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Wprowadzenie

Wsréd szerokiej 1 réwnie szeroko dzi§ pojmowane] kategorii medidéw, poczesne
miejsce zajmuja obecnie gry. Sg one szalenie dynamiczng plaszczyzng dla kultury popularne;j,
ktora umozliwia ekspresje rozmaitych tresci i przestan w sposob niemal nieskrepowany
forma, jako medium pozwalajgce na stosowanie, wszystkich prawie, istniejgcych technik
komunikacji - od tekstualnej i audiowizualnej, az po unikalne dla gier mechanizmy
narracyjne. Jako takie, gry w sposob oczywisty zawieraja takze tresci i motywy religijne,
ktore obserwowac¢ mozemy niezwykle wprost wielopoziomowo. Przede wszystkim jako tresci
wprost zaszyte przez tworcow w tekstach narracyjnych, ale takze jako nawigzania, metafory

oraz skomplikowane struktury i konstrukcje fabularne.

Aby zawezi¢ perspektywe badawcza, w niniejszej pracy spojrze jedynie na gry jako
medium narracyjne, co zawe¢za pryzmat metodologiczny jak i sam zakres materiatow
zrédtowych. Nie wszystkie gry stuzag bowiem do przekazywania opowiesci, a sposrdd tych,
ktore w tym celu wlasnie zostaty stworzone, jedynie niektore zawieraja konstrukcje religijne
jako wazny dla narracji element. Ze strony metodologicznej zawezenie zdaje si¢ by¢ jeszcze
ostrzejsze, gdyz ograniczenie badanego kontekstu do znaczenia w prowadzonej narracji
wyklucza bardzo wiele interesujacych watkow i1 mozliwosci, jednak musi zosta¢ ono

zatozone, dla przejrzystosci wywodu oraz w trosce o jego objetosc.

Jest to stosunkowo $wiezy obszar, co wynika zarowno z bogactwa potencjalnego
materiatu badawczego jak i1 niechgci profesjonalnych badaczy do taczenia tych dwu dziedzin.
Badacze medioéw traktuja zwykle tematyke religijng jako kontrowersyjng a z tego powodu
nieatrakcyjng, za$ religioznawcy wolg prowadzi¢ badania tekstualne, przy analizie
pisSmiennych, historycznych religii, lub antropologiczne 1 etnograficzne (gtownie w
kontekscie spoteczenstw tradycyjnych) !. Powoli zaczynaja sic jednak pojawia¢ prace
poswigcone tej tematyce, jak Religion in Digital Games?, wydane dzieki badaczom

Uniwersytetu w Heidelbergu, czy tekst poswiecony rekonstrukcji mitéw w grach?®,

! Do konca XX w. badania nad religia w mediach w ogole wlasciwie nie istniaty. Niektérzy badacze twierdza, ze
przyczyn takiego stanu rzeczy nalezy szuka¢ w dzieleniu $wiata na sfery sacrum i profanum - media rzadko
niestety uwazane byly za no$nik godnego badan sacrum, zob. D. Smotucha, Kultura religijna w
cyberprzestrzeni. Obecnos¢ kultu Matki Bozej z Guadalupe w Internecie, Krakow 2016, s. 13.

2 Religion in Digital Games. Multiperspective & Interdisciplinary Approaches, ed. By. S. Heidbrink, T. Knoll,
»Heidelberg Journal of Religions on the Internet” 2014, vol. 5; Religion in Digital Games. Reloaded, ed. by. S.
Heidbrink, T. Knoll, J. Wysocki, ,,Heidelberg Journal of Religions on the Internet” 2014, vol. 7.

3 A. Todor, Video games as myth reconstructions, Brasov 2010.
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Sam obszar gier nie pozostaje juz niezbadany. Jak wskazuje Piotr Kubinski,
nowoczesng refleksje nad rola zabawy w obszarze kultury otwarla przelomowa praca Johana
Huizingi Homo Ludens*. Jakkolwiek rozpoznanie to niewatpliwie pozostaje niezwykle
wartosciowe, badanie zjawiska gier w kontek$cie narratologicznym stanowi o wiele wezsze
zagadnienie i funkcjonujacy w czasie powstawania tej pracy stan badan mozna zakresli¢ o
wiele zwiezlej. Wsrod nich nalezy wymienié prace Jona Dovey’a oraz Helen W. Kennedy®,
Gundolfa S. Freyersmuth’a®, Jane McGonigal’ oraz, poswigcona wiasnie analizie struktur
narracyjnych w grach wideo, rozprawe Huaxin Wei®. W zakresie badan nad projektowaniem
gier 1 analizowaniem ich od strony profesjonalne;j, istnieja juz prace fundamentalne jak stynna

Theory of Fun for Game Design Rapha Kostera® czy Level Up Scotta Rogersa®®.

Warto tez nadmieni¢ o sporze pomiedzy ludologicznym a narratologicznym
spojrzeniem na gry wideo, ktéry wspomniany juz autor uznal za rozstrzygniety (a
przynajmniej zakonczony)!!. Pytanie jakie stawiata cze$¢ uczestnikow owego sporu, jest
bardzo bliskie podstawowemu zagadnieniu mojej pracy — czy metodologia literaturoznawcza,
w tym przypadku narratologii, jest przystawialna do gier? Pragne tu podkresli¢, ze unikam
odpowiedzi na pytanie, czy gry mozna wprost traktowac jako literatur¢ w kazdym aspekcie,
gdyz pobiezne nawet spojrzenie na tak monumentalng kwestic wymagaloby o wiele
dhuzszych badan, na zupelnie odmiennym obszarze. Moje rozpoznanie dotyczy jedynie
uzytecznos$ci konkretnej metody w badaniach nad grami (a i to po odpowiednim tej metody

dostosowaniuy).

W odniesieniu do badania gier, na pewno za pionierskie, na polskim obszarze
badawczym, nalezy uznaé¢ prace Mirostawa Filiciaka?, Dominiki Urbaﬁskiej-GalanCiak13,
Jana Stasienko®, prace powstajagce w ramach serii Jezyk Kultura Komunikacja®™ oraz cate

srodowisko skupione wokot postaci prof. Ewy Szczgsnej, z ktérego wywodzi si¢ wspomniany

4J. Huizinga, Homo Ludens. Zabawa jako Zrédto kultury, Warszawa 2007. Cyt. Za P. Kubinski, Gry wideo.
Zarys poetyki, Krakow 2016, s. 8.

5 J. Dovey, H. W. Kennedy, Kultura gier komputerowych, przet. T. Macios, A. Oksiuta, Krakow 2011.

6 G. S. Freyersmuth, Games. Game design. Game studies. An introduction, Cologne 2015.

7J. McGonigal, Reality is Broken, London 2011.

8 H. Wei, Analyzing the game narrative: Structure and Technique, Burnaby 2011.

° R. Koster, Theory of Fun for Game Design, Sebastopol 2014.

103, Rogers, Level Up. The guide to great video game design, Chichester 2014.

P, Kubinski, Cyfiowe Swiatoopowiesci. Narracyjnos¢ gier wideo, [w:] Narratologia transmedialna. Teorie,
Praktyki, Wyzwania, red. nauk. K. Kaczmarczyk, Krakéw 2017, s. 309.

12 Przede wszystkim M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspéiczesnej,
Warszawa 2006.

18D, Urbanska-Galanciak, Homo players. Strategie odbioru gier komputerowych, Warszawa 2009.

14 J. Stasienko, Alien vs. Predator. Gry komputerowe a badania literackie, Wroctaw 2005.

1 Kulturotwércza funkcja gier. Gra jako medium, tekst, rytuat, t. I, red. nauk. A. Surdyk, Poznan 2007.
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juz Piotr Kubinski. Jego praca o poetyce gier wideo stanowi podstawe¢ do dalszej refleksji nad
grami w polskiej nauce. Pod kierunkiem Katarzyny Kaczmarczyk ukazata si¢ tez znakomita
praca  zbiorowa podsumowujgca  dotychczasowe osiggni¢gcia nurtu  narratologii
transmedialnej ® . Niedawno powstata takze praca wprowadzajaca do zagadnienia
groznawstwa, pod redakcja Katarzyny Prajznerl’. W wyrazny sposob przyczynia sie do
rozwoju badan nad grami w naszym kraju takze Polskie Towarzystwo Badania Gier!®,
wydajgce czasopismo Homo Ludens. Wreszcie na koniec czuj¢ si¢ w obowigzku wymienié
prace, ktoéra cho¢ nie nosi znamion naukowos$ci, pozostaje inspirujacym wstepem do
groznawstwa dla wielu studentow 1 naukowcow — Wybuchajgce Beczki Krzysztofa

Gonciarza®®.

Sposrod powyzej wymienionych prac, zdecydowatem si¢ wyodrgbnic¢ te pos§wigcone
badaniu papierowych gier fabularnych, gdyz stanowig one do$¢ hermetyczng kategori¢. Na
polskim obszarze badawczym nalezy tu wymienié pionierska monografie Jerzego Szeji?® oraz
liczne prace Aleksandry 1 Michata Mochockich. Wérdd publikacji anglojezycznych powstaty

m. in. przewodnik dla projektantow gier RPG?, historia tychze?? jak i prace naukowe?,

Majac na uwadze powyzej zarysowane bogactwo prac i publikacji dotyczacych badan
nad obszarem gier, wskazywanie na jego $wiezy i surowy charakter wydaje si¢ nie na
miejscu. Wciaz jednak odnajdujemy liczne nowe pola i podejscia don, ktore oferujg zupetnie
nowe, wcigz niezbadane mozliwo$ci. Stan badan nad grami w refleksji humanistycznej

mozna, moim zdaniem, uzna¢ za zaawansowany, ale z pewno$cig wcigz otwarty.

Z uwagi na czesto tekstualny charakter, gry mogg znalez¢ si¢ na tyle blisko kategorii
literatury, aby mniej przywigzany do sztywnych ram obszaréw badawczych autor, pokusit si¢
o umieszczenie ich w tejze. Tworzac ta prace wyznaczytem sobie cel zgota odmienny —
podjalem si¢ metarozpoznania, pytajac czy materia ta podda si¢ metodom wilasciwym dla
badania literatury. Pragne podkresli¢, ze niezaleznie od wyniku tych badan, nie stanowig one
rozstrzygnigcia rozwazan, czy gry mozna zaliczy¢ w poczet literatury. Co wigcej, mimo ze

wybranym przeze mnie narz¢dziem jest narratologia, nie chodzi mi réwniez o definitywng

16 Narratologia transmedialna. Teorie, Praktyki, Wyzwania, red. nauk. K. Kaczmarczyk, Krakow 2017.

17 Wprowadzenie do groznawstwa, pod red. K. Prajzner, £.6dz 2019.

18 www.pthg.org.pl (dostep z dn. 09.09.2020).

19 K. Gonciarz, Wybuchajgce Beczki. Zrozumieé gry wideo, Krakoéw 2011,

20 ], Z. Szeja, Gry fabularne — nowe zjawisko kultury wspétczesnej, Krakow 2004,

2L W. Baur, Complete Kobold Guide to Game Design, Kirkland 2012.

22 M. J. Tresca, The evolution of fantasy Role-Playing Games, Jefferson 2011.

23 D. Mackay, A new Performing Art. Of The Fantasy Role-Playing Game, London 2001; Role-Playing Game
Studies. A Transmedia approach, ed. by J. P. Zagal, S. Deterding, New York 2018.
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odpowiedZ na pytanie, czy gry s3 narracyjne. Oczywiscie praktyka moich badan implikuje
takie rozstrzygniecie, jednak nie jest to spor, w ktory chcialbym si¢ w tym miejscu wdawac.
Podobnie, poszukiwane przeze mnie watki i motywy? religijne, sa jedynie pretekstem do
korzystania z narzgdzi narratologii w badaniu tekstow growych, a jakiekolwiek konkluzje czy
syntezy okaza si¢ z badan tych wynika¢, nie znajdag w tej pracy zastosowania, ani
interpretacji. Gry zdaja si¢ by¢ wspolczesnie szczegdlnie waznym obszarem Kultury
popularnej w kontekscie religijnym, ich opowiesci sg bowiem (jezeli tresci religijne
wystepuja w danej grze) zywym dowodem na wspotzaleznosé kultury i religii®. Rozpoznanie
moje dotyczy jednak wylacznie zagadnienia, czy teksty gier poddaja si¢ badaniu
narratologicznemu? Tym samym jest to praca metodologiczna, ktérej obszarem badan w
zakresie przykladu zastosowania omowionej metody sa watki i motywy religijne w tekstach
gier. Jako podstawe postrzegania narratologii jako metody wykorzystuj¢ prace Mieke Bal. Jej
praca — Narratologia®®, zostata przeze mnie oméwiona w calosci w rozdziale pierwszym, a
proponowane przez nig kategorie teoretyczne staratem si¢ przeksztalci¢ i przylozy¢ do
tekstow gier. Mam nadzieje, ze uzyskany efekt moze by¢ potraktowany jako kompletna, cho¢
skromna narratologia wlasciwa dla gier. W rozdzialach drugim i trzecim staratem si¢
przedstawi¢ zastosowanie owego narzedzia wraz z omoéwieniem wykorzystywanych

przyktadow.

Postawione, na potrzeby sprawdzenia skutecznos$ci czy tez w ogole utylitarnej
warto$ci wykreowanego narzedzia, pytanie — jakie znaczenia niosg ze soba watki i motywy
religijne w grach, funkcjonuje jedynie dla zachowania sp6jnosci rozpoznania. Moja praca pod
zadnym pozorem nie powinna by¢ traktowana jako rozpoznanie religioznawcze, chociaz dla
wlasciwego zaprezentowania wykorzystanych egzemplifikacji, staralem si¢ zachowac
wypracowang przez tg dyscypling terminologig.

Podkreslajac prymarny status narratologii wobec wszelkich innych metod, musze
jednak zauwazy¢, ze zakre$lony przeze mnie obszar badawczy spycha mnie w stron¢ badan
kulturowych. Wypracowana w toku ostatnich dekad praktyka obejmowania rozmaitych
ptaszczyzn medialnych badaniami komparatystycznymi, pozwala mi jednak pozosta¢ w kregu

literaturoznawstwa. Wtasnie zarzucenie literaturocentryzmu w badaniach poréwnawczych,

2 Motyw rozumiem tu jako semantyczng reprezentacje przedstawionych w narracji stanéw i zdarzen, zob. L.
Dolezel, Semantyka Narracji, [w:] Narratologia, pod red. M. Gtowinskiego, Gdansk 2004, s. 127-128. Tym
samym piszgc o motywach religijnych mam na mysli, poprzez skrét, zdarzenia i stany nawigzujace do zagadnien
religii i religijnosci.

% D. Smotucha, op. cit., s. 33.

% M. Bal, Narratologia. Wprowadzenie do teorii narracji, red. nauk. thum. E. Kraskowska, E. Rajewska,
Krakow 2012.



mozna wskaza¢ jako jeden z krokow przejscia od klasycznej komparatystyki literackiej w
strong komparatystyki kulturowej?’. Problem ze sklasyfikowaniem tej metody, z powodu
braku wyksztatconego instrumentarium i wykrystalizowanego obszaru badan?® sprawia, ze
moge nadac jej charakter pomocniczy, jednak wytacznie w obregbie tego rozpoznania, wobec
narratologii jako narzedzia literaturoznawczego. Komparatystyka literacka, a w jej obrebie
takze kulturowa, to kazdorazowo spersonalizowana praktyka zwigzana z literatura, realizujaca
si¢ W rzeczywistos$ci interpretatora raczej, niz czekajagca jako instrument na umiejgtne

podjecie®®. Tak tez mam wszelka nadzieje wykorzysta¢ ja w niniejszym rozpoznaniu.

Wreszcie pragne tez w kilku stowach wytlumaczy¢ wykorzystanie tresci religijnych,
cho¢ bedzie to szerzej omoéwione w dalszej czesci pracy. Stanowig one nie tylko atrakcyjny
merytorycznie materiat, ale takze zaskakujaco spojny, w zakresie konkretnego tekstu kultury.
Zwykle watki 1 motywy religijne 1acza si¢ z zagadnieniem $wiatokreacji w opowiesciach
fantastycznych a przez to sa rowniez latwiejsze do przeSledzenia. Sa one tu jedynie
przykladem w pracy metodologicznej 1 ich dobor to w duzej mierze wynik mojej

subiektywnej preferencji.
Tresci religijne w kulturze popularnej

Jakkolwiek tresci religijne zajmuja czesto poczesne miejsce W opowiesciach
kryminalnych lub przygodowych, zwykle definiuja one jedynie narracje fantastyczne.
Dodatkowym argumentem dla si¢gania jedynie po fikcyjne religie w grach jest to, ze
wykorzystywanie istniejacych i wciaz zywych systemow religijnych, jezeli w ogdle ma
znaczenie narracyjne i fabularne, zwykle ma pozwoli¢ odpowiednio nacechowa¢ dane postaci
lub sytuacje, wywotujac okreslone skojarzenia i1 konotacje. Jedynie catkowicie fikcyjne
systemy religijne, wystepujace jako watki lub motywy, moga by¢ wykorzystane jako
samodzielne — wyodre¢bnialne fragmenty tekstu narracyjnego, pozbawione zbyt obcigzajacego
kontekstu spotecznego, historycznego i politycznego. OczywiScie nie oznacza to bynajmniej,
1z omawiane elementy badane beda w wyodrebnieniu z kontekstu, wszak trudno nie zgodzi¢
si¢ z twierdzeniem, 1z "chcac zrozumie¢ literature, trzeba najpierw odnalez¢ §wiat znaczen, z

ktorego ona wyrasta"®. Cho¢ oczywiscie, nalezy takze pamigtaé o krytyce postrzegania

27 A. Hejmej, Komparatystyka kulturowa. Interpretacja i egzystencja, [w:] Komparatystyka dzisiaj, t. 1,
Problemy teoretyczne, red. nauk. E. Szczesna, E. Kasperski, Krakow 2010, s. 73.

28 |bidem, s. 76.

29 |bidem, s. 79.

30 M. Eliade, Préba labiryntu. Rozmowy z Claude-Henri Rocquetem, thum. K. Sroda, Warszawa 1992, s. 180.
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931

gatunku fantasy jako ,,definiowanego przez intertekstualno$¢”>", a wskazujacego samodzielne

decyzje autorow jako zrodlo ew. nawigzan do tekstow zewnetrznych.

Obserwujac niestabnaca popularnos¢ tekstow kultury osadzonych w $wiatach fantasy,

zbudowanych w oparciu o struktury, motywy i nawigzania religijne i mityczne®?

, mozemy
odnie$¢ wrazenie, iz jedng z jej przyczyn moze by¢ niegasngca w ludzkosci potrzeba
obcowania z mistyka, powickszana jedynie przez tatwos¢ w odczytywaniu tych nawigzan jaka
zdaje sie byé wdrukowana w nasza kulture®, ktérej integralng czeécig jest mitosfera. Mit
rozumiany jako opowie$¢ nasycona znaczeniami i pozostajgca relewantna dla struktury

aksjologicznej odbiorcy tekstow kultury, jest wcigz obecny w kolejnych refiguracjach, takze

w kulturze popularnej, co potwierdza takze Mircea Eliade w stowach:

"Mit moze ulec degradacji w legend¢ epicka, ballade lub powies¢ albo tez przetrwacé w
formie ograniczonej w "przesadach", zwyczajach, tesknotach itd.; nie traci on przy tym ani

swej struktury, ani znaczenia"34,

Socjologiczne badania nad religia moga by¢ prowadzone w dwoch perspektywach -
jako analiza zinstytucjonalizowanych form religijno$ci lub grup i tworéw nieformalnych, w
ktorych wierni wyrazaja swoja religijnos¢ w sposob mniej (lub wecale) zorganizowany .
Wspotczesna kultura zdaje si¢ przypisywacé tym perspektywom wartosci ocenne, wyrazajac
czesto nieche¢ do zobiektywizowanych systeméw odczytywania i przekazywania tresci
religijnych, inacze] mowiac jako opdr przeciw religii zinstytucjonalizowanej, ktora nie jest
jednakowoz réwnoznaczna z niechecig wobec treéci religijnych jako takich®. Duchowos¢ i
metafizyczno$¢ jest, w literaturze fantastycznej przetomu milenidow, czesto prezentowana jako
droga ucieczki, ratunek przed postmodernizmem. Roznie rozumiany kryzys tozsamosciowy i

spoteczny®’ zwiazany z ponowoczesnosécia, wielu autoréw uznato za gtéwne zagrozenie i zto,

81 Zob. P. Stasiewicz, Miedzy $wiatami. Intertekstualnosé i postmodernizm w literaturze fantasy, Biatystok 2016,
s. 155.

32 Cho¢ czesto niemal nieuwaznie uzywamy tych okreslefi zamiennie, majg one rézne znaczenia - chciatbym w
tym miejscu podkre$li¢, iz w niniejszej pracy wykorzystuje stowo mit jedynie w znaczeniu mitu religijnego - o
wspotzalezno$ci mitu i religii zob. R. Marszatek, Mythos Redivivus, Warszawa 2010, s. 12-13.

33 Latwos¢ ta czeéé badaczy okresla jako naturalng religijno$¢ - w konteksécie literatury fantasy watek ten
porusza J. Laba, Idee religijne w literaturze fantasy, Gdansk 2010, s. 38.

34 M. Eliade, Traktat o historii religii, przet. J. W. Kowalski, Warszawa 2009, s. 444.

%5 D. Smotucha, op. cit., s. 65.

% Jest to trend wyraznie zauwazany przez samo wspolfczesne religioznawstwo, zob. Ibidem, s. 73.

370 spolecznym kontekscie w badaniu religii, w tym takze o jej mozliwym pozytywnym wplywie na spoteczne
problemy i kryzysy zob. J. Waardenburg, Religie i religia, tum. A. Bronk, Warszawa 1991, s. 116-117.
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z ktérym mierzy¢ sie musi ich literatura oraz §wiat ich pokolenia®. Nie musi to jednak by¢
jedynie pusty eskapizm - w kontekscie teorii degradacji mitu®® jako formy jego refiguracji na
pole kultury wspotczesnej, mozemy odnie$¢ si¢ do innej, duzo bardziej fundamentalnej w
zalozeniach i skutkach, teorii religioznawczej, nazywanej indywidualizacja religii*®. Szeroko
na temat tej teorii, zarowno o jej zaletach jak i wadach, wypowiada si¢ Meredith McGuire,
wskazujac na pewne braki w jej zatozeniach, jednak podkreslajac duzg warto$¢ tego narzedzia
w rozpoznaniu obserwowanych wspoiczesnie nurtow spotecznych 1 kulturowych.
Wspoétzaleznos¢ religii 1 kultury jest bardzo tatwa do zaobserwowania na wielu jaskrawych
przyktadach, jak cywilizacja europejskiego $redniowiecza, ktora zaistniata oparlszy si¢ o
tradycje kultury antycznej oraz religii chrzeécijanskiej*!. To wlasnie opowiesci antyczne oraz
$wiete teksty chrzescijanstwa byly fundamentalnymi, dla powstania kultury europejskiej,
narracjami. Ta wspolzalezno$¢, mimo, ze tatwiej dostrzegalna na przyktadach historycznych,
funkcjonuje rowniez wspotczesnie - takze w kontekscie kultury popularnej*?. Wg Anamarii
Todor, gracz wcielajacy si¢ w posta¢ bohatera, antybohatera a nawet boga, odczytuje w

tekécie gry dostownie odtworzony mit*,
Religia jako opowies¢

Celem mojego rozpoznania jest przede wszystkim przedstawienie przystawialnosci
narratologii jako narzedzia literaturoznawczego do badania tekstow gier. W istocie
przedmiotem analizy jest tu tekst literacki, szeroko jednak rozumiany jako opowies¢ kultury.
Aby z jednej strony zawegzi¢ obszar badawczy, z drugiej za$ skonkretyzowaé zwigzek
opowiesci literackiej z kultura, zdecydowalem si¢ na wykorzystanie jako przyktadu watkow 1
motywow religijnych. Pragne w tym miejscu podkresli¢, ze prezentowana przeze mnie

metoda nie jest wylacznie wilasciwa dla tego typu elementow, jak réwniez moze moim

38 P. Czaplinski, No Future, [w:] Fantastyka w obliczu przemian, pod red. R. Kochanowicza, D. Mrozek, B.
Stefaniak, Poznan 2012, s. 46.

39 Cho¢ badacze podkreélaja, iz degradacja mitu rozpoczyna sie od jego desakralizacji, nie oznacza to jednak
utraty zawartych w nim znaczen; B. Trocha, Degradacja mitu w literaturze fantasy, Zielona Gora 2009, s. 361.

40 M. B. McGuire, Religia w kontekscie spotecznym, przet. S. Burdziej, Krakow 2012, s. 342-345. Tematyke
indywidualizacji sfery duchowej w polskim kontekscie spotecznym podejmuje R. Boguszewski, Od
zinstytucjonalizowanej do zindywidualizowanej, religijnos¢ Polakéw w procesie przemian, [w:] Globalny i
lokalny wymiar religii, pod red. I. Borowik, A. Gérnego, W. Swigtkiewicza, Krakow 2016, s. 135-146. Autor
podkresla role przemiany ustrojowej oraz cztonkostwa w Unii Europejskiej w formowaniu wspolczesnego
modelu religijnosci Polakow, §ledzac jej przejawy zaréwno w zyciu indywidualnym, codziennym jak i
spolecznym. Przedstawia On sekularyzacje jako jeden z elementéw odchodzenia od ogoélnonarodowej
religijnosci, nie za$ kluczowy dla zrozumienia ponowoczesno$ci proces. Janusz Mariafiski przedstawia
indywidualizacje religijng jako jeden z megatrendow ponowoczesnosci, zob. J. Marianski, Megatrendy religijne
w spoleczenstwie ponowoczesnym, Torun 2016, s. 157-202.

41 D. Smotucha, op. cit., s. 17.

“2 1bidem, s. 25.

4 A. Todor, Videogames as Myth Reconstructions, Brasov 2010, s. 50.
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zdaniem, znalez¢ zastosowanie w badaniu dowolnych tresci. Konkretny wybor tresci
religijnych, czy tez religi¢ nasladujacych, zwigzany jest przede wszystkim z bardzo
wyraznym zwigzkiem pomigdzy religig a opowiescig w kulturze.

Izraelski badacz Yuval Noah Harari wskazuje na fundamentalng role opowiesci w
cementowaniu spoleczno$ci. Przekazywane dzigki wcigz rozwijajacym si¢ zdolno$ciom
jezykowym historie maja, jego zdaniem, wigza¢ ludzi w rozmaitej wielko$ci grupy interesoOw
1 wspélnych przekonan. Wskazuje on tez, jako najlepszy przyktad tak funkcjonujacych

opowiesci, whasnie archaiczne motywy religijne jak historie o duchach i demonach*.

Autor rozcigga ta koncepcje¢ na niemal wszystkie aspekty ludzkiej dziatalnosci,
wskazujac na specyficzng ,liturgi¢” powolywania do zycia fikcyjnych bytow, np. osob
prawnych®. W moim rozpoznaniu koncepcja ta funkcjonuje jedynie jako pretekst do
wykorzystania popularnych w opowiesciach gier tresci. W istocie czestotliwos$¢ siggania po
motywy religijne przez twoércéw gier moglaby by¢ przedmiotem bardzo ciekawych badan,
jednak ja postaram si¢ utrzymaé¢ metodologiczny ton niniejszej pracy. Co przede wszystkim
nalezy podkresli¢ to to, ze opowies¢ jest kulturowym konstruktem stuzacym do tworzenia
rzeczywistoéci wyobrazonej*® — wspotczesne opowiesci sa coraz bardziej dominowane przez
aspekt Swiatotworczy, za$ takie motywy religijne jak kosmologia i kosmogonia, okazuja si¢

fundamentalne w kreacji fikcyjnych uniwersow.

Elementy religijne w narracji

Istniejg w kulturach ludzkich elementy pozornie niewygasajace, wystgpujac w
interwalach na tyle rozleglych, iz ich wyr6znianie nie jest celowe przy badaniu medium
istniejacego ledwie kilka dekad. Przyktadem takiego elementu, istniejacego chyba od zarania
dziejow, moze by¢ potrzeba walki z opresja czy obrony stabszych #’. W kulturze
postmodernistycznej, co wigze si¢ juz szczg¢sliwie wprost z tematem niniejszej rozprawy,

wymieni¢ mozemy takze niech¢¢ do zinstytucjonalizowanej religii oraz fascynacje

Y. N. Harari, Sapiens. Od zwierzqt do bogéw, przet. J. Hunia, Warszawa 2019, s. 39.

“ 1bidem, s. 43.

“ 1bidem, s. 44.

4T'W obu przypadkach prawdziwosé¢ tych potrzeb wobec konieczno$ci przetrwania zostala ciekawie podwazona
przez tworcow gry This War of Mine z 2014 r.; This War of Mine, 11 bit studios 2014.
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duchowoscia *®, obie objawiajace si¢ we wszystkich dziedzinach Zycia spotecznego na

najrozmaitsze sposoby.

Oba te aspekty maja prawdopodobnie wspolne podioze, ktérego objasnienie wymaga
odniesienia si¢ do starego problemu socjologii, jakim jest potgczenie rosngcych dazen ku
indywidualno$ci jednostek, pragngcych wyzwoli¢ si¢ od zobiektywizowanych systemow
znaczen (lub chroni¢ swe wcigz subiektywne kryteria) z rozwojem spoteczenstw masowych i
popkultury. Proces ten nie tylko znajduje swe odzwierciedlenie na polu religii, ale moze
wlasnie w niej lezy jego rozwigzanie. Wedtug klasycznej juz pracy Thomasa Luckmanna
Niewidzialna religia, to wiasnie religijnos¢ subiektywna, ucickajaca od instytucjonalnej,
koscielnej formy, narzucajgcej zobiektywizowane systemy znakoéw, jest kluczem do
zrozumienia najwazniejszych proceséw spolecznych w spoteczenstwie industrialnym i

postindustrialnym?®.

Nie jest oczywiscie w najmniejszym stopniu rolg niniejszej pracy szukac rozstrzygnieé
na powyzszym polu - jest nig jednak zauwazenie, iz problem ten znajduje bardzo czesto swe
odzwierciedlenie w narracjach gier. Pytaniem, ktore wydaje si¢ tu szczegdlnie interesujace,
jest, czy w tym przypadku mamy do czynienia z tworzeniem dziet zorientowanych pod

publiczno$¢™

, czy tez problematyka ta jest juz wprost wdrukowana w nasze myslenie o
religijnosci i nie istnieje mozliwo$¢ przedstawiania jej w inny spos6b®'? Kathrin Trattner w
swojej pracy poswigconej dzielacej roli religii w §wiatach gier, powtarza za Janem Wysockim
I Markusem Wiemkerem teze, iz religia w grach wystepuje w trzech postaciach — celem
budowania atmosfery, jako element konstrukcji narracji oraz jako tre§¢ majaca realnie

oddzialywa¢ na odbiorce®? - w mojej pracy postaram sie odnosié¢ wytacznie do drugiego typu.

Przej$cie od religii powszechnej do instytucjonalnej wiaze si¢ z uformowaniem

swigtego kosmosu, czyli w uproszczeniu spolecznej sfery wyspecjalizowanej w znajomosci

4 Do ktérej odwotywali sie w petni §wiadomie takZe klasycy fantastyki jak Tolkien, ktory relacje cztowieka z
sacrum uznawat za jedng z podstaw cztowieczenstwa, zob. A. Szyjewski, Od Valinoru do Mordoru, Krakow
2004, s. 13.

49 T. Luckmann, Niewidzialna Religia, Krakow 2006, s. 53-62.

% Watki religijne w mediach sg zwykle przekazywane "jezykiem fantastyki" dla ich uatrakcyjnienia, zob. K.
Otdakowski, Media pod lupg, Krakow 2010, s. 9. Nie oznacza to jednak, ze stosunek tworcow lub odbiorcéw do
religii jest w jakikolwiek sposob odgornie zaktadany.

51 Sama obecno$¢ motywow mitycznych i religijnych jest w narracjach fantastycznych potrzebna i pozadana,
gdyz nie tylko wzbogaca opowie$¢, ale odwoluje si¢ do wewnetrznych ludzkich potrzeb ponownego ich
odkrywania, zob. J. Laba, op. cit., s. 39. Jacques Waardenburg twierdzit, iz zapotrzebowanie spoleczne na
mistyke (cho¢ uwazal, iz niekoniecznie musi ona mie¢ forme¢ religijng) wzrastato lub spadalo w réznych
okresach historii, jednak pozostaje zauwazalnym trendem, zob. J. Waardenburg, op. cit., s. 167.

52 K. Trattner, Religion, Games and Othering: And Intersectional Approach [w:] ,,Gamevironments” 04 (2016),
s. 32.
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kwestii religijnych, posiadajacej monopol na korygowanie zobiektywizowanych uprzednio
systemOw znaczeniowych, warunkujacych odczytywanie relacji religijnych, takze tych
indywidualnych®3. To wtasnie stopniowe oddalanie si¢ tej sfery od ogétu spoteczenstwa
sprawia¢ ma, iz instytucje religijne traca na popularno$ci w pewnym momencie rozwoju
spotecznego. Nie musi to jednak oznacza¢ zaniku religijnoéci czy zapotrzebowania na nig>,
jak zdawaly si¢ sugerowa¢ klasyczne badania "parafialnej" socjologii religii, wieszczacej
koniec religii poprzez analize badania udzialu spotecznego w publicznych rytuatach .
Religijnos¢ subiektywna, charakteryzujaca si¢ takim samym zapotrzebowaniem na mniejsze i
wigksze transcendencje jak i poszukiwaniem sensu, przenosi si¢ w opozycji do religii
instytucjonalnej, na obrzeza procesOw spotecznych, koncentrujac si¢ na duchowosci i

poszukiwaniu znaczen®®.

Pragne juz na wstegpie zaznaczy¢ i1 podkresli¢, ze badania te obejmowac beda przede
wszystkim obserwowanie refiguracji zdegradowanych struktur religijnych i mitycznych®’, nie
za$ rozwazania natury teologicznej odnoszace si¢ do religijnosci personalistycznej. Wynika to
zarbwno z samej tre§ci omawianego materiatu, jak 1 checi uniknigcia sptycania lub
niepotrzebnego doszukiwania sie tresci zawartych, lub nie, implicite w opowiesci gry®8.
Fantastyka, a w jej obrgbie takze gry osadzone w uniwersach fantasy, przynalezy do kultury
popularnej i nie powinna, moim zdaniem, by¢ odczytywana jako traktat filozoficzny, ale jako

nos$nik pewnych tresci, ktérych obecnosé¢ 1 popularnos¢ moze z kolei §wiadczy¢ o tgsknocie

3 T. Luckmann, op. cit., s. 20-22.

5 Wrecz przeciwnie cztowiek jest przez swa nature raz za razem zawracany w strone sacrum, zob. J. Laba, op.
cit., s. 17. Wielki powrot sacrum do zycia spotecznego byl nawet przedstawiany jako jedna z przyczyn
obserwowanego w czasach najnowszych procesu deprywatyzacji religii, zob. J. Casanova, Deprywatyzacja
Religii, [w:] Socjologia religii. Antologia tekstow, pod red. W. Piwowarskiego, Krakow 1998, s. 413.

55 Rowniez ten trend badawczy znajduje swoich krytykoéw, ktorzy zwiastuja rychlty powrét do publicznej i
spotecznej roli religii, czego objawy moglismy oglada¢ zarowno w XX jak i XXI w.; K. Armstrong, Pola Krwi.
Religia i przemoc, przet. R. Zajaczkowski, Warszawa 2017, s. 421.

% Cho¢ taka indywidualizacja metafizyki moze by¢ szokujaca zwlaszcza w kontekscie absolutnosci, do ktorej
sita rzeczy daza systemy religijne - kulturowy wyraz takiego szoku dat Aleksander Wat w opowiadaniu O
bezrobotnym Lucyferze. Analiz¢ tekstu pod katem postmodernistycznego podej$cia do metafizyki zob. S.
Wystouch, Narracje mate i duze, Poznan 2015, s. 23.

5 Mit w narracji rozumiem tu jako substytut mitu Zywego, wspolczesne ,myslenie mitem”, jezeli w ogole
wystepuje, jest rodzajem wrazliwos$ci na obecno$¢ tych tresci, nie §lepym odczytywaniem narzuconych znaczen
— zob. W. Zagoérska, M. Topor, Intuicyjny styl myslenia a quasi-mityczne zaangazowanie w narracyjne medium
kulturowe, [w:] Narracja. Teoria i Praktyka, pod red. B. Janusz, K. Gdowskiej, B. de Barbaro, Krakow 2008, s.
330.

