszlos¢ jako ,raj utracony” wskutek atomowej
zaglady stanowi uzasadnienie zastanej, postapokaliptycznej rzeczywistosci, w ktérej gracz

wciela sie w role ,Jedynego Ocalalego” z Krypty 111 (schron)' i wyrusza na poszukiwanie

Albo ,Ocalatej” - jesli zostanie wybrany zenski awatar.
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syna. Konwencja open-world ma w tym wypadku charakter $wiatocentryczny. Watki fabularne
pomagaja grajacemu w swobodnej eksploracji rozleglych, wirtualnych imitacji zrujnowanego
Bostonu i okolic. Bohater przetrwal kataklizm w stanie hibernacji, ale obudzit sie kilkadzie-
siat lat p6Zniej. Jego wedréwka jest zatem od poczatku do konica uwarunkowana perspekty-
wa retrospektywna, a $wiat staje sie labiryntem wspomnien - tak wlasnych, jak i cudzych.
Eksploracja w Fallout 4 nie sprowadza sie bowiem wylacznie do samego przemieszczania,
ale wigze sie przede wszystkim ze swoistg rekonstrukcja dramatycznych wydarzen i loséw
ludzi, ktérzy pozostawili slady w postaci komputerowych blogéw, listéw, nagran, zapiskéw
etc. Odnajdujac je, gracz poznaje indywidualne dramaty oséb doswiadczajgcych rodzinnych
tragedii, walczacych o przetrwanie, stopniowo popadajacych w obted, czy zmieniajacych sie,

pod wplywem promieniowania, w potwory.

Rysunek 4. Fallout 4, Bethesda Softworks, 2015.

Trudna do zliczenia liczba takich pozostaloéci, jak i niekiedy zaprojektowana w planie fabu-
larnym konieczno$¢ ich odszukania, jednoznacznie okresla retrospektywny charakter opisu

eksplorowanego $wiata i de facto nadaje mu znaczenie. Jak pisze Krzysztof M. Maj:

Czytelnik narracji $wiatocentrycznej znacznie baczniejsza uwage zwraca¢ bedzie na opisy otocze-
nia, szczegoély z historii fikcyjnego $wiata, niuanse polityczne, filozoficzne i naukowe, jak réwniez
na wszystko to, co moze wymaga¢ jakiegokolwiek uzupelnienia, sugerujacego potencjal danego

systemu narracyjnego®.

12Maj, 62.
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Odnoszac powyzsza refleksje do $wiatotwdrczych konkretyzacji w Fallout 4, mozna by doda¢,
ze bez odkrywanych wspomnien i antecedencji przygoda nie miataby wiekszego sensu - byta-
by po prostu wirtualnym spacerem w ruinach. Twoércy jednak zaimplementowali w grze takze
inne, charakterystyczne dla konwencji open-world rozwiazania, jak np. housing (budowanie
wlasnego siedliska), realizujac tym samym pomyst mozliwego, symulacyjnego ,zamieszkiwa-
nia” wirtualnego $wiata. Podobnie bowiem jak The Forest, ktéry w kontekscie hermeneutycz-
nie okreslonej problematyki ,zamieszkiwania” cyfrowych $wiatéw omawia Michat Klosinski,
takze gameplay w Fallout 4 ,,zaklada i przedstawia takie czynniki, jak zmeczenie, stan zdrowia
i higieny postaci, a takze poziom glodu i pragnienia. Te aspekty, polaczone z zakodowana
mozliwoscig konstruowania budynkéw mieszkalnych i obronnych [...] z symulowang koniecz-
noscig budowania bezpiecznej przestrzeni domu, w ktérej mozliwe s3 zapisanie stanu gry,
gotowanie i odpoczynek postaci”?, poteguja w Fallout 4 wrazenie immersji. I tym samym zna-
czaco zmniejszaja dystans miedzy graczem a wirtualnym $rodowiskiem, co z kolei w istotnym
stopniu wplywa na odbiér i interpretacje, wyluskiwanych ze zgliszczy, sladéw cudzej egzy-
stencji. Intencjonalny charakter tak zaprogramowanej przez twércéw rozgrywki potwierdza
tez — przywolany juz wcze$niej — motyw podr6zy do ,wnetrza umystu postaci”. Co prawda
wiekszo$¢ relacji z przesztosci w Fallout 4 to zapisy tekstowe badz dzwiekowe, ale niejako
zgodnie z nowymi trendami poszerzania granic rzeczywistosci przeznaczonej do eksplorowa-
nia, programisci z Bethesdy wysylaja bohatera takze w podréz do ,wnetrza umystu” mordercy
(Conrada ,Connie” Kellogga). Sterowany bohater przemierza, aktywowany dzieki czipowi ,,sy-
naptyczny labirynt”, a gracz krok po kroku poznaje przyczyny i stadia rozwoju patologicznej
formy osobowos$ci (traumatyczne dziecinstwo, negatywny wplyw otoczenia, rodzinng trage-
die etc.). Krytyczne fragmenty wspomnien zostaly zaprezentowane w formie sytuacyjnych
scenek, demaskujacych psychologiczne niuanse oraz — chciatoby sie powiedzie¢ — ,ludzkie
oblicze” zabdjcy.