% Treéci o charakterze mitycznym lub quasi-mitycznym moga byé postrzegane w kulturze jako ,.gra
kontekstow”, co narzuca skojarzenie z trescig intertekstualng. O odczytywaniu takich tresci zob. M. Budzynska,
Proces mityzacji literatury i mediow w XX i XXI w., [W:] Studia mitoznawcze. Wspélczesna obecnos¢ mitu, pod
red. I. Blocian, E. Kwiatkowskiej, Torun 2012, s. 57.
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do tresci religijnych, wpisujacej si¢ w teorie homo religiosus Mircea Eliade®®. Danuta
Smotucha twierdzi, w swej pracy o religijnej cyberkulturze, ze media i duchowos$¢ ida
wspolczesnie w parze, potrzebujac siebie nawzajem®, co moim zdaniem potwierdza potrzebe
zbadania konstrukcji religijnych w obrgbie najpopularniejszego obecnie cyfrowego medium.
Tematyka religijna, nawet ograniczona do ptaszczyzny jednego medium, jest olbrzymim
polem badawczym a jej wieloaspektowos¢ zwykle nie pozwala na przeprowadzenie refleksji
wychodzacej poza tworzenie typologii 1 wyliczanie jej poszczegdlnych przejawow. Z tego
powodu postanowilem zaja¢ si¢ jedynie konstrukcjami religijnymi w opowiesciach gier

fantasy.
Charakterystyka materialu zrodlowego - opowiesci gier

Wptyw 1 znaczenie tresci religijnych w tekstach kultury byt przedmiotem wielu badan
i rozpraw, stad podobna refleksja na ptaszczyznie literackiej czy filmowej bytaby, jesli nie
wtorna, to w najlepszym razie niewiele wnoszaca. Istnieja réwniez uogoélnienia badajace
multimedialno$¢ podobnych tresci, stad swoje rozwazania postanowitem zawezi¢ do medium
gier, nie rozszerzajac ich domys$lnego wptywu na inne galezie kultury (co bynajmniej nie
oznacza ze wptyw takowy nie wystepuje). Gry, szczegdlnie za$ ich elektroniczne iteracje, sg
wspoélczesnie fenomenem kulturowym z uwagi na ich olbrzymig wprost popularnosé, to ze
zastepuja starsze ptaszczyzny przekazywania tresci oraz z uwagi na ich aspekt spoteczny - ich
fani dzigki oczywistej dla nowych medidw aktywno$ci w sieci, zrzeszaja si¢ w spolecznosci
niemal natychmiast a proces ten jest juz dla wielu tworcoéw gier tak oczywisty, iz angazuja go
oni w tworzenie samego doswiadczenia. Czynig to np. pozostawiajgc graczom zadanie
przygotowania przewodnika lub encyklopedii wiedzy $wiata gry a takze angazujac
spoteczno$é moderska®®. Z tego powodu medium growe pozostaje obszarem na tyle istotnym
dla kultury popularnej, iz jego wyodrebnione badanie bedzie, moim zdaniem, relewantne dla

refleksji nad spoteczno-religijnymi trendami wspotczesnosci.

Wspotczesnie dochodzi weigz do pojawiania si¢ nowych ruchow religijnych, jako
form odnowy istniejacych religii, ale tez jako bytow zupelnie nowych i odrebnych. Czgsto

charakteryzuje je znaczny synkretyzm mysli i nurtow, ktdry pozwala na rozszerzenie grona

% Pisze o niej, w kontekscie fantastyki J. Laba, op. cit., s. 14-15. Sam termin - homo religiosus stworzyt Mircea
Eliade — Ibidem, s. 15-16.

0 D. Smotucha, op. cit., s. 14.

81 Mod jest skrotem od modyfikacji i stanowi opcjonalny dodatek do gry, ktoérego pobranie i instalacja moga
alterowa¢ do$wiadczenie rozgrywki na bardzo rézny sposob - zmieniaja jego wizualia a nawet strukturg catej
opowiesci gry.
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potencjalnych wiernych, jak i uatrakcyjnia rozpoznawalne dla danych ludzi tresci, poprzez
zestawienie ich z my§lami zupehie egzotycznymi®?. Réwniez w opowiesciach gier, bedacych
najszybciej obecnie rozwijajaca si¢ galezig kultury popularnej, bogactwo tresci pod wzgledem
tworzonych, a takze refigurowanych konstrukcji i motywow mitycznych oraz religijnych, jest
niemal nieprzebrane. Media sg wielkg 1 otwartg przestrzenia, na ktérej realizowane moga by¢
rozmaite potrzeby religijne®® - ksztaltuja one bowiem, podobnie jak sama religia, kulture we
wszystkich niemal jej aspektach. Nim jednak przystgpi¢ moge do samych badan, przedstawi¢

musze ramy tematyczne i metodologiczne catego wywodu.

Chcialbym zaznaczy¢, ze zardwno opisy tresci narracyjnej jak i jej pozniejsza analiza,
dotycza badan przeprowadzonych przeze mnie osobiscie, w formie odczytan — rozgrywek. To
z tego powodu w tekscie postuguje sie formg meskoosobowa — gracz, majac na mysli

konkretnie siebie.

62 J. Waardenburg, op. cit., s. 78-80.
8 D. Smolucha, op. cit., s. 13.
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|. Metodologia badan

1.1. Narracyjnos¢ gier

Rozwazania, czy gry moga i, czy powinny zajmowaé si¢ opowiadaniem historii,
wydaja si¢ w dzisiejszych czasach dawno rozstrzygniete!. Pozostaje jednak pytanie na ile
opowiesci te sg czescig gry a na ile pozostajg transpozycjg innego medium w konstrukcji gry.
Inaczej moéwigc mozemy dylemat ten sprowadzi¢ do rozwazenia, czy gra jest takim samym
medium jak ksigzka, czy tylko ksigzk¢ w sobie zawiera pozostajac czym$ innym. Czyli, czy
zasadne jest mOwienie o narracyjnosci gier, czy tez wylacznie o narracjach w grach. Warto w
tym miejscu podkresli¢ rozwazania nad charakterem samej narracji jako struktury
porzadkujacej® — z natury wigze ona pozostale czesci tekstu, czy to tylko ze soba, czy W
szerszg strukturg. Z pewnos$cig wlasnie w takiej postaci wystepuje ona w grach, pozostaje
jednak kwestig otwartg, czy we wszystkich oraz jak gleboko ,,wgryza” si¢ ona w konstrukcje
tekstu. Gry pozostaja trudnym obszarem badawczym z uwagi na multimedialno$¢ tresci,
wykorzystujacej liczne systemy semiotyczne®, przez co samo zakre$lenie tekstu nie jest
oczywiste.

Sam Raph Koster piszac swoje stynne Theory of Fun for Game Design stwierdzit co prawda,
ze gdy zachwycamy sie fabulg gry to nie gramy tylko czytamy ksigzke umieszczong w grze®
(podobnie, jak gdy olsni nas warstwa wizualna gry to wg Kostera podziwiamy obraz, a nie
gramy), tym samym autor rozdzielit gry na szeroko rozumiane kompilacje wielu mediow oraz
zawarte w nich gry w waskim znaczeniu ztozone wylacznie z mechanik growych. Wskazuje
tez na dwie drogi taczenia historii z grag - glebokie historie naszpikowane niezbyt trudnymi
famigléwkami, ktore skutkuja miatkg rozgrywka, oraz ciekawe mechanicznie gry z osnuta
wokol nich niezbyt glteboka opowiescia.

Sam jednak wskazuje pdzniej, ze gry jako medium stojg przed wyzwaniem ewolucji i,
przynajmniej jego zdaniem, powinny kierowac si¢ w stron¢ stania si¢ galezig sztuki. Aby to

osiggna¢ powinny, jego zdaniem, przede wszystkim podejmowac trudniejsze, rzadziej

! Na zadane pytanie, czy gry s3 medium narracyjnym, odpowiadato juz wielu badaczy i w rozmaity sposob —
niewielkie podsumowanie tych staran znalezé mozna w artykule Piotra Kubinskiego, gdzie wskazuje On
rowniez, ze o narracyjnosci §wiadczy nie tyle wilasciwo$¢ samego utworu, co zdolno$s¢ do wywolywania
charakterystycznego obrazu mentalnego w umysle odbiorcy — zob. P. Kubinski, Cyfrowe swiatoopowiesci..., S.
314. W tym samym tekScie Autor wylicza cechy narracyjne, ktére mozemy zaobserwowaé w grach, a wérdd nich
m. in. mechanizmy reprezentujgce uptyw czasu, obecno$¢ protagonistow, zdarzenia sktadajgce si¢ na akcje —
zob. peny spis: Ibidem, s. 325.

2 E. Szczesna, Poetyka Mediow. Polisemiotycznosé, digitalizacja, reklama, Warszawa 2007, s. 149.

3 A. Regiewicz, Narracje - audiowizualnosé — nowe media [w:] Literatura — Nowe Media. Homo Irretitus w
kulturze literackiej XX i XXI wieku, pod red. A. Regiewicza, Torun 2015, s. 198.

4 R. Koster, op. cit., s. 86.
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eksplorowane tematy®. A jakze inaczej mogltyby to robi¢ jezeli nie poprzez tematyke gry®,
czyli wlasnie swoja narracje?

Drugim argumentem przeciw tezie Kostera jest to, iz jego praca napisana zostala
przeszto dekade temu - wiele si¢ w grach od tego czasu zmienito, podobnie jak w refleksji

nad nimi.

Mechanika gry’ pozostaje zwykle sztywno powiazana z czeécia narracji, co pozwala
nam odréznié od siebie ludonarracje i tzw. narracje wykadrowana® - pozaludyczna. Ta druga,
0 wiele prostsza do zdefiniowania obejmuje wszystko to, co faktycznie nie uczestniczy w
rozgrywce - przerywniki filmowe, tekstowe czy np. encyklopedie zawarte w oprogramowaniu
gry. Co wazne, nalezy tak rozumie¢ wszystkie predefiniowane wydarzenia w §wiecie gry, tj.
te, ktorych ksztalt w zaden sposdb nie podpada pod kontrole gracza i na ktore ten nie ma
wptywu, zatem np. dialogi, w ktorych nie mozna wybieraé odpowiedzi®. Z uwagi na pewna
statycznos$¢ takiej narracji, umozliwiajaca przekazanie duzych ilosci tresci, chetnie jest ona
wykorzystywana przez gry historyczne®®.

O wiele trudniej wskaza¢ czysty przyktad ludonarracji, jednak moim zdaniem czytelnie
przedstawiaja ja kreatory postaci w grach RPG. Wybierajac kolejne atrybuty i cechy naszego
bohatera, tworzymy jednocze$nie jego histori¢ - mozemy stworzy¢ wojownika, ktory
wiekszos¢ swojego zycia spedzit na treningach i1 toczac przerdzne walki lub np. barda,
ktérego talenty i1 charyzmatyczny charakter prowadzily przez latwe i przyjemne zycie. Tto
fabularne jest w przypadku takich cech na tyle mocno implikowane, ze czgsto tworcy
rezygnuja z opowiedzenia go nam w sposob wykadrowany - poprzez filmowy prolog czy blok

tekstu. Zaktadajg tym samym, Ze ludonarracja poprzez wlasciwe skojarzenia kulturowe,

% Ibidem, s. 152.

¢ Ang. theme.

7 Jako mechanike gry rozumiem wszystkie elementy umozliwiajgce zrealizowanie tekstu gry w formie rozgrywki
— sg to zarowno zasady gry, wszystkie charakterystyczne dla niej ograniczenia jak i mozliwosci podejmowania
interaktywnych dziatan, tworzace wrazenie sprawczo$ci w obszarze $wiata diegetycznego. Mimo, ze ich
realizacja czesto przyjmuje forme¢ audiowizualng, mechanika pozostaje poza ta sfera np. jako fizyka
trojwymiarowego $wiata gry albo liczbowe wyrazenie mozliwosci konkretnych postaci — np. w formie
warto$ciowania posiadanej przez nich sily czy inteligencji.

8 Ang. framed narrative. Roznice pomiedzy oboma typami szczegélowo wyjasnia A. Chapman, Digital Games
as History: How Videogames Represent the Past and Offer Access to Historical Practise, New York 2016, s.
119-122.

® O nieinteraktywnej narracji w grach wideo zob. F. Schroter, J-N. Thon, Video Game Characters. Theory and
Analysis, ,,DIEGESIS” 2014, vol. 3.1, s. 47.

10 Szerzej o narracjach historycznych w grach zob. L. Sasuta, J. Migon-Sasula, Narracja historyczna w
mechanice gry wideo na przyktadzie cywilizacji bizantyjskiej w Age of Empires II, ,Irydion” 2018, t. IV, nr 1, s.
111-121. O wykorzystaniu nieinteraktywnych elementéw gier do nauki historii zob. S. Anderson, The interactive
museum: Video games as history lessons through lore and affective design, ,,E-Learning and Digital Media”
2019, vol. 16(3), s. 182.
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zadziala wystarczajaco dobrze. Wybierajac po raz pierwszy posta¢ w dowolnej czesci
Diablo®, nie wybieramy konkretnych statystyk i mechanik rozgrywki, bo ich nie znamy -
wybieramy emocje stojagce za skojarzeniem z wygladem i1 nazwa postaci. Wybieramy

opowiesc¢, ktorg gra, poprzez istniejace juz w nas skojarzenia, nam obiecuje.
1.1.1. O narratologii jako narzedziu literaturoznawczym

Mowigc o opowiesciach, fabulach i narracjach nie sposob unikngé perspektywy
narratologicznej. Jest to narzedzie pozwalajace na duza dowolno$¢ w doborze materiatu
zrédtowego, co w przypadku badan nad opowiesciami gier jest szczegolnie cenng cecha, gdyz
jak juz wspominatlem ta dziedzina wiedzy cierpi wcigz z powodu niewyksztatconej
metodologii badan. Wszystkie dalsze rozwazania, niezaleznie od rodzaju badanych tresci i ich
znaczen, musza oprze¢ si¢ na zatozeniu, iz poddaja si¢ one badaniu i naukowej refleksji jako
materiat badawczy. W za$ obrgbie badan narratologicznych, jako materiat Zrodtowy moze by¢
traktowana kazda opowies¢, ktorej tre$¢ moze zostac rozbita na tekst narracyjny, ktory wbrew
nazwie nie musi wcale mie¢ charakteru tekstualnego, ale moze by¢ wspottworzony a nawet w
petni skonstruowany z obrazéw, dzwickow, konstrukcji audiowizualnych i interaktywnych?2,
Kwestia zakre$lenia granic konkretnych tekstow i sposobu potaczenia ich w opowies¢ lub
fabule w obrgbie dziela, jest wtorna wobec tego zatozenia. Coraz wigcej mediow jest
wykorzystywanych do tworzenia opowiesci - niektore z nich podlegaja wzajemnej redukcji
do wspolnego tekstu, inne za§ sa unikalne w obrebie metod przekazywania tresci.
Ograniczanie kategorii narracyjnosci do zamknigtego katalogu mediow nie tylko wydaje si¢
bezprzedmiotowe®®, ale bytoby skrajnie szkodliwe jako wprost odciecie konkretnych czesci

ludzkiej tworczosci.

Z uwagi na to, ze w przypadku medium growego wilasciwa opowies¢ powstaje dopiero
w trakcie do$wiadczenia gry ! - rozgrywki, obiektywnemu badaniu podlega jedynie
metanarracja - przygotowany przez tworcOw system narzedzi i mechanizmow, ktore maja

nam pozwoli¢ na przeprowadzenie rozgrywki. Opowie$¢ indywidualna, wspottworzona przez

11 Diablo, Blizzard Entertainment 1996; Diablo I, Blizzard Entertainment 2000; Diablo IlI, Blizzard
Entertainment 2012.

12 Twierdzenie to nie wynika z istniejacej i utrwalonej w nauce definicji, ale z otwartoéci narzedzia jakim jest
metodologia narratologiczna. Podobng definicje, jako wstepne zatozenie dla swych rozwazan, proponuje Mieke
Bal w, fundamentalnej dla tej metody, pracy; zob. M. Bal, op. cit., s. 3.

13 1bidem, s. 167.

14 Warto w tym miejscu zauwazy¢, ze réznorodno$¢ powstajacych w ten sposob opowiesci, uzalezniona od
konkretnego odbiorcy, nie stanowi argumentu przeciw narracyjnosci gier, ale jej charakterystyczna, cho¢ nie
wylaczna, cech¢ — zob. P. Kubinski, Cyfrowe swiatooopowiesci..., s. 315-316.
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gracza jest zbyt subiektywna w samym zatozeniu, aby sta¢ si¢ materiatem naukowe;j refleksji,
moze jednak z powodzeniem by¢ w niej narzgdziem, przez pryzmat ktdérego spojrze¢ mozna
na samg gre. Z tego wilasnie powodu medium growe idealnie wpisuje si¢ w koncepcje
fokalizacji przedstawiong przez Mieke Bal, jako warstwe procesu percepcyjnego "pomiedzy
widzeniem a widzianym", czyli zalezno$¢ percypowanego materiatlu od sposobu i poziomu
jego percepcjil®. Zaleznoéé ta wystepuje w sposdb wewnetrzny i zewnetrzny w stosunku do
tekstu, tj. moze opiera¢ si¢ o jego materialng forme, a on sam moze zaistnie¢ na ptaszczyznie
wielu medidw, jezykow itp., a takze zosta¢ roznie odczytany W tozsamej formie przez
roznych odbiorcoOw, a nawet tego samego odbiorce, bedacego np. w innym stanie
emocjonalnym. Jest to czynnik wazny przy analizie odbioru wszystkich mediow 1 opowiesci,
jednak w przypadku opowiesci gier spetnia on szczegdlnie silng funkcj¢. W obrebie badanego
materialu bedzie mnie oczywiscie interesowat wewnetrzny aspekt fokalizacji, jednak aby
utrzymaé spojnos¢ 1 przejrzystos¢ wywodu, bede postugiwal sie jego konkretnymi

emanacjami piszac np. o fizycznej formie tekstu w danym przypadku.

Ma to znaczenie w kwestii wyznaczania zrédet narracjil®, ktore nie sa3 w obrebie
analizy narratologicznej tozsame ani z osobg autora, ani z postacig, ktéra wypowiada dane
kwestie w obrebie fabuty. Sa to bezosobowe i nie podlegajace wyodrgbnieniu z opowiesci
elementy, okre$lajace zakres danej tresci. W obrgbie opowiesci gier beda to pojedyncze wezty
tresci, ktore wyznaczaja kolejne kroki w postepie gry (gdy ma ona struktur¢ postepowa -
ciagly) oraz watki 1 fragmenty pozostawione do wykorzystania przez graczy bez sztywnego
umiejscowienia w linii fabularnej. Moze to zatem by¢ zaré6wno lokacja - np. miasto, do
ktérego gracz wkracza postepujac w linii fabularnej oraz ksigga czy inny przedmiot, ktory
moze si¢ pojawi¢ w obrebie fabuty w dowolnym momencie, jednak wyjety z tego kontekstu
wcigz bedzie prezentowal wiasng tres¢. Poszczegolne zrddla narracji, taczac si¢ ze soba,
tworzg opowies$é gry w czasie rozgrywki. Moga one wzajemnie si¢ przenikaé i przeplata¢®’,
posiada¢ nawigzania i watki intertekstualne a nawet intermedialne, jednak najwazniejszym ich
wyroznikiem jest tworzenie wyodrgbnionego tekstu narracyjnego, ktory moze, ale nie musi

sktada¢ si¢ na wigksza opowies¢. Omawianie struktur wigkszych niz pojedyncze zZrdédlo

15 M. Bal, op. cit., s. 152.

16 Mieke Bal nazywata je agensami - obszerne wyjasnienie terminu wraz z opisaniem znaczenia teorii $mierci
autora oraz narratora implikowanego, zob. Ibidem, s. 15-17.

"W tym sensie typologia ta i wzajemne oddziatywanie, funkcjonujg na takiej samej zasadzie jak fabula
prymarna oraz wlaczona - calo$¢ opowiesci tworza razem, jednak rozplecione i pozbawione kontekstu beda
kazdorazowo wystgpowac jako osobna narracja, zob. Ibidem, s. 57-63.
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narracyjne ma sens jedynie w przypadku tworzenia uogélnien!®, za$§ rozbijanie ich na

mniejsze elementy, takze techniczne!®, nie byloby celowe w obrebie tego wywodu.

Metodologia narratologiczna wyksztalcita trojpodzial swojego obszaru badawczego -
tekst narracyjny, opowie$¢ i fabute . W opowieéciach gier zaobserwowaé¢ mozemy
oczywiscie wszystkie trzy - zaleznie od rodzaju gry beda one jednak na innym poziomie
doswiadczenia medium. Mozemy wyr6zni¢ rowniez trzy takie poziomy - tresci wpisane przez
tworcow w tekst, treSci odczytane podczas rozgrywki oraz opowiesé, ktora tresci te
wspottworza w pamigci gracza. Pomigdzy tymi trzema poziomami istniejg dwie plaszczyzny
styczno$ci - nazwaé je mozemy rozgrywka i wspomnieniem rozgrywki. Na obu tych
ptaszczyznach dochodzi do identycznych modyfikacji tresci - utraty czeSci tresci
poprzedniego poziomu oraz dodania kontekstu subiektywnego. Podczas rozgrywki gracz
niemal nigdy nie zapozna si¢ z przygotowang przez tworcow trescia w 100%, stad utrata
tresci, a catos¢ doswiadczenia zostanie wzbogacona o jego np. kontekst kulturowy, przez co
inaczej zapamigta dane sekwencje. Na drugiej plaszczyznie dochodzi do podobnego procesu -
czg$¢ tresci zostanie zapamigtana jako wazna i Stworzy ostatecznie opowies¢ w pamigci
gracza, za$ ich dobor jest dyktowany preferencjami gracza i nastgpowaé moze zarOwno
swiadomie jak i1 nieSwiadomie. Zaleznie od rodzaju i gatunku gry, opowie$¢ i fabula
pojawiaja si¢ w obrebie catosci procesu w innych miejscach i ksztaltach. W fabularnej grze
wideo beda wpisane w samga strukture gry i cho¢ podlegaé moga wzmiankowanym
modyfikacjom, utrzymaja ogdlny zarys i przestanie (szczegolnie, ze zwykle jest ono wyraznie
wyartykulowane pod koniec utworu). W przypadku gry planszowej, opowies¢ zwykle jest na
tyle silnie dyktowana przebiegiem gry, poprzez korzystanie z przygotowanych mechanik, ze
gracze wrecz konstruujg ja kazdorazowo podczas rozgrywki. Stad moglibySmy mowi¢ o
opowiesci 1 fabule wstepnej, ktore sg dla graczy narracyjnym progiem wstgpu do rozgrywki
oraz o opowiesci 1 fabule wilasciwej. Z uwagi jednak na wzmiankowany juz wczesniej
olbrzymi subiektywizm takich dos$wiadczen, pozostaja one wiasciwie niemozliwe do

koherentnego zbadania.

18 Przeksztatcanie pojedynczych tekstow narracyjnych w opowie$¢, zawsze laczy sie tez z uproszczeniem i
streszczeniem, co ma na celu nadanie jej ptynnosci i wigze si¢ z pominigciem wielu "nienarracyjnych"
szczegblow jak opisy, definicje i eksplanacje. Te z kolei tworza kontekst, ktérego znajomos$¢, lub nie, implikuje
sposob odczytywania opowiesci. Szerzej na ten temat: Ibidem, s. 31-33.

¥ To czy dany element zlozony jest z tekstu, grafik, dzwieku, tekturowych kart czy tekstur natozonych na
trojwymiarowe figury nie ma znaczenia z narratologicznego punktu widzenia.

20 Zob. M. Bal, op. cit., s. 8.
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1.1.2.1 Inne podejscia do teorii interpretacji, kreacji i odczytywania tekstu

Zanim przejde do szczegdtowej charakterystyki metody narratologicznej, czuj¢ si¢
zobowigzany do przedstawienia historycznych i alternatywnych narzedzi interpretacyjnych.
Pragne w tym miejscu podkresli¢, ze moja praca w zaden sposob nie wpisuje si¢ w dyskusje o
zasadnosci czy teoretycznym umocowaniu ktorejkolwiek z nich. Nawet postulowana przeze
mnie wlasciwo$¢ narratologii do analizy interaktywnych tekstow cyfrowych nie stanowi o
walidacji czy konwalidacji jakiegokolwiek innego podejscia. Przedstawiam je tu zatem
jedynie w celach referencyjnych i kontekstualnych, gdyz nie ulega watpliwosci, ze maja one
wptyw tak na ksztaltowanie mojego aparatu narzedziowego, jak i na pdzniejsze jego
wykorzystanie. Ponizej postaram si¢ opisac trzy podstawowe kroki jakie, moim zdaniem,
prace teoretyczne poczynily na drodze do scharakteryzowania relacji jakimi mozemy si¢
kierowa¢, analizujac teksty literackie. Beda to po kolei: spoteczna relacja tekstu,
intertekstualno$¢ rozumiana jako relacja pomigdzy tekstami w procesie ich powstawania i
odczytywania, oraz kategoria konwergencji jako rewolucyjne zaburzenie relacji tworcy i

odbiorcy.

1.1.2.2 Dzielo literackie w relacji z aspektem spolecznym

Interpretacja dzieta literackiego (ktorej to kategorii w poOzZniejszej czeSci pracy nie
uzywam, z oczywistych wzgledow zastepujac ja tekstem kultury — jest to powodowane
zar6wno charakterem materialu zrédtowego, jak 1 nieostroscig pierwotnego terminu we
wspolczesnej refleksji teoretycznej) jako faktu spotecznego opiera si¢ o kilka zatozen. Przede
wszystkim jego status zjawiska o charakterze spotecznym wynika z jezykowego ksztattu —
jezyk jako materia, budulec tekstu, jest tu w zrozumiaty sposéb interpretowany jako dobro
spoteczne, posiadajagce nie tylko olbrzymig warto$¢ utylitarng, ale bedace wrecz
nicodzownym dla zaistnienia kultury spotecznej. Tym samym dzielo jest postrzegane jako
komunikat, prosta relacja migdzy autorem a czytelnikami. Z jednej strony bowiem autor jest
cztonkiem spotecznosci, z ktorg wiaze go okreslony klucz kulturowy?. Z tego tez powodu

warto$ciowanie dziet literackich odbywac si¢ ma poprzez konwencje spoleczne, ktorych

2L M. Gtowiniski, A. Okopien-Stawinska, J. Stawiniski, Zarys teorii literatury, Warszawa 1986, s. 17. W podobny
sposdb Paul Ricoeur opisuje tozsamo$¢ narracyjng, jako pochodng tancucha refiguracji, zob. P. Ricoeur, Czas i
Opowiesé, t. 3, Czas Opowiadany, przekt. U. Zbrzezniak, Krakow 2008, s. 355. ,Teksty kultury nie
odzwierciedlaja jedynie historii, lecz ja tworza (...)” — J. Storey, Studia kulturowe i badania kultury popularnej,
przekt. J. Baranski, Krakow 2003, s. 11.
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historyczne umocowanie stanowi¢ mialo gwarancje¢ rzetelnosci i wskaznik wtasciwosci. Cho¢
stosunkowo rzadko jest to podkreslane, etnocentryczno$¢ tak uksztaltowanej metody jest nie
tylko wyrazna, ale wrecz w zamierzony sposob dominuje wszelkie mozliwe alternatywy
tworcze 1 interpretacyjne. Tym sposobem mozna bylo mowi¢ o istnieniu konwencji
literackich — zasad czy wrgcz schematow powstawania dzieta. Autorzy nie ograniczali si¢ do
naktadania ich na dziela dawne, ale przenosili na wspotczesng im twoérczos¢, kierujac si¢
postulatem, iz wartoéci wigza si¢ z tradycyjnie umocowanymi wzorcami??. Co wazne,
roOwniez sprzeciw — przelamywanie wyraznie wskazanych prawidel wpisywacé si¢ mial w
konwencje na zasadzie negacji. Skutki tak przyjetej teorii okazuja si¢ niezwykle donioste —
istnienie konwencji nierozerwalnie obsadzonych w kontek$cie spolecznym wigzato
przemiany w jednej dziedzinie z drugg. Rewolucje spoteczne pocigga¢ mialy za soba
gwaltowne przeobrazenia konwencji literackich, a na zasadzie wzajemnosci nowe trendy w
literaturze pociagaé mogty za sobg konsekwencje spoteczne®.

Jakkolwiek donioste jest znaczenie powyzszych stwierdzen, najistotniejsza w moim
rozpoznaniu jest ta konsekwencja, ktora pozwala postrzega¢ utwor literacki jako czyn
spoteczny tworcy. Oddziatuje on bowiem ksztattujaco na spolecznosé, z ktora jest zwiazany
tradycyjno-konwencjonalnymi pgtami, nie zawsze poddajac si¢ w peini woli autora. W
kontekscie interpretacji tekstu warto doprecyzowaé, ze jego odbidr miat przede wszystkim
ksztattowa¢ postawg wobec pigkna i artyzmu. To co w uproszczeniu moglibySmy nazwaé
wyrabianiem gustu, w istocie miatlo by¢ rozumiane jako rozszerzanie horyzontow,
dostarczanie wiedzy i ksztattowanie pogladow?*.

Tak rozumiane dzieto literackie, spetniajgce funkcje kulturotwoércza, posiada jako
przezycie estetyczne charakter kontemplacyjny, ale takze czynny wobec wyobrazni
odbiorcy?®. Takowy wplyw moze by¢ postrzegany jako celowy, cho¢ jako taki nie koniecznie
musi by¢ skuteczny. Utwor literacki jest zatem celowo wyrobionym z jezykowego tworzywa
produktem wspotksztattujacym kulture?.

Dla interpretatoréw dziela literackiego bardzo istotna jest tu jego estetyczno-poznawcza
funkcja. Dzieto bowiem rozumiane jest jako odbicie rzeczywisto$ci — otoczenia tworcy, ktore

27

staje si¢ tym samym kontekstem i zrodtem tredci Istnienie takiej funkcji implikuje

przyczynowo skutkowy charakter relacji realiow tworcy 1 tworzonego obrazu, a takze

22 M. Gtowinski, A. Okopien-Stawinska, J. Stawinski,, op. cit., s. 19.
2 1bidem, s. 23-25.

24 1bidem, s. 26.

2 |pidem, s. 34.

% |pidem, s. 38.

27 |bidem, s. 40.
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podobienstw pomigdzy nimi, a mozliwg do zaobserwowania przez czytelnika
rzeczywisto$cig. Tym samym korelacja mozliwosci poznawczych odbiorcy z otoczeniem
tworcy uzaleznia rzetelno$¢ ewentualnej interpretacji. Bardzo tatwo wskaza¢ przyktad
zastosowania tak postulowanych narzedzi, np. poprzez historycznie uwarunkowane analizy
dziel autorow antycznych. Im dokladniejszy prace historiograficzne daja obraz realiow w
jakich powstalo dzieto, tym $mielsze wydaja si¢ by¢ jego odczytania.

Tak kreowana teoria odrdznia wyraznie dzieta literackie od np. obrazow filmowych,
wskazujac tekstualno$¢ jako unikalne zaposredniczenie oddzielajace rzeczywisto$¢ znaczen
od aktu odczytania figurami jezykowymi ? . Zupelnie pomija sie tu inne formy
zapos$redniczen, ktore charakteryzuja teksty kazdego innego medium. W przypadku gier, nie
tylko moglbym wskaza¢ na oczywiste wystepowanie narracji tekstualnej, ale odnoszac si¢
rowniez do medium filmu uwazam, ze istniejagce w tekstach audiowizualnych
zaposredniczenie poetyki obrazu i dzwigku nie powinno by¢ postrzegane ani jako
nieuchwytne, ani tez nierelewantne dla rozwazan literaturoznawczych.

Teoria wskazujaca na kluczowy charakter spotecznego umocowania dziet literackich w
oczywisty sposob, na kazdym kroku, podkresla antropocentryczno$¢ swoich tresci.
Humanistyczna zawarto$¢ obrazu literackiego jest tu nie tyle obserwowana, co implikowana
narzedziem interpretacyjnym — gdy dominujacg role przypisujemy relacji autora z
czytelnikiem, niezaleznie od perspektywy ktorg przyjmiemy, kategorie czlowieka i
cztowieczenstwa zawsze znajdg si¢ w centrum naszych zainteresowan?,

Istotny jest tu réwniez postulowany, historyczny oraz uniwersalny charakter obrazu
literackiego®. Rzeczywisto$é historyczna ma ksztaltowa¢ forme i tre$¢ utworu. Wspotczesnie
czgsto mozemy si¢ spotka¢ z postulatami, ze tak przywotywana rzeczywisto$¢ historyczna
powinien raczej zastgpi¢ niedoskonaly i uzalezniony od aparatu poznawczego konstrukt!, zas
forma i tre$¢ utworu nie funkcjonuja w uchwytnej relacji z twérca i jego realiami®2. W
pewnym stopniu zapowiedzig tego przesunie¢cia jest postulowane uogoélnienie tresci,
rozumiane jako podporzadkowanie w zindywidualizowany sposéb autorowi poprzez jezyk®.

Autor moze bowiem przedstawi¢ jakagkolwiek tres¢ tylko poprzez zaposredniczenie,

postugujac si¢ znanym przeciez tylko w okreslonym stopniu systemem znakow. Jakkolwiek

28 1bidem, s. 42.

2 1bidem, s. 47.

% 1bidem, s. 50.

31 Szerokie rozwazania na temat relacji prawdy obiektywnej (i jej istnienia) a prawdziwos$ci narracji historycznej
zob. J. Topolski, Jak sie pisze i rozumie historie, Poznan 2008, s. 314.

32 R. Barthes, Smierc¢ autora, przet. M. P. Markowski, ,, Teksty Drugie: teoria literatury, krytyka, interpretacja”
1999, nr 1/2 (54/55), s. 247.

33 M. Gtowinski, A. Okopien-Stawinska, J. Stawinski, op. cit., s. 52-53.
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nie sposob nie zgodzi¢ si¢ z postulatem ograniczonego charakteru jezyka, ktérym postuguje
si¢ autor, kategoria uogolnienia, rozumiana jako zalezno$¢ wylacznie jezykowa, jest, moim
zdaniem, zbyt daleko idgcym uproszczeniem.

Nie odnoszac si¢ jedynie do oceny aktu interpretacji, autorzy Zarysu teorii literatury
ograniczajg zasi¢g wolnos$ci tworczej autora do jego rozumienia $wiata realnego, wskazujac,
ze nawet $wiaty fikcyjne tworzone sa zawsze na podstawie obserwowanej rzeczywistosci>.
Tak rozumiany obraz literacki ma charakter interpretacyjny i warto$ciujacy poprzez swoje
zwiazki z rzeczywisto$cig. Problem tozsamos$ci rzeczywisto$ci autora z rzeczywistoscig
czytelnika wydaje si¢ tu nie tyle nierozstrzygnigty co wrgez niezauwazony. Porzadek fikeji
literackiej maja tu budowaé trzy sktadniki * . Po pierwsze zasada prawdy lub
prawdopodobienstwa — kontakt z odbiorcag budowany ma by¢ poprzez respektowanie jego
aparatu poznawczego. Po drugie trzymanie si¢ regut koncepcji $wiatopogladowo-
ideologicznej. Tekst bowiem pisany jest w pewnym ,,duchu” i stalo§¢ w jego utrzymaniu
pozostaje istotna dla czytelnosci tekstu. Po trzecie wreszcie kluczowa jest tez konwencja w
tradyc;ji literackiej. Konkretne tresci inaczej b¢da rozumiane w komedii, a inaczej w powiesci
grozy. Tak zakre$lone dzieto literackie autorzy decyduja si¢ warto§ciowaé poprzez jego
zdolno$¢ oddziatywania estetyczno-wychowawczego. Inaczej mowiac, jezeli tekst wyrabia u
czytelnika dobry gust i ksztalci dobre obyczaje, powinien byé odbierany jako wartosciowy=>°.
Oczywiscie do tak zakreSlonej lektury czytelnik musi si¢ przygotowac intelektualnie —
odczytywanie tekstow trudniejszych zostaje przedstawione jako rekonstrukcja porzadku w
zaposredniczonym jezykowo $wiecie przedstawionym. Takie ustalenie kolejnosci elementow
poprzedza zestawienie ich z rzeczywisto$cig, co uzupetnia odbior tresci o przezycia 1 uczucia
towarzyszace lekturze®’.

Nawet jednak w tak ostro ograniczonej formie, autorzy zauwazaja zindywidualizowany
charakter odczytania tekstu. Nazwany konkretyzacja, ten finalny akt odbioru tresci
przedstawiony zostaje jako zetkniecie dzieta ze §wiadomoscig odbiorcy™®.

Wspotczesne strategie odbioru tekstow kultury rzadko wskazujg na utylitarny spotecznie
charakter tekstu — niezbyt czgsto mozemy si¢ spotka¢ z podkreslaniem wychowawczej roli
kinowych hitéw lub gier wlasnie. Wyjawszy by¢ moze szkolne lektury oraz bedace w

wyraznym odwrocie moralizatorstwo promocji czytelnictwa, o wiele czgsciej spotykamy

34 1bidem, s. 55.
% 1bidem, s. 57.
3 |bidem, s. 63.
37 |bidem, s. 70.
38 |bidem, s. 73.
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personalizacj¢ obcowania z tekstem literackim. Ma ona swoje miejsce zarOwno na poziomie
wyboru tekstow (w Internecie mozemy znalez¢ wiele wyspecjalizowanych grup zajmujacych
si¢ np. wytacznie jednym gatunkiem literackim) jak i samego ich odczytywania, i udziatu w
kreacji swoistej chmury informacyjno-kulturowej, ktora towarzyszy tekstom jako finalny akt
czytelnictwa. Trudno wiele wspodlczesnych kategorii teoretyczno-literackich zestawi¢ z
rozwazaniami historycznymi, jednak pewne zblizenie do nich mozna zaobserwowaé w

przytoczonych ponizej tekstach.

1.1.2.3 Intertekstualnos¢ — interpretowanie tekstu tekstem

Kolejnym krokiem metody literaturoznawczej w interpretacji tekstu literackiego jest
intertekstualno$¢, czyli w najwigkszym uproszczeniu indywidualizowanie odbioru tresci
poprzez obserwowanie i za kazdym razem swoiste rozumienie obecnosci tekstu w kolazu
tekstow wspotistniejacych. Ta propozycja znalazta wielu badaczy, piewcow i przeciwnikow,
ja jednak postuze si¢ dla jej przedstawienia pracg Ryszarda Nycza. Pomimo godnego podziwu
zglebienia tejze tematyki, rowniez On wskazuje na wyrazny problem z ukonstytuowaniem
terminu intertekstualno$ci®. Niezaleznie od tego wyrdznia jednak konstytutywna role sfery
relacji miedzy tekstami dla ich indywidualnego znaczenia i konkretnego jako$ciowego
ucechowania®. Rozwazania na temat intertekstualno$ci obejmuja zatem zaréwno interpretacje
rozumiang jako poszukiwanie znaczef, jak i ewaluacj¢ jakoSciowa poszczeg6élnych tekstow,
cho¢ ta druga musi by¢ rozpatrywana indywidualnie i subiektywnie. Charakterystycznym dla
tejze metody jak 1 skierowanym w stron¢ swoiscie rozumianego obiektywizmu kryterium
ocennym moze by¢ oczywiscie eksplicytne wykorzystanie bogactwa  tekstow
kontemporalnych, celem wyraznego wskazania intertekstualno$ci jako  Klucza
interpretacyjnego®!. Takie zastosowanie opisywanej metody budzi jednak watpliwo$é, gdyz
mowa tu nie tylko o dobieraniu tekstow do posiadanych narzedzi, ale wrecz postulowaniu
konkretnej metody ich kreacji.

Autor wskazuje na kluczowa role znajomosci tekstow wspotistniejacych, sposrod ktorych

mozliwe ma byé wylonienie tzw. ,architekstow”*?. Tak postawiona teza budzi oczywiste

% R. Nycz, Tekstowy Swiat. Poststrukturalizm a wiedza o literaturze, Warszawa 1995, s. 59-60.

%0 1bidem, s. 60.

4 Obraz pozornej utylitarnoéci takiego podejscia burza postulaty wspdlczesnej szkoty narratologii
transmedialnej, wskazujagce na o wiele wigksze znaczenie przesuni¢¢ — ruchu transmedialnego narracji niz
samego $ledzenia intermedialnych i intertekstualnych zapozyczen — zob. K. M. Maj, Ucieczka od linearnosci. W
strong $wiatocentrycznego modelu narracji transmedialnych, [W:] Narratologia transmedialna..., s. 284.

42 R. Nycz, op. cit., s. 62.
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pytanie o sposob doboru tych drugich, jednak w niniejszej pracy nie ma miejsca na te
rozwazania, zamiast tego pozwole sobie wskaza¢ na, o wiele istotniejsza dla mojego
rozpoznania, rol¢ tychze w ksztattowaniu i odczytywaniu tekstow. Autor wskazuje tutaj na
trzy czynniki — presupozycje¢, czyli w najwickszym uproszczeniu uprzedzenia, poprzedzajgce
odczytanie oczekiwania, atrybucje — mozliwe do wskazania przechodnie cechy oraz anomalie,
czyli od tych cech odstepstwa. Kluczowe dla tych rozwazan jest, moim zdaniem, rozréznienie
pomiedzy oczywista intertekstualnoscig fakultatywng, a mglista 1 niezwykle opresyjna
intertekstualno$cia obligatoryjna®®. Oczywistos¢ tej pierwszej mozna latwo wyjasnié poprzez
istnienie watkow implicytnych — wspdlna znajomos$¢ tekstu zewnetrznego przez autora i
czytelnika moze prowadzi¢ do nieuchwytnej nici porozumienia pomi¢dzy nimi, nawet gdy nie
zostata ona $wiadomie wpleciona do tekstu odczytywanego. Niepewnos¢ intertekstualnosci
obligatoryjnej wynika za§ z pytania czy mozemy mowic o istnieniu tekstow samodzielnie
niekompletnych — dla ktérych znajomos$¢ innych tre$ci stanowi nie tyle klucz do odczytania,
co konieczne uzupetnienie.

W przypadku gier mozemy zauwazy¢ podobne — eksplicytnie wyrazone zaleznosSci i1
nawigzania np. w serii tzw. ,,duchowych nastgpcow”. Jako takie tworcy wskazywali np.
Torment: Tides of Numenera** wobec Planescape: Torment“®, albo Pillars of Eternity*
wobec serii Baldur’s Gate*’. W tym miejscu warto jednak zauwazyé, ze nawigzania te
okazaly si¢ przede wszystkim zabiegami marketingowymi, majacymi odwota¢ si¢ do
sentymentu jaki starsze pokolenie graczy taczy z tytutami sprzed ponad dekady. Kazda z
wymienionych gier posiadata w istocie kompletng 1 samodzielng opowies¢, a podobienstwa
pomigdzy nimi a ich ,,duchowymi poprzednikami” o wiele tatwiej wskaza¢ na poziomie
audiowizualnym, i w mechanice rozgrywki.

Rozwazajac wspoizaleznos¢ odczytywanego tekstu z otaczajacym go literackim $§wiatem
mozemy mowic¢ o trzech poziomach relacji. Przede wszystkim o zalezno$ci tekstu z innym,
pojedynczym tekstem. Relacja ta pozostaje niedookreslona i poza-indywidualna.
Obserwujemy tu wyrazny problem z zakreSleniem granic intertekstu, gdyz np. dwie
opowiesci o podobne;j strukturze narracyjnej moga stanowi¢ zarowno intertekstualny duet, jak
i zupelie przypadkows putapke na zadnego przykladow badacza®®. Nieco latwiejsza do

uchwycenia jest relacja tekstu z gatunkiem. Jest tak dlatego, ze postulowany wcze$niej

43 Ibidem, s. 65.

4 Torment: Tides of Numenera, InXile Entertainment 2017.
45 Planescape: Torment, Black Isle Studios 1999.

4 Pillars of Eternity, Obsidian Entertainment 2015.

4 Baldur’s Gate, Black Isle Studios 1998.

4 R. Nycz, op. cit., s. 67-68.
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architekst moze by¢ traktowany jako punkt odniesienia. Niestety, z oczywistych wzgledow,
zaden tekst nie bedzie tu wylacznie, ani jedynie whasciwy*®. W medium gier mozemy z
pewnoscig mowic o tekstach definiujgcych konkretny gatunek w konkretnym okresie, jednak
nie moze tu by¢ mowy o stalosci takiej relacji, a nawet wyznaczenie wyraznych ram
czasowych tej funkcji moze by¢ niezwykle trudne®. Wreszcie istnieje wspominana juz
wczesniej relacja tekstu z rzeczywisto$cia, ktorej obserwowanie i badanie pozostaje zawsze
utrudnione i utomne z uwagi na ograniczony charakter aparatu poznawczego. Istnienic takiej
relacji implikuje presupozycje istnienia pozajezykowej reprezentacji przedmiotow literackich
przedstawien®. Inaczej méwigc, wszystko co mozemy znalezé w tekscie literackim, nie tyle
posiada odbicie w $§wiecie rzeczywistym, co wystepuje w zwigzku z jaka$ rzeczywisty
reprezentacjg. Jest to postulat tyle problematyczny w utrzymaniu, co niezwykle przydatny w
kontekscie poszukiwania znaczen. Poniekad stanowi on powr6t do koncepceji kontekstualnosci
spotecznej tekstu literackiego.

Autor sygnalizuje takze relacj¢ pomiedzy intertekstualno$cia a mimesis. Mozemy to
odczytac jako postulat pragmatyczno-hermeneutyczny — literatura ma sprawiaé, ze wierzymy,
iz nasladuje rzeczywisto$¢. Tym samym mozemy uniknaé wszystkich przeszkod zwigzanych
z postulowang relacja rzeczywisto$ci przedstawionej w teksécie z rzeczywistoscig autora i
czytelnika (jak choc¢by problem z uchwytno$cig tej drugiej). Mowa tu bowiem o relacji
rzeczywisto$ci przedstawionej z rzeczywisto$cig postulowang — w obu przypadkach mamy do
czynienia z bytami konstukcjonistycznymi.

Wreszcie autor oferuje nam tez nastgpujaca definicje¢ omawianego zjawiska:
intertekstualno$¢ to sfera niezbywalnej mediatyzacji miedzy ogoétem intratekstualnych
wlasnosci 1 relacji, a polem ekstratekstualnych odniesien i uwarunkowan w spotecznej,
historycznej 1 kulturowej rzeczywisto$ci. Jest to tez nazwa ogoétu aparatu terminologiczno-
metodologicznego do badania tychze zwigzkow®2. W odniesieniu do badanego przeze mnie
medium, cho¢ traktowanego jako bezposrednie przedluzenie rozumienia tekstu literackiego,
zaproponowana w formie intertekstualnosci metodologia okazuje si¢ niezwykle przydatna,
za$ omOwiona ponizej synergia tekstow kultury jest jej bezposrednim rozwinigciem. Tym

samym pragn¢ zauwazyC, ze nie znalazla si¢ ona tutaj wylacznie z uwagi na walor

49 1bidem, s. 70.

50 Dobrym przykladem sa tu pierwsze produkcje studia idSoftware, ktore na jaki$ czas staty sie definiujgcymi
tekstami w gatunku strzelanin pierwszoosobowych. Szeroko o szoku jaki wywolata premiera gry Doom, (Doom,
id Software 1993) zob. D. Kushner, Masters of Doom, London 2003, s. 160-161.

1 R. Nycz, op. cit., s. 72.

52 |bidem, s. 81.
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historyczny, ale stanowi tez dobry kontekst metodologiczny dla dostosowania narratologii do

badania wspotczesnych interaktywnych tekstow audiowizualnych.

1.1.2.4 Synergia w opowiadaniu transmedialnym?®3

Trzecim i ostatnim rozpoznaniem, ktoére zdecydowalem si¢ tutaj wymieni¢ jest koncepcja
Henry’ego Jenkinsa dotyczaca konwergencji medidow. Jest to praca nie tyle zblizona do moich
wlasnych rozwazan, co wprost stanowigca jeden z filaréw wspotczesnej interpretacji tekstow
medialnych. Co wazne, Jenkins wskazywat nie tylko na szerokie zastosowania jego teorii jako
strategii interpretacyjnych, ale pisat tez o wykorzystaniu synergii tekstow na wielu
plaszczyznach medialnych przez autoréw, co ponownie zbliza sylwetki nadawcy i odbiorcy
komunikatu. Co wigcej autor wskazuje na potrzebe rozszerzenia kategorii odbiorcy tekstu
zwracajac uwage na postepujaca komplikacje tresci. Uznaje, ze do odczytywania takich
,zaszyfrowanych” transmedialnie tekstow potrzeba inteligencji zbiorowej > . Warto
podkresli¢, ze chodzi tu nie tylko o rozproszenie tekstu na kilku ptaszczyznach medialnych,
ktére autor nazywa wtasnie konwergencja medidw, ale takze o coraz popularniejsze
nawigzanie intertekstualne (cho¢ Jenkins unika tego sformutowania, podajac jednak wiele
przyktadow, ktore mogliby$Smy tak nazwac).

Dzigki zapostulowanej przez Jenkinsa metodzie moge wreszcie odnie$¢ si¢ do pytania,
czy teksty gier moga by¢ traktowane jako teksty literackie. Z pewnosciag mozna tu przytoczy¢
wiele definicji, zaréwno inkluzywnych, jak i ekskluzywnych, jednak wobec bogactwa
mozliwosci oferowanych przez koncepcje opowiesci transmedialnej, wydaje si¢ to zupetnie
zbedne. Sama idea konwergencji wyklucza istnienie medium, czy tekstu w nim
umieszczonego, w roli dominujacej w stosunku do pozostatych — auksiliarnych. Niezaleznie
od swojej objetosci, czy roli jaka odgrywaja w calo$ci opowiesci, wszystkie elementy
opowiesci transmedialnej funkcjonujg w petni sprawnie jako catos¢. Oczywiscie tatwo si¢ z
postulatami Jenkinsa nie zgodzi¢, wskazujac choéby na wyrazng dominacje, przywolywanej
przez niego jako przyktad, filmowej trylogii Matrix, nad pozostatymi elementami ich
opowiesci w $wiadomosci jej odbiorcoOw. Nie jest moja rola, ani zamiarem, rozstrzyganie o
trafnosci badz jej braku podanego przez autora przyktadu, jednak w odniesieniu do strategii

tworzenia 1 odczytywania tekstow, koncepcja ta wydaje si¢ by¢ w pelni koherentna.

58 Wykorzystuje tu zaproponowane w polskim wydaniu pracy Jenkinsa ttumaczenia terminéw, jednak bardzo
ciekawg rozprawe z ich mozliwa niescisto$ciag mozna znalez¢ w pracy K. M. Maj, op. cit., s. 287.

% H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw, red. 1. Jaworska-Rog, Warszawa 2007,
s. 95.
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Wspotczesnie oczywiscie mozemy poda¢ bardzo wiele innych przyktadow wykorzystania
narracji transmedialnej — jak np. przywolywane wielokrotnie w niniejszej pracy teksty
wydawnictwa Games Workshop. Istnienie olbrzymiej liczby skonsolidowanych $rodowisk i
kompendiéw wiedzy na temat przedstawianych tam uniwersow, wskazuje na trafnos$¢
rozpoznania Jenkinsa®®.

Stanowigce cze$¢ transmedialnej opowiesci teksty powinny oczywiscie by¢ tez
samodzielne, stanowiac jednoczesnie furtke do wickszej catosci®®. Istota stosowania takiego
zabiegu jest tez objetos¢ opowiesci, ktora musi by¢ spojna w zakresie uniwersum oraz miec
charakter encyklopedyczny — tak aby mogla stanowi¢ bazg cytowan, jak autor podkresla za
Umberto Eco®’. Powracajac do pytania o relacje gier i literatury w kontekscie roli we
wspotczesnej opowiesci, znow moge sie odnies¢ do wykorzystanego przez autora przyktadu
serii Matrix — gra®® miata w niej spetnia¢ funkcje kolejnego filmu®®. Bardzo podobny zabieg
mozemy zaobserwowaé np. w olbrzymiej objetosciowo opowiesci Herezja Horusa .
Opowie$¢ tego uniwersum rozwija si¢ rownolegle w wydawnictwach literackich i
podrgcznikowych, przeznaczonych do gry bitewnej. Poza licznymi seriami pobocznymi,
gléwna seria wydawnicza liczy juz kilkadziesigt powiesci oraz zbioréw opowiadan, za$
rozwijana w nich opowie$¢ moze sta¢ si¢ udziatem graczy dzigki wydawnictwom zwigzanym
z gra. Skupienie tak rozleglej serii w rekach jednego wydawnictwa pozwolito na
zaangazowanie do pracy tworczej wielu autorow®?, ktérzy nie musieli si¢ tym samym martwié
o zbladzenie w meandrach systemu licencyjnego. Faktowi temu zawdzigczmy tez bardzo
dobry przykiad postulowanego przez Jenkinsa rozproszenia pozycji autora w opowiesci
transmedialnej®?. Podobnie jak do odczytania odpowiednio skomplikowanej konwergencji
tekstow, tak do jej stworzenia potrzebne sg zbiorowa inteligencja i wysitek wiekszej liczby

ludzi, niz ma to miejsce w przypadku opowiesci klasycznej.

55 Wsréd najpopularniejszych mozna wymienié:

https://lexicanum.com/

https://warhammer40k.fandom.com/wiki/Warhammer_40k_Wiki

http://wahapedia.ru/

Oraz prowadzone przez samego wydawce https://www.warhammer-community.com/ (wszystkie powyzsze linki
byly dostepne w dniu 08.09.2020).

% H. Jenkins, op. cit., s. 96. Takg role moga tez peti¢ pojedyncze stowa — znaki, dajac poczatek fabule czy jej
watkowi lub stanowiac furtki pozwalajace wykroczy¢ poza $wiat przedstawiony — zob. E. Szczesna, O mysleniu
narracyjnym i jego cyfrowej reprezentacji, [w:] Narratologia transmedialna..., s. 257.

57 H. Jenkins, op. cit., s. 97.

58 Enter the Matrix, Shiny Entertainment 2003.

59 H. Jenkins, op. cit., s. 100-101.

60 Horus Heresy, Games Workshop 2012.

61 Choé¢ ten konkretny przyktad podpada, podobnie jak wykorzystany przez Jenkinsa Matrix, pod krytykowana
kategorie linearnosci, ktéra moze by¢ rozumiana jako putapka w ujgciu narratologii transmedialnej — zob. K. M.
Maj, op. cit., s. 291.

62 H. Jenkins, op. cit., s. 107-108.
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Skutki popularnosci takiego rozwigzania si¢gaja niestety o wiele dalej niz samo
skomplikowanie tresci. Narracja wspolczesnych tekstow literackich jest w postepujacym
stopniu zdominowana przez $wiatotworzenie®®. Badane przeze mnie media audiowizualne
bardzo dobrze stuza coraz bardziej potrzebnej ekspozycji szczegdtowych elementow tak
powstajacych fikcyjnych $wiatéw. Doskonale widaé to w uniwersum Dungeons&Dragons®,
ktore w toku kilkudziesieciu lat rozwoju doczekato si¢ tak niesamowitej objgtosci |
szczegblowosci, ze czesto mozemy spotkaé powiesci poswiecone niemal wylacznie
ekspozycji konkretnych jego elementow®®. Jakkolwiek tak duzy nacisk kladziony na ten
konkretny aspekt narracji moze by¢ odczytywany negatywnie, jako zubazajacy pozostale,
autor ocenia ten nurt jako powr6t do tradycji historycznych. Jego zdaniem podobne zabiegi
byly wlasciwe np. dla opowiesci mitycznych, w ktérych bogactwo szczegdtéw poznawanych
1 kompletowanych z roznych wspotistniejacych tekstow, pozwalato na wykreowanie spdjnego
i kierujacego si¢ swoista logika $wiata bogow i ludzi®. W tak wykreowanej opowiesci zostaje
oczywiscie niewiele miejsca na rozwoj i szczegdtowa budowe sylwetki bohatera, z tego
powodu, zdaniem Jenkinsa, opowiesci te wykorzystujg archetypy do budowania postaci
protagonistow i antagonistow®’. Mimo, ze autor niewiele miejsca pos$wiecit opowiesciom
gier, ktore nie byly glownym obszarem Jego zainteresowan, akurat to ostatnie stwierdzenie
okazuje si¢ szokujaco trafne w stosunku do nich. W dhugich i czgsto wyczerpujacych
ekspozycja $wiata przedstawionego, opowiesciach gier, rzadko znajdujemy czas na doktadne
przedstawienie sylwetki bohatera, ktory oddany pod kontrole gracza zbyt jest zajety
wyrgbywaniem sobie drogi przez legiony przeciwnikow. Pozostaje oczywiscie kwestig
otwartg jakimi archetypami postugujg si¢ tworcy gier, jednak ich istnienie nie powinno budzi¢
zadnych watpliwosci.

Koncepcja opowiesci transmedialnej okazuje si¢ przydatna nie tylko w odczytywaniu

wspolczesnych tekstow literackich, ale pozwala tez na rozszerzenie tej kategorii o kolejne

8 Ibidem, s. 112. Niektérzy badacze pisza wprost, ze polisensoryczna eksploracja kreowanego w opowiesci
$wiata, jest o wiele bardziej pozadana przez wspolczesnego odbiorce niz poznawanie dalszych losow bohaterow
— zob. K. M. Maj, op. cit., s. 284. Rowniez Piotr Kubinski wskazuje, ze koncepcja §wiata odgrywa centralng role
W rozumieniu narracji gier — zob. P. Kubinski, Cyfrowe swiatoopowiesci..., S. 318.

8 G. Gygax, D. Arneson, Dungeons&Dragons, Lake Geneva 1974. Uniwersum to, pomimo skupienia
wiekszosci praw don w rekach jednego wydawnictwa, jest stosunkowo wolne od naciskéw rynkowych i
rozwijane w duzej swobodzie, co wpisuje sie w rosngcg popularno$é nielinearnych narracji — zob. K. M. Maj, op.
cit., s. 296. Pisze o tym takze Ewa Szczesna, wskazujgc na dominujgco nielinearny charakter narracji tekstu
cyfrowego, zob. E. Szczesna, op. cit., s. 264.

85 Czego dobrym przyktadem moze byé powie$é przedstawiajaca apoteoze $miertelnika Kelemvora, ktory zajat
tym samym miejsce w bogatym panteonie bostw Zapomnianych Krain — J. Lowder, Ksigze klamstw, ttum. N.
Lajszczak, Warszawa 2007.

8 H. Jenkins, op. cit. s. 118.

%7 lbidem, s. 119.
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pltaszczyzny medialne. W swojej pracy skupiam si¢ przede wszystkim na opowiesciach gier,
jednak uwazam za warte podkreslenia, ze katalog tych mediow w zaden sposéb nie zostat
wyczerpany 1 nie tylko spodziewam si¢, ale wrecz oczekuje pojawienia si¢ kolejnych

ptaszczyzn, ktorych istnienie zmieni sposob postrzegania opowiesci w kulturze.

1.1. 3. Czym sg gry jako medium

Choc¢ refleksja naukowa nad grami jest wcigz nosnym i wzglednie §wiezym tematem,
sam jej przedmiot badan towarzyszy cywilizacji ludzkiej od bardzo dawna. Gry rozumiane
jako zabawe Johan Huizinga wskazywat jako inherentny wytwor aktywnosci ludzkiej (a
nawet zwierzecej), pierwotny nawet wobec kultury®®. Jakkolwiek jednak zabawa w berka czy
chowanego doskonale wpasowuja si¢ w jego studium poréwnawcze, trudno byloby wpisac je
w kategori¢ mediow (cho¢ pewnie nie jest to niemozliwe). Ze swojej natury media stanowia
bowiem przekaz informacji, posredniczac w komunikacji, tj. przekazujac komunikaty.
Mozemy oczywiscie wskazywa¢ media jako sposoby komunikowania swojej dominacji (na
co wskazuje sam Huizinga podajac przyktad tzw. turniejéw potajanek®®), jednak na potrzeby
moich rozwazan musz¢ wskaza¢ gry raczej jako medium narracyjne, tj. przekazujace

opowiesci.

Przede wszystkim gry wystepuja jako teksty kultury, czgsto gotowe nie tylko do
rozegrania ale wprost do odczytania np. w formie podrecznika do RPG. Po drugie czesto
wystepuja w nich znaczne ilosci tekstu i w ogodle tresci (np. odczytanej przez lektora). Po
trzecie wreszcie, wiekszo$¢ tworzonych wspotczesnie gier opiera swa atrakcyjno$¢ o
koherentng histori¢ lub o emocje wywolywane poprzez rozgrywke, posiadajaca liczne

nawigzania kulturowe w formie np. intertekstualiow’®.

Gry nie muszg tworzy¢ koherentnych opowiesci (np. w klasycznym koétku 1 krzyzyku
albo stynnym Tetrisie Pazytnowa trudno bytoby doszukiwaé si¢ konkretnej historii), z
pewnoscia jednak moga to robi¢. Podane w dalszych rozdziatach przyktady gier stanowia
jedne z najlepszych, moim zdaniem, dowodoéw na to, ze opowiesci gier muszg by¢ brane pod

uwage przez refleksje¢ akademicka, jako narracje naszych czaséw.

88 J. Huizinga, op. cit., s. 81.

% lbidem, s. 107.

" Np. dystans ironiczny. Pisze o tym P. Kubifiski jako o elementach emmersyjnych, zwickszajacych jednak
atrakcyjno$¢ tekstu, zob. P. Kubinski, Gry wideo..., s. 95.
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Opowiesci growe sg stosunkowo nowym rodzajem narracji, ktory jednak nie
wystepuje zupetnie autonomicznie, podobnie jak Zaden inny jej rodzaj nie byl wylaczony
sposrod swych poprzednikow. Tak samo jak fakt powstania opowiesci spisanych wplynat na
sposob w jaki mdéwiono - Opowiesci ustne zmienily si¢, pod wptywem $wiadomosci ich
istnienia’, tak jak opowiesci filmowe zmienily np. sposob pisania narracji powiesciowych,
tak 1 opowiesci gier maja, i beda miaty wptyw na funkcjonowanie catej narracyjnosci jako
zjawiska kulturowego. Z tego wiasnie powodu podkresla¢ nalezy nie tylko ich innos¢, czy
unikalnos¢, ale wspdlnote z innymi mediami narracyjnymi. Pod tym katem gry fabularne
maja wigcej wspolnego z powiescig czy filmem fabularnym niz z np. grami hazardowymi lub

kompetytywnymi.

O niekompatybilnosci narratologii jako metody literaturoznawczej z badaniem gier w
dotychczasowych rozpoznaniach pisal Mirostaw Filiciak. Wskazywat On na btedne zaloZenia
takich prob, w ktérych traktowano gry wprost jako materiat literacki, wskazujac narracyjnosé
jako ich cech¢ prymarng. Jego zdaniem tak przytozona narratologia nie bedzie nigdy
narzedziem uniwersalnym i nie przyniesie dobrych rezultatow’?. Z tego powodu W mojej
pracy musz¢ najpierw przyjrzec si¢ samej metodzie, ktéra wymaga nie tyle odpowiedniego
podejscia, co kompletnego przepracowania pod katem kategorii wiasciwych dla gier. Co
wigcej, nawet po opracowaniu wilasciwej metodologii, nadal moim zdaniem warunkiem
pomyslnego jej zastosowania jest odpowiedni dobor materiatu zrodlowego. Jakkolwiek wérod
gier mozemy znalez¢ wiele tytutow stworzonych przede wszystkim celem zawarcia w nich
opowiesci, nalezy pamigta¢ ze olbrzymia liczba gier nie byla tworzona z taka mysla. Ich
badanie pod katem narratologicznym przyniostoby efekty fragmentaryczne i pozbawione
jakiejkolwiek glebi. Nawet zreszta te gry, ktorych narracyjno$¢ nie powinna budzié
watpliwos$ci, nie sg tekstami narracyjnymi, ale swoistym metamedium, w ktorym tekst taki
mozemy odnalez¢ 3. O takim poszukiwaniu w sieci Internet pisal Marek Kazmierczak.
Wskazywatl On, Zze obecne w sieci teksty nalezy traktowac jako zbidr powigzanych lub
taczacych si¢ catosci — Internet umozliwi¢ miat, Jego zdaniem, badanie tekstow jako
dynamicznych, koherentnych i dagzacych do uporzadkowania sieci’®. Cho¢ stwierdzenia te nie

dotycza gier, moim zdaniem, bardzo dobrze oddaja charakter poszukiwania tekstow

L'W. J. Ong, Przeksztatcanie sie Srodkow przekazu: Mowiona ksigzka, [w:] Literatura ustna, pod red. M.
Gtowinskiego, Gdansk 2010, s. 118.

2 M. Filiciak, op. cit., s. 60-62.

73 Swietnie obrazuje to przypadek gry Neverwinter Nights 2, ktorej tworcy udostepnili graczom specjalnie
przygotowany edytor, umozliwiajacy tworzenie i rozgrywanie wiasnych przygod oraz historii na wzor
papierowej gry Dungeons&Dragons - Neverwinter Nights 2, Obsidian Entertainment 2006.

"4 M. Kazmierczak, Literatura w sieci tekstow, Gniezno 2008, s. 83.
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podatnych na rozpoznania literaturoznawcze w meta medium gier. Wyciagni¢ta z nich
uporzadkowana i spojna opowies$¢ nie stanowi juz gry — aby mogta by¢ tak traktowana musi
pozosta¢ w formie rozcztonkowanej, 1 rozproszonej na mozliwie najbardziej skomplikowane;j
siatce. To wlasnie tgczenie poszczegbdlnych fragmentow, a raczej odkrywanie tych potaczen,
stanowi proces rozgrywki, przez co mozemy moéwic¢ o obcowaniu z niejednolitym, ale jednak

podatnym na scalanie tekstem narracyjnym.

1. 1. 4. Gry jako literatura, rodzaje opowiesci growych

Olbrzymia popularno$¢ gier wideo plasuje je wspotczesnie jako najszybciej
rozwijajace sie medium (zaliczane zwykle do grupy okreslanej mianem nowych mediow’),
zarowno pod wzgledem technologicznym, w tym takze formy dos$wiadczenia, jak i
ekonomicznym. Badajac tresci kulturowe’® w dowolnym obszarze, nalezy niewatpliwie wzigé
pod uwage wplyw danego tekstu na kulture (popularng w tym przypadku) i spoteczny odbior
danych treéci. W obrebie medium gier, gry wideo’’ mozna latwo ocenié jako przygniatajaco
bardziej wplywowe niz wszystkie pozostate rodzaje 1 gatunki gier narracyjnych razem wzigte.
Z tego powodu moje rozwazania skoncentrowalem na nich wtasnie, jako najbardziej
reprezentatywnych dla wspotczesnosci przyktadach, pozostale gry traktujac wiasciwie jako
kontekst, wazny bardziej z punktu widzenia tworcow, ktdrzy czerpia z nich inspiracje, niz
graczy, z ktorych olbrzymia wigkszo$¢ nigdy nie siggnie po np. analogowy odpowiednik gry
wideo.

W swoich rozwazaniach najwigcej miejsca poswiecitem narracjom gier wideo, jako
najpopularniejszej obecnie i najszybciej rozwijajacej si¢ platformie medialnej, jednak pragne
podkresli¢, iz w Zzaden sposob nie umniejsza to tezy o opowieSciach gier jako tworach

transmedialnych i nie dajacych si¢ przypisa¢ do pojedynczej platformy przekazu. Roznig si¢

5 Jednym z akademickich kryteriéw podziatu jest relewantno$¢ metodologiczna - nowe media mogg zaczynaé
si¢ tam gdzie badania nad nimi (ang. New Media Studies), w miejscu gdzie metodologia dawnego
medioznawstwa przestaje by¢ wystarczajaca, zob. J. Dovey, W. H. Kennedy, op. cit., s. 3. Wielu badaczy
podkresla jednak nieadekwatnos¢ podkreslanej "rewolucyjnosci" nowych mediow, ktore ich zdaniem nie sg w
istocie nowe w kontek$cie spotecznym, podobne glosy mozna znalez¢ takze wérdd badaczy religii; D. Nash,
Religious sensibilities in the age of the Internet: Freethought culture and the historical context of
communication media, [w:] Practising religion in the age of the media. Exploration in media, religion and
culture, ed. by S. M. Hoover, L. S. Clark, New York 2002, s. 277.

® O grze jako tekscie kultury zob. R. Kochanowicz, Fabularyzowane gry komputerowe w przestrzeni
humanistycznej, Poznan 2014, s. 9-10.

7 Choé dowolne rozréznienia w obrebie medium growego wydaja sie byé sztuczne, a ich kategoryzacja jest
niezwykle trudna. Gry wideo, rozumiane wspolczesnie zaréwno jako przedmiot i narzedzie badan, sg bytami
bardzo polimorficznymi, co jezeli nie uniemozliwia, to mocno zniechgca badaczy do tworzenia ich definicji,
zob. P. Kubinski, Gry wideo..., s. 12. Na temat prob zdefiniowania gier wideo/komputerowych zob. D.
Urbanska-Galanciak, op. cit., s. 28-31. Tam tez szerokie rozwazania na temat gier w ogole.
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one jednak na tyle mocno od np. opowiesci ksiazkowych, takze ze wzgledu na swoj cyfrowy
charakter, iz potraktowanie ich jako tekstualnej opowiesci byloby zbyt wielkim
uproszczeniem. Narracja bedac najwazniejszym elementem wielu dziet - tekstow kultury’®,
jest niczym innym jak rodzajem komunikatu. Co jednak charakteryzuje narracyjnos¢ w
grach? Podstawowa i najbardziej chyba wyrdzniajaca gry sposrdd innych mediéw cecha, jest
ich interaktywno$¢’®. Rozumiemy jg jako swoiste skomplikowanie relacji nadawcy i odbiorcy
w obrebie komunikatu®. Odbiorca w medium gier przemienia sic w uzytkownika, ktory
dokonuje bardzo charakterystycznej interpretacji komunikatu - ten proces bywa przez
badaczy bardzo réznie opisywany i nazywany®!, jednak wszyscy oni sg zgodni, ze to wtasnie
ten element wyroznia gry jako medium. W przypadku gier wideo, nadawca komunikatu
owszem dostarcza gotowy produkt, w ktory juz nie ingeruje po jego udostepnieniu®?, jednak
odbiorca, nie bez powodu zwany w grach uzytkownikiem, nie przyswaja tegoz produktu, ale
obcuje z nim, uzyskujac finalnie efekt w pewnym stopniu spersonalizowany®?, jako prywatne

8 wyraznie inne niz sama np. gra®®.

doswiadczenie
Eksponowanie nierzeczywistych §wiatow, jako waznego elementu gier, ma oczywiscie
swoje wady. Gry wideo, podobnie jak wszystkie inne platformy storytellingowe, kojarzy si¢

niemal automatycznie z eskapizmem?® - wskazujac wprost na potrzebe oderwania si¢ od

8 O grze jako tekscie kultury zob. R. Kochanowicz, op. cit., s. 9-10.

8 Choé¢ stowo to bywa w badaniu gier wielce naduzywane. Cze$é badaczy wskazuje, iz interaktywno$éé cechuje
obecnie obcowanie z wickszoscia medidw, co czyni samo pojecie mato przydatnym jako wyrdznik
czegokolwiek. Interaktywno§¢ wymienia si¢ jako wyrdznik tzw. nowych nowych mediow (powtodrzenie
przymiotnika ma je odr6zni¢ od starszej kategorii- nowych mediow), jednak budowanie czy rozwazanie tak
drobiazgowych kategoryzacji medialnych nie jest przedmiotem moich rozwazan. Szerzej na ten temat zob. D.
Smotucha, op. cit., s. 48. Waznym terminem opisujacym specyficzna, growa interaktywno$é, jest konfiguracja,
czyli integracja gracza w samg gr¢ - jego interpretacja i interakcja w czasie rozgrywki konfiguruje,
"wspottworzy" gre, zob. J. Dovey, W. H. Kennedy, op. cit., s. 8-9.

8 W podrecznikach Game Designu znalezé mozna definicje i opisy interaktywnosci sprowadzajace je do
interaktywnej reprezentacji uzytkownika w gotowym produkcie, nie ma zatem mowy o niekompletnosci
komunikatu tworzonego przez nadawce. Jak pisat Chris Crawford w klasycznej pozycji dot. tworzenia gier,
uzytkownik ma jedynie mozliwo$¢ podrézowania po gotowej siatce produktu, wywolywania zdarzen i
obserwowania efektow, zob. C. Crawford, The Art of Computer Game Design, Washington 1997, s. 9-10. Taka
definicja jest oczywiscie w pelni zrozumiatg z punktu widzenia tworcy, ktory z samej natury niechgtnie patrzy na
proby wydarcia mu prawa do autorstwa catosci produktu/doswiadczenia.

81 Wymieni¢ tu mozna opisy zjawisk ergodycznosci, wspottworstwa, konfiguracji i rekonfiguracji oraz inne,
szeroko na ten temat zob. P. Kubinski, Gry wideo..., s. 27-40.

82 Co rowniez moze by¢ dyskusyjne, biorac pod uwage powszechno$¢ zmian wprowadzanych w grach juz po ich
kolportazu, w formie latek oraz dodatkéw, darmowych lub ptatnych.

8 O problemach i nierozstrzygnietych kwestiach w rozwazaniu czy gracz jest tworcg, czy odbiorcg
komunikatow zob. B. Kloda-Staniecko, Gram, wiec... kim jestem? Rola i funkcja gracza w relacji z medium
ergodycznym, [w:] Olbrzym w cieniu. Gry wideo w kulturze audiowizualnej, pod red. A. Pitrusa, Krakow 2012, s.
93-94.

8 Istniejg w kulturoznawstwie teorie rozszerzajace ten proces na calg kulture, ktora nie tylko konsumujemy, ale
tez wspottworzymy w trakcie owej konsumpcji, zob. J. Dovey, W. H. Kennedy, op. cit., s. 17.

8 Por. R. Kochanowicz, op. cit., s. 7-8.

8 Wskazuja na to rowniez autorytety naukowe w dziedzinie gier, zob. M. Filiciak, op. cit., s. 191.

36



szarzyzny codziennos$ci lub realnych problemow, jako na gtowna przyczyne popularnosci
gier. Jest to poglad bardzo mocno nacechowany niechecig do gier, traktujacy je jako uzywke,
narkotyk, ktorym kolejne pokolenia coraz chetniej oddzielaja si¢ od rzeczywistosci.
Mitosnicy takiego pogladu nie zwracajg zwykle uwagi na to, ze osoby potrzebujace takiej
formy separacji, zwykle siegaja po tradycyjne narkotyki®’. Nie sposob jednak nie skojarzy¢
powyzszej tezy z rOwnie klasycznym stwierdzeniem, ze szukamy w opowiesciach tego, czego
nie znajdujemy w prawdziwym zyciu.

Ta cecha towarzyszyta zapewne juz mitom snutym przez Homera i jego poprzednikow
a przetrwata do dzi§ w niemal niezmienionej formie, zmuszajac nas do poszukiwania narracji,
ktére pozwola nam przezyé to, czego nie mamy szans dos$wiadczy¢ na zywo®. Nalezy z
pewnym smutkiem dodaé, ze ta sama, wdrukowana w nasza psychike zadza, stoi zapewne
réwniez za olbrzymia popularnoscia cyfrowej pornografii. Opowiesci gier maja, w opozycji
do filméw lub ksigzek, ta niezwykly site, ze dysponuja elementem imersji®®, ktora w
przypadku gier pozwala catkiem doslownie uczestniczy¢é w opowiadanej historii
(wspotczesnie wyrdznia sie¢ w studiach gier rowniez mechanizm/ceche przeciwng - emersje,
ktéra w uproszczeniu przypomina graczom, iz obcuja z medium®). Z tego tez powodu w
grach znalez¢ mozna najwigcej historii heroicznych, a tak trudno jest osadzi¢ gracza w roli
osoby zlej czy zdeprawowane;.

Wielu badaczy wskazuje na gry - symulacje jako na doskonate narz¢dzia badawcze,
gdyz uczestnictwo w doswiadczeniu obudowanym skomplikowanymi materiami, ktore
chcielibySmy zbada¢ 1 zestawi¢ ze sobg, pozwala stworzy¢ doznanie nieograniczone

jednoplaszczyznowoscia mimetycznych reprezentacji obecnych w np. przedstawieniach®?.

Uczestnictwo, aktywne 1 zaangazowane, pozwala na wyjscie poza lancuch skojarzen

87 Znacznie ciekawsza i z pewnoscig lepiej osadzong w materiale Zrodtowym krytyka wspolczesnej kultury gier
jest forma traktowania gry nie jako zabawy, ale pracy - na jej okreslenie ukuto angielski termin playbour,
szeroko na ten temat zob. M. Kominiarczuk, Granie ergatyczne czyli konsekwencje upodobnienia rozgrywki do
pracy. Diablo I11 jako przypadek gry "zgamifikowanej”, ,,Homo Ludens” 2015, nr 2(8), s. 46-62.

8 Co w odniesieniu do narracji i opowiesci nie jest wcale novum, jednak w strukturze gier, szczegdlnie dla ich
projektantdw, pozostaje elementem bardzo waznym i wartym zapamictania. Gry wyspecjalizowaly si¢ w
projektowaniu oferowanych doznan tak bardzo, Ze pozostawiaja w pod$wiadomos$ci poczucie "zepsutej
rzeczywistosci", gdy gracz wraca do $wiata realnego, ktory nie zostat zaprojektowany dla jego potrzeb, zob. J.
McGonigal, Reality is Broken. Why Games make us Better and how They Can Change the World, New York
2011, s. 3.

8 Czyli zanurzenia sie w treéci prezentowanej przez medium, co ma by¢ mozliwe gtéwnie dzieki jego
interakcyjnosci. Immersyjna interakcja wg niektorych badaczy jest wlasnie tym elementem wyr6zniajagcym gry
wideo spos$rod innych medidow cyfrowych, ktéorych sama interaktywno§¢ bywata mylona z aktywna
interpretacyjnoscia, zob. J. Dovey, W. H. Kennedy, op. cit., s. 8.

% P, Kubinski, Gry wideo..., s. 24. Szeroko na temat elementéw emersyjnych zob. Ibidem, s. 69-150.

°1J. Dovey, W. H. Kennedy, op. cit., s. 14.
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przyczynowo skutkowych w odbiorze/rozumieniu tresci®?. Jest to jednak pulapka, ktora
zauwazymy, gdy przypomnimy sobie, ze gry wideo nie sg przezroczystym, dostepnym
og6lnic medium, ale efektem obcowania z poétproduktem jakim jest oprogramowanie,
tworzone 1 dostarczane zgodnie z zapotrzebowaniem rynku. Nie ma dla produktow kultury
ucieczki przed utowarowieniem, nawet ich popularno$¢ oraz przywigzanie fanéw jest tu
wrecz czynnikiem intensyfikujagcym®. Gry rzadko maja zatem na celu wplywanie na samych
graczy, za$ bardzo czgsto beda determinowane ich upodobaniami oraz znanymi im kodami
kulturowymi. Stwierdzenie to pozwoli nie tylko nie zbladzi¢ autorowi tej rozprawy, ale
stanowi fundament moich rozwazan.

Warto w tym miejscu zaznaczyé, ze z powodu wspomnianej immersji, konstrukcja
$wiata przedstawionego (ang. setting) ma olbrzymie znaczenie dla popularno$ci gry. Dlatego
wlasnie $wiaty, ktore odniosly sukces w innych grach albo poza medium gier (czyli $wiaty
ksigzkowe lub filmowe), sg tak mocno eksploatowane. W latach 2014-2016 moglismy
zaobserwowaé niezwykly wprost wysyp gier wideo osadzonych w $wiatach Warhammer
wydawnictwa Games-Workshop%- jakosé¢ tych tytuléw nie jest przedmiotem tej rozprawy,
jednak fakt, ze tak wielu developerow siggneto po gotowy $swiat w tym samym momencie,
$wiadczy o sile jakg na rynku gier jest wyrobiona marka settingu.

O sile $wiata gry stanowi wiele czynnikéw, ktore warunkuje wspomniana juz
immersja® - w okresie szczytowej popularnosci sagi Star Wars, rynek odczuwal olbrzymie
zapotrzebowanie na kosmiczne symulatory oraz epickie opowiesci osadzone w odleglej
przysztosci. Wynikato to rzecz jasna z faktu, iz milosnicy science-fiction pragngli sami
zasig$¢ za sterami kosmicznego mysliwca lub przezywaé niezwykle przygody z karabinem
laserowym w reku. Jest to oczywiscie truizm, o ktorym nie warto bytoby nawet wspomnie¢,
gdyby nie podejrzenie, ze zapotrzebowanie na okreslone motywy w grach i ich §wiatach, nie
sa warunkowane jedynie przez sezonowe trendy.

Jednym z motywow oraz jednocze$nie kontekstow, ktore odnajdujemy w
opowiesciach gier sg tresci i konstrukcje religijne i/lub mityczne. Ich ksztalt, rola w narracji,
nasycenie ich trescig narracyjna oraz znaczenie w rozmaitych kontekstach - takze

spotecznym, beda wtasnie przedmiotem moich rozwazan.

92 Sama narracja jest tez kognitywna i z uwagi na ludzka dyspozycje, rzadzi nig prawo przyczynowosci — zob. E.
Szczgsna, op. cit., s. 253.

%). Dovey, W. H. Kennedy, op. cit., s. 18-19.

% Swoistg tajemnica poliszynela jest fakt, ze Games Workshop udzielito licencji na tak wiele tytutéw z powodu
klopotow finansowych w jakie popadto na gtownym polu swojej dziatalnosci - rynku gier bitewnych (ang.
Tabletop wargames).

% Znaczenie tej kategorii jest wg niektorych badaczy nie do przecenienia. O rozwoju i przysztosci gier w formie
zwrotu hiperimersyjnego zob. G. S. Freyersmuth, op. cit., s. 106-108.
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1.1.5. Rozgrywka jako odczytanie — strategie lekturowe w grach

Stosunek rozgrywki jako aktu dziatania wobec statycznej gry — artefaktu kultury, jest
wyraznie odmienny od relacji tekstu literackiego z aktem dziatania — odczytaniem. Juz samo
sieganie po gry, czy w ogole tresci nowo medialne, w kontekscie lekturowym jest
nieoczywiste i wymaga swoistej odwagi, co stusznie zauwaza Bogustawa Bodzioch-Bryta,
piszac o leku jaki wspolczesny czytelnik ma wobec cyfrowych tekstow kultury®. Pozorne
podobienstwo znika, gdy uswiadomimy sobie glgboka roéznice pomiedzy pozycja gracza a
czytelnika i nie chodzi tu bynajmniej o audiowizualne przedstawienia — te stanowig jedynie
rewokalizacj¢ literatury, uwolnienie jej z plaskiego medium druku, co zreszta moze by¢
rozpatrywane jako swoisty powrot do jej korzeni®. Przede wszystkim ten pierwszy jest o
wiele mocniej ukorzeniony w przestrzeni medialnej, jako prosument®. Nie jest jedynie
odbiorca, ale bierze czynny udzial w kreacji swojego medium®, zaréwno jako komentator,
jak i dostownie tworca treSci — np. gdy gra zaklada rozgrywke wieloosobowa i gracz
wystepuje jako posta¢ niezalezna w rozgrywkach innych graczy. Glos graczy jest o wiele
lepiej styszalny niz odbiorcow dowolnego innego medium, gdyz tworza oni modyfikacje gier,
kreujg tre$¢ na forach czy w mediach spotecznosciowych, a ich oceny kolejnych gier, na
takich platformach jak Steam czy Metacritic, wyraznie odbijaja si¢ na sprzedazy konkretnych

tytutow.

Nie tylko to jednak $§wiadczy o unikalno$ci pozycji graczy wobec tekstow gier, nalezy
bowiem rozpatrzy¢ takze zagadnienie strategii lekturowych. Cho¢ teksty literackie od dawna
rozpatruje si¢ juz jako podlegte indywidualnym odczytaniom i internalizacji, a nawet ich
lektura bywa rozpatrywana jako introspekcja, gdy czytelnik korzysta z tekstu by odczytac
samego siebie'®, nadal stosunkowo rzadko mysli sie o wyraznym wplywie czytelnika na
odczytywany tekst. Unikalno$¢ pozycji gracza nie polega na tym, ze gra nie podlega
odczytaniu. Moim zdaniem jest to jednak tylko czgs¢ aktu dziatania — rozgrywki, ktorg nalezy

% B. Bodzioch-Bryla, Sploty: przepbywy, architekstury, hybrydy, polska e-poezja w dobie procesualnosci
konwergencji, Krakow 2019, s. 343.

7 lbidem, s. 43.

% O prosumencie jako kategorii na rynku kultury zob. A. Regiewicz, Komparatystyka jako sposéb badania
nowych mediow, ,,Teksty Drugie...” 2014, nr 2 (146), s. 69. O prosumpcji na réznych poziomach w przypadku
gier fabularnych zob. D. Porczynski, Prosumpcja w polskim fandomie gier fabularnych, [w:] Prosumpcja:
Pomiedzy podejsciem apokaliptycznym a emancypujgcym, pod red. P. Siudy, T. Zaglewskiego, Bydgoszcz 2014,
s. 128.

9 Co w ogdle moze wyrdzniaé odbiorcow tekstdw cyfrowych — Bogustawa Bodzioch-Bryla nazywa to aktem
odbiorczej partycypacji lekturowej, co mozna rozumie¢ jako formowanie tresci w toku jej odbioru, zob. B.
Bodzioch-Bryta, op. cit., s. 43.

100 Zob. M. Maryl, Antropologia odbioru literatury - zagadnienia metodologiczne, ,, Teksty Drugie...” 2009, nr
1-2,s. 230. Tam tez 0 antropologicznym aspekcie badania literatury.
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postrzega¢ dwoiscie — jako akt tworczy, a nastgpnie dopiero czytelniczy. Rozgrywka nie jest
tylko odczytaniem tekstu, ale stanowi zarowno sam tekst jak 1 jego odczytanie. Gra jest

gotowym do wykorzystania edytorem?!

, potencjatem, przy pomocy ktorego dopiero powstaje
tekst, jednocze$nie bedgc odczytywanym. Nie zdecydowalbym si¢ jednak na wskazanie
gracza jako tworcy, gdyz jego rola w olbrzymiej wigkszosci ogranicza si¢ do posktadania
tekstu z gotowych, predefiniowanych elementéw. To pozycja gracza, a nie jego rola, czyni go
unikalnym rodzajem odbiorcy — rozgrywka sklada si¢ na powstanie i odczytanie tekstu
jednoczesnie, a im wigksza w tym funkcja samego gracza, tym bardziej ,,growa” czy tez
ludyczna jest narracja tekstu gry. To pozwala takze odrozni¢ gry od np. literatury
interaktywnej. Jay Dawid Bolter piszac o propozycjach oferowania czytelnikom mozliwosci
np. dokonczenia czytanego rozdziatu, nazywat to przenoszeniem ci¢zaru odpowiedzialnosci
za tekst'%2. W przypadku gier tworcy oferuja czesto graczom alternatywne zakonczenia,
jednak trudno moéwié o przenoszeniu na nich odpowiedzialnosci — wrecz przeciwnie, to na
autorach gier spoczywa coraz wigkszy ci¢zar zagwarantowania interesujagcych wyborow, z
ktérych kazdy musi prowadzi¢ do satysfakcjonujacej konkluzji. Co wigcej, wielokrotne
rozgrywanie tej samej gry, celem sprawdzenia wszystkich zakonczen, z pewnoscig nie
powinno by¢ rozpatrywane jako strategia tworcza, gdyz gracz wystepuje tu ewidentnie w roli

badacza, ogladajacego tekst z kazdej strony.

Podobnie jak w przypadku literatury elektronicznej, mozemy moim zdaniem mowié tu
0 zjawisku cigzenia ku czytelnictwu, tzn. gracz najczesciej dazy do zajgcia jak najmniej
aktywnej pozycji, chcac ograniczy¢ swoja obecno$¢ w dzialaniu do roli odbiorcy. Z tego
powodu mozemy mowic¢ 0 imersji, poprzez pomijanie takich elementoéw jak interfejs czy kod
tekstu, aby $wiadomie odbiera¢ jedynie znaczenia i je interpretowaé'®®. Innymi stowy gracz
najchetniej postrzega siebie jako bohatera Swiata diegetycznego, nie za§ gracza Swiadomie

dokonujacego wyboréw w teScie gry. Takie meta odczytania jak najbardziej wystepuja,

101 Raph Koster nazywa gry generatorami narracji, w odréznieniu od historii, ktore s narracja — zob. R. Koster,
op. cit., s. 88.

102°], D. Bolter, Przestrzerr pisma. Komputery, hipertekst i remediacja druku, ttum. A. Malecka i M.
Tabaczynski, Krakow—Bydgoszcz 2014, s. 192.

13 O tym dziataniu w odniesieniu do literatury elektronicznej zob. M. Wilk, Co wida¢ w literaturze
elektronicznej i co dzigki temu wiemy?, [W:] Wypatrywanie. Filozoficzne aspekty jezyka, literatury i edukacji,
red. M. Wojcik-Dudek, E. Zygan, Katowice 2020, s. 157.
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jednak zwykle wigza si¢ ze zbagatelizowaniem narracji, by np. zdoby¢ wszystkie osiggnigcia

w grze!®,

Udzial w rozgrywce niewatpliwie jest aktem dziatania, o czym $wiadczy chocby
kategoria poziomu trudnos$ci, bardzo czesto pojawiajaca si¢ w grach, ktora pozwala okresli¢
stopien wyzwania, ktoremu musimy sprosta¢ aby zapozna¢ si¢ z narracjg gry. Wielu tworcow
decyduje si¢ jednak na wprowadzenie szczegodlnie mato wymagajacych poziomoéow, ktore
umozliwiajg Samo poznanie historii opowiadanej w grze (jak np. poziom ,,Tylko opowies¢” w
grze Wiedzmin 3: Dziki Gon '®). Jest to charakterystyczne rozwarstwienie elementu
ludycznego 1 narracyjnego, o ktorym wielokrotnie dyskutowano w przesztosci. W mojej pracy
postaram si¢ jednak przedstawi¢ element ludyczny w samej narracji, ktéry o wiele trudniej

wyodrebni¢ niz np. poziom trudnosci walk z potworami.
1.2. Narratologia jako narzedzie badawcze w obszarze medium gier

Podstawowym zagadnieniem dla podjecia rozwazan nad narracyjnos$cig konkretnego
medium, jest jego przystawialno$¢ do kategorii tekstu narracji, opowiesci oraz fabuly% —
trzech stopni postrzegania tre§ci w relacji tworcy tekstu oraz jego odbiorcy. Pojecia te cytuje
za Mieke Bal, ktora oferuje najczytelniejsza chyba ich wyktadni¢. Postaram si¢ zmierzy¢ z
wyzwaniem kolejnych wprowadzanych przez Nig poje¢ 1 ich mozliwym zastosowaniem w
badaniu gier. Cho¢ Ona sama do$¢ optymistycznie deklarowala otwarto$§¢ proponowanej
metodologii na nowe obszary badawcze!®”, mam $wiadomo$é, ze stworzone na potrzeby
badania tekstu literackiego poj¢cia moga wymagac przynajmniej dostosowania do potrzeb

interaktywnego medium cyfrowego.

Tekst narracyjny jest pozornie najprostszg do przetozenia kategorig — jest nim, ni
mniej ni wigcej, fizyczny obiekt, z ktorym obcujemy jako tekstem kultury. Fakt, ze moze on
przyja¢ forme cyfrowego zapisu danych odtwarzanych na rozmaitych aparatach, nie ma

zadnego znaczenia, gdyz nie od dzi§ mozemy czyta¢ na nich np. powiesci w formie ebookow.

10433 to tzw. achievementy — wiekszo$é gier pozwala graczom $ledzié swoj progres w formie wyrazonej
procentowo kompletacji — gracze czesto dazg do ,,zobaczenia w grze wszystkiego” co zmusza ich do
wykraczania poza obszar immersyjnego odczytywania narracji.

195 Wiedzmin 3: Dziki Gon, CD Projekt Red 2015.

106 Zob. M. Bal, op. cit., s. 8.

197 |bidem, s. 167.
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Pojawia si¢ tu jednak problem wspottworstwa narracji w obrebie interaktywnej tresci
obejmujacej przeciez problem naszej w niej sprawczoscil®. Wszak czy podejmowane przez
nas wybory w np. grze wideo, odcinajace nas na state od czesci tekstu, nie wpltywajg tym
samym na tekst jako taki? Moim zdaniem nie — latwiej bedzie mowic¢ tu o sprawczosci w
formie fragmentarycznego odbioru tekstu, gdyz to wiasciwie robimy. Problem wyboréw,
ktoére generuja tre$¢ zamiast ja odcina¢, mozemy wlasciwie zby¢ argumentem, iz tak
naprawde nie generujemy niczego, co nie zostaloby przewidziane przez tworcow gry w

ramach podarowanego nam ,,generatora” tresci, jakim jest np. silnik gry wideo.

W grze Wiedzmin 2: Zabéjcy Kréléw'® dokonujemy stynnego juz wyboru pomiedzy
tzw. §ciezkg Vernona Roche’a oraz $ciezka Iorwetha, tym samym okreslajac czy naszym
nastepnym hubem *° bedzie obéz wojskowy, czy krasnoludzkie miasto. Niezaleznie od
podjetego wyboru, obie lokacje pozostaja dostgpne, odcina on do$¢ sporag porcje tresci
narracyjnej przygotowanej przez scenarzystow i projektantow gry, co nalezy docenié¢ jako
odwazny zabieg podkreslajacy sprawczo$¢ gracza, zwlaszcza w obliczu nieprzesadnej
dhugos$ci catej rozgrywki. Nie moze tu jednak by¢ mowy o wspottworzeniu tekstu gry, ale
raczej jego fakultatywnym charakterze. To niemal dostownie przypomina opuszczenie
rozdziatu w powiesci, ktory autor opisat jako opcjonalny i ,.dla chetnych”. To, ze jego
pomini¢cie (w przypadku gry, aby tego unikng¢ zwykle nalezy catos¢ ukonczy¢ raz jeszcze,
podejmujac alternatywne wybory) pozbawi nas mozliwosci odbioru calosci i tym samym
wplynie na odbidr, a nawet na powstanie opowiesci i fabuly, nie ulega watpliwosci, jednak

moim zdaniem kategorycznie nie bierzemy udziatu w tworzeniu tekstu.

W tym samym Wied?minie, otrzymujemy mozliwo$¢ uzywania tzw. rzemiosta®'!,

dzigki ktoremu mozemy stworzy¢ np. eliksiry, petardy czy oleje. Tym samym tworzymy
tre$¢, a ze wykreowane przez nas przedmioty wplyng na dalsze losy gtownego bohatera (np.

odwrocg losy trudnej potyczki i tym samym umozliwig poznanie dalszych przygod Geralta),

108 Ang. Agency. O sprawczosci jako unikalnej i kluczowej cesze gier zob. J. E. Webber, D. Griliopoulus, Ten
things video games can teach us, Edinburgh 2017, s. 164. Jest ona o tyle trudna do zaprojektowania, iz oddanie
zbyt szerokiej sprawczosci w rece graczy moze postuzyé im do rozproszenia immersji i wrazenia realnosci
$wiata gry — J. Stasienko, Between particularity and the construction of the world. Mimesis in video games —
levels, types, and contexts, ,,Intersemiose — Revista Digital” 2013, nr 2 (4), s. 181. Jednoczesnie jest to kluczowa
kategoria dla narracji growej w ogodle, gdyz mozemy jg rozumieé¢ jako sume tego, co gracz rozumie z wydarzen,
ktore wywotat lub przezyt — zob. H. Wei, J. Bizzocchi, T. Calvert, Time and Space in Digital Game Storytelling,
International Journal of Computer Games Technology” 2010, s. 3.

199 Wiedzmin 2: Zabéjcy Kréléw, CD-Projekt RED 2011.

10 0d ang. Hub — centrum, w grach uzywane jako okre$lenie bazy wypadowej, centrum uwagi gracza i
geograficzna o$ narracji.

111 Ang. Crafting — stowo to zostato tu wyréznione jako nazwa konkretnej i popularnej w tym gatunku gier
mechaniki rozgrywki, nie za§ stowo potoczne.
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mogliby$my zasugerowac, ze tworzymy réwniez co$ w obrgbie zainteresowan narratologii. I
z cala pewnoscig tak jest, nie jest to jednak pod zadnym pozorem tekst. Poruszamy si¢ wcigz
w obrebie tekstu — gry, rozumianej jako dany nam wachlarz mozliwosci. Nawet w o wiele

jaskrawszym przyktadzie jakim jest Minecraft!'?

, gdzie wlasciwie sami okreslamy swoje cele
a niemal nic w grze nie zmusza nas (a nawet nie namawia) do podj¢cia konkretnych krokow,
nadal snujemy si¢ po tekscie przygotowanym przez tworcéw. Problematyczna mogtaby by¢ tu
kwestia tzw. modow, czyli fanowskich modyfikacji do gier, ktére pomijajg autorow gry i
wplywajg na przyjmowany przez nas tekst. Nie bedzie jednak chyba naduzyciem, gdy
utozsami¢ modderéow z twoércami gry i uproszczg odbidr tekstu do obcowania z gra jako
cato$cia, zmodyfikowana czy nie (kolejng komplikacja jest to, ze mozemy sami dobierac

modyfikacje, ktore doinstalujemy do oprogramowania gry, jednak powraca tu wspomniana

juz fakultatywnos$¢ tekstu gry).

W przypadku tzw. otdowkowych gier fabularnych, pojawia si¢ o wiele bardziej
skomplikowana kwestia mistrza gry, ktory doslownie jest autorem tekstu narracyjnego. W
takim razie musimy rozdzieli¢ obcowanie z gra przez gracza, dla ktorego tekstem jest
zarowno tres$¢ przygody stworzona przez mistrza gry jak i przeczytane wczesniej podrgczniki,

oraz mistrza gry, ktory znajduje si¢ w meta pozycji wzgledem tekstu narracyjnego.

W klasycznych otéwkowych grach fabularnych relacja nadawcy 1 odbiorcy
komunikatu jest zupelnie inna w przypadku gracza i Mistrza Gry. Ten pierwszy otrzymuje

koherentny produkt — tekst narracyjny, na ktory sktadajg sig:

-mechanika, ktorej jezykiem opisany jest $wiat diegetyczny i ktdra wprawia go w ruch — jest
to zarowno interfejs gry (fizyczne elementy, z ktorymi obcuja gracze podczas rozgrywki, jak

podrecznik i kostki)'*?, jak i realizacja zasad gry w konkretnej grupie;

- Swiat diegetyczny rozumiany zaréwno jako uniwersum przygotowane przez tworcow, jak i

jego konkretne przedstawienie w danej grupie;

- przygotowany wczesniej scenariusz gry, ktorego autorstwo moze naleze¢ do
profesjonalnych tworcow — np. autordw gry lub konkretnego Mistrza Gry, ktéry pokusit si¢ o
samodzielne przygotowanie historii dla graczy;

112 Minecraft, Mojang 2009.
113 Na temat miejsca interfejsu w relacji gry jako medium i gracza-odbiorcy zob. P. Kubinski, Gry wideo..., s.
151.
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- realizacja scenariusza, ktory nim zmieni si¢ w koherentng fabul¢ musi przej$¢ przez filtr

kompetencji i interakcji wszystkich graczy oraz Mistrza Gry.

Jak widzimy w przedstawionych punktach, Mistrz Gry znajduje si¢ wewnatrz gry
rozumianej jako produkt, z ktérym obcuje gracz. W jego przypadku nawet gdy realizuje
napisany przez innych autoréw scenariusz, nie mozna mowi¢ o obcowaniu z gotowym
tekstem narracyjnym — zmieni si¢ on w opowie$¢ dopiero po realizacji w trakcie sesji. Wielu
autoréw, tak podrecznikow jak i gotowych scenariuszy do RPG, doskonale zdaje sobie z tego
sprawe. W przygotowanych przez nich tekstach widzimy czesto porady dla Mistrzéw Gry jak
dobrze realizowa¢ nawet gotowe scenariusze. W suplementach do Dungeons&Dragons
znalez¢ mozemy tak daleko idgce utatwienia, jak gotowe fragmenty tekstu przygotowane do
odczytania graczom!!, Niezaleznie jednak od tego czy Mistrz Gry stosuje sie do podobnych
zalecen (ani czy w ogdle korzysta z gotowych scenariuszy), jego pozycja i udzial w tworzeniu
opowiesci znajduja si¢ na zupelnie innym poziomie. Mozna by si¢ nawet pokusi¢ o
stwierdzenie, ze Mistrz Gry jest dla graczy rodzajem interfejsu, a nawet czeScia gry,
rozumianej jako medium. Z punktu widzenia autoréw gry pozostaje on jednak jedynie

graczem o szczegolnej roli — odbiorcg ich produktu.

Warto przy okazji wspomnie¢ o istnieniu nurtu wsroéd niezaleznych (tzw. indie) gier
RPG, w ktorym Mistrz Gry nie wystgpuje. Gracze wspdlnie tworza w ich opowies¢, np. w
formie psychodramy!'®. Jako przedmiot badan, gry te wydaja sie bardzo ciekawa propozycja
(znalazty tez poklask i uznanie wérdéd mitosnikow gier fabularnych®'®), jednak z uwagi na ich
niszowos¢, zauwazalng nawet w obrebie oldowkowych gier RPG, niestety nie poswigce im

wigcej miejsca.

114\W 3 ed. D&D widzimy to np. w scenariuszu Bezstoneczna Cytadela — ,,Stara droga przechodzi na wschod od
waskiego parowu. W miejscu najblizej szczeliny kilka potamanych kolumn wystaje z ziemi tam, gdzie parow
poszerza sig, otwierajac si¢ w co$ podobnego bardziej do glgbokiego, lecz waskiego kanionu. Dwie kolumny sa
proste, lecz wickszo§¢ przechylita si¢ ku ziemi. Inne sa polamane, a kilka najwyrazniej wpadlo w ostonicte
mrokiem glebiny. Par¢ podobnych kolumn wida¢ po przeciwleglej stronie parowu”, zob. B. R. Cordell,
Bezstoneczna Cytadela, tham. P. Kucharski, Warszawa 2002, s. 4. W najpopularniejszej obecnie 5 ed. mozemy to
zaobserwowa¢ np. w suplemencie Curse of Strahd. W zawartej tam krotkiej przygodzie Death house autorzy
przygotowali dla Mistrzow Gry nastepujacg pomoc (w tresci podrecznika znajdujemy nawet polecenie — ,,Once
they reach the village, read”): ,,The gravel road leads to a village, its tall houses dark as tombstones. Nestled
among these solemn dwellings are a handful of closed-up shops. Even the tavern is shut tight. A soft whimpering
draws your eye toward a pair of children standing in the middle of an otherwise life-less street”. C. Perkins,
Curse of Strahd, Uxbridge 2016, s. 211.

115 M. Oracz, De Profundis. Gra na pograniczu szaleristwa, Gliwice 2001.

116 https://rpggeek.com/rpg/2029/de-profundis (link z dnia 07.06.2020).
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1.2.1 Tekst

W tym miejscu chciatbym jedynie wskaza¢ moje rozumienie powyzszej kategorii i

miejsce gier w jej obrebie'!’. Za Ryszardem Nyczem?!®

, postuguje si¢ tu definicjg tekstu
poprzez redukcje kategorii intertekstualnosci, za$ teksty rozumiem jako artefakty bedace
przedmiotem badan 1 wspodtzaleznosci intertekstualnych. Wpisujac si¢ doskonale we
wspotczesne badania interdyscyplinarne, szerokie rozumienie kategorii tekstu sprzyja
dostosowaniu metodologii 1 zainteresowan humanistyki do wspolczesnej przestrzeni

kulturowej i medialnej. Tym samym rozumiem tekst nie tylko jako obiekt podlegajacy

odczytaniu, ale ktory jako taki, moze okazac si¢ wplywowy w odbiorze kolejnych tekstow.

1.2.1.1 Obecnos$¢ narratora w medium gier

Kwestia osobowos$ci narratora jest chyba najwazniejszym i najbardziej palacym
zagadnieniem w refleksji nad narracyjnoscia medidow. Nim jednak zmierze si¢ z
dostosowaniem tych kategorii, stworzonych na potrzebe¢ badan literaturoznawczych, do
medium growego, musze pochyli¢ si¢ nad kwestig bardziej og6lng. W badaniu gier bardzo
czgsto rozpatrujemy ich tre$¢ narracyjng w oderwaniu od technikaliow. Wyciaggamy $wiat
diegetyczny z produktu gry jako catosci, aby pochyli¢ si¢ nad detalami wykreowanej
symulacji i snutej opowiesci, pomijajac sposob ich realizacji'®. Wydaje sic to nie tyle
btedem, co tylko jedng z mozliwych drog. Podobnie mozemy rozmawiac o tre$ci obejrzanego
filmu, wskazujac jedynie na zawitosci przedstawionej historii, a pomijajac takie zagadnienia
jak montaz, zdjecia czy muzyka. W przypadku gier omawianie §wiata diegetycznego z
pominieciem, np. interfejsu, czy konstrukcji gry w obrgbie okreslonego gatunku, moze by¢
traktowane nie tylko jako rozpoznanie niepeine, ale wrecz niewlasciwe dla omawianego
medium (bo w istocie omawiamy tym samym ksiazke ,,zakleta” w samej grze'?). Postaram
si¢ zatem patrze¢ na gry calo$ciowo, co by¢ moze oddali moje rozpoznanie od refleksji
literaturoznawczej, ale pozwoli na dostosowanie wytworzonej w obrgbie tego obszaru badan

metodologii do medium gier.

17 Dyskusja dot. pytania czy gry moga by¢ traktowane jako teksty zob. K. Prajzner, Narracja, [w:]
Wprowadzenie do..., S. 16.

118 Definicja intertekstualnosci jako kategorii obejmujacej wspolzalezno$é wytwarzania i odbioru tekstow od
znajomosci innych tekstow, w tym ,,architekstow” — zob. R. Nycz, op. cit., s. 62.

119 Robi tak np. Piotr Kubinski w swojej pracy poswieconej poetyce gier wideo. W tym konkretnym przypadku
zabieg wydaje si¢ catkowicie zrozumiaty i stuszny, gdyz autorowi zalezato przede wszystkim na przedstawieniu
tych aspektow gier, ktore pozwalaja nam zaglebi¢ si¢ w §wiecie diegetycznym — immersja, oraz tych ktore nas z
niego wyciagaja — emersja. Zob. P. Kubinski, Gry wideo..., s. 69.

1200 tym co jest a co nie jest gra w grze zob. R. Koster, op. cit., s. 34-101.
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Rowniez w przypadku wskazywania narratora w grze rozumianej jako tekst, kwestia
czy wezmiemy pod uwage opowie$¢ $wiata diegetycznego czy tez gry rozumianej jako
catos¢, jest kluczowe. Mozna to swietnie zaobserwowac na podstawie kwestii awatara, ktory
wystepuje (jezeli wystepuje) w wielu réznych formach — bardziej lub mniej dazacych do
utozsamienia osoby gracza z bohaterem opowiesci. W przypadku gier pierwszoosobowych
lub trzecioosobowych sprawa wydaje si¢ raczej oczywista (cho¢ wcale taka nie jest, 0 czym
pozniej). Jednak, np. w grach strategicznych trudno byloby wskaza¢ awatara, nie bytoby tez

121

mozliwe utozsamienie go z narratorem~-. W grach z serii Command&Conquer mozemy

uzyska¢ rdzne odpowiedzi, w zaleznosci od tego czy przygladamy si¢ grze jako calosci, czy

122 "W rozgrywce dowodzimy

jedynie wydzielonej z niej opowiesci §wiata diegetycznego
grupami zohierzy i pojazdow, budujac rozmaite struktury, i zbierajgc surowce naturalne. W
grze nie znajdziemy konkretnej reprezentacji gracza, a pojawiajacy si¢ bohaterowie, ktorzy
biorg udzial w scenariuszach gdzie kierujemy tylko jedng postacia (np. Tanya w serii Red
Alert), zwracajg si¢ do gracza w drugiej osobie. O ile jednak w czgsci ludonarracyjnej (tj.
rozgrywce) nie znajdziemy takiej reprezentacji, tak w narracjach pozaludycznych -
przerywnikach filmowych i odprawach, przedstawione postacie $wiata gry zwracajg si¢ do

nas w drugiej osobie, co zdecydowanie bardziej pasowatoby do np. strzelanki

pierwszoosobowej (FPS).

Mieke Bal wskazuje na dwa podstawowe typy narratorOw — narratora postac i
narratora zewngtrznego. Ten pierwszy uczestniczy w wydarzeniach opisywanej historii,
podczas gdy drugi opowiada ja jedynie, czgsto przyjmujac forme¢ narratora wszechwiedzacego
(np. podajac rozmaite informacje, ktoérych bohaterowie nie tylko nie powinni, ale wrecz nie

mogli zna¢ w danym momencie czasu $wiata przedstawionego).

W medium gier mozemy latwo przystawi¢ wspomniane kategorie do konkretnych
gatunkoéw. Tam gdzie tatwo mozemy wskaza¢ swoj awatar, tj. cyfrowa reprezentacje samego
gracza oraz gdzie wskazana posta¢ jest uczestnikiem (najczeg$ciej glownym bohaterem)

przedstawianej opowiesci, mamy do czynienia z narratorem postacia.

Wypada w tym miejscu jednak zwroci¢ uwage na to, ze w takich grach (np.
fabularnych grach trzecioosobowych lub grach akcji) czgsto pojawia si¢ dodatkowy narrator

zewnetrzny. Dzieje si¢ tak gdy mamy do czynienia np. z rekonstrukcja wydarzen, o ktorych

121 Problem tozsamos$ci narracyjnej gracza w tekstach gier znakomicie omawia M. Klosifiski, Hermeneutyka
Gier Wideo, Olsztyn 2018, s. 65.
122 Reprezentatywnym przyktadem serii moze by¢ Red Alert 2, Westwood Studios 2000.
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narrator zewnetrzny nam opowiada — a cata gra jest stylizowana na retrospekcj¢. Co wiecej
czesto narratorem zewnetrznym i narratorem postacig jest ten sam bohater opowiesci?,
bedac jednak w innym okresie swojego zycia. Z kolei w grach, ktorych awatar ukryty jest np.
w narracji pozaludycznej — jak cho¢by we wspomnianej serii Red Alert, mozemy $miato
moéwié o narratorze zewnetrznym. Mimo, ze wedtug logiki $wiata diegetycznego nasz bohater
uczestniczy we wszystkich przedstawionych w grze wydarzeniach, jego osoba nie jest czg$cia
rozgrywki. Wigze si¢ to migdzy innymi z potrzebg dostarczania przez interfejs gry o wiele
wiekszej ilosci informacji, niz byloby mozliwe w przypadku gry z wyraznie zaznaczonym
awatarem. Np. w symulatorach ekonomicznych i tzw. tycoon’ach!?* interfejs gry w postaci
rozmaitych paskow, okien i tabelek dostarcza nam olbrzymia liczbe danych i musi
pozostawaé tatwo dostepny. Gdyby$smy np. w Sim City sterowali jedynie osobg burmistrza,
ktory krazy niespokojnie po swoim gabinecie, a potrzebne mu dane i wydawane decyzje moze
komunikowa¢ jedynie poprzez swoja sekretarke, gra zapewne bylaby niegrywalna i bardziej
niz symulator ekonomiczny przypominataby symulator wpadajacego w depresje pracoholika.
Tym samym gry strategiczne czesto sugeruja istnienie reprezentacji gracza'?®, jednak
wystepuje ona tylko w opowiesci $wiata diegetycznego i pozaludycznych elementach narracji.
W samej rozgrywce awatar, rozumiany jako poddane kontroli gracza postaci, jest rozproszony
I trudny do wskazania jako osoba narratora.

Pomimo pozornej nieprzydatno$ci tak zarysowanego podziatu, kwestia czy narrator

uczestniczy w opowiadanej w grze historii pozostaje bardzo istotna dla analizy samej narracji.

Dla obsadzenia, czy tez wskazania narratora istotng do rozwazenia kwestig pozostaje
fokalizacja — w przypadku gier wideo jest ona zwigzana z ukazaniem $§wiata diegetycznego
i/lub praca kamery '?® (ktora moze byé zafiksowana w jednej pozycji, ruchoma lecz
autonomiczna oraz oddana do dyspozycji gracza). Do samej fokalizacji i jej relacji z kamerg
w grze wroce za chwile, jednak by zachowal przejrzystos¢ wywodu najpierw musze
wspomnie¢ o kategorii percypowalnosci narratora. To jak klarownie tekst gry odpowiada nam
na pytanie kim jest narrator, jest uzaleznione od gatunku samej gry i stopnia rozproszenia

zrodet narracji.

12 Mozemy to zaobserwowaé np. w grach z serii Max Payne — Max Payne 1, Remedy Entertainment 2001.

124 Nazywa sie tak gry symulujace rozwdj miasta lub przedsiebiorstwa. Przykladem takiej gry moze byé Sim
City, Maxis 1989.

125 Jest tak np. w grze Tropico, PopTop Software 2001. W tej grze wcielamy sie w dyktatora niewielkiej
tropikalnej wyspy, ktorego posta¢ widzimy jednak wylacznie poza obszarem samej rozgrywki — w menu oraz na
pudetku z gra.

126 O rodzajach kamer i problematycznosci w oddawaniu kontroli nad nimi w rece graca zob. S. Rogers, op. cit.,
s. 142.

47



W powieSciach Andrzeja Sapkowskiego z popularnej Sagi o Wiedzminie, liczne
poszlaki wskazuja, ze narratorem catej opowiesci jest Jaskier — przyjaciel gtownego bohatera i
pozniejszy kronikarz jego przygdd. Miejscami autor sygnalizuje nam to wstawkami z
tworczosci poety oraz stylizacjg. Nie jest to jednak zabieg konsekwentny i trudno bytoby
wskaza¢ Jaskra jako wytacznego narratora, zwlaszcza ze znajdujemy w tekscie sceny, ktorych
autorstwo zostato wyraznie przypisane innym postaciom ze $wiata powiesci (jak np. kronika

bitwy pod Brenng).

W grach autorstwa polskiego studia CD Projekt Red, ktore w logice §wiata w nich
przedstawionego stanowig kontynuacje przygoéd bohateréw powiesci, zabieg ten jest
utrzymany, jednak jest jeszcze bardziej rozmyty niz miato to miejsce w przypadku powiesci.
Widzimy Jaskra w roli narratora kilku scen pozaludycznych (jak filmowe wprowadzenie do
trzeciej czesci gry). Jaskier wystepuje rowniez jako bohater niezalezny (NPC!?"), ktorego
Geralt moze kilkukrotnie spotka¢ na przestrzeni wszystkich trzech gier, Zadne z tych spotkan
nie wskazuje jednak by artysta doktadnie $ledzit losy bohatera. W wypadku tej gry, podobnie
jak w powiesci, ktora ja zainspirowala, rola Jaskra jako narratora jest §ladowa i wlasciwie

nalezy ja traktowac jako stylizacje, a sam narrator nie jest wyraznie percypowalny.

W przypadku gier, ktorych opowies¢ jest odpowiednio bogata lub glgboko zaszyta w
mechanizmach rozgrywki, narrator zewn¢trzny wydaje si¢ by¢ niezbedny, peini on bowiem
funkcj¢ informacyjna, tym samym wpisujac si¢ w kompleksowa strukturg, ktora szeroko
mogliby$my okresli¢ interfejsem 128 . Nie chodzi tu oczywiscie o technikalia i porady
dotyczace obstugi programu gry, ale o informacje potrzebne nam do eksplorowania $wiata
diegetycznego i zaglebiania si¢ w nim. Beda to np. wysSwietlane nam na ekranie nazwy
lokacji, do ktorych wkraczamy, krotkie opisy pierwszy raz napotkanych stworzen lub zjawisk
— w tym takze wpisy do tzw. dziennikal?®. Czasami, choé¢ nie zawsze, gra wskazuje nam
autorstwo konkretnego fragmentu tekstu, przypisujac je roznym postaciom ze S$wiata
diegetycznego. Niezaleznie od tego czy autorow tych bedziemy mieli okazj¢ spotkaé jako
bohaterow niezaleznych, fragmenty te skladaja si¢ na rozproszonego narratora. Zdarza si¢
nawet, ze przemowi do nas gtowny bohater gry, ktérego kazdym krokiem dotychczas

sterowalismy, by wyglosi¢ zlosliwg, zabawng lub uzyteczng uwage dotyczacg np. jego

127 Ang. Non Playable Character — dost. Niegrywalna postaé.

128 O tym czym jest interfejs zob. P. Kubinski, Gry wideo..., s. 154-155.

129 Rozne gatunki i serie gier nadajg tej funkcjonalno$ci rozmaite nazwy, ktore mozna jednak zbiorczo
podsumowac tym wtlasnie okresleniem.
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obecnej sytuacji'*®. Nie sprawia to jednak, ze mozemy od razu i z catkowita pewnoscia
wskaza¢ go jako narratora. W grach wideo narrator posta¢ i narrator zewnetrzny bardzo
czesto koegzystuja, tworzac proponowang przeze mnie kategori¢ narratora rozproSzonego.
Jest on, co wynika z samej natury gier jako medium, mniej percypowalny niz wyrazisci
narratorzy klasycznych mediéw i uwazam, ze niemozno$¢ wyraznego, I jednostkowego
wskazania nie czyni go wcale zbgdng kategoria w rozpoznaniu narratologicznym gier.
Narrator zewnetrzny moze wystapi¢ jako cz¢s¢ sktadowa narratora rozporoszonego zaréwno
spoza spdjnej opowiesci rozgrywki, jak 1 dostownie z glebi §wiata diegetycznego. W taki
sposdb mozemy potraktowa¢ np. narracje tzw. audiologow 3. W tej formie narrator
zewnetrzny pelni przede wszystkim funkcje objasniajaca, a w logice §wiata przedstawionego
tekst z ktérym si¢ zapoznajemy pochodzi z jego glebi, ktorej czesto nie bedziemy mogli
doswiadczy¢é w samej rozgrywce. Tym samym obiekt logicznie istotny jedynie dla bohatera
gry, zawiera tre§¢ skierowang z kolei wylacznie do gracza. To che¢ poglebienia
doswiadczenia immersji ma nas prowadzi¢ do zapoznawania si¢ z tego rodzaju wstawkami,

podczas gdy dla ptynnego przebiegu samej rozgrywki pozostaja one wlasciwie nierelewantne.

Proponujac kategorie narratora rozproszonego, kieruje si¢ przede wszystkim
funkcjonalnos$ciag takiego terminu, rozumiejgc tutaj narratora jako sume¢ sposobow
informowania gracza o przebiegu opowiesci. Konkretyzacja umiejscowienia narratora nie
wydaje si¢ wazna, z tym szczegdlnym wyjatkiem, gdy jest ona istotna dla samej opowieSci
(gdy np. z czasem odkrywamy, Ze narratorem jest konkretna posta¢ ze swiata diegetycznego,
co powinno wptyna¢ na nasz odbior tresci narracyjnej). W istocie najwazniejsze wydaje si¢ tu
umiejscowienie narratora na skali percypowalno$ci, ktora w odroznieniu od ostrej

32

kategoryzacji w przypadku gier, powinniémy stopniowaé¢ *2. Przyktadem obrazujacym

ztozonoéé problemu percypowalnosci narratora w grach jest Total War: Warhammer 33,
Mimo, iz jest to gra strategiczna, w ktorej kierujemy losami catych nacji, a w sekwencjach
bitewnych pod nasza kontrole¢ oddawane sg setki zolnierzy, gra wyraznie wskazuje gtéwnego

bohatera kazdorazowej rozgrywki. Rozpoczynajac nowa rozgrywke wybieramy nie tylko

130 Swietnie wida¢ to w grze Gibbous. A Cthulhu Adventure, Stuck In Attic 2019. W kilku sekwencjach tej gry
przygodowej, przejmujemy kontrole nad przerysowanym detektywem Donem R. Ketype, ktorego kazdy aspekt
lacznie z nazwiskiem ma stanowi¢ nawigzanie do konwencji noir. Z jego ust uslyszymy tez sporo zabawnych,
cho¢ gorzkich stow, gdyz bohater ten sam prowadzi narracje scen w ktorych wystepuje.

131 Tak w branzy gier okre$lane sg napotykane w trakcie gry nagrania audio, ktorych celem jest rozbudowanie
$wiata diegetycznego o nieprzedstawione w trakcie rozgrywki szczegdty. Zwykle zapoznanie si¢ z ich trescig nie
jest konieczne do ukonczenia gry ani nawet powstania koherentnej fabuty w trakcie gry rozumianej jako
odczytywanie tekstu. Dobrym przyktadem wykorzystaniem tego zabiegu jest gra BioShock, 2K Games 2007.

182 O percypowalnosci narratora zob. M. Bal, op. cit., s. 27.

133 Total War: Warhammer, Creative Assembly 2016.
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frakcje, na ktorej czele staniemy ale réwniez tzw. Legendarnego Lorda, z ktérym zostajemy
utozsamieni w relacji z narratorem. To wlasnie do niego, w drugiej osobie zwracaé si¢ bedzie
narrator, wypetniajagc wspomniang juz funkcje¢ informacyjng. W tej grze tym narratorem
zewngtrznym jest zawsze ten sam wedrowny medrzec — prorok, ktory w filmie
wprowadzajacym wieszczy rychlg zaglade swiata. Gdy rozpoczniemy gre na czele jednej z
dobrych frakcji'**, bedzie on nas sklanial do przygotowania sie do odparcia nadchodzacej
zagltady. Zupehie inaczej jednak zachowa sie¢, gdy rozpoczniemy gre w roli Wszechwybranca
Chaosu Archaona — wtedy narrator b¢dzie nas sktaniat do podboju $wiata $miertelnikow, a z
czasem dotaczy do nas ujawniajac swojg prawdziwg forme¢ — demona, ktéry jedynie mamit
umysty stabych $miertelnikéw pod falszywa postaciag. Tym samym narrator zewngtrzny
zostaje przeobrazony w narratora postaé, co bytoby bardzo radykalnym zabiegiem, gdyby nie
byt to jedynie watek poboczny calej gry. Widzimy tutaj, Ze niezaleznie od formy w jakiej
pojawia si¢ w grach narrator, spelniana przez niego funkcja informacyjna jest nadrz¢dna

zardwno wobec stylizacji, jak i ewentualnej roli przeznaczonej mu w samej opowiesci.

Zagadnienia narratora 1 agensa narracji nierozerwalnie wiazg si¢ z kategorig
fokalizacji. Przedstawiana nam narracja oparta jest bowiem o rozpoznawalny fokalizator,
czyli dostownie skupiacz naszej uwagi. Przekladajac jezyk klasycznej narratologii na
interaktywne medium audiowizualne jakim sg gry, w roli fokalizatora znalez¢ mozemy tzw.
kamere. Jest to oczywiscie jedynie kamera metaforyczna, gdyz w olbrzymiej wigkszos$ci gier
tworcy nie postuguja sie takim urzadzeniem fizycznym. Powinna ona by¢ raczej rozumiana
jako zawarto$¢ ekranu przedstawiajaca konkretne ujgcie fragmentu $wiata diegetycznego — do
obszaru ,,widzenia” kamery nie zaliczymy bowiem wigkszosci elementéw interfejsu**°.
Przyjmujac za kryterium kategoryzacji §wiata diegetycznego, branza gier wyroznia kamery
pierwszoosobowe i trzecioosobowe, w tych drugich zawierajac jeszcze kamere w rzucie
izometrycznym, o ktdrej warto wspomnie¢ z uwagi na jej czgste wykorzystanie. Z kolei gdy
kryterium jest mozliwa zmiana pozycji kamery, mozemy mowi¢ o kamerze zafiksowanej w
jednym rzucie, zmieniajgcej pozycje oraz takiej nad ktorg czeSciowa lub petna kontrola
pozostawiona zostaje w gestii gracza. Przy okazji nalezy wspomnieé, ze rozwazania na temat

kamery dotycza whasciwie wylacznie gier tréjwymiarowych!®. Podobnie ma ona niewielkie

134 Cho¢ kategorie dobra i zla, s3 w tym uniwersum mocno nieoczywiste, 0 czym pozniej.

135 O rodzajach i roznych elementach interfejsow zob. P. Kubinski, Gry wideo..., s. 184-185.
136 Gdyz tylko w nich mozemy mowi¢ o istnieniu $wiata diegetycznego ,,poza okiem” kamery.
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znaczenie w przypadku gier bez wyraznej cyfrowej reprezentacji gracza®®’. Jest to poniekad
zbiezne z zapotrzebowaniem konkretnych gier na rozbudowane pozadiegetyczne interfejsy.
Gdy np. w symulatorach ekonomicznych wiedz¢ na temat naszych postepow zdobywamy
przede wszystkich z wykresow i tabel, swoiste okno na $wiat diegetyczny, jakim jest kamera,
staje si¢ jedynie dodatkiem estetycznym. Podsumowujac rozwazania na temat relacji kamery-
fokalizacji z poszukiwaniami agensa narracji, mozemy wprost znalez¢ korelacje pomiedzy
ukonkretyzowanym punktem zainteresowania kamery, a latwo$cia we wskazaniu

najwazniejszego agensa narracji.
1.2.1.2 Komentarze nienarracyjne

Wskazywane w badaniach narratologicznych czesci tekstu, ktore z uwagi na swoja
tre$¢ mogg zosta¢ wykluczone z samej narracji, wydaja si¢ by¢ bardzo przydatng kategorig w
narratologicznym rozpoznaniu gier. W przypadku literatury o nienarracyjnosci tych
komentarzy decydowa¢ miato ich nacechowanie ideologiczne, a przez to ich funkcja
perswazyjna skierowana miata byé wytacznie w strone odbiorcy'®®, W medium gier mamy
jednak do czynienia z obszarem wlasciwie nieobecnym w wigkszo$ci pozostaltych mediow —
poradami i1 wskazéwkami, ktére maja na celu objasni¢ uzytkownikowi jak obstugiwaé
program gry. I tak o ile trudno sobie wyobrazi¢ wstawki w powiesci objasniajace jak
wlasciwie nalezy ja czyta¢ (pisemny poradnik jak nauczy¢ si¢ czyta¢ bylby chyba
najwigkszym pomnikiem redundancji), tak w przypadku gier podobne poradniki sa wrecz
nieodzowne. Z uwagi na olbrzymie bogactwo gatunkowe gier oraz coraz modniejszy
synkretyzm w ich obrgbie, grania w gry wcigz musimy si¢ uczy¢. Dotyczy to zardbwno gier
wideo, jak 1 np. gier planszowych. Te drugie z uwagi na poziom ztozonosci i abstrakcyjnosé
rozgrywki czesto sa nawet dzielone na tzw. entry games®*® oraz advanced games!*’. Trudnoé¢
w obcowaniu z gra nie dotyczy jedynie odczytywania opowiesci, ale w ogole uczestniczenia
w procesie rozgrywki. Np. niezrozumiate zasady sterowania postacig uniemozliwia nam
eksploracje §wiata diegetycznego, nie mowigc juz o poszukiwaniu zawartych w nich znaczen.
Interfejs gier potrafi by¢ peten réznych podpowiedzi 1 wskazowek, ktore nie tylko nie s3
cze$cig $wiata diegetycznego, ale stanowig wprost komunikat tworcow gry do gracza z

pomini¢ciem catej skomplikowanej struktury gry, rozumianej jako tekst narracyjny. Trudno

137 Y otam Shibolet proponuje koncepcje dynamicznego wigzania fokalizacji w grach z aktywnoscig gracza, ktéra

jest ,,Sciggana” przez wazniejsze elementy rozgrywki jak np. bohateréw w podanym przez Niego przyktadzie
Warcrafta 111 — Y. Shibolet, Game Movement as Enactive Focalization, ,,Press Start” 2018, vol. 4 (2), s. 60.
138 O komentarzach nienarracyjnych zob. M. Bal, op. cit., s. 31.

139 Ang. dost. gry wprowadzajqgce.

140 Ang. dost. gry zaawansowane.
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bowiem rozumie¢ jako tre$§¢ narracyjng komunikat ,,aby podskoczy¢ naci$nij spacje”.
Jakkolwiek nie sposéb wydzieli¢ tych fragmentow z gry rozumianej jako produkt, tak z

pewnoscig nalezy poming¢ je w analizowaniu gry jako tekstu narracyjnego.

1.2.1.3 Opisy

Kategoria opisu jest chyba najtrudniejszym problemem z jakim nalezy si¢ zmierzy¢ w
przyktadaniu metodologii narratologicznej do gier. Nalezy tu bowiem zwrdci¢ uwage na to
jak zblizona do tekstu literackiego jest sama narracja gry. I tak np. w otéwkowych grach RPG
wyglaszane przez Mistrza Gry opisy miejsc i1 postaci napotykanych przez graczy w trakcie
przygody, moga by¢ postrzegane jako niemal zbiezne z opisami literackimi, fakt ze wystepuja
w formie ustnej zamiast pisemnej (Wyjawszy tu przygotowane przez twoOrcOw scenariuszy,
gotowe do odczytania fragmenty) jest o wiele mniej znaczacy niz przelozenie opisu
tekstowego na jezyk audiowizualny gier wideo. W tego typu grach mamy do czynienia
zardwno z wizualizacja jak 1 audializacja tresci, ktére w opowiesci literackiej wystepowatyby
jako tekst. Widzimy tu nie tylko olbrzymig konkretyzacje tresci, ale tez z poddanie jej
wybidrcze] percepcji odbiorcy. To na czym skupi si¢ uwaga gracza pozostaje w obszarze
najwazniejszych zainteresowan tworcow gier, a umykanie istotnych dla opowiesci i/lub same;j
rozgrywki fragmentow tre§ci nadal jest bolaczka owocujaca duzym zapotrzebowaniem na
wszelkiej masci poradniki i przewodniki po $§wiatach gier. O ile w klasycznym rozpoznaniu
narratologicznym relacja opisu z narracyjnoécig wydaje sie bardzo wazna'#, tak w przypadku
gier wideo jest dostownie najwazniejszym do rozpatrzenia elementem. Do kategorii opisu
zaliczy¢ wypada zaréwno czes¢ sfery tekstualnej gier, jak 1 wlasciwie calg ich sferg wizualng i
audialng. Cokolwiek w grze zobaczymy lub uslyszymy musimy postrzega¢ jako §wiadomie
przekazywang nam tre$¢. Pomijalno$¢ niektérych komunikatéw audiowizualnych jest tu
zupelnie arbitralna i niemozliwym jest wytyczenie wyraznej granicy pomigdzy tresciami

istotnymi, i nieistotnymi dla narracji, ktora bytaby przystawialna do wszystkich gier.

Opis jako kategoria narracyjna nabral w ostatniej dekadzie szczegdlnego znaczenia w
branzy gier za sprawa rosnacej popularnoéci tzw. narracji $rodowiskowej'*2. Ma ona polega¢
na przesunigciu cigzaru narracyjnego z narracji tekstualnych i skierowanych wprost ku
odbiorcy, na otoczenie, ktorego prawidtowe odczytanie moze by¢ o wiele trudniejsze, lecz

dawa¢ moze o wiele wigkszg satysfakcje. Warto w tym miejscu zauwazyc¢, ze jest to nie tylko

141 Zob. M. Bal, op. cit., s. 37.
142 Ang. Enviromental narrative. O przestrzeni w grach jako obszarze narracyjnym zob. H. Wei, op. cit., s. 51-
71.
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trend wsrod projektantéw gier, ale takze swoiscie rozumiana strategia czytelnicza. Bogate
srodowiska otaczajagce bohateréw gier nie s3 bowiem niczym nowym i to czy gra kladzie
nacisk na narracj¢ klasyczng czy Srodowiskowa, podpada ocenie nie tylko krytykow lecz
takze wybiorczemu odbiorowi samych graczy. Trend ten zyskal szczegdlng popularnos¢ na
fali artystycznego i komercyjnego sukcesu serii Dark Souls!*. Jest to w istocie mocno
nasycona tre$cig narracyjng, trzecioosobowa gra akcji. Z uwagi jednak na istniejacy w niej
system rozwoju postaci oraz charakterystyczny dla gier cRPG*** mechanizm zdobywania
punktow doswiadczenia z pokonanych wrogow, jest czesto zaliczana do gatunku gier
fabularnych. W poréwnaniu jednak z bardziej klasycznymi przedstawicielami tego gatunku,
posiada bardzo niewiele treSci tekstualnej — napotkani bohaterowie niezalezni majg do
wypowiedzenia zaledwie kilka kwestii, a w catym programie gry prézno szuka¢ gadatliwego
narratora zewngetrznego. Probujac uzasadnié ,,fabularno$¢” tej serii, staramy si¢ dostrzegac
rozmaite tresci w trojwymiarowym otoczeniu kolejnych lokacji oraz w graficznej formie
napotykanych postaci. Nie jest moim celem, ani tez nie lezy w moich kompetencjach,
definitywne rozstrzygniecie czy mozemy tu mowi¢ o skutecznym przeniesieniu cig¢zaru
narracji na opis, czy tez jest to skutek alternatywnej strategii czytelniczej i dobra wola
odbiorcow tekstu. Nie sposob jednak odmowi¢ zarysowanemu tu trendowi wptywu na branze

gier.

Ze swojej natury opis jest statyczny i nie powinien by¢ postrzegany jako czesé
dynamicznej narracji, ktora posiada swoje tempo. W przypadku gier jednak statycznos¢ opisu
jest trudniejsza do rozpoznania, gdyZ mozemy mie¢ do czynienia z opisami w dynamicznych
scenach. Tu jednak z pomoca przychodzi nam wspomniana juz kategoria pomijalnosci —
jezeli tworcy pokazujg nam jakas$ tre$¢ przez bardzo krotki czas, nie pozwalajac jednoczesnie
fatwo do niej wréci¢, trudno si¢ spodziewa¢ aby zawarli w niej istotne dla opowiesci tresci
narracyjne. Jezeli nasz bohater np. zostanie porwany przez rwaca rzeke, to faktura
wystajacych z niej skat, ktore bedziemy mija¢ w szalonym pedzie, prawdopodobnie nie jest

istotna dla opowiesci gry*.

Dzigki wspomnianej pomijalno$ci, moge latwo powigzaé moje rozpoznanie z

klasyczng narratologiag. W ocenie, cho¢ nadal catkowicie subiektywnej, relewantno$ci opisu

143 Dark Souls, From Software 2011.

143 And. computer Role Playing Game — komputerowa gra fabularna, ten akronim stuzy w branzy growej
rozréznieniu tychze od papierowo-oldwkowych gier fabularnych.

145 7 takg sceng mamy np. do czynienia w grze Tomb Raider, Crystal Dinamics 2013.
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dla tekstu narracyjnego w grach jest jego motywacjal®. Tak jak w przypadku badan nad
literaturg, o motywacji opisu $wiadczy zmystowe doznanie, badZ dziatanie agensa narracji,
tak w przypadku charakterystycznego dla opowiesci gier narratora rozporoszonego, nalezy
raczej szukac zrodta motywacji opisu w szerszym kontekscie. Zgadzajac si¢ z postulatem, aby
nie laczy¢ tworu narratora z autorem czy zespotem tworcow, w przypadku gier, musze
uwzgledni¢ niemozliwo$¢ wyraznego okreslenia agensa narracji (przynajmniej w formie
jednostkowej). Podobnie rozproszenie formy opisu z tresci tekstualnej w medium
audiowizualnym, niestronigcym zresztg od poslugiwania si¢ tekstem sprawia, ze aby
ukonkretyzowa¢ zrédto motywacji opisu, nalezatoby doszukiwaé si¢ kolejnej metakreacji
stojacej jeszcze za narratorem rozproszonym. Pomijajac wyrazng karkotomnos$¢ podobnego
zabiegu, wydaje si¢ on zupelnie zbyteczny. Zamiast tego, nie Iaczac motywacji opisu z osoba
czy osobami autora, moge si¢ pokusi¢ o nieco nieintuicyjne si¢gniecie W przeciwnym
kierunku relacji komunikatu, jakim jest narracyjny tekst gry. Obserwujac poziom interakcji
jakiego odczytanie konkretnego opisu wymaga od gracza, mozemy zmierzy¢ si¢ z
proponowanymi w narratologii trzema rodzajami motywacji. Zostaty one tam potaczone z
doznaniami zmystowymi i czynno$ciami agensa narracji. Pierwszym z nich jest mowienie,
czyli opis ktory otrzymujemy poprzez komunikacje agensa narracji. W medium gier jej
odpowiednikiem jest najblizsza czystej, tekstualnej formy informacja. Rozmaite komunikaty
zawarte w formie tekstu lub zwokalizowane, ktorych odczytanie nie wymaga wychodzenia
poza obcowanie z tekstem. Druga motywacja jest patrzenie, czyli opis tego co agens narracji
zobaczyl, co w bardzo autoeksplanatywny sposdb mozemy powigza¢ z wizualiami gier. Sg to
wszystkie modele 1 tekstury, sprite’y, wyobrazenia pixelartowe 1 w ogole szeroko rozumiana
wideosfera gier. W grach bez pradu beda to oczywiscie wszelkie grafiki na planszach i
kartach, ksztatt pionéw 1 figur, czy nawet ilustracja na pudetku z gra. Po trzecie wreszcie
motywacja opisu moze by¢ dziatanie agensa narracji, co w przypadku gier tatwo przetozy¢ na
wszystkie interakcje, w ktére wchodzimy z rozmaitymi elementami $wiata diegetycznego —
widzgc ich przebieg i skutki otrzymujemy informacje na temat przedstawianego nam

uniwersum.

Warto w tym miejscu wspomnie¢ o decydujacym czesto o glebi opowiesci, podziale
strategii motywowania przedstawieh w narracji na realistyczne i antyrealistyczne !4’. Te

pierwsze w zrozumialy sposéb czynig tre$¢ przedstawien ptynng w odbiorze 1 nacechowang

146 O motywacji opisu zob. M. Bal, op. cit., s. 42.
147 Ibidem, s. 46.
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pozorng przypadkowoscia, ktora nie wzbudza u odbiorcy zadnych emocji, skojarzen ani nie
przerywa toku odczytywania tekstu. Te drugie za$ wprowadzajac do tresci sztuczne i
wyraznie zaplanowane zabiegi zaburzajg ptynny odbidr, sktaniajagc gracza do refleks;ji,
zaro6wno nad zaburzong formg opisu, jak i nad jego trescig. Podobnie jak w literaturze za
strategie nierealistyczne mozemy uzna¢ powtorzenia lub skrajne i razace konfrontacje,
ktorych wyrazna cheé zwrocenia naszej uwagi szybko wyciagnie nas z polsennej relacji ze
swiatem diegetycznym. W tym miejscu zapewne znalezé mozemy tez nawigzania
intermedialne jak rowniez te kierujgce nasze skojarzenia do §wiata realnego. Jak np. tudzaco

podobne do polskiego, godto Redanii z Wiedzmina 3.

Poza réznicami w umotywowaniu, same opisy mozemy podzieli¢ na kilka typow4.
Przede wszystkim mozemy méwic o opisie referencyjno-encyklopedycznym. Ma on na celu
przede wszystkim bycie no$nikiem informacji, wskazujac czasami na mozliwe powigzania z
innymi komunikatami. W grach wideo bedzie to zaré6wno tekstura pokrywajaca $ciany
odwiedzanego pomieszczenia (gdy trafimy do sali, ktorej mury pokryte sa mnostwem
wskaznikow 1 zarowek, poprzez swoj klucz kulturowy powinnismy domysli¢ si¢, ze
znalezli$my si¢ w laboratorium lub sterowni), jak i zmiana ktora nastagpi w udzwiekowieniu
po przekroczeniu jego progu (co mozemy zaobserwowaé np. w grze Zaginiecie Ethana
Cartera, gdzie po wkroczeniu do jaskini towarzyszace nam muzyka i dzwigki tta zostaja

wythumione przez szum, majacy symulowac¢ klaustrofobiczng akustyke waskiego tunelu’4?).

Nieco bardziej problematyczny jest typ drugi — referencyjno-retoryczny. Jest on
rowniez nos$nikiem informacji, ktére jednak powinny spetnia¢ funkcje sugestywna, nie tyle
oferujac nam wybor, co sktaniajac do podjecia go. Sa to wszelkie elementy otoczenia i
dzwigkosfery, za pomoca ktérych autorzy gry staraja si¢ skierowa¢ nasze kroki w
odpowiednim kierunku. W zaleznosci od gatunku gry oraz wykorzystywanej technologii,
opisy takie przyjmg mniej lub bardziej sugestywng forme¢. Bardzo czesto tez odbiorcy gier
cenig sobie odpowiednie zakamuflowanie tych opiséw, tak aby ich odczytywanie odbywato
si¢ na poziomie podswiadomosci — swoistej intuicji gracza w obrgbie konkretnego gatunku.
Znakomitym przyktadem jest tu seria gier Uncharted — tworcy postugujg si¢ w nim kolorem
z6tym, probujac stworzy¢ dla graczy czytelng Sciezke¢ do pokonania w trakcie bardzo
dynamicznych scen akecji, bazuja jednak na sukcesywnym budowaniu pozytywnego

skojarzenia z z6lta barwa, nie zas na ostrych emersyjnych wskaznikach, jak np. zotte strzatki.

148 Zob. Ibidem, s. 47-48.
149 Zaginiecie Ethana Cartera, The Astronauts 2014.
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Zamiast tego wlasciwg Sciezke wskazuje tam np. zlocisty snop §wiatta padajacy na skrawek
przykrytego dachéwkami budynku, wskoczenie na ktéry pozwoli nam popchnaé opowiesé

gry o krok dalej**®.

Nastepne cztery typy opisow dotycza przedstawien mniej lub bardziej
metaforycznych, angazujacych nie tylko uwage czytelnika, ale tez majacych na celu
skorzystanie z posiadanych przez niego skojarzen kulturowych lub tez wytworzenie
takowych. Ich rola pozostaje w medium gier podobna jak ma to miejsce w przypadku
literatury, jednak ich obecno$¢ wydaje si¢ mniej wyrazna. Ma to szczegdlne znaczenie w
przypadku gier abstrakcyjnych wizualnie, ktére w catosci mozna by traktowac jako metafore
czy metonimi¢. Aby jednak zachowaé cigglo§¢ wywodu i1 odnies¢ si¢ do wszystkich

proponowanych przez Mieke Bal typow, pozwolg sobie je ponizej omowic.

Metonimia metaforyczna opiera si¢ o styczno$¢ elementéw poréwnywanych i
rozbiezno$¢ elementéw porownujacych. Owocuje to pozorng chaotycznoscig opisu, ktory
jednak spaja si¢ w sensowng cato$¢ po odcyfrowaniu zastosowanych zabiegow. Dobrym
przyktadem wykorzystania takiego opisu sa przedstawienia srodowisk, ktore na swojej drodze
mija bohater gry Limbo™. W grze tej mozemy ogladaé dwuwymiarowe i czarno-biale
srodowiska, przywodzace na mysl skojarzenia oniryczne, a poprzez turpistyczng estetyke
pozwalajace na odczytanie catosci jako wedrowki pozagrobowej. Kolejne napotykane obszary
to las, peten olbrzymich drzew i réwnie okazalych pajakow, wypelniona gigantycznymi
kotami zgbatymi fabryka i1 ozdobiona uszkodzonymi neonami wielkomiejska dzielnica.
Pozorny brak zwigzku wymienionych srodowisk ze sobg nawzajem jak 1 z tematyka gry, staje
si¢ jasny gdy odczytamy je jako obszary, w ktorych cztowiek moze zagubi¢ zard6wno swoja
droge jak i osobowos¢. Wszystkie maja na celu przedstawienie ludzkiego czy$¢ca, w ktorym

o statusie przekletnika stanowi odczuwane zapomnienie.

Metafora usystematyzowana to koherentny system opisow wykorzystujacy np.
symbolike do streszczonego przedstawienia bardziej rozbudowanych tresci. Bardzo dobrze
jest on widoczny w grach planszowych, ktore dzigki stosowaniu odpowiedniej symboliki
moga budowaé systemy skojarzen intuicyjnie objasniajace i przypominajace czesto dtugie i
skomplikowane zasady. Podobne zastosowanie ten typ opisu znajduje w grach

upraszczajacych swoj aspekt wizualny — np. w grach platformowych, w ktorych zebranie

150 Uncharted: Fortuna Drake’a, Naughty Dog 2007.
151 imbo, Playdead 2010.
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gwiazdki lub serduszka przyznaje nam kolejne ,zycie”, czyli mozliwo$¢ rozegrania

konkretnej sekwencji ponownie.

Metafora metonimiczna jest to przedstawienie, ktére wyjete z kontekstu przestaje by¢
czytelne, a jawne i1 dobrze obsadzone staje si¢ oczywiste i wznioste w formie. Przyktadem

takiej metafory jest ludzka kukietka®®?

z wspomnianej serii Dark Souls. Symbolizuje ona
zamknigte w abstrakcyjnym przedmiocie zbytku lub kultu, utracone przez kogos
czlowieczenstwo. Spalajac ten przedmiot w ognisku, mozemy przenie$¢ to cztowieczenstwo

na posta¢ gtownego bohatera, ktory moze je wielokrotnie w trakcie rozgrywki postradac.

Seria metafor to nic innego jak przedstawienia nastepujace w ciaggu, majace na celu
poglebienie ale i zaciemnienie plaszczyzny znaczeniowej 1 miejsca desygnatu w tekscie
narracyjnym. Przykladem takiego dzialania jest przekleta kamienica, ktorg zwiedzi¢ mozemy

w grze Disco Elysium?*®

. Jest ona swoistym mikro§wiatem bg¢dacym odzwierciedleniem
problemoéw, z ktorymi boryka si¢ cata spoteczno$¢ uniwersum gry, poglebionym dodatkowo o
bardzo osobiste relacje, wyraznie wynikajace ze skojarzen samych autorow gry. Spotykamy
tam kolejne watki dostownie zakopane pod innymi w formie wiecznie upadajacych biznesow
I przedsiewzie¢, podejmowanych przez nieszczgsnych mieszkancoéw przeklgtej komercyjnie
kamienicy. Najlepiej podkresla to fakt, ze jedynym dobrze funkcjonujagcym przedsigwzigciem
jest jednoosobowa dziatalnos$¢ artystki rzezbigcej personalizowane kostki do otowkowych
gier RPG, ktora jak sama twierdzi na grach si¢ nie zna i raczej w nie nie gra. Czytelnos¢ tego

przedstawienia pozostaje pozornie pogrzebana pod wieloscia watkow, ktore jednocze$nie

decyduja o jej glebi.
1.2.1.4 Poziomy narracji

Zagadnienie poziomdw narracji 1 wzajemnych relacji pomigdzy nimi jest podwojnie
istotne dla narratologicznego badania tekstow gier, gdyz odnosi si¢ zarowno do samej
opowiesci, jezeli moglibysmy traktowac ja jako spojna catos¢ wyodregbnialng z tekstu gry, jak
1 dla konstrukcji programu gry traktowanego tutaj jako metatekst obejmujacy cato$¢ narracji.
Takie kategorie jak stopniowanie poszczegolnych narratorow postaci i kolejnych pozioméw
narracji zewnetrznej znajdujg oczywiscie zastosowanie w badaniu tekstow growych i
postaram si¢ jeszcze do nich wroci¢, jednak definitywnie najwazniejszag w tym miejscu

kategorig sg teksty wilaczone, i ich relacja z tekstem prymarnym.

152 Ang. human effigy.
153 Disco Elysium, ZA/UM 2019.
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Za teksty wlaczone mogliby$my oczywiscie uznaé, postugujac si¢ kryterium stopnia
interaktywno$ci, wszelkie treSci narracyjne o charakterze pozaludycznym. Bylyby to
tekstualne i zwokalizowane odprawy, przerywniki filmowe i ekrany tadowania. Takie
rozpoznanie bytoby nie tylko jednak zbytnim uproszczeniem ale takze, moim zdaniem,
wprost btgdem. Nie ma bowiem podstaw w metodologii narratologicznej do potraktowania
rozgrywki jako tekst prymarny. Zaréwno logika opowiesci $wiata diegetycznego jak i
ksztaltowana w procesie odczytywania gry fabuta, umiejscawiajg wymienione elementy na
osi opowiesci, zlewajac ich nieludyczng narracje z trescig rozpoznang W toku gry. Kategoria
grywalno$ci i stojgcej za nig interaktywnos$ci okazujg si¢ by¢ mniej wazne w tym rozpoznaniu
niz poziomy klasycznie rozumianej narracji. Nie oznacza to jednak, ze stosowany w grach
podziat tresci np. na poziomy czy misje’®* pozostaje tu bez znaczenia, jego relewantno$¢ jest
jednak uzalezniona od treSci samej gry. To wlasnie poszczegdlne etapy, nazywane tez
poziomami lub misjami, mozemy okresli¢ mianem tekstow wiaczonych, jezeli tylko spaja je
narracja wobec nich zewnetrzna, wystepujaca na innym poziomie. Swietnym przyktadem
takiego zabiegu moze by¢ gra Company of Heroes 2%°° w ktorej poznajemy bohatera
walczacego na wschodnim froncie II wojny Swiatowej. Jego perypetie z charakterystycznymi
dla Armii Czerwonej zawirowaniami natury politycznej 1 ideologicznej stanowig tlo dla
kolejnych misji. W nich tre$¢ ludonarracyjng poznajemy w formie gry strategicznej w czasie
rzeczywistym, pozbawionej skonkretyzowanego bohatera — pod nasza kontrole oddane sg cate
zespoty zotnierzy i czotgow. I cho¢ dla samej rozgrywki przerywniki opowiadajace nam o
losach wspomnianej postaci sg jedynie tlem, to w odczytaniu narratologicznym to one
stanowig prymarng opowies¢ gry, do ktorej wilaczone sg poszczegolne epizody — majace
objasnia¢ trudy i dylematy z jakimi musiat si¢ zmierzy¢ nasz bohater. Podobne rozpoznanie
wydaje si¢ nieintuicyjne i wprost w kontrze do logiki samego medium, jezeli chcemy
przystawi¢ tekst gry do narzgdzi narratologicznych, takie dziatanie wydaje si¢ jedynie
wlasciwe. Nie powinno to jednak stanowi¢ problemu, gdyz wilasciwie rowniez teksty
literackie przedstawiane jako przyktad wyraznej relacji tekstu wiaczonego z prymarnym, jak
Basnie z tysigca 1 jednej nocy, podlegaja podobnemu odczytaniu. Wspominane w innych

tekstach kultury albo wprost w pamigci czytelnikow, czesciej pojawiaja si¢ jako konkretne

154 Pojecie misji jest bardzo ogdlne i moze mieé rézne znaczenie pod katem dzielenia tekstu gry na fragmenty
tredci, ktora zreszta nie musi w catosci si¢ w nich zawiera¢. O misjach i tworzonych z nich kampaniach z punktu
widzenia producenta zob. R. Nowocien, Tworzenie gier komputerowych. Kompendium producenta, Gliwice
2020, s. 41. O roznicy pomiedzy podzialem gry na poziomy a tzw. otwartym $wiatem zob. A. W. Ruch,
Videogame Interface: Artefacts and Tropes, s. 7

(https://www.academia.edu/263954/Artefacts_and_Tropes Measuring_Gameness - dostep z dn. 09.12.2020).
155 Company of Heroes 2, Relic Entertainment 2003.
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opowiesci Szeherezady, rzadziej za$ jako historie okrutnego wtadcey, ktorego wybranka

poprzez swoje historie odwlekata wtasng §mier¢!®®,

Teksty wlaczone nabierajg szczegdlnego znaczenia gdy wykorzystywane s do
objasniania opowiesci prymarnej. Jednoczesnie stanowigc cze$¢ catosci, sg rowniez
narzedziem do jej zrozumienia. Mozemy to zaobserwowacé np. w tworzonych przez studio
Blizzard kampaniach fabularnych do takich gier jak Warcraft 111%7, czy Starcraft 111°8,
Mozemy w nich odczyta¢ ztozone i niepozbawione zwrotow akcji opowiesci, ktérych
zrozumienie zalezy jednak od rozegrania rozmaitych misji, w okreslonej i1 sugerowanej
kolejnosci. Tzw. kampanie poszczegolnych frakcji sktadajg si¢ w spojng opowies¢, co stoi W
opozycji do wczesniej stosowanego, mozna powiedzie¢ klasycznego uktadu, w ktorym
opowiesci te staly w opozycji do siebie. MogliSmy to zaobserwowa¢ np. w poprzedniej czesci
serii Warcraft'®®, gdzie w kampanii fabularnej stawaliémy na czele jednej z dwoch frakcji, a
odczytywana w toku rozgrywki opowies¢ wykluczata mozliwo$¢ wspotistnienia z opowiescig
tej drugiej. W trzeciej czgsci gry opowiesci zawarte w kampaniach poszczegdlnych frakceji
wspotistnieja gdy utozone s3 w odpowiednim porzadku chronologicznym. Tym sposobem

mozemy je traktowac jako teksty wlaczone, nie za$ opcjonalne czy alternatywne.

Oproécz odniesienia sie do podziatu niektorych gatunkow gier na epizody®°, kategoria
tekstow wiaczonych moze rowniez zosta¢ wykorzystana do opisania olbrzymiej czg$ci tresci
gier, jaka stanowi ekspozycja. Nie musi ona, i bardzo czg¢sto nie jest, by¢ trescig grywalng. Sa
to wszystkie mniej lub bardziej koherentne teksty, ktére mozemy ustysze¢ lub zobaczy¢ w
trakcie gry. Zaslyszane w miastach rozmowy przechodniow, tresci napotkanych w $wiecie
gry ksiazek, czy historie ktore opowiedza nam napotkani bohaterowie niezalezni. Czgsto
stopien rozbudowania tych wlaczonych opowiesci potrafi by¢ zaskakujacy, lecz nie stanowi

on gwarancji relewantnosci tej tresci dla opowiesci prymarne;.

W grach z serii Elder Scrolls®! znalezé mozemy wielotomowe dzieta historyczne
opisujace losy mieszkancow krain, ktorych nie bedziemy mieli mozliwosci odwiedzi¢ w toku
rozgrywki. Zdarza si¢ jednak, ze pozorna ekspozycja okazuje si¢ kluczowa dla zrozumienia

opowiesci prymarnej, gdy np. stanowi jej powtdrzenie. Zabieg ten jest dobrze widoczny w

1%6 O tej relacji zob. M. Bal, op. cit., s. 58.

157 Warcraft 111: Reign of Chaos, Blizzard Entertainment 2002.

1%8 Starcraft I1: Wings of Liberty, Blizzard Entertainment 2010.

159 Warcraft 11: Tides of Darkness, Blizzard 1995.

180 Istniejg rowniez gry probujace zachowal stuprocentows cigglo$¢ narracji jak np. Dungeon Siege, Gas
Powered Games 2002.

181 The Elder Scrolls 111: Morrowind, Bethesda Softworks 2002.
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grze Planescape: Torment, gdzie napotkani w trakcie rozgrywki towarzysze, stopniowo
dotaczajacy do gldwnego bohatera, opowiadajag mu historie swojego zycia, ktére okazuja si¢
by¢ nie tylko odzwierciedleniem jego wilasnych losoéw, ale tez kluczem do odkrycia i

Zrozumienia tajemnic jego przesziej egzystencji.

Mieke Bal piszagc na temat tekstow wigczonych jako refleks tekstu prymarnego,
proponuje pojecie tekstu lustrzanego®®?. Zbieznosé tekstu lustrzanego z tekstem prymarnym
ma polega¢ na podobienstwie sprowadzalnym przynajmniej do jednego wspolnego elementu.
Umiejscowienie tego wlaczenia ma wedlug Niej wskazywaé¢ na mozliwg role takiego
fragmentu. Wystepujacy blizej poczatku biegu fabuly prymarnej taki tekst lustrzany, miatby
pozwala¢ na antycypacje przysztych wydarzen, wprowadzajac element suspensu. Gdy jednak
wlaczenie umiejscowione jest blizej konca fabuly prymarnej, trudno mowi¢ o antycypacji i
tekst wlaczony pelni¢ ma funkcje raczej retrospekcyjna. Przyklad tego pierwszego
zastosowania znajdziemy w grze The Last Door®3, Jest to inspirowana tworczoscia Edgara
Allana Poe oraz Howarda P. Lovecrafta gra przygodowa, opowiadajaca charakterystyczng dla
gier grozy histori¢ stopniowego popadania w obted, ktoérego tempo jest podyktowane
odkrywaniem kolejnych fasad nadnaturalnej rzeczywistosci. W bardzo charakterystycznym
prologu, ktory jest jednocze$nie pierwszg interaktywng, cho¢ nie grywalng, bo nie mamy
mozliwosci dokonania zadnego wyboru, sceng gry, spotykamy dawnego przyjaciela
glownego bohatera. Z przedstawionej sceny oraz tekstualnych informacji przekazywanych
nam przez narratora zewnegtrznego, ktorymi przepleciona jest sekwencja interaktywna,
dowiadujemy si¢, ze przebyl on podobng droge jaka antycypowaé mozemy przed glownym
bohaterem — natrafit na intrygujacy trop, a niezdrowa ciekawos$¢ doprowadzita go do wiedzy,
ktorej wolatby nie posig$¢ i1 ostatecznie na skraj szalenstwa, gdzie postanowit popehié
samobojstwo. W scenie tej aktywowanie kolejnych interaktywnych przyciskow prowadzi do

animacji, w ktorej wspomniana posta¢ wiesza si¢ na strychu wiasnego domu.

Drugi z wymienionych przypadkdw mozemy przesledzi¢ na przykladzie gry
Wolcen'®*, Jest to przedstawiona w rzucie izometrycznym gra z podgatunku gier fabularnych,
zwanego hack&slash!®®. Poznajemy w niej historie przybranych dzieci wojownika imieniem

Hemlock. Poming tutaj kolejne zawirowania opowiesci gry, gdyz istotne jest jedynie to, ze w

162 M. Bal, op. cit., s. 63.

163 The Last Door, The Game Kitchen 2013.

164 Wolcen: Lords of Mayhem, WOLCEN Studio 2016.

185 Ang. dost. rgb i tnij — gry te charakteryzuja sie szybka i nasycona sekwencjami walki akcjg z mechanicznymi
elementami gier RPG. Wigkszos¢ gier zaliczanych do tego podgatunku posiada kamer¢ w rzucie izometrycznym,
przez co sa czesto takze okreslane jako Diablo like (ang. dost. podobne do Diablo).
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finatowej sekwencji gry gtowny bohater bedzie musiat zmierzy¢ si¢ ze wspomniang postacia.
Natrafiamy wtedy tez na tekst wiaczony, w ktorym Hemlock zapewnia nam duza dawke
ekspozycji, objasniajac histori¢ swojego zycia, ktéra doprowadzita go do tej nieciekawej
pozycji. Duza cz¢$¢ jego opowiesci stanowi obserwowana z zewnatrz retrospekcja losow

glownego bohatera.

Ta rola eksplanacyjna tekstu wiaczonego nabiera szczegdlnego znaczenia w
opowiesciach gier gdzie to odbiorca tekstu — gracz czgsto kieruje krokami gldownego bohatera
opowiesci. Znajomos$¢ 1 rozumienie tekstow wiaczonych moze daé¢ graczowi wskazowki
dotyczace tekstu prymarnego. We wspomnianej juz serii Dark Souls bohaterem opowiesci jest
tzw. Nieumarty Wybraniec®®, ktorego losy wpisywaé sie¢ maja w niekonczacy sie cykl
narodzin obumierania, $mierci i odrodzenia, zaréwno ludzkosci jak i otaczajacego ich $wiata.
Opowies¢ gry sugeruje nam, jakkolwiek skromng trescig narracyjna, ze w identyczng podroz
jak ta odbywana przez naszego bohatera, wyruszyly juz liczne rzesze $miatkéw i1 powotanych
Smiertelnikéw. Cato§¢ ma na celu oczywiscie podkreslenie cyklicznego charakteru historii 1
ludzkich losow, jednak dla samego gracza szczegoély te moga by¢ cenne nie tylko w analizie
odczytanej opowiesci, ale tez stanowi¢ moga wskazowki postepowania w samym toku
rozgrywki. Gra bowiem nie oferuje zbyt wielu podpowiedzi co do wlasciwego kierunku
poruszania si¢ po S$wiecie gry, a charakterystycznych dla gier fabularnych zadan do

ukonczenia w §wiecie diegetycznym, musimy si¢ domyslac.
1.2.1.5 Nienarracyjne teksty wlaczone i intertekstualnos¢

Mowa tu o wszystkich tych tekstach wtaczonych, ktére nie sktadaja si¢ na koherentne
opowiesci, ani nie stanowig wyrwanych z danego poziomu narracji czg¢sci innych opowiesci.
W grach sg to wszystkie te elementy, ktére w intuicji czytelnika nie sg nos$nikami tresci
narracyjnej. To wszystkie nierelewantne dla historii tta, dzwigki, odglosy, czy urwane dialogi,
ktérych sensu nie mozemy si¢ doszukiwaé, gdyz takowego nie posiadajag. W zalezno$ci od
gatunku gry, teksty te stanowi¢ bedg znaczng czes¢ lub nawet wigkszo$¢ obserwowanej tresci.
Jest to uzaleznione od stopnia ztozonoS$ci znaczen, jakie nies¢ ze sobg ma tres¢ narracyjna.
Wiele gier charakteryzuje si¢ bardzo miatkg sferg znaczeniowa, a ich opowiesci odczytywaé
mozemy jako ptytkie, czy wrecz pozbawione sensu. Nie oznacza to bynajmniej, ze gry te sa z
jakiego$ powodu zte czy gorsze od innych. Jakkolwiek gry pozostaja medium narracyjnym,

nie jest to ich wyltaczne zastosowanie i podobnie jak w przypadku filmu, powsta¢ moze w ich

186 Ang. Chosen Undead — dost. Wybrany Nieumarty. Roznica w thumaczeniu ma oczywidcie znaczenie dla
wydzwigku opowiesci gry, jednak to zaproponowane w tekscie wydaje si¢ by¢ tatwiejsze do zrozumienia.
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obrebie dzieto pozbawione sensu i znaczen, stuzace wyltacznie rozrywce. Nie kategoryzujac i
nie warto$ciujac konkretnych produkeji, subiektywnie mogtbym wskazaé np. produkcje Super

Mario Odyssey ¢’

jako przyktad gry, ktorej tworcy nie stawiali sobie za cel prymarny
umieszczenia w niej zwartej opowiesci. Lokacje po ktorych porusza si¢ bohater, ksztalt i
dzwigki napotykanych przeciwnikéw oraz fakt, ze jego czapka ma oczy, nie wydaja si¢
sktada¢ w Zzadna koherentng opowies¢, stuzac jedynie jako oprawa do znakomitej zabawy

ZIr¢cznosciowe;.

Odnoszac sie do kojarzonej z Michailem Bachtinem kategorii intertekstualnosci®,

musze zaznaczy¢, ze w przypadku gier wideo stosunkowo rzadko pojawia si¢ ona w formie
rozbudowanej. Podobnie jak w przypadku literatury, zabiegi te maja na celu zwykle satyre i
wyszydzenie czego$ albo podkreslenie absurdu konkretnej sytuacji. W grze Paranoia!®®

przejmujemy kontrole nad tzw. Rozwigzywaczem Problemow 17

, ktory jest klonem
zaprogramowanym i zmuszonym do zycia w absurdalnym podziemnym kompleksie,
rzadzonym twarda r¢ka szalonego komputera. W przejaskrawionej totalitarnej rzeczywistosci,
ktora nawet Orwell’owskie uniwersa czyni zupetnie racjonalnymi, o zyciu i $mierci decyduja
drobne niuanse niemozliwie skomplikowanej biurokracji oraz system lojalnosci i donosow
zamykajacy wszystkich w $lepym zautku obledu. Najlepszym tego przyktadem jest fakt, ze w
grze posiadamy dostownie szes¢ zy¢, gdyz komputer $wiadomy nieuchronnej nielojalnosci,
zdrady 1 idacej za nimi egzekucji, tworzonych przez siebie klonéw, robi ich od razu sze$é
kopii, aby kazdy miat prawo do pigciu Smiertelnych pomylek. W jednej z pierwszych misji
komputer wysyta gtéwnego bohatera na czele druzyny Rozwigzywaczy do opuszczonej czesci
kompleksu, z ktora utracono kontakt. Na miejscu zastajemy $lady po walce, zbuntowane
roboty oraz mnostwo rozrzuconych sladéw, w tym takze wiadomosci tekstowych, ktore zdaja
si¢ sktada¢ na spdjng opowies¢. Opowies¢ ta zupeilnie jednak nie pasuje do Swiata
diegetycznego i wydaje si¢ wyciagnigta z zupetnie innej gry. Ostatecznie okazuje si¢, ze nie
mogac juz wytrzymaé zycia w totalitarnym rezimie komputera, czg$¢ mieszkancow
kompleksu zdecydowata si¢ doslownie przenies¢ do innego $wiata, grajac kampanie w
Dungeons&Dragons, co komputer odczytal jako zawigzanie si¢ nielegalnej organizacji
terrorystycznej i oczywiscie ocenit jako $miertelnie niebezpieczne dla funkcjonalno$ci

kompleksu. Jakkolwiek przedstawiony przyktad stanowi rozbudowang sekwencje catej

167 Super Mario Odyssey, Nintendo Entertainment Planning&Development 2017.
188 Oraz interdyskursywnosci, zob. M. Bal, op. cit., s. 70.

189 paranoia: Happiness is Mandatory, Black Shamrock 2019.

170 Ang. Troubleshooter.
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opowiesci gry, podobnych rozmiarowo watkow intertekstualnych nie znajdziemy w grach
zbyt wiele. Powod tego wydaje sie by¢ oczywisty — tworcy kazdej gry checa tworzy¢ wiasne
opowiesci, za$ intertekstualno$§¢ moze by¢ odczytywana jako ingerencja tekstu zewnetrznego

lub co gorsza w tekst zewnetrzny.

1.2.2 Opowiesé
1.2.2.1 Aspekty i sekwencyjnos¢

Piszac o roznicy pomig¢dzy tekstem, opowiescig a fabulg, Mieke Bal wskazuje na
szczegblng pozycje opowiesci jako elementu posredniego 1 najtrudniejszego do
skatalogowanial’t. Zaréwno bowiem w przypadku tekstu jak i fabuty, mozemy wskaza¢
moderatora tresci — w pierwszym przypadku bedzie to autor, w drugim czytelnik. Opowies¢
pozostaje bytem mocno nieprecyzyjnym, pomimo uporzadkowanego charakteru. To wtasnie
w efekcie usystematyzowania tre$ci narracyjnej mozemy moOwi¢ o istnieniu koherentnej
opowiesci, jednoczesnie nie chcgc zadawaé pytania ,,co autor miat na mysli?”, potrzebujemy
opowiesci jako punktu odniesienia dla tworzonych nast¢pnie fabutl. Fabuta, rozumiana jako
opowies¢ zindywidualizowana, powstajaca w efekcie nie tylko odczytania tekstu ale
internalizacji opowiesci, ma charakter subiektywny w stosunku do teoretycznie obiektywnej
opowiesci. W zaleznosci od tego na jakiej ptaszczyznie medialnej dana opowies¢ czeka na
odczytanie, indywidualizujacy charakter internalizacji moze mie¢ r6zny wplyw na réznice
pomiedzy opowiescia, a fabulag oraz fabuly wytworzone i1 zapamigtane przez roéznych
odbiorcow. Bardzo czgsto podkresla si¢ szczegdlny charakter gier jako medium, w ktérym
odbiorca wspotuczestniczy w tworzeniu fabuly, jednak nie wynika to jedynie z charakteru
gier jako medium, ale z samej rozbieznosci pomiedzy ulotng opowiescia, a skonkretyzowang

fabuts.

Samo przeniesienie treSci na plaszczyzng¢ audiowizualng sprawia, ze klasycznie
rozumiane rozbiezno$ci pomiedzy opowiescig a fabula mocno si¢ sptycaja. Klasycznie
rozumiane ,,personalizatory” tresci literackiej, jak ingardenowskie miejsca niedookreslenia,
po czesci traca tu sens. Jezeli bowiem w narracji tekstualnej olbrzymie pole do popisu naszej
wyobrazni daje prosty przymiotnik, czy tez nazwa ztozona jak np. pigkny dom, tak jego
przedstawienie w narracji audiowizualnej jest nie tylko subiektywne, ale przede wszystkim
skonkretyzowane. Przedstawiony np. w filmie dom nie jest juz pigkny obiektywnie, gdyz jest

70tty, a wienczy go czerwony dach. Piekno staje si¢ tu kategorig subiektywng, podczas gdy

171 Zob. M. Bal, op. cit., s. 77.
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uzyte jako okreslenie w narracji tekstualnej jest obiektywne wilasnie swoja niekonkretnoscia.
Oczywiscie w grach wystepuja roéwniez narracje tekstualne i w tym konkretnym przyktadzie
mozemy je traktowa¢ niemal jak tekst literacki, jednak synkretyzm medialny gier jest
zdecydowanie zbyt bogaty, aby pochyla¢ si¢ tu nad podobnymi rozpoznaniami. Nie oznacza
to bynajmniej, ze postulowane przez Ingardena miejsca niedookreslenial’? czy tez koncepcje
dzieta otwartego U. Eco !”® nie znajduja zastosowania, lub nie s3 przyktadalne do
interaktywnego medium audiowizualnego, nalezy ich jedynie szuka¢ w inny sposob. Do
badania zarowno tekstu literackiego jak i gier w tym konkretnym aspekcie znakomicie pasuje

konkluzja Paula Ricoeura, iz czytelnik zawsze rekonfiguruje tekst podczas odczytywania®™,

Moim zdaniem mozemy je znalez¢ przede wszystkim w formie symboliki, jaka gry
postuguja sie do upraszczania, streszczania i uogdlniania przedstawien $wiata diegetycznego.
Jezeli tworcy gry planszowej zdecyduja si¢ na zawarcie w niej opowiesci o walczacych
armiach, a nie zamierzaja zawrze¢ w niej przedstawienia setek lub tysigcy zotnierzy w formie
realistycznych miniaturek, moga postuzy¢ si¢ symbolika prostego pionka, karty lub
pojedynczej figurki. Uproszczenie to pozostaje czytelne dla odbiorcow zaznajomionych z
charakterem podobnych gier, a jego rozwini¢cie do pelnego, zawartego w opowiesci,
wyobrazenia pozostaje w gestii kazdorazowego odbiorcy. Nie inaczej sprawa ta wyglada w
przypadku gier wideo. Gdy w grze strategicznej Age of Wonders!”™ zdobedziemy nowa osade,
gra oferuje nam mozliwo$¢ wypedzenia jej mieszkancow i zasiedlenia jej przedstawicielami
innej frakcji/rasy. Cala operacja dokonuje si¢ za pomoca pojedynczego przycisku z
niewielkim obrazkiem, na ktorym przedstawiono wéz migrantdéw. Nie zobaczymy jednak
tragedii wypedzanych z domoéw mieszkancow ani dtugiej procesji wozéw i1 karawan z innego
z naszych miast. Jezeli grajac odczytujemy opowies¢ gry, mozemy dokonujgc wspomnianego
przesiedlenia pomysle¢ o sobie jako o okrutnym wiadcy, jednak w wideosferze tekstu gry
zobaczymy jedynie niewielka, wspomniang juz ikone. Rozwinigcie jej symboliki pozostaje

miejscem, ktore musimy dookreslic.

2.0 tychze zob. L. Brogowski, Struktura konkretnosci i miejsca niedookreslenia u Ingardena, ,Teksty
Drugie...” 1993, nr 3 (21), s. 63-80.

13 O przystawialnoéci dzieta otwartego do medium audiowizualnego zob. U. Eco, Dzieto otwarte: Forma i
nieokreslonos¢ w poetykach wspotczesnych, Warszawa 2011, s. 195.

174 p, Ricoeur, op. cit., t. 3, Czas..., s. 238.

175 Age of Wonders, Triumpf Studios 1999.
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1.2.2.2 Zaburzanie chronologii

W Kklasycznej narratologii czas jest przede wszystkim obiektem manipulacji i takie
zagadnienia jak tempo czy rozpieto$¢ czasu dotycza poréwnywania roznych jego dlugosci w
konkretnych fragmentach tekstu ® . Nim jednak przejde do kolejnych zabiegow
wskazywanych przez metodologi¢ literaturoznawcza, musze¢ odpowiedzie¢ na pytanie czym
jest czas w grze. Przede wszystkim nalezy tu rozrézni¢ czas grania na czas uptywajacy w
swiecie diegetycznym oraz czas spgdzony przy np. konsoli przez samego gracza.
Rozréznienie to w obrebie literatury omoéwit Paul Ricoeur, proponujac kategorie czasu

opowiadania, czasu opowiadanego i fikcyjnego do$wiadczenia czasu 177 .

Zdarza si¢
oczywiscie, ze s3 to kategorie tozsame 1 czas w grze ptynie rownolegle do czasu
rzeczywistego. Jest tak np. w grze Animal Crossing'’®, gdzie nie tylko podejmowane przez
nas wysitki sg rownie czasochlonne jak te podejmowane w $wiecie realnym, ale rowniez
program gry zachowuje réwnolegly do rzeczywistego system dnia i nocy, poér roku oraz
wydarzen skorelowanych z konkretnymi datami. Zrobi¢ zakupy w sklepie mozemy jedynie w
godzinach dziennych, a niektore gatunki zwierzat zobaczymy jedynie noca. Jest to jednak
przyktad odosobniony, a sama gra swoim charakterem jest mato reprezentatywna dla
omawianego przeze mnie medium. O wiele cz¢$ciej spotykamy si¢ z olbrzymimi réznicami
pomiegdzy biegiem czasu w $wiecie diegetycznym, a realnym. Warto podkresli¢, ze istotny
jest tu czas odczytania tekstu — rozgrywki, prowadzonej przez gracza, a nie czas potrzebny

178 "W grach z serii Total War, w zaleznosci od tego w ktorg

twoércom na wykreowanie gry
cze$¢ zagramy, jedno klikniecie w przycisk konca tury przesunie czas gry do przodu o
kwartat, pot roku lub rok. Z mojego doswiadczenia wynika, Ze przecig¢tna rozgrywka w gre z
tej serii zajmuje okoto dwudziestu godzin, w czasie ktorych obserwujemy przeminigcie catej
epoki w §wiecie diegetycznym, obejmujacej czgsto kilkaset lat. W kazdym gatunku, a nawet
tytule, relacja czasu odczytywanego 1 czasu odczytania rézni si¢ w zalezno$ci od decyzji
projektantow gry — nie daje si¢ ona uja¢ w spojng strukture, co zreszta nie jest wcale unikalne

w tym medium — badania na polu klasycznej literatury prowadza do podobnych wnioskow?e0,

W tym miejscu muszg¢ jeszcze wspomnie¢ o relacji mechaniki gry z kategoria

uplywajacego czasu. Tworcy gier dzielg je przede wszystkim na gry w czasie rzeczywistym i

176 O czasie zob. M. Bal, op. cit., s. 79.

177 P, Ricoeur, op. cit., t. 2, Konfiguracja w opowiesci fikcyjnej, przekt. J. Jakubowski, Krakow 2008, s. 125.
178 Animal Crossing: New Horizons, Nintendo 2020.

179 p, Ricoeur, op. cit., t. 2, Konfiguracja..., s. 127.

180 Ibidem, s. 131.
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gry turowe. Ta pierwsza kategoria jest najczegsciej wykorzystywana do opisywania gier
strategicznych (gdyz w przypadku gier akcji jest czym$ oczywistym — trudno sobie wyobrazi¢
pelng adrenaliny 1 szybkiej akcji gre zamknigta w turach), jednak nie moze by¢ rozumiana
dostownie. Zawsze niemal mamy do czynienia z olbrzymim przyspieszeniem akcji i np.
konstrukcja olbrzymiej budowli trwa w §wiecie gry zaledwie par¢ sekund. Znajduje to swoje
uzasadnienie w potrzebie utrzymywania gracza w ciggltym napig¢ciu i zmuszaniu go do
bezustannego podejmowania wyborow. W koncu jak powiedzial Sid Meyer gra to cigg
interesujacych wyborow!®l. Gdy tworcy gier probuja przedstawié rozne rzeczy poruszajace
si¢. w bardziej realistycznym tempie, elementy te traca na grywalnosci, gdyz ich
interaktywno$¢ odbiega znacznie od pozostatych elementow. Przyktadem takiego zabiegu sa
armaty przedstawione w grze American Conquest*®?. Probujac stworzy¢ bardziej realistyczna

wersje swojej poprzedniej gry - Kozacy!®?

, ukrainscy tworcy postanowili doda¢ do armat,
ktérymi mozemy sterowaé w grze, ludzka obstuge. W ich starszej produkcji armaty poruszaly
si¢ same, co wygladatlo mocno nierealistycznie, jednak ich animacja byta ptynna i szybka. W
nowszej grze kazdemu dzialu towarzyszylo czterech artylerzystow, ktorzy w oddanych z
olbrzymim pietyzmem animowanych scenkach tadowali je, czyscili, odpalali jak réwniez
obracali i pchali. Aby animacje te nie wygladaly $miesznie, a cigzar samej armaty byt
wyraznie widoczny, ruchy artylerzystow byly raczej powolne, co sprawilo, ze jednostki te
byly w zasadzie bezuzyteczne w samej rozgrywce, gdyz wydawaty si¢ opéznione w stosunku
do reszty elementow $wiata przedstawionego. Czas rzeczywisty jest zatem jedynie
branzowym okresleniem 1 powinien by¢ rozumiany jako ,,ptynacy nieprzerwanie”. Drugg z
obszernych kategorii gier sa tu gry turowe. Czas w $wiecie diegetycznym zostal w nich
pociety na mniej lub bardziej wyrazne i doprecyzowane czasokresy. Ponownie okreslenie to
pasuje przede wszystkim do gier strategicznych, taktycznych i fabularnych — w tych ostatnich
jest wykorzystywane przede wszystkim jako cze$¢ mechaniki walki. W zaleznosci od
konkretnego tytulu, pojedyncza tura moze zawiera¢ kilka sekund, godzin, dni a nawet
miesiecy czy lat. W grze taktycznej np. jedna tura moze pozwoli¢ kontrolowanemu przez nas
zohierzowi na zrobienie kilku krokéw i oddanie jednego strzatu'®. Z kolei w monumentalnej
grze strategicznej Cywilizacja®®® kontrolowani przez nas osadnicy zdaza w jednej turze

przeby¢ gory 1 lasy 1 zalozy¢ za nimi miasto ze wszystkimi jego strukturami 1 urzgdzeniami.

181 Cyt. za R. Koster, op. cit., s. 14.

182 American Conquest, GSC Game World 2002.

183 Kozacy, GSC Game World 2000.

184 Przyktadem takiej gry moze by¢ XCOM: Enemy Unknown, Firaxis Games 2012.
185 Civilization, MicroProse 1991.
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W grach turowych ustalenie relacji pomigdzy czasem $wiata diegetycznego, czasem gry, a
realnym czasem gracza, jest o tyle bardziej skomplikowane, ze ten pierwszy nie ptynie lecz
skacze pozostajac pod kontrolg gracza, nie przektadajac si¢ na ten ostatni w przewidywalny
czy konsekwentny sposob. Na przyktad we wspomnianej Cywilizacji poczatkowe tury gry,
gdy pod kontrolg gracza jest tylko kilka jednostek i jedno miasto, trwaja bardzo krdotko. W tej
samej grze, gdy rozgrywka zbliza si¢ do konca, a stworzona przez gracza cywilizacja jest juz
blizej wystania ludzi w kosmos niz egipskich piramid, gracz kontroluje dziesigtki miast i setki
jednostek, a wydanie im wszystkim rozkazéw moze trwaé¢ bardzo dlugo. Dla opowiesci
Swiata gry tury te trwaja jednak tyle samo. Kolejna pozostajaca do rozwazenia kwestig jest
»moment na zastanowienie si¢”’. W grze turowej w dowolnej chwili mozemy powstrzymac si¢
od manipulowania zmiennymi i popas¢ w zadume na dowolnie dlugi czas. Podobnie kwestia
wyglada w przypadku gier z tzw. aktywna pauza. Sa to przede wszystkim gry wykorzystujace

186 Aktywna pauza moze

mechanike turowa, ktorych potaczenie symuluje czas rzeczywisty
zosta¢ uruchomiona w dowolnym momencie, dajac graczowi czas na odsapnigcie i
przemyslenie nastepnych ruchow. Co wigcej czasem pozwala na wydanie kontrolowanym
postaciom rozkazéw. Tym samym mozemy czas S$wiata diegetycznego dowolnie
zatrzymywac, a czasem nawet spowalniaé i przyspiesza¢ — pozwalajg nam na to np. gry z serii

Total War.

Nalezy wreszcie wspomnie¢ o mozliwosci kontrolowania uptywu czasu poprzez
zapisywanie 1 wczytywanie stanow gry. Niezaleznie czy system ten funkcjonuje w formie

187 ¢czy tez pozwala nam tworzy¢ zapisy w dowolnym momencie, mamy tu do

punktow zapisu
czynienia z kontrolg czasu umozliwiajaca doslownie powr6t do przesziosci. Powtarzanie
poszczegdlnych sekwencji moze by¢ efektem popelnionej przez nas pomyiki,
niezadowalajacego wyniku naszych dziatan albo po prostu checig rozegrania konkretnej sceny

ponownie!eé,

Pomijajac powyzsze kategorie, opowiesci gier pozostaja czesto w skomplikowane;j
relacji z czasem przesztym. Mozemy znalez¢ ws$rdd ambitniejszych gier fabularnych
przyktady zbudowania catego systemu gry wokoét procesu odkrywania wlasnej przesztosci. W
grze Planescape: Torment wyzwaniem, ktore stoi przed glownym bohaterem jest wlasnie

odkrycie wilasnej przesztosci i zmierzenie si¢ z konsekwencjami straszliwych wyborow,

186 Znanym przyktadem takiego zabiegu byt Infinity Engine, na ktorym powstat np. Baldur’s Gate.

187 Ang. checkpoints.

188 O zapisanych stanach gry w poetyce gier wideo jako swoistej probie palimpsestowej zob. P. Kubifiski, Gry
wideo..., S. 137.
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ktérych dokonal. Co wigcej swoistg narratorkg calosci zdaje si¢ by¢ komentujaca nasze
poczynania wiedzma Ravela. Zna ona nie tylko fragmenty naszej przesztosci ale i czekajaca
bohatera przyszto$¢, wskazuja na inherentng bezcelowos¢ tej podrozy bohatera, ktora musi
skonczy¢ sie¢ w okreslony sposéb. Roéwnie ciekawy przyktad tego zabiegu, angazujacy tym
razem réwniez mechanike gry, mozemy znalez¢ w Disco Elysium. Jej bohaterem jest rowniez
niepamigtajacy swoich danych osobowych policjant. Na poczatku gry bohater budzi si¢ po
zatruciu swojego organizmu alkoholem 1 innymi uzywkami do stopnia, ktory uczynit z niego
carte blanche. Bohater dostownic wymazal swoja osobowo$¢, ktéra w formie systemu
rozwoju postaci stopniowo ksztaltujemy/odzyskujemy. Tym razem przypomnie¢ musimy
sobie przede wszystkim wydarzenia ostatnich minionych dni, ktérych skutki sg jednak bardzo

brzemienne.

1.2.2.3 Anachronie

Wsrod najwazniejszych manipulacji czasem w tresci narracyjnej Mieke Bal wyrdznia
przede wszystkim retrospekcje 18° i antycypacje. Te pierwsze polegaja oczywiscie na
przeniesieniu narracji w czas przeszly, tak aby ukaza¢ przyczyny konkretnych wydarzen,
skojarzenia czy wspomnienia bohaterow. Zabieg ten moze determinowac relacje omawianych
juz tekstow prymarnego i wlaczonego. Moze by¢ tez jednorazowym wyjatkiem w cigglosci

czasu opowiesci. W grze Icewind Dale 1%

catos$¢ gry jest wielka retrospekcja wpisang w
pamigtnik siostrzenicy jednego z bohateréw gry. Narracja prymarna, rozpoczynajaca si¢ juz w
filmowym wprowadzeniu, jest kontynuowana w kolejnych zwokalizowanych fragmentach
tekstualnych pomigdzy rozdzialami gry, zas grywalna czes$¢ catosci daje graczom jedynie tyle
wolnosci aby w jej wyniku rozgrywka nie przestata si¢ miesci¢ w tych narracyjnych ramach.

Tak zaplanowana retrospekcyjna ramka rozgrywki, okazuje si¢ znacznie ogranicza¢ nasze

pole manewru, zapewniajac jednak cato$ci wrazenie ptynnej 1 koherentnej opowiesci.

W grze Wolfenstein: The New Order®! wcielamy sie w role amerykanskiego zotnierza
w trakcie alternatywnej wersji II wojny $wiatowej. W jednej z pierwszych scen gra
przedstawia nam retrospekcje, w ktorej protagonista spotyka swojego gtownego przeciwnika,
a ten zmusza go do tragicznego wyboru pomiedzy zyciem jednego z dwojki przyjaciot. Tym
samym zbudowane zostaje napigcie pomiedzy protagonista a antagonista, a dzieki

interaktywnos$ci wspomnianej sceny przez duza cze$¢ gry towarzyszy nam wrazenie, ze

189 Zob. M. Bal, op. cit., s. 85.
190 |cewind Dale 11, Black Isle Studios 2002.
191 Wolfenstein: The New Order, MachineGames 2014.
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dokonaliSmy znaczacego dla reszty gry wyboru. Scena ta uzasadnia tez pierwsze sceny
prymarnego czasu narracji, w ktorych bohater budzi si¢ jako pacjent szpitala dla ocigzatych
umystowo. W tej grze retrospekcja nie tylko jest grywalna ale ma wyrazny wptyw na odbiér
dalszej czesci opowiesci. Wreszcie w trzecim przyktadzie — Call of Cthulhu®?, gtownym
bohaterem jest detektyw badajacy sprawe tragicznego w skutkach pozaru rezydencji na
pograzonej mglach wyspie u wybrzezy Stanow Zjednoczonych. Badajac zrujnowang przez
ogien posiadto$¢ co chwila natykamy si¢ na $lady i1 poszlaki, ktérych potaczenie pozwoli nam
na obejrzenie krotkiej retrospekcji w formie animowanej sceny. Zmieniajgca si¢ wtedy
kolorystyka obrazu oraz charakterystyczna dzwigkosfera informuja nas, ze widzimy fragment
przesztosci. Oczywiscie ta z pozoru magiczna scena ma jedynie symbolizowaé to, ze w
opowiesci $wiata diegetycznego znakomity detektyw, ktorego krokami kierujemy, domyslit
si¢ rzeczywistego przebiegu wydarzen. Aby$Smy mogli nadazy¢ za jego domystami, gra
przedstawia nam je w formie sceny. Tym samym jako odbiorcy medium audiowizualnego
widzimy animowane retrospekcje, ktore nie istnieja w opowiesci §wiata diegetycznego.
Gracze doslownie zagladaja w przeszto$¢, podczas gdy dobry w swojej pracy detektyw
jedynie taczy poszlaki. Podobny zabieg mozemy zaobserwowac w polskiej grze grozy Layers
of Fear!®, Kierujemy w niej, a przynajmniej tak sugeruje nam opowie$é gry, poczynaniami
wiktorianskiego malarza, ktory dazac do stworzenia prawdziwego arcydziela, dopuscit si¢
naprawde przerazajacych czynow. Wedrujac po jego nadnaturalnie rozbudowanej posiadtosci
widzimy retrospekcje w formie metaforycznej — nie dostownie okropienistwa jakich si¢ miat
dopuscié, ale sceny ktéore maja je symbolizowaé lub sugerowa¢. Tym samym wtasciwg
opowies¢ gry poznajemy niejako od tylu. Retrospekcje sg czesto wykorzystywanym przez
tworcoOw gier zabiegiem, majacym podkresla¢ wage przekazywanych nam informacji. Czgsto
towarzyszy im budowane poczucie spelnienia — retrospekcja moze by¢ swoista nagroda za

prawidlowe prowadzenie rozgrywki.

Przeciwnym do retrospekcji zabiegiem narracyjnym jest antycypacja'®*. Jest to
dostownie zajrzenie w przyszto$é, ktorej ujrzenie uruchomi¢ moze strukturg narracji jak np.
samospetniajaca si¢ przepowiedni¢. Ujrzawszy mozliwag przysztos¢, bohaterowie zwykle
dostrzegaja w niej zagrozenie dla swoich planéw lub egzystencji. Gdyby bowiem ujrzeli tam
swoj sukces 1 szcze$cie, nie musieliby przeciez podejmowac zadnych dziatan. Tym samym

opowies¢ staje si¢ historia walki ze zblizajaca si¢ katastrofs. Przykiad niegrywalne;,

192 Call of Cthulhu: Official Wideo Game, Cyanide 2018.
193 |_ayers of Fear, Bloober Team 2016.
194 0 antycypacji zob. M. Bal, op. cit., s. 96.
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wygenerowanej jednak na silniku gry, sceny antycypacji mozemy znalez¢é W Baldur’s Gate
1'%, W tej kontynuacji wspomnianej juz przeze mnie znakomitej produkcji z 1998 r.,
dowiedziawszy si¢ o swoich demonicznych korzeniach, gtowny bohater musi zmierzy¢ si¢ z
przepowiadang mu przyszto$cig. Zsytane na niego diaboliczne wizje, w ktorych morduje
swoich przyjaciot i staje si¢ bezmy$lnym i opetanym rzadza krwi demonem, sprawiaja ze
powoli traci zmysly. Gra oferuje nam pewng wolno$¢ w dokonywanych wyborach moralnych
1 etycznych, wyraznie jednak sugerujac nam jak zakonczy si¢ nasza podréz gdy zbyt czesto
staniemy po stronie zta. Antycypacja ma tu ukierunkowywa¢ kompas moralny gracza jak i

nadawac rozgrywce tempo.

Przyktad grywalnej antycypacji znajdziemy w grze strategicznej Starcraft 11'%, W
jednej z misji trzeciej i ostatniej kampanii fabularnej, w ktorej kierujemy losami rasy
Protosdw, mozemy si¢ zapoznac z trescig straszliwej przepowiedni, ktérej tre§¢ wskazuje na
nadchodzaca zaglade wszelkiego zycia. Twoércy nie przedstawili nam jej jednak jako szpalty
tekstu ani nieinteraktywnej animacji, ale pozwolili nam stanag¢ do walki w ostatniej bitwie o
losy kosmosu, ktora wedlug opowiesci gry ma dopiero nadejs¢ w odleglej przysztosci.
Antycypacja jest o wiele rzadziej stosowana niz retrospekcja w grach, gdyz implikuje o wiele
bardziej skonkretyzowane konsekwencje narracyjne. Ujrzawszy swoja przyszio$¢ bohater
musi odnie$¢ si¢ do tego faktu i1 otrzymamy tym samym tylko tyle opowiesci, ile mozliwych

reakcji na takie zjawisko mozemy przewidziec.
1.2.2.4 Rytm

Podstawowym klopotem w rozwazaniu zagadnienia rytmu narracji jest pytanie o druga
stron¢ relacji czasu S$wiata diegetycznego, z ktérej mialby wlasnie ten rytm wynikac.
Absurdalnos¢ postulatu umieszczania w tym miejscu czasu potrzebnego na stworzenie tekstu
albo jego odczytanie znakomicie przedstawia Mieke Bal w swojej pracy®’. W przypadku gier
wideo, problem ten jest nie tyle bardziej zloZzony co pozwala na zgola odmienne podejscie.
Tak jak w przypadku filmu mozemy mowi¢ o zafiksowanym czasie odczytywania — odbioru
tekstu, za§ w przypadku literatury o nieokreslonym i zindywidualizowanym tempie, tak gry
znajdujg si¢ pomiedzy nimi. Z jednej strony mozemy méwi¢ o sugerowanej dlugosci gry,
ktorg wskazuja jej tworcy lub autorzy poradnikow do gier. Z drugiej zas strony zwykle nie

jesteSmy ograniczani do tej predefiniowanej dlugosci rozgrywki i mozemy w $§wiecie gry

195 Baldur’s Gate II: Shadows of Amn, Black Isle Studios 2000.
19 starcraft I1: Legacy of the the Void, Blizzard 2015.
197 M. Bal, op. cit., s. 101-102.
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spedzi¢ dowolng ilo$¢ czasu. Wspodtczesne platformy takie jak Steam czy GOG wyswietlaja
nam nawet liczb¢ spedzonych w grze godzin, a takze pozwalajg na porownanie tych wynikow
z naszymi przyjaciélmi. Zadajac sobie jednak pytanie czym jest sama gra, mozemy w tym
miejscu siegna¢ po bardzo ciekawe rozpoznanie Rapha Kostera. Wskazuje on wyraznie, ktora
cze$¢ produktu komercyjnego, ktory nazywamy gra, jest nig w istocie, a co stanowi jedynie
jej uzupetnienie czy przedtuzenie. Wedlug Kostera o procesie grania mozemy mowic¢ tylko w
przypadku obcowania z tekstem gry, gdy ma on przed nami jeszcze jakie$ tajemnice do
poznania, a ich odblokowywanie stanowi dla nas intelektualne wyzwanie. Inaczej moéwigc gra
to wedlug niego schemat do poznania, rozpracowania i zrozumienia — wszelkie pdzniejsze
obcowanie z tym schematem mozna uzna¢ za jatowe intelektualnie i stanowi dla nas jedynie
zrodto relaksu lub pieniedzy, gdy np. bierzemy udziat w rozgrywkach E-sportowych®®®. Z tej
niecodziennej ale bardzo praktycznej 1 pochodzacej z glebi branzy definicji wynika, ze czas
gry, mimo ze nadal w pewnym stopniu spersonalizowany, da si¢ o wiele doktadniej
przewidzie¢ niz zdawatoby si¢ na pierwszy rzut oka. Na pudetku polskiego wydania gry
Baldur’s Gate I wydrukowano informacjg, ze jej tre§¢ umozliwi nam zabawe przez dwiescie
do trzystu godzin. Pomingwszy oczywiscie rozbiezno$§¢ wskazujaca na szacunek z granicg
btedu wynoszaca az pigédziesiat procent, otrzymali§my tym samym od tworcow informacje
ile czasu zajmie nam zapoznanie si¢ z tekstem gry. Mozemy oczywiscie sztucznie przedtuzad
obecno$¢ w $wiecie diegetycznym, stosujac rozmaite zabiegi jak np. rezygnacja z tzw.

szybkiej podrozy!®

. MozZemy nawet btgkac si¢ bez celu w $wiecie diegetycznym, podziwiajac
jego pejzaze czy wstuchiwaé si¢ w $piew cyfrowych ptakéw. Trudno jednak nazwaé to
graniem. Sugerowany przez tworcow czas gry obejmuje tu przede wszystkim wzglednie

dynamiczne zapoznanie si¢ z tre§cig narracyjna.

Mowigc 0 tym co tworzy rytm gry, mozemy odwotac si¢ do podziatu rytmu narracji na
sceny i streszczenie Lobbocka?®. W literaturze zazwyczaj wazne czy tez kulminacyjne
punkty fabuly sg przedstawiane w opowiesci jako kompletne i kompetentne narracyjnie
sceny, za$ fragmenty niosace niewielki ci¢zar narracyjny sg streszczane — np. podréze czy
okresy oczekiwania. Obejmujgca gars¢ stow wymiana zdan pomigdzy np. pacjentem a

lekarzem zajmie par¢ stron, za§ informacja Ze pacjent wczesniej spedzit pot dnia w

1% R, Koster, op. cit., s. 80.

19 W wielu grach, ktorych akcja rozgrywa sie na rozleglym i wzglednie otwartym terytorium, zawiera opcje
przemieszczania si¢ pomigdzy odlegtymi punktami na mapie z pominigciem czasu rzeczywistego. Mamy wtedy
dostownie do czynienia z przeskokiem z punktu A do punktu B, pomigdzy ktérymi system gry czasami
przydziela nam tzw. losowe spotkania (ang. random encounter).

200 Cyt. za M. Bal, op. cit., s. 102.
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poczekalni, tylko jedno zdanie. Oczywiscie mozemy znalez¢ wyjatki od tej reguty — jeden z
nich, powies¢ Pani Bovary, omawia bardzo dobrze Mieke Bal. Podzial ten mozemy tatwo

odnies¢ do gier wideo.

Rozwazajac konkretne zabiegi majace na celu ksztattowanie rytmu narracji, nalezy
wspomnie¢ o elipsach i1 pauzach. Ta pierwsza skraca opowies¢, tworzac w niej dostownie
czarng dziurg, co w relacji do niej wydluza fabulg. Pauza ma za$ doktadnie odwrotng role,
zatrzymujac bieg fabuly, pozwalajac jednoczesnie opowiesci plynagc w  sposob
nieskrepowany?%!. Elipsa to dostownie brakujacy element fabuty, ktérego nieobecno$é nie jest
jednak podkreslona w opowiesci 1 nalezy si¢ go domysli¢c w toku odczytywania tekstu. Sam
bowiem brak fragmentu np. loséw bohatera, podobnie jak jego tres¢, moga nies¢ znaczenie, a
ich poznanie moze by¢ fundamentalne dla zrozumienia calej fabuly. Tworcy gier
wykorzystuja elipsy przede wszystkim do dzielenia ich tre§ci na epizody. Rozgrywajac
kampanig¢ fabularng w grach z serii Command&Conquer (jak np. wymieniane juz Red Alert 2)
rozgrywamy poszczegdlne misje potaczone jedynie luzng narracja pozaludyczng
komediowych przerywnikéw filmowych. Wszystkie te etapy tacza si¢ jednak w opowie$¢ o
ogolnoswiatowej wojnie, w ktdrej zmagania zaangazowac si¢ miata wigksza czgs$¢ ludzkosci.
My jednak zobaczylisémy jedynie wycinek tej wielkiej wojny — kilka kulminacyjnych
punktow 1 tak np. po jednej z kolejnych bitew na wschodnim wybrzezu USA dowiadujemy
si¢, ze W tym czasie naszym sojusznikom udato si¢ odbi¢ z ragk wroga znaczng cz¢$¢ Europy.
Mozna zatem powiedzie¢, ze te czesto spotykane elipsy sg nie tyle celowym zabiegiem
narracyjnym, co efektem swoistego ,lenistwa” narracyjnego, ktére mozemy tlumaczy¢

prymatem ludonarracji w grach.

Z najwigkszymi objetosciowo elipsami mamy do czynienia pomig¢dzy poszczegdlnymi
czesciami roznych serii fabularnych. Aby jednak byt sens o nich mowi¢ musiatbym zatozy¢
ciggtos¢ ich narracji oraz jednolitos¢ tekstu calej serii. Z tego powodu wspomne tu jedynie o
dwoch przyktadach. Pomig¢dzy pierwsza, a drugg czescia serii Baldur’s Gate nasi bohaterowie
przezywaja duzo przygdd — sa fetowani w tytutowym miescie, a takze zostaja odnalezieni i
uprowadzeni przez ztowrogiego maga Irenicusa. Tym sposobem konczac pierwszg czeS¢ w
podziemiach Sarevoka, druga zaczynamy w lochu wspomnianego porywacza, a miejsca te
dziela w $wiecie diegetycznym setki mil. Jeszcze jaskrawsza jest elipsa pomiedzy opowiescia

202

gry Kult: Heretic Kingdoms?®?, a Shadows: Heretic Kingdoms?®. Wydarzenia z pierwszej z

201 |bidem, s. 103.
202 Kult: Heretic Kingdoms, 3D People 2004.
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tych gier, w opowiesci drugiej stanowia juz poétlegendarne dzieje historyczne, a o ich
prawdziwo$ci §wiadczy jedynie relacja jednej z bohaterek — Evii, ktora zostata przywrdcona

do zycia na wiele lat po wlasnej $§mierci.

Istnieja oczywiScie gry zachowujace pelng cigglo$¢ narracji jak np. Dungeon Siege. Jej
tworcy postawili sobie za cel stworzenie jednego, koherentnego $wiata bez zadnych
przerywnikéw ani ekranéw tadowania. Nawet przechodzenie przez drzwi budynkow czy
wkraczanie do jaskin zostalo w niej tak zrealizowane aby zachowa¢ ptynno$¢ animacji na
ekranie — Sciany doméw stajg sie wtedy polprzezroczyste, a zewnetrze wyczernia si¢ tak aby

na ekranie widoczny byt tylko obszar percepcji naszego bohatera.

Streszczenie wystepuje w grach wideo stosunkowo rzadko, gdyz zabieg ten ma na celu
przyspieszenie biegu fabulty w stosunku do opowiesci. W ludonarracji trudno o przyspieszong
rozgrywke. Mogliby$my jako taka poczytywaé niezwykle pracochlonne czynnosci naszych
poddanych np. w turowych grach strategicznych. We wspomnianej juz Cywilizacji budowa
nowego miasta zamyka si¢ wlasciwie w jednym kliknigciu — w tym mgnieniu oka zamykaja
si¢ wszystkie skomplikowane dzialania jak stawianie rusztowan, planowanie infrastruktury,
kopanie fundamentow czy murowanie budynkoéw. Nie jest to jednak szczegdlnie czytelny
przyktad, gdyz wszystkie akcje jakie w takich grach mozemy podja¢, sa w ten sposob
przedstawione. Tym samym jest to opowies¢ sktadajaca si¢ wylacznie ze streszczen. Moge
jednak wskaza¢ przyktad gry, w ktorej streszczenia s realnym i bardzo istotnym zabiegiem,
nie sg to jednak gry wideo. W oléwkowych grach RPG na dlugg kampani¢ fabularng sktadaja
si¢ tzw. sesje — pojedyncze posiedzenia Mistrza Gry z grupa graczy, w czasie ktoérych zwykle
realizuje si¢ jedna przygode, czyli tzw. scenariusz. W toku kampanii istotne sa jednak
réwniez deklaracje dotyczace czasu pomigdzy sesjami. Zwykle jedna przygoda konczy si¢ w
okreslonym fabularnym punkcie w taki sposob, ze kolejna podejmuje watek zupetnie gdzie
indziej. W tym czasie bohaterowie odbywajg np. dlugie podroze lub podejmujg inne,
czasochlonne lecz niezbyt angazujace czynno$ci — jak dbanie o posiadane wlosci, czy
szkolenie si¢ w swoim fachu. Niektore gry traktuja ten czasokres jako elipsg, bezrefleksyjnie
godzac si¢ na to, ze w tym miejscu w opowiesci wystepuje niemalze filmowe cigcie. W
niektorych jednak grach mamy do czynienia z bardzo interesujacym ludonarracyjnym

streszczeniem. Jest tak np. w czwartej edycji gry Warhammer Fantasy Role Play?®.

203 Shadows: Heretic Kingdoms, Games Farm 2014.
204 Warhammer Fantasy Role Play, 4 ed., Cubicle7 2019, s. 192-200.

73



Retardacja to przeciwne do streszczenia spowolnienie biegu opowiesci w stosunku do

rozwoju tresci fabularnej. W literaturze wystepuje stosunkowo rzadko?*®

, jednak w przypadku
gier jest wilasciwie dominujgcym zabiegiem narracyjnym. Fabuly gier, zwlaszcza tych
nalezacych do gatunku gier akcji, potrafig by¢ niezwykle krotkie 1 w istocie zawiera¢ niewiele
tresci. Wiekszos$¢ z nich wlasciwie bez przesadnych uproszczen mozna zawrze¢ w jednym lub
dwoch zdaniach. Ich opowiesci potrafig jednak nieintuicyjnie by¢ bardzo okazate. Wynika to
oczywiscie z nasycenia ich biegu treScig pozbawiong znaczenia fabularnego. Taka ich
klasyfikacja jest oczywiscie zupetnie subiektywna i1 podlega kazdorazowej ocenie odbiorcy,
jednak fakt, bardzo wyraznej powtarzalno$ci niektorych tresci w niewielkich odstepach
temporalnych i przestrzennych, sprawia, ze mozemy traktowa¢ np. wielokrotne pojawienie si¢
konkretnego typu przeciwnika jako pojedyncze wydarzenie fabularne. Mozemy to

206 7 2016 r., gdzie pojawienie sic

zaobserwowaé np. w bardzo dobrze ocenianej grze Doom
nowego rodzaju przeciwnika zawsze zostaje wyrazi$cie podkreslone — wpisem do naszego
zbioru wiedzy, krotkim instruktazem o jego stabych i mocnych punktach oraz zaaranzowang
scenka ludonarracyjng, w ktora charakterystyczne dla tego monstrum cechy dobrze sig
wpisuja. Pozniej jednak, gdy ponownie spotkamy tego przeciwnika, nic podobnego nie ma
juz miejsca, a pojedynki z nim traktowane sg juz dostownie jako tto dla nastepnych wydarzen

fabularnych.

Bardzo podobnie dziata w narracji gier instytucja tzw. zadan pobocznych. Sa to bardzo
stabo zwigzane, albo zgota wcale, z gtownym watkiem fabularnym tresci, ktorych poznanie i
ukonczenie jest zazwyczaj opcjonalne 1 stuzy przede wszystkim ekspozycji $wiata
diegetycznego oraz przedhuzeniu rozgrywki w procesie mechaniki rozwoju postaci?®’. Czesto
mozna odnie$¢ wrazenie, ze bieg czasu gtownej linii fabularnej bardzo zwalnia lub wrecz
zatrzymuje si¢ aby umozliwi¢ naszemu bohaterowi poznanie ciekawych miejsc i rozwigzanie
probleméw napotkanych osob. Wida¢ to bardzo dobrze w grze Far Cry 32% gdzie w
pierwszej sekwencji ludonarracyjnej gléwny bohater gry przezywa bardzo dramatyczng
ucieczke z obozu terrorystow — porywaczy, winnych zamordowania i uprowadzenia grupy
jego przyjaciot. Po krotkiej scenie pozaludycznej odzyskujemy kontrole nad bohaterem,

dowiadujac sig, iz musi natychmiast wyruszy¢ na pomoc tym ze swoich przyjaciot, ktorzy

205 Zob. M. Bal, op. cit., s. 107.

206 Doom, id Software 2016.

207 Rozwdj postaci jako mechanika gry nie powinien byé rozumiany jako zabieg fabularny, w ktérym
wystepowalaby np. wewngtrzna przemiana bohatera. Chodzi tu o system przydzielania punktow rozwoju, ktore
wzmacniaja postaé¢ naszego bohatera czynigc go gotowym do walki z trudniejszymi przeciwnikami. Proces ten
jest czgsto bardzo czasochlonny.

208 Far Cry 3, Ubisoft Montreal 2012,
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jeszcze zyja. Pozostajac w duchu gatunku gier akceji z elementami RPG, tworcy wskazuja nam
jednak jako pierwsze zadanie upolowanie kilku zyjacych w okolicy dzikéw, ktorych skory
postuza nam do wykonania portfela. Warto wspomnie¢, ze gra w zaden sposob nie powinna
by¢ traktowana satyrycznie, a ta absurdalna z fabularnego punktu widzenia opowies¢ wynika
wlasnie z faktu, ze polowania i rzemiosto sg traktowane w obrebie tej gry jako zadania
poboczne, ktore nie powinny wiasciwie by¢ zaliczane do biegu fabuty. W bardzo wielu grach
bohaterowie pomimo cigzacej na nich misji uratowania $wiata od niechybnej zaglady,
znajduja mnostwo czasu na angazowanie si¢ w lokalne spory, zwiedzanie rozlegtych
obszarow i1 aktywnos$ci poboczne, jak hazard czy kolekcjonerstwo. Nie nalezy jednak tych
elementow odczytywac wprost, jako tresci fabularnej, réwnoleglej do gtownej osi, ale jako

poboczne tresci, ktorych czas to wtasnie retardacja fabuly na rzecz rozbudowanej opowiesci.

Ostatnim zabiegiem o jakim wypada wspomnie¢ omawiajac kwestie budowania rytmu
narracji growej jest pauza. W przypadku gier zabieg ten zlewa si¢ nieco z retardacja np. w
odczytywaniu wspomnianych zadan pobocznych. W zaleznosci od ich dlugosci i pilnosci
porzuconego gltownego watku, mozemy mowi¢ o jednej albo drugiej. Wystepuja jednak
przyktady scen, ktorych wilaczony charakter jest na tyle wyraznie zaznaczony, ze mozemy
mie¢ pewnos¢ co do zatrzymania fabularnego biegu czasu. Wida¢ to we wspomnianej juz
grze Doom z 2016 r.?%°, gdzie natykamy si¢ na tzw. wyzwania. Napotkawszy adekwatny
aktywator mozemy zdecydowaé si¢ na wzigcie udzialu w wymagajacej, lecz opcjonalnej
scenie akcji, ktorej ukonczenie w odpowiednim czasie lub z nalezytym wynikiem zapewni
nam dodatkowa umiejetnos¢ lub atrybut. Mozemy si¢ na to zdecydowa¢ nawet gdy tuz za
nami stoi dyszacy z nienawisci demon, gdyz na czas wyzwania, czas fabularny gry zostaje

zatrzymany.

Omawiajac rytm narracji growej dochodze do zdecydowanej konkluzji, ze prymarna
wobec fabuly jest w ludonarracji opowies¢. W grze bowiem o wiele wiecej ,,jest” niz ,,si¢
dzieje” — $wiat gry?®i zawarte w nim obiekty ogladamy i sthuchamy ich, jako gracze,
poswigcajac o wiele wigcej czasu niz na prowokowanie i rozgrywanie wydarzen fabularnych.
Widzimy to zresztg obserwujgc poradniki do gier oraz streszczenia ich fabul. Te pierwsze

potrafig obejmowac dziesiatki stron lub wielogodzinne nagrania, podczas gdy te drugie czesto

209 Wspominam rok wydania gry, gdyz ten sam tytul nosi wiele innych produkcji wcze$niejszych. Marka ta
wielokrotnie zmieniata swoje oblicze, a w obrebie samych gier dwukrotnie snuto juz tg samg opowies¢. Gry
wyraznie r0znig si¢ jednak mechanika i wykorzystanymi zabiegami narracyjnymi.

210 Rozumiany tutaj jako sumeg estetyki, narracji i mozliwo$ci komunikacyjnych pomiedzy systemem gry a
graczem — zob. S. Heidbrink, T. Knoll, J. Wysocki, Theorizing Religion in Digital Games Perspectives and
Approaches, ,,Religion in Digital Games” 2014, vol 5, s. 30.
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211 Roztozenie ciezaru pomiedzy fabulg i opowiescig w rytmie

mieszcza si¢ w jednej minucie
gry jest oczywiscie zalezne od omawianego gatunku. W grach fabularnych zabiegi te na
pewno beda mniej wyraziste i jednostronne niz w przypadku gier akcji, a W grach
przygodowych bardzo czesto nie spotkamy si¢ w ogole z retardacjg. To jednak gry akcji
dominuja wspolczesny rynek gier i to ich opowiesci maja najwigkszy wptyw na wspotczesna

kulturg?'?,

1.2.2.5 Czestotliwo$¢ i postaci

W odniesieniu do czgstotliwosci narracji, z uwagi na audiowizualny 1 interaktywny
charakter medium, relewantne sa poczynione wyzej uwagi dotyczace powtarzalnosci tresci i
ich wlaczonego charakteru w fabule. Warto jednak przyjrze¢ si¢ bardzo waznej dla gier
kategorii postaci. Przede wszystkim nalezy ja odréznié¢ od aktora czy bohatera®, W grach
réznice pomiedzy nimi sg tym bardziej wyrazne, ze uzaleznione od kategorii grywalnosci.
Stad wyrozniamy bohateréw grywalnych 2! | bohateréw niegrywalnych 1° oraz

6 Podziat ten nie wynika wprost z fokalizacji narracji ale, jak zaraz

przeciwnikow 2
przedstawi¢, odnosi si¢ do niej w skorelowany sposob. Kategoria grywalno$ci odnosi si¢
zardwno do postaci nad ktorymi mozemy objac¢ bezposrednig kontrolg (BG), jak i do tych z
ktérymi mozemy wejs¢ w interakcje — wtasnie poprzez rodzaj tychze. Bohaterowie neutralni
s3 to zarowno towarzysze, ktorym w niektorych grach bedziemy mogli wydawaé polecenia®'’,
mniej lub bardziej statyczni mieszkancy $wiata diegetycznego, ktdrzy zaoferuja nam swoje
ustugi jako sprzedawcy czy kowale albo podzielg si¢ swoimi troskami wysylajac nas na
rozmaite przygody. Wreszcie mogg to by¢ postaci tla, ktorych jedyna rolg jest np. tworzenie
wrazenia, ze akcja toczy si¢ w miejskim gwarze. Przeciwnicy z kolei moga co prawda wejs$¢ z

nami w dialog czy oferowa¢ rozmaite poboczne interakcje, jednak przede wszystkim ich

podstawowym zadaniem jest by¢ przeszkoda w naszej podrdzy.

211 Swietnie widaé to na kanale Lore in a minute na platformie YouTube - https://www.youtube.com/user/lore
(dostep z dn. 07.06.2020).

212 K, Gonciarz, op. cit., s. 52.

213 7ob. M. Bal, op. cit., s. 122.

214Ang. playable character. Sformutowanie to pochodzi wprost z branzy gier i nie powinno byé utozsamiane z
bohaterem w rozumieniu narratologii — w przedstawionym kontekscie trzej kolejnych bohateréw to dostownie
growe typy postaci.

215 Ang. non-playable character.

216 Ang. enemies. Jest to do$é szeroka grupa, ktorg zwlaszcza w grach akcji oraz RPG, czesto dzielimy ze
wzgledu na czestotliwo$¢ wystepowania na przeciwnikow masowych (ang. mobs - dost. #umy), elitarnych (ang.
elites) oraz wienczgcych rozdzial gry tzw. bossow (od ang. boss — dost. szef).

217 Tutaj granica pomiedzy BG a BN jest bardzo waska - np. w grach z serii Diablo mozemy przytaczy¢ do
naszej postaci towarzysza, ktorego ruchy sa jednak autonomiczne i mamy na nie niewielki wptyw. Z kolei w
grze Dungeon Siege dotaczani do druzyny towarzysze przechodza pod naszg petng kontrolg i cho¢ nadal wiemy,
ktory z cztonkow druzyny jest gtéwnym bohaterem, z poziomu mechaniki gry jest to wlasciwie nierelewantne.
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Obecnos¢ 1 rola réznych postaci definiuje w grach zardwno przestrzen jak i sposob jej
postrzegania. Np. wickszo§¢ gier ktorych rozgrywka przewiduje spotkanie z wyraznie
zarysowanym ostatnim przeciwnikiem, pozwoli nam rozegra¢ finatowg sekwencje w lokacji
specjalnie zaprojektowanej na potrzeby tej konkretnej postaci. Tym samym rozszerza si¢ ona
na takie obszary narracyjne jak przestrzen wizualna, a nawet audiosfera — czesto walka z
ostatnim przeciwnikiem odbywa si¢ przy akompaniamencie specjalnie w tym celu

przygotowanej muzyki.

Odczytujac tekst kultury zawsze mozemy mowi¢ o wplywie wiedzy zewngtrznej
wobec konkretnego tekstu na jego odbiér. Stad przewidujac ,,miejsca” w tekscie, ktore
mogltyby skojarzenie z taka wiedza sprowokowaé, mozemy moéwié o intertekstualnosci i
dyskursywnosci konkretnych tekstow. Nie inaczej jest tez w przypadku odczytywania gier.
Warto jednak podkresli¢, ze przewidywalno$¢ tresci z uwagi na wiedze zewngtrzng wobec
samego tekstu nie powinna wptywac na naszg oceng konstrukcji konkretnych postaci, bo to
nie one s3 przedmiotem odczytania ale caly tekst i ich miejsce w tymze moze by¢
podyktowane np. wlasnie uwarunkowaniami zewnetrznymi?!®. Jezeli jednym z bohaterow
opowiesci jest Napoleon to nie powinna nas dziwi¢ jego antypatia do Anglosasow, a jako
czytelnicy mozemy antycypowac¢ zwienczenie jego watku na takim lub innym polu Waterloo.
W przypadku gier przewidywalnos$¢ jest tez mocno uzalezniona od charakteru konkretnego
gatunku. Znacznie bardziej niz ma to miejsce w przypadku filmoéw. Bohater
detektywistycznego filmu noir ma pewien ugruntowany kulturowy obraz, jednak zmiana w
jego ubiorze i zastgpienie prochowca i fedory kolorowym swetrem nie byloby chyba jeszcze
ztamaniem gatunku. W przypadku np. gier akcji trudno moéwi¢ o plastycznosci bohatera,
ktory w zwigzku z trescig rozgrywki musi zlikwidowac tysigce przeciwnikow. W tym
przypadku wizualne niuanse jego ubioru znacznie mniej tworza charakter postaci. W grze
Bayonetta Y z narracji tekstualnej i pozaludycznej dowiadujemy sie sporo na temat
osobowosci gtownej bohaterki w tym takze to, Ze jest czarownica, a w zblizeniach jej twarzy,
w animowanych przerywnikach filmowych, uwage zwracaja okraglte oprawki noszonych
przez nig okularow. W czesci ludonarracyjnej jednak, ktora stanowi zdecydowang wigkszos¢
procesu obcowania z gra, poznajemy Bayonette jako kompetentng przede wszystkim w

skakaniu 1 strzelaniu. Stad jej wizerunek jako bohaterki gier akcji moze by¢ odbierany jako

218 O przewidywalnosci w tekécie literackim zob. M. Bal, op. cit., s. 123.
219 Bayonetta, PlatinumGames 2014.
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blizszy np. bohaterom serii Doom niz zniuansowanym postaciom z gier fabularnych. Tym

samym formuta gatunku okresla i pozwala przewidywac odczytanie postaci.

Badajac konstrukcje postaci mozemy zwraca¢ uwage na elementy tworzace tzw.
konstrukcje zawartosci??’. Jest to przede wszystkim powtorzenie. Jezeli jaka$ konkretna cecha
ma wybija¢ si¢ z tla 1 okresla¢ dang posta¢, tworcy musza upewnié si¢, ze bedzie ona
widoczna 1 odpowiednio podkreslona. W przypadku gier jest to dodatkowo utrudnione
fakultatywnym charakterem duzej czesci tresci. Jezeli np. zachowanie konkretnej postaci,
ktore ma definiowac jej charakter zostanie umieszczone w scenie, ktorg gracz poprzez swoje
wybory moze poming¢, odczytanie tekstu gry moze nie objac tej cechy postaci. Co tym
samym wplynie na wydzwick calej opowiesci. Stad w grach nacisk na powtorzenie jest
bardzo znaczacy. O definiowaniu konkretnych postaci sprzyja takze akumulacja danych na
ich temat — czgsto w grach mozemy znalez¢ tekstualne zestawienia informacji na temat
rozmaitych postaci swiata gry w formie encyklopedycznych notek. Streszczone tam sa np.
historia danej postaci w §wiecie diegetycznym oraz jej krotka charakterystyka. Takie zbiory
moga rowniez dotyczy¢ przeciwnikow. Wtedy nazywane sa bestiariuszami. Kolejnym
elementem pozwalajacym na obserwowanie konstrukcji postaci sg ich relacje z innymi. W
grze Baldur’s Gate II towarzyszy gldwnego bohatera charakteryzowaty nie tylko fabularne
opisy w zaktadce karty postaci, ale tez ich umiejscowienie na osiach moralnej 1 etycznej. Tym
samym gra sugerowala nam, ze w jednej druzynie nie powinny si¢ spotkac np. postaci dobre i
zte. Aby to podkresli¢ 1 da¢ temu wyraz w ludonarracji, jezeli popetilisSmy btad potaczenia
takich dwoch charakteréw, z czasem prowadzilo to do ostrych ktotni pomigdzy nimi, a nawet
otwarte] wrogosci zwykle konczacej si¢ odejSciem jednej ze stron z grona naszych

towarzyszy.

Wreszcie najwazniejszym, ale tez najtrudniejszym do zaobserwowania elementem
konstrukcji zawartosci postaci jest przemiana jakg moze ona przejs¢ w trakcie opowiesci. W
grze Tyranny??!, mimo iz otrzymujemy mozliwo$¢ wykreowania wlasnego bohatera, a nawet
ustalenia biegu jego przeszloSci bezposrednio poprzedzajacej czas fabularny rozgrywki,
opowies¢ wymusza umiejscowienie tej postaci po stronie ztego i okrutnego imperium. Nasze
pierwsze relacje z napotkanymi mieszkancami §wiata diegetycznego sg wytacznie negatywne,
a gra wyraznie sugeruje nam, ze domys$lna droga fabularna wykreowanej przez nas postaci

prowadzi nas w stron¢ zta. W toku gry mamy jednak mozliwos$¢ przejecia kontroli nad

220 Zob. M. Bal, op. cit., s. 128.
221 Tyranny, Obsidian Entertainment 2016.
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rozwojem osobowosci naszego bohatera i poprowadzenie zaréwno opowiesci jak 1 jego
przemiany, w stron¢ bardziej akceptowang moralnie. Tym sposobem przemiana postaci jest

wlasciwie dominujgcym zabiegiem w obrgbie catej fabuty.

Wypehianie i uciele$nianie napotykanych w $wiatach gier postaci poprzez osie
semantyczne jest o wiele tatwiejsze do zaakceptowania niz ma to miejsce w przypadku badan
nad literaturg??2. Oczywiscie oceny umiejscowienia roznych postaci na okreslonych osiach
dokonujmy w toku r6éznych form odczytywania. Zaréwno poprzez ich stowa, jezeli takowe
wypowiadaja, jak i ich wyglad oraz dziatania. Rycerz w kolczastej, czarnej zbroi $wiecacy z
oczu czerwong tung z oczywistych wzgledow zostanie pierwotnie odczytany jako postac

negatywna??®

. Weryfikacji dokonujemy zwykle poprzez zestawienie razacych przeciwienstw
— odczytujemy konkretne postaci jako odwazne na tle tchorzostwa innych. Sile gtéwnych
bohateréw takich serii jak Doom czy Duke Nukem??* widzimy i doceniamy po zestawieniu ich

z bezbronnymi i1 przerazonymi postaciami niegrywalnymi.

1.2.2.6 Przestrzen i fokalizacja

Postrzeganie przestrzeni w grach znaczaco rozni si¢ od jego odpowiednikow w
badaniach nad literaturg czy filmem. Nie tylko z uwagi na elementy interaktywne przestrzeni,
ale przede wszystkim poprzez fakt, ze dostgpna nam przestrzen gry zakresla horyzont
grywalnosci, a przez to mozliwego odczytania tekstu. W zaden sposdb nie mozemy poza nig

wyjéé lub o niej zapomnieé. Nawet wtedy gdy ma ona charakter statycznego tla??

, Jest
jednoczes$nie ramg $wiata diegetycznego a to czego nie zawiera nie moze by¢ brane pod
uwage jako cze$¢ narracji o charakterze ludycznym. Jezeli zatem z dialogéw z napotkanymi
postaciami uzyskamy nawet informacj¢ na temat fragmentow $wiata diegetycznego, ktore nie
beda dla nas dostepne w toku rozgrywki, nie mozemy o nich moéwi¢ jako o przestrzeni
ludonarrracyjnej. O podziale przestrzeni na statyczng 1 dynamiczng moglaby decydowac
technologia — tta dwuwymiarowe wyraznie odrozniamy tak estetycznie jak i funkcjonalnie od
srodowisk trojwymiarowych. W rozpoznaniu narratologicznym jednak taki podziat wydaje si¢
nie tylko ptytki, ale wregez nieprzydatny. Z tego powodu cheiatbym podkresli¢ interaktywnosé
rozumiang tutaj jako funkcjonalno$¢ elementow przestrzeni jako gldéwny wyrdznik. O

dynamicznoS$ci przestrzeni w grach, moim zdaniem, decyduje to czy sa przestrzenig ludyczng

222 O tych drugich zob. M. Bal, op. cit., s. 129.

22 Co ciekawe opis ten pasuje do wielu postaci z opowiesci gier — np. do Sarevoka z Baldur’s Gate czy
Czarnego Rycerza z serii Divine Divinity, Larian Studios 2002.

224 Duke Nukem 3D, 3D Realms 1996.

225 O podziale przestrzeni z uwagi na dynamike zob. M. Bal, op. cit., s. 141.
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— tj. przestrzenia wyboru. Tylko bowiem poprzez dokonywanie znaczacych wyborow

mozemy mowi¢ o sprawczosci gracza w obrgbie §wiata gry, a tym samym o ludonarracji.

Percepcja tekstu nigdy nie jest obiektywna, a to czego gra nam nie pokazuje moze
nie$¢ rozmaite znaczenia. Fokalizacja w rozumieniu klasycznej narratologii?®® to zwiazek
pomiedzy agensem, widzeniem rozumianym jako proces i tym co zostaje ujrzane. W
przypadku gier mozemy tu mowic o relacji pomigdzy wyswietlang trescia, jej przydatnoscia i
uzasadnieniem dlaczego jest wyswietlana. Czy jest to podyktowane podjeta przez nas decyzja
— tj. dokonanym wyborem, czy tez nie. Tylko w tym pierwszym przypadku mozemy méwic o
tresci ludonarracyjnej. Fokalizacja przystawiona do medium gier musi zatem uwzgledniad
wybor, ktory pozwolil nam na ,,widzenie”. Badajac fokalizacj¢ narratologia zadaje pytania:

- Co fokalizuje?

-W jaki sposob?

-Kto to robi?

W przypadku gier, z uwagi na ich audiowizualno$¢, mozemy te pytania wprost przetozy¢ na:
-Co widzimy?

-Jak to widzimy?

-Dlaczego to widzimy?

Z uwagi na rozporoszony 1 czesto zdepersonalizowany charakter growej narracji,
pytanie o funkcjonalno$¢ jest bardziej zasadne niz szukanie przyczyny. Przyktadem gry do
badania ktérej wspomniane pytania sa kluczowe jest Legacy of Kain: Defiance??’. W
poprzednich czg$ciach tej serii poznaliSmy 1 moglismy kierowaé krokami dwdjki bohaterow:
Kaina oraz Raziela. Kazdemu z nich poswigcono dwie gry, a w kazdym przypadku kamera,
majaca Scisty zwigzek z kategorig fokalizacji, podgzata za krokami bohatera, wyraznie
wskazujac na jego dominujacy charakter w opowiesci. We wspomnianej, ostatniej czesci
serii, bedacej jednoczesnie zwienczeniem wszystkich poprzednich, kierujemy naprzemiennie
krokami jednego 1 drugiego. Oderwanie ci¢zaru narracji od osobowos$ci bohaterow jest w tej
grze dodatkowo podkreslone oderwaniem kamery od ich fizycznej reprezentacji. Kamera w
tej grze jest umieszczona w roznych punktach kolejno odwiedzanych lokacji 1 pomieszczen,
nie podaza juz jednak za nimi. Jest wobec nich zewngtrzna i1 zmniejsza wrazenie
ksztattowania losow $wiata diegetycznego przez ich czyny. Odnoszac si¢ do zaznaczonych

wczesnie] pytan mozemy powiedzie¢, ze widzimy bohatera poniewaz przybyt do danego

226 7ob. lbidem, s. 146.
227 | egacy of Kain: Defiance, Crystal Dynamics 2003.
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miejsca, nie za$ ze widzimy to miejsce bo odwiedzit je bohater. Zabieg ten jest szczegdlnie
interesujacy w scenie, ktora przedstawia pojedynek obu bohaterow. Jako gracz kontrolujemy

walczgce postaci naprzemiennie co utrudnia utozsamienie si¢, z ktorymkolwiek z nich.

1.2.2.7 Suspens

Rozwazajac kategori¢ suspensu w odczytywanym tekscie, mozemy wyrdéznié cztery

sytuacje??®

. W pierwszej zarowno odbiorca tekstu — gracz, jak i posta¢ na ktérej w danym
momencie skupiona jest narracja, nie posiadaja kluczowej dla poznania dalszego przebiegu
wypadkow informacji. W tym przypadku mozemy moéwi¢ o zagadce, ktdrej rozwigzanie
otworzy przed graczem dalsza czg$¢ opowiesci. Ten schemat jest charakterystyczny
szczegolnie dla gier przygodowych oraz tych, ktorych narracja skupiona jest wokot tajemnicy
jak np. wspomniana juz gra Call of Cthulhu. Po drugie mozemy spotka¢ sytuacje, w ktorej
gracz posiada kluczowa dla rozwoju opowiesci informacje, w przeciwienstwie do postaci.
Mowa tu np. o grozagcym danej postaci niebezpieczenstwie, przed ktérym chcielibySmy ja
ostrzec. Z uwagi na potrzebe podkreslania sprawczosci w grach, taka sytuacja wystepuje w
nich stosunkowo rzadko. W zasadzie mozna o niej méwi¢ w przypadku krétkookresowe;j
sytuacji, w ktorej gracz domys$la si¢ juz rozwigzania, czekajac jednak na potwierdzenie
swoich domystéow. Po trzecie kluczowa informacja moze juz znajdowacé si¢ w posiadaniu
postaci, podczas gdy gracz jeszcze jej nie zna. W takim wypadku mozemy moéwi¢ o
tajemnicy, ktorej poznanie nie jest jednak uzaleznione od rozwiktania zagadki, ale jest jedynie

przesunig¢te w czasie, celem zbudowania napigecia. W sytuacji, w ktorej zaré6wno gracz jak 1

posta¢ sg jednakowo poinformowani nie mozemy mowi¢ o jakimkolwiek suspensie.

1.2.3 Fabula

Mieke Bal w swoim rozpoznaniu przyjmuje nastgpujacg definicje fabuly — jako uktadu
logicznie i chronologicznie powigzanych wydarzen??®. Potrzeba zastosowania takiej wiasnie
definicji wynika z wykorzystania i dekonstruowania Kkilku kluczowych koncepciji,
omowionych we wstepie do tego rozdziatu. Sposrdéd nich powinienem przede wszystkim

wymieni¢ homologie tekstow fabularnych i Zycia, rozumianego tutaj jako wydarzenia w

228 Zob. M. Bal., op. cit., s. 166.
229 |bidem, s. 196.
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230 Opiera si¢ ona na doé¢ daleko idacym zatozeniu, ze teksty fabularne

Swiecie rzeczywistym
swoja konstrukcja oparte sg o doswiadczenia $wiata rzeczywistego. Jak zaznacza sama
autorka, tej $miatej hipotezie mozemy latwo przeciwstawic tresci tekstow basniowych lub
fantastycznonaukowych. Nie oznacza to jednak, ze koncepcja ta jest zupelnie mylna albo co
gorsza nieprzydatna w analizie. Nawet bowiem gdy nie znajdujemy bezposredniego
przetozenia odczytywanie tre$ci na posiadane, czy mozliwe do wyobrazenia do§wiadczenia,
W samym procesie odczytywania, a nastgpnic interpretacji i internalizacji treSci
wprojektowujemy do odbieranej tre$ci naszg wiasng logik¢ obsadzong w posiadanym,
unikalnym kluczu kulturowym. Mozna to poréwnaé z racjonalizacjg niezrozumiatych czy
niewyobrazalnych tresci do najblizszego logicznego mianownika. W przypadku tresci
narracyjnej nie chodzi tu jednak wylacznie o ujecie tekstu w ramy logiki czy zdrowego
rozsadku, ale wprost o przydanie mu przymiotow umozliwiajacych odczytywanie go jako
tekstu narracyjnego. Swietnie obrazuje to podany przez autorke przyktad antropomorfizacii
sztuki wizualnej — pracy Mary Longman, Wspotuzaleznieni?®t. Aby dostrzegaé znaczenia i
faczy¢ je w tekst fabularny, umyst obserwatora musi przyda¢ topolowym gat¢ziom cech
ludzkich. Inaczej mowigc, nawet jezeli tekst nie nosi znamion realizmu i odczytamy go
poprzez implementacje takich watkow, jakie okazg si¢ potrzebne. Aby dostrzec w fabule cigg
logiczny, czasem odczytujemy ja poprzez ciag logiczny. Dzigki temu wlasnie fabuly tekstow
narracyjnych sa porownywalne pod katem transkulturowym?¥2. Oczywiécie musimy mieé
swiadomos¢ jak znaczace dla odbioru tresci sa ramy logiczne, ktore czgsto umieszczamy
dookota niej. Wszystkie znane badaniom kulturowym bledy interpretacyjne rodza si¢ wtasnie
w tym miejscu — zaréwno etnocentryzm jak i anachronizm. Nieco fatalistycznie przyjmuje, ze
zardwno tego procesu jak i samych btgdow nie da si¢ unikngé, a jedyng alternatywa byloby
odrzucenie interpretowalno$ci olbrzymiej wigkszosci tekstow. By¢ moze jednak swiadomosé

putapki, w ktdrg wkraczamy w pewien sposob zmniejsza szkody jakie ta wyrzadza.
1.2.3.1 Zdarzenia
Mieke Bal proponuje badanie fabuty, dzielac ja na elementy oraz procesy. Wsrdd tych

pierwszych znajdziemy przede wszystkich aktoréw, lokacje oraz przedmioty. Jednak to te

drugie stanowig kwintesencje tresci fabularnej. Przede wszystkim musze zaznaczy¢, ze

230 |bidem, s. 184.
21 |bidem, s. 185.
232 |bidem, s. 187.
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zdarzenia rozumiane jako sktadnik fabuly powinny by¢ postrzegane jako proces przemiany —
przejscia z jednego stanu do drugiego. Wyszukiwanie tak postrzeganych zdarzen w tekscie to
wlasnie analiza fabuty?®. Niestety jest to definicja na tyle szeroka, ze niemal wszystko co
mogliby$my zaobserwowaé¢ w tek$cie narracyjnym mozna by pod nig zmiesci¢. Szczegolnie
w mediach audiowizualnych, ktérych tres¢ w przeciwienstwie do literatury nie jest poci¢ta na
zdania. Z tego tez powodu w analizie tresci fabularnej potrzebne sa badaczom kryteria
zawezajace liczbe elementow. W tej eliminacji kierujg si¢ przede wszystkim kwestig
znaczenia konkretnych elementow, co oczywiscie tatwo zestawi¢ z przykladami jakimi si¢
postuguje — w koncu dla tresci religijnych kwestia znaczenia jest rowniez kluczowa, jednak
pragn¢ podkresli¢, Ze nie jest to w tym miejscu wytacznie istotne. Niezaleznie od doniostosci
niesionych przez tekst znaczen, mam tu na mys$li poszukiwanie elementéw istotnych dla
nadania fabule biegu, ciggtosci, spdjnosci 1 sensu w znaczeniu logicznym. To czy uzyskana
tres¢ bedzie doniosta, jest sprawa catkowicie drugorzedna.

Przede wszystkim nalezy zastanowi¢ si¢ czy obserwowane zdarzenie wprowadza
jakiekolwiek zmiany. Poszukujemy bowiem przejs¢ z jednego stanu do drugiego, a nie
samego tych stanu stwierdzenia. Taka bowiem informacyjna czy tez referencyjna tres¢ blizsza
jest opisowi, ktéry przy omawianiu tresci fabularnej nie jest juz relewantny.

W przypadku gier wideo najlatwiejszym do zaobserwowania przyktadem roznicy
pomiedzy zdarzeniami noszgcymi znamiona zmian, a takimi ktére ich nie posiadajg jest znany
z gier fabularnych system rozwoju postaci. Jako wazny element mechaniki gry jest on
wspoétczesnie implementowany do bardzo wielu gatunkow — nie tylko tych fabularnych ale
takze gier akcji, czy nawet strategii. Czgsto mowi sig, ze jego wystapienie decyduje o
okresleniu gry jako fabularnej. Ta opinia bywa czgsto wySmiewana, gdyz jest to element
bardziej matematyczny niz narracyjny, jednak taka ocena moze okaza¢ si¢ powierzchowna. W
istocie rozwoj postaci jest elementem bardzo dynamicznym, znaczacym poprzez obrazowanie
ciggltych przemian i wyznaczanie dgzenia do nich jako celu gry. Postugujac si¢ przyktadem
gry Baldur’s Gate moge $mialo stwierdzi¢, ze mechanika rozwoju postaci, przedstawiajgca
mozliwo$ci konkretnych bohaterow za pomoca skal 1 cyfr nie jest wcale przydatna przy
stwierdzaniu, ze prowadzony przez gracza bohater jest u progu swojej przygody stabeuszem.
Do tego o wiele lepiej postuzy nam zakonczone $smiertelnym skutkiem spotkanie z wilkiem w
lesie — mozliwe do zrealizowania juz w drugiej lokacji gry. Podobnie pod koniec rozgrywki

nic tak nie uswiadomi nam sukcesu naszych staran, jak pokonanie ztowrogiego Sarevoka w

233 |bidem, s. 191.
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ostatnim starciu gry. Mechanika rozwoju postaci jest jednak niezbednie potrzebna do
obrazowania zmian i powolnej drogi z pierwszego stanu do drugiego. Jest to tez idealny
przyktad ludonarracyjny, ktéry przemian¢ bohatera ukazuje za pomocg formy wytacznie
wilasciwe] dla medium gier. Nie stanowi bowiem cz¢sci fabuly ludycznej pojedyncza
informacja, ale to, co komunikuje nam o zmianach zachodzacych pomig¢dzy elementami
fabuly. Aby uzy¢ przyktadu blizszego tresci literackiej — w wymienionej grze tytutowe miasto
nie jest dla nas dostgpne przez pierwszg potowe rozgrywki, a jego bramy zostajg otwarte
dopiero gdy sprostamy garsci wyzwan jakie stawia przed nami gra. Tym samym mozliwo$¢
wejscia do Wrot Baldura staje si¢ komunikatem — zdarzeniem fabularnym, gdyz stanowi o
postepie w fabule gry.

Kolejnym kryterium, ktorego mozemy uzy¢ poszukujac zdarzen znaczacych wsrod
treéci narracyjnej jest to czy znamionuja one wybor 24 . W istocie przy badaniu
audiowizualnych tekstow interaktywnych, kwestia decyzyjnosci w podejmowanych przez nas
dziataniach jest chyba najistotniejszym elementem. Wybory jakie stawia przed graczem tekst
1 ich doniosto$¢ wprost przektadaja si¢ na wrazenie sprawczo$ci, a poprzez to na immersje i
grywalno$¢ doswiadczenia. Odnosi si¢ to rowniez do kwestii poszukiwania w odczytywaniu
tekstu ciggow logicznych. Najbardziej widoczne, a przez to znaczace sa przy takim
odczytywaniu te zdarzenia — wybory, ktore prowadzg do wyrazistych skutkéw. Co wiegcej
bardzo wazne jest aby skutki te byly mozliwe do przewidzenia (sprawczo$¢ oraz
intelektualno$¢ rozgrywki) lub zaskakujace (zwrot akcji) lecz nie abstrakcyjne. Jezeli bowiem
tres¢ skutku bedzie wymykac¢ sie¢ logicznemu powigzaniu z trescig wyboru, gracz szybko
odrzuci analizowanie tekstu jako tresci niezrozumiatej. Przy badaniu gier interesujace sa
przede wszystkim wybory, bedace zdarzeniami, a nie te prowadzace do zdarzen w sposob
oczywisty. Innymi stowy, podobnie jak przy samym odczytywaniu tekstu, wazne sa tylko
wybory godne odnotowania. Np. wybor pomigdzy powolng piesza wedrowka do konkretnej
lokacji, a skorzystaniem z mechanizmu szybkiej podrozy jest nierelewantny dla fabuty
wiekszosci gier, podczas gdy wybor pomiedzy zyciem a $miercig konkretnej postaci niemal
zawsze znajdzie wyrazny wydzwigk w dalszej tresci gry.

Wsrod zdarzen czgsto zapamigtujemy interakcje aktoroOw ze sobg nawzajem. Wazne
jest aby sposrod nich wyodrebni¢ konfrontacje, czyli te interakcje ktére angazuja
przynajmniej dwojke aktoréw w sposob znaczacy. Nie wystarcza tu jednak postacie tla,

bedace w istocie scenografig dla ekspozycji cech jednego aktora. Co wigcej, niezaleznie jak

234 |bidem, s. 193.

84



istotna w reszcie tekstu jest konkretna posta¢, moze ona zosta¢ uzyta przedmiotowo do
upodmiotowienia innej. Czg¢sto trudno wskaza¢ doktadng granice pomigdzy jednym a drugim
typem interakcji, jednak o wiele tatwiej przytoczy¢ wyraziste przyktady mogace stuzy¢ za
wzornik. Tworcy gier bardzo czesto borykajg si¢ z problemem upodmiotawiania postaci
niegrywalnych, gdyz obecno$¢ awatara — postaci centralnej dla tekstu jak i jego interpretacji
pochlania wigkszos$¢ atencji czytelnika. Jest to nieco tatwiejsze w przypadku gier, w ktdrych
kierujemy krokami wiecej niz jednej postaci. W grze Baldur’s Gate 11, co prawda wystepuje
wykreowany przez gracza awatar, jednak oprdcz niego gracz steruje jeszcze piatka
towarzyszy — mozemy ich wybra¢ z puli predefiniowanych postaci, ktére gtowny bohater
spotyka z czasem na swojej drodze. Jedna z nich jest Imoen, siostra gtownego bohatera (lub
bohaterki — kreator postaci umozliwia nam roéwniez wybranie jej pici) oraz bardzo istotna dla
opowiesci postac. W poczatkowej fazie gry zostaje ona porwana przez ztowrogiego maga
Irenicusa. Przez wigkszo$¢ pozostatej czesci gry glownym celem gracza jest odnalezienie
porwanej 1 wyrwanie jej ze szponoéw szalenca. W celu budowania napigcia oraz ekspozycji
motywoOw antagonisty, co jaki§ czas tok gry przerywaja niegrywalne sekwencje interakcji
pomiegdzy Imoen a Irenicusem. W jednej z nich Irenicus najpierw usmierca grup¢ btagajacych
o litos¢ wigzniow jako czg$¢ eksperymentu, a nastepnie odbywa rozmowe z porwang
bohaterkg. W tej scenie tatwo wskaza¢ rdznice pomigdzy interakcjg Irenicusa z wigzniami, a
ta z Imoen. Pierwsza stanowila jedynie wymiang présb oraz pogardliwych docinek 1 stuzy
jedynie ekspozycji cech antagonisty — okrucienstwa i bezkompromisowosci w dazeniu do
celu. Druga stanowi realny dialog ujawniajacy cechy jak i1 zamiary dwojki aktoréw. To
wyraznie odréznia ,,zwykla” interakcje od konfrontacjiZ®®.

Podstawowa kategoria w rozwazaniu zdarzen jako elementow fabuly jest relacja.
Zarowno relacja zdarzen pomigdzy sobg jak i ze §wiatem rzeczywistym. Homologia fabuty z
rzeczywisto$cia, przede wszystkim poprzez relacje przyczyn i skutkow, zmusza nas do
wziecia pod uwage klamry interpretacyjnej, ktorg zarowno dobieramy odczytywany materiat,
jak i przypisujemy mu konkretne znaczenia. To osoba czytelnika wigze znaczenia z tekstem
poprzez korelowanie wydarzen fabularnych ze znanymi sobie ciggami przyczynowo
skutkowymi. Innymi stowy etnocentryzm w odczytywaniu tekstow narracyjnych, jakkolwiek
stusznie krytykowany, jest niezbedny nie tylko w procesie odczytania, ale takze zrozumienia
tekstu, gdyz polega ono na personalizacji tresci — czyli opisywane] wczesniej internalizacji.

Taka forma rozumienia fabuly wpisuje si¢, zdaniem Mieke Bal w model arystotelejski®*®.

235 70ob. Ibidem, s. 194,
236 |bidem, s. 197.
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Sktada si¢ on z trzech kolejnych etapow, ktére powinny wystapi¢ w okre§lonej kolejnosci.
Mozliwos¢ jako pretekst do wystgpienia wydarzenia, ktorej ekspozycja umozliwia
przewidzenie potencjalnych jego skutkow 1 obsadzenia calosci w logice wilasciwej
czytelnikowi. Nastgpnie samo wydarzenie, ktore cho¢ centralne i kluczowe dla kazdego
schematu, zawiera najmniejszy potencjat interpretacyjny. Wreszcie trzeci jest rezultat — jego
relacja z przewidywalnymi skutkami, o ktorych wspominatem wcze$niej, okresla jasno
korelacje swiata diegetycznego ze $wiatem rzeczywistym w rozumieniu czytelnika. Jezeli
rezultat okazat si¢ niemozliwy do przewidzenia, moze to wynika¢ albo z niewiedzy odbiorcy
albo tez z odrealnienia §wiata diegetycznego. W istocie jednak to nie dokladne wypeknienie
powyzszego schematu stanowi o waznosci konkretnego zdarzenia, ale to czy ma on wpltyw na
stan aktora. Poprawienie lub pogorszenie jego sytuacji determinuje bowiem nasz emocjonalny
odbiér tekstu?®’. Zmiana stanu aktora wskazuje, ze wydarzenie byto dlan znaczace — i to
wlasnie znaczenie wigze je ze $wiatem realnym. Podsumowujac, wydarzenia wystepuja w
swiecie diegetycznym, znaczenia za$ rOwniez znajdziemy po stornie odbiorcy.

Wsréd metod poszukiwania struktury spinajacej fabule mozemy wyrézni¢ kilka
kryteriow. Przede wszystkim podmiot — aktora centralnego dla konkretnego zdarzenia, ktory
jest nie tylko osig opisywanych interakcji, ale zwykle takze ich prowodyrem — wykonawca.
Taka struktura jest dobrze widoczna w grach dzielacych akcje na sceny, w ktorych czesto
zmienia si¢ centralny aktor. Przyktadem moze by¢ tu Gibbous: A Cthulhu Adventure —
kierujemy w niej naprzemiennie losami milodego bibliotekarza 1 zmegczonego Zyciem
detektywa. Kolejne sekwencje ludonarracyjne to sceny, w ktorych raz jeden, raz drugi jest
centralng postacig. Nie tylko kierujemy krokami konkretnej postaci, ale tez otaczajgca nas
lokacja i podejmowane interakcje sa podyktowane podjetymi przez nich wyborami. Mozemy
oczywiscie patrze¢ tez szerzej, nie wyrdzniajac zadnego sposrod aktorow, a kierujac si¢ raczej
ich konfrontacjami, ktore same wyroznig tych istotnych dla struktury. Wérod gier mozemy
znalez¢ konkretny gatunek, ktorego nie tylko fabula, ale tez cala rozgrywka zbudowana jest
wokot konfrontacji bohaterow. Mowa tu oczywiscie o tzw. bijatykach — kompetytywnym
rodzaju gier, w ktorym pojedyncza sekwencja polega na pojedynku pomiedzy dwoma
bohaterami. W kampaniach fabularnych takich gier, olbrzymia cz¢§¢ narracji jest
pozaludyczna — umieszczona w przerywnikach filmowych lub tekstowych, pomiedzy
walkami. Jednak same konfrontacje sg znaczace, a ich uklad tworzy strukture nie tylko w

zakresie poziomu trudnosci gry, ale tez znaczenia poszczegélnych aktoréw dla loséw

237 |bidem, s. 200.
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podmiotu. Postaé, z ktéra przyjdzie nam si¢ zmierzy¢ na koncu konkretnego watku, jest
Kluczowa dla loséw bohatera, ktorego krokami kierujemy. Przyktadem gry, w ktorej struktura
ta zostala zrealizowana w opisywany sposob jest Street Fighter V 2%, Cenny jest takze
charakter samych konfrontacji — Mieke Bal podaje tu trzy przyktady — konfrontacje werbalne,

mentalne oraz cielesne?®. Pierwszy typ mozemy zaobserwowa¢ w grze Catherine?#

, W ktorej
cho¢ aktoréw taczy przede wszystkim fizyczna relacja, ktdra jest zreszta tematem catej gry,
ludonarracyjne konfrontacje sg przede wszystkim werbalne. W polskiej grze Layers of Fear
znajdujemy drugi typ konfrontacji — mentalng. W tej grze podmiot mierzy si¢ ze swoimi
lgkami oraz demonami przesztosci — dokonanej i niedokonanej, gdyz gra nie pozwala nam
odrdznié przestrzeni realnej i wyobrazonej. Tym samym bohater toczy pojedynek z wlasnym
umystem, ktorego szalenstwo przyjmuje rézne formy personifikacji. Wreszcie mozemy tez
patrze¢ na lokacje, w ktorych rozgrywaja si¢ wydarzenia. Tu oczywiscie najlepszym
przyktadem jest seria Dark Souls, ktéra cho¢ prezentuje graczom gar$¢ aktorow, prowadzi
przede wszystkim narracj¢ Ssrodowiskowa. Kolejnos¢ lokacji, do ktorych wkraczamy, ich
polozenie wzgledem siebie, a takze ich charakter tworza strukture zaréwno fabuly jak i

rozgrywki. Najmniej istotna 1 czg¢sto zwodnicza jest chronologia, ktéra powinniSmy

postrzegac raczej jako komentarz do struktury niz jej wzorzec.

1.2.3.2. Aktorzy

Omowienie kwestii aktorow w konstrukcjach fabularnych musze oczywiscie zaczaé
od ich selekcji, bo cho¢ kazda postaé wystepujaca w odczytywanym tek$cie moze byé
postrzegana jako aktor, to z oczywistych wzgledow nie kazda na to zashuguje. Istotne jest tu
pytanie, ktorzy sposrod aktoréw sg relewantni dla odczytywanej fabuty. Mieke Bal wskazuje
tu na kryterium wydarzen funkcjonalnych?!, Niezaleznie od tego, czy aktor jest prowodyrem
— wywoluje takie wydarzenie, czy tez jego biernym uczestnikiem, jego relacja z tym
elementem fabularnym jest kluczowa dla zidentyfikowania go jako ,,wartego” analizy. Taka
kategoryzacja jest w oczywisty sposob subiektywna, jednak tworcy gier czesto ultatwiaja
graczom zadanie rozdysponowania uwagi pomigdzy aktoréw. Swietnym przykladem jest tu
gra Torment: Tides of Numenera. Najwazniejsze postacie to oczywiscie towarzysze, ktorych

mozemy dolaczy¢ do druzyny naszego bohatera. Sposrdd aktoréw niegrywalnych, wyraznie

238 Street Fighter V, Capcom 2016.
239 Zob. M. Bal, op. cit., s. 201.

240 Catherine, Atlus 2011.

241 M. Bal, op. cit., s. 202.
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najistotniejsi posiadaja w catosci lub chociaz czgsciowo zwokalizowane wypowiedzi. Gdy po
otworzeniu okna dialogu z glo$nikéw poptynie glos lektora, wiemy ze wypowiedz ta jest
istotna dla fabuly. Postaci niezwokalizowane sg tu ogniwem posrednim — mogg by¢ istotne
dla jednej z fabul, ale zwykle nie sg kluczowe. Wreszcie na koniec, lokacje gry wypetnione sg
postaciami tla, z ktorymi w ogole nie mozemy podja¢ rozmowy — po zagadnigciu ktorejs z
nich otrzymamy jedynie pojedyncze zdanie wysSwietlone nad glowa postaci bez

wykorzystania okna dialogu.

Poza podziatem aktorow na istotnych i pomijalnych, potrzebujemy rowniez drugiej,
bardziej strukturalistycznej kategoryzacji. Nim jednak do niej przejd¢ musz¢ wspomnie¢, ze
w analizie fabularnej aktor nie jest bytem samodzielnym, a wystepuje jedynie jako element
poczatkowy swojej relacji z celem — to zamierzenia, dazenia i podejmowane akcje
prowadzace do tego celu stanowia o wspottworzeniu przez aktora fabuty?*2. Mieke Bal
wskazuje na funkcjonalny podzial na aktorow podmiotowych 1 dopeknieniowych.
Podstawowym zastosowaniem dla takiego podziatu jest wspomniana relacja aktora z jego
celem. Aktor podmiotowy to ten posiadajacy zamiar wobec celu, za$ sam cel jezeli jest osobg
(cho¢ nie jest to konieczne, ale taki przyktad wydaje si¢ o wiele czytelniejszy), moze by¢
rozumiany jako aktor dopelieniowy. Bardzo wiele fabul mozna sprowadzi¢ do tej
pojedynczej relacji — czgsto bardzo bogate opowiesci o konfrontacji dobra ze ztem ostatecznie
stanowig jedynie realizacje zamiaru protagonisty pokonania antagonisty. Przykladem moze
by¢ tu wspominane juz wielokrotnie Baldur’s Gate II, ktore od poczatku do konca jest
konfrontacjg gtdéwnego bohatera z magiem Irenicusem. Takie streszczenie nie jest wcale
niewlasciwe mimo, ze dlugos¢ rozgrywki jest szacowana nawet na czterysta godzin, a sama
narracja tekstualna gry liczy kilka milionéw wersow. Ta relacja podmiotu z dopetlnieniem nie
musi oczywiscie polega¢ na faktycznej konfrontacji. Moze to réwniez by¢ poszukiwanie.
Taki wiasnie cel stawiaja przed graczem tworcy Torment: Tides of Numenera. Glowny
bohater gry, zwany Ostatnim Porzuconym, po do$¢ obszernym wstgpnym wprowadzeniu do
realiow $wiata gry rozpoczyna poszukiwania tzw. Pierwszej Porzuconej. Wskazana w
przybranych imionach tych postaci aksjologiczna klamra okazuje si¢ by¢ wlasciwa rowniez
dla struktury fabularnej. Odnalezienie wspomnianej postaci zwiastuje jednoczes$nie rychle

zakonczenie rozgrywki.

242 |bidem, s. 204.

88



Aktorzy dopelniajacy nie musza jednak pozostawa¢ w relacji z celem aktora
podmiotu, ale mogg stanowi¢ $rodek w dazeniu do tegoz celu. Taka pozycj¢ dopetnienia
podmiotu Mieke Bal nazywa dostarczaniem mocy. Dzialanie to moze by¢ oczywiscie
pozytywne 1 negatywne, dzigki czemu aktorzy beda albo ufatwia¢ lub tez utrudniaé
osiggniecie przez podmiot celu. Przyktad pozytywny jest tu o wiele bardziej czytelny dlatego
to wlasnie nim si¢ postuzg. We wspomnianej grze Ostatniemu Porzuconemu towarzyszy kilka
(maksymalnie trzy) wybranych przez gracza postaci, ktére cho¢ posiadaja wlasne pomniejsze
fabuty, w ktorych sg podmiotami, przede wszystkim stuzg wspieraniu protagonisty w jego

misji. Tym samym stanowigc dopelnienie wzmacniajgce 4 .

Od aktoroOw negatywnie
wplywajacych na moc podmiotu nalezy odrozni¢ przeciwnikow. Tych rozumiem jako
posiadajacych wiasne cele i relacje z nimi aktoréw wilasnych fabut, ktére w konkretny sposdb
koliduja z dazeniami protagonisty. Wspominany juz Irenicus posiada wyraznie zakre§lone
plany i przez caly bieg rozgrywki stara si¢ je realizowac. Nie wszystkie stoja w jawnej
sprzeczno$ci z zamierzeniami gracza, a niektore watki pozwalaja nawet na wytworzenie
sympatii do tej postaci — np. historia jego mitosci. Podobnie odréznia si¢ od pozytywnych
dopetnien pomocnikow, ktorych rola ma bardziej jednorazowy charakter i jest
skonkretyzowana poprzez przypisanie do okreslonego miejsca lub wydarzenia. Zwykle tacy
pomocnicy sa tez o wiele liczniejsi od aktorow dopetnien. W grze Torment: Tides of
Numenera mozemy ich spotka¢ jako centralne postaci w kazdej odwiedzanej lokacji. Ci

niegrywalni aktorzy nigdy nie rusza si¢ z miejsca, a ich rolg jest dostarczy¢ nam wszystkich

potrzebnych informacji oraz umozliwi¢ toczenie si¢ fabuty naprzod.

Proponowany przez autorke podziat na aktantow i aktorow?** wydaje mi sie zbyt
strukturalny dla mojego rozpoznania. Sprawia bowiem, ze w centrum zainteresowania analizy
znajduja si¢ relacje pomigdzy zdarzeniami wlasciwie z pominig¢ciem ich tresci. Zdecydowanie
utatwia to hierarchizowanie struktury, jednak sptyca kwestie poszukiwania znaczen. Nie jest
moim celem tworzenie strukturalistycznej kategoryzacji typow i gatunkow gier, do czego te

narzedzia bylyby najprzydatniejsze.

Warto jednak wspomnie¢ o kategorii podwojenia — osobne cele aktorow moga by¢
postrzegane jako podfabuly, a ich relacja z fabulg gléwng (jezeli takag mozemy wyrdznic,
moze si¢ bowiem zdarzy¢ ze bedzie si¢ ona sktada¢ z kilku linii fabularnych) okresla czgsto

rodzaj tekstu. W historii detektywistycznej mamy do czynienia z kolizja dwodch linii

243 O dostarczaniu mocy zob. Ibidem, s. 205-206.
244 |bidem, s. 210.
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fabularnych zlozonych z dwojki aktorow, z ktérych kazdy ma swoje cele, a jeden z nich
polega na powstrzymaniu drugiego. W opowiesciach, w ktorych celem dwoch aktorow jest
konfrontacja ze sobg mozemy mowi¢ o najwyrazniej zarysowanym schemacie protagonisty i
antagonisty. W grach taka konstrukcje widzimy doskonale w Final Fantasy VII?4. Oddany
pod kontrolg gracza Cloud musi w niej powstrzymaé ztowrogiego Sepirotha, ktorego
dziatania zmieniajg §wiat diegetyczny. W istocie fabuta opowiada o celu gtéwnego bohatera,
ktorym jest powstrzymanie drugiego aktora przed realizacja wilasnych celéw. Jeszcze
wyrazniejszym przyktadem jest wienczgca seri¢ Legacy of Kain gra Defiance. Gracz kieruje
w niej naprzemiennie losami dwoch aktorow — Raziela oraz Kaina, ktorzy daza do bardzo

dostownej konfrontacji — pojedynku na miecze.

Mowiac o kolizjach podfabut i kreujacych je bohaterow warto zaznaczy¢ mozliwie

roézniace ich kompetencje?4®

. Kompatybilno$¢ wykorzystywanych przez aktoroéw umiejetnosci
stanowi¢ moze o rodzaju powiesci i w bardzo wyrazisty sposob o gatunku gry. To wlasnie na
tej r6znicy kompetencji w duzej mierze opiera si¢ réznorodno$¢ w kluczowych mechanikach
gier. W grze przygodowej, aktor podmiotowy przeciwstawia swoj intelekt oraz spryt brutalnej
sile — wida¢ to doskonale np. w starciach bohatera serii Monkey Island?*” z bezwzglednym
piratem LeChuckiem. Z kolei w grach akcji, w ktorych gracz musi dostownie pokonaé
przeciwnikow w boju, kompetencje aktoréw sg do siebie zblizone i aktor podmiotowy musi
wykazaé swoja wyzszo$é na polu tej samej umiejetnosci. Swietnie obrazuja to wszelkiej

masci gry wojenne, jak seria Call of Duty?*®,

Wreszcie, nim przejde do kategorii czasu, muszg po krotce omowi¢ kwestie wartoSci
logicznych. Kategorie prawdy i falszu sa kluczowe dla poszukiwania znaczeh w tekstach
fabularnych, i cho¢ ich determinowanie jest w duzej mierze zalezne od subiektywnych ocen —
1 jako takie nie moze w ogole by¢ traktowane strukturalistycznie, wydaje si¢ zasadnym
przedstawienie go w sposob uporzadkowany. Przede wszystkim funkcjonujg one w fabutach
jako element pewnej konstrukcji, ktorej stopniowe odkrywanie moze by¢ celem aktorow i
tym samym fabulg sama w sobie. Dazenie do prawdy oparte jest o zalozenie, ze takowa
istnieje — jezeli jest jawna moze wymagaé obrony, za$ jezeli pozostaje ukryta to stanowi
sekret, ktérego ujawnienie moze by¢ przedmiotem historii. W opozycji do powyzszego, na

zasadzie kontrastu, funkcjonuje w fabutach falsz. Jako zaprzeczenie istnienia prawdy moze

245 Final Fantasy VII, Square 1997.

246 M. Bal, op. cit., s. 212.

247 The Curse of Monkey Island, LukasArts 1997,
248 Call of Duty, Activision 2003.
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by¢ jawny, jako sprzeciw wobec niej, lub tez ukryty w formie ktamstwa, ktérego aktywna
promocja moze zmienia¢ rzeczywistos¢. Wszystkie wymienione przeze mnie kategorie sa
oczywiscie subiektywne i ocenne, stagd mozemy moéwi¢ o fabulach dotyczacych np.
poszukiwania prawdy, jednak ich celu nie mozemy obiektywnie wigza¢ z odpowiednikiem w
Swiecie rzeczywistym. Stad np. dazenie bohatera do poznania boga w fikcyjnym uniwersum
nie powinno by¢ dostownie utozsamiane z np. mistycyzmem judeochrze$cijanskim. Kategorie
znaczen w $wiatach gier, musza operowa¢ wilasnymi pojeciami prawdy i falszu, ktore
pozostaja wylacznie wilasciwe w $wiatach diegetycznych — ich przekladalno$¢ na $wiat

rzeczywisty opiera si¢ raczej na procesach i dziataniach niz samych warto$ciach.
1.2.3.3 Czas

Patrzac na konstrukcje fabularne poprzez kategori¢ czasu, mozemy przede wszystkim
wyrozni¢ fabuly rozwojowe oraz kryzysowe?®. Te pierwsze z zasady obejmuja dhuzsze
odcinki czasu, w ktorych bohaterowie maja szans¢ na zbudowanie wlasnego obrazu poprzez
przemiany 1 osiagni¢cia. Fabuly takie s3 wypelione treScig, czgsto w mylacy sposob
niezwigzanej z gtdwnym watkiem, co ma na celu stworzenie wrazenia bogactwa $wiata
diegetycznego i1 jego funkcjonalnosci. Dobrym przykladem takiego rozwigzania jest gra
Pillars of Eternity. W tej przewidzianej na kilkadziesiat godzin rozgrywki grze poruszamy si¢
po pozornie olbrzymim $wiecie, wypelionym historiami miejsc i postaci oraz odniesien do
cze$ci uniwersum nieprzedstawionych w samej grze. W istocie tworcy oddali do dyspozycji
graczy jedynie niewielka prowincje rozlegltego $wiata diegetycznego, mieszczacego rozne
krolestwa 1 imperia, o ktorych jednak mozemy jedynie poczyta¢. Poza obszernym, gldéwnym
watkiem gra obejmuje szereg opowiesci dotyczacych np. towarzyszy glownego bohatera,
dzigki ktorym mozemy lepiej ich poznaé, a takze zaobserwowa¢ zachodzace w nich
przemiany. Znaczenia przedstawiane przez tak zbudowang fabule znajdujg si¢ ,,na zewnatrz” i
rozgrywka polega na mozolnym ich odkrywaniu 1 poszukiwaniu. W odréznieniu od tego
schematu mozemy tez mowi¢ o fabule kryzysowej. Wydarzenia w niej przedstawione sg z
reguly krotkie, gwattowne 1 wymagaja nieustannego dzialania. To wlasnie poprzez szybkie
decyzje (szybkie w rozumieniu czasu fabuly — opowies¢ moze by¢ dowolnie diuga)
skierowane ,,do §rodka”, bohaterowie nie tyle odnajduja, co tworzg znaczenia, budujac relacje
1 opinie o nich. W taki sposob skonstruowane sg fabuly wiekszosci gier przygodowych,

wpisujace si¢ czesto w gatunki kryminalu lub grozy. Konstrukcja fabularna ma

249 M. Bal, op. cit., s. 215.
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podtrzymywac¢ uczucie napigcia czgstymi zwrotami, ktore w ludonarracyjnej tresci muszg by¢
oparte 0 podejmowane przez graczy decyzje. Nie oznacza to oczywiscie obligacji do
nielinearnej konstrukcji — napiecie budowane jest bowiem poprzez tworzenie wrazenia
decyzyjnosci, ktéra wcale nie musi by¢ prawdziwa. Nawet jezeli podjeta przez gracza decyzja
jest w istocie jedyng mozliwg, stworzenie poczucia, ze znalezienie tej wtasciwej drogi jest w
jakim$ stopniu zastuga gracza, zwykle wystarcza do nadania rozgrywce satysfakcjonujacego
tempa. Dokladnie na tym schemacie opiera sic mechanika gier point n’click®°. Przyktadem

takiej gry jest A Vampyre Story?!

. Gracz kieruje w niej krokami §piewaczki operowej Mony.
Musi ona najpierw uciec z zamczyska wampira Szprytka, ktory ja porwal, a nast¢pnie
wmiesza¢ si¢ w spoteczno$¢ wschodnioeuropejskiego miasteczka, unikajac $cigajacych ja

adwersarzy.

Odnoszac si¢ wreszcie do kwestii chronologii — jej analiza w obrebie gier stwarza
jedynie zludzenie poszukiwania znaczen. Moze ona bowiem, ale nie musi wskazywaé
kolejnos¢ istotnych relacji. W wielu grach chronologia wydarzen jest na tyle ukryta (lub
wrecz nieobecna), ze jej dociekanie wydaje si¢ bezcelowe. Jako przykiad moge tu wskazaé
wspomniang juz seri¢ Legacy of Kain. Przedstawione w niej podrdze w czasie oraz istnienie
stworzen zyjacych poza nim, sprawia, ze konkretne umiejscowienie danego momentu w
rozgrywce nie jest wlasciwie relewantne dla fabuly aktora podmiotowego. Tworcy zdaja sie
podkresla¢ wilasciwos¢ takiego rozpoznania pozwalajagc Razielowi w pewnym momencie
usmierci¢ samego siebie w przesztosci. Bogactwo $wiata diegetycznego oraz mnogos¢ linii
czasowych maja tu jedynie stworzy¢ tlo dla przemiany glownego bohatera i jego relacji z
tytutfowym Kainem. Podobnie chronologia nie jest istotna w grach z serii Dark Souls.
Opowies¢ swiata diegetycznego po odpowiednio dociekliwej eksploracji ujawni graczom, ze
jego historia toczy si¢ wpisana w zamkniety okrag, a jej powtarzalnos¢ jest nieunikniona. To,
w ktorym miejscu owego kota si¢ znajdujemy pozostaje wiasciwie bez znaczenia, co
szczegblnie dobitnie podkresla fakt, Zze niezaleznie od tego jaka decyzj¢ podejmie gracz w
zakonczeniu pierwszej czesci, swiat diegetyczny 1 tak znajdzie si¢ w stanie przedstawionym

na poczatku czesci drugie;.

250 Ang. dost. wybierz i kliknij. Wlaéciwa dla gier przygodowych mechanika, polegajaca na aktywowaniu
obiektéw poprzez dobieranie do nich odpowiednich przedmiotow. Rozgrywka dzieli sie¢ na