Rysunek 5. Fallout 4, Bethesda Softworks, 2015.

¥Michat Ktosinski, Hermeneutyka gier wideo. Interpretacja, immersja, utopia (Warszawa: Wydawnictwo IBL, 2018), 57.
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Celem tak zaprojektowanej eksploracji jest wiec — oprécz gamplayowej rozgrywki — takze pro-
ponowanie odbiorcy sposobu interpretowania $wiata, w ktérym tymczasowo ,.zamieszkal”.
Gracz ma nie tylko zwiedza¢, ale takze zrozumie¢ uklad zalezno$ci, co utatwi mu, w kolejnych
fazach gry, podejmowanie takich czy innych decyzji. Informacje z tym zwigzane s3 zreszta
zawarte w samym wirtualnym otoczeniu. Twércy wykorzystali bowiem w pelni specyfike
narracji Srodowiskowej, wypelniajac cyfrowa przestrzen znaczacymi detalami i rekwizyta-
mi'*. Réwniez ich dekodowanie i odczytanie sprowadza sie do rekonstruowania przesztosci
i moze wyzwala¢ zaréwno emocje — kiedy odbiorca napotyka np. makabryczne wizualizacje
zaglady - jak i glebsza refleksje — gdy odnajdzie nieudane préby jej unikniecia.

Rysunek 6. Fallout 4, Bethesda Softworks, 2015.

Rysunek 7. Fallout 4, Bethesda Softworks, 2015.

W grze zostaly tez zaimplementowane w warstwie dzwiekowej oryginalne utwory muzyczne - kompozycje
klasyczne i piosenki nawigzujace do czaséw zimniej wojny.
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Podsumowanie

Gdyby zestawi¢ w formie schematu pojawiajace sie w najnowszych grach komputerowych
konkretyzacje antecedencdji, to méglby on wyglada¢ nastepujaco:

Rysunek 8. Schemat konkretyzacji antecedencji w grach komputerowych

Poziom epicki — historia
[Wwiata — kroniki,
leksykony, encyklopedie

Poziom obyczajowy —
indywidualne losy postaci —
wspomnienia, opowiel¢i,
gaw[dy, pamiltniki, listy

Poziom gameplaya — grywalne
podroéle do przeszlolei i
ludzkiego umys

Przytoczone wyzej przyklady sa swiadectwem zmian, jakie zachodza w obszarze cyfrowej roz-
rywki — od epickosci do inner space; od probleméw $wiata do zindywidualizowanych drama-
téw. Pozostaja tez jednak przejawem szerszego trendu kulturowego, ktéry dotyczy juz nie
tylko samej konwergencji mediéw jako narzedzi przekazu, ale takze - chcialoby sie powiedzie¢
- ,konwergencji poetyk”. Multimodalnos¢ cyfrowych narracji (gier komputerowych), przeja-
wiajaca sie w réznorodnosci sposobéw dostarczania odbiorcy informacji na temat tego, co sie
w $wiecie gry dzieje, pociaga za sobg analogiczne zjawiska, o ktérych w odniesieniu do filmu

obszernie pisal w swojej ksigzce Werner Faulstich:

Film za pomoca ruchomej dekoracji, przejetej z rzeczywistosci empirycznej, odrywa widza od tejze
rzeczywisto$ci, by nastepnie via katharsis, ponownie go z nig pojednac. Jego wymiar przezyciowy
- wraz z jego struktura dziela literackiego — uosabia przy tym zasade macierzyriska: nadajac sens,

przynosi pocieszenie®.

W fabularyzowanych grach cyfrowych autorzy siegaja wszakze zaréwno do poetyki filmu, jak
i literatury. Uruchamiaja, na wzdér filmowy, ,,dekoracje” oraz implementuja tekst o charakte-
rze literackim. Wykreowana w ten sposdb fikcyjna opowies¢, choc jej ostateczny ksztalt zalezy
od improwizowanych dzialan grajacego, ma zatem wymiar podwdjny. Po pierwsze — $wiato-
twérczy — wyznacza i okre$la granice ukazanej rzeczywistosci. Po drugie — nadaje jej sens

1,Pprzynosi pocieszenie . Zaproje towane w grachn 1 trudne do zliczenia motywy przesziosc,

SWerner Faulstich, Estetyka filmu. Badania nad filmem science fiction Wojna swiatéw (1953/1954) Byrona Haskina,
ttum. Marek Kasprzyk, Krzysztof Koztowski (Poznan: Wydawnictwo Naukowe UAM, 2017), 138.
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retrospekcje, wspomnienia, filmowe flashbacki staja sie podstawowa kategoriag deskryptywna,

swoistym wehikutem narracyjnym, pomagajacym odbiorcy/graczowi w porzadkowaniu opo-

wiedci - ukladaniu jej z rozproszonych fragmentéw. Jest to zatem wypelnianie narracyjnej

luki, ktéra pojawia sie w momentach, gdy zrecznosciowe aspekty gameplaya staja sie dominu-

jace. Réwnoczesnie jednak to takze $wiadectwo coraz czesciej podejmowanych préb humani-

zagji cyfrowego $wiata.
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SEOWA KLUCZOWE:

GRY KOMPUTEROWE

ABSTRAKT:

Rozwdj fabularyzowanych gier cyfrowych niesie z sobg nie tylko przeobrazenia jakosciowe,
ale takze zwigzane z wyborem tematyki. Przykltadem tych ostatnich jest ,zwrot obyczajo-
wy” - twoércy gier coraz czesciej odwoluja sie do problematyki rodzinnej. Konsekwencja sa
zmiany w sposobie tworzenia ujetej w grze opowiesci. Coraz wieksza role zaczynaja odgrywaé
w ré6znorodny sposéb konkretyzowane retrospekcje. Przypisane im funkcje wigzg sie zaréwno
z wprowadzaniem do gier watkéw obyczajowych, jak tez ze $wiatotwdrstwem, bowiem uje-
te w retrospektywnej perspektywie opisy $wiata staja sie podstawowym zrédlem informacji
0 jego granicach i specyfice.
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retrospekcja

NOTA O AUTORZE:

Rafal Kochanowicz — dr hab. prof. UAM w Zaktadzie Dydaktyki Literatury i Jezyka Polskiego
Instytutu Filologii Polskiej Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu. Autor ksigzek:
Fantastyka - klucz do wyobrazni (2001), Fabularyzowane gry komputerowe w przestrzeni huma-
nistycznej. Analizy, interpretacje i wnioski z pogranicza poetyki, aksjologii, dydaktyki literatury
(2012). Wspétredaktor tomu Fantastyka w obliczu przemian (2012), Fantastyka. Pajdologia.
Dydaktyka (2018). Interesuje sie szeroko pojeta fantastyka, grami komputerowymi i kultura
popularna. |
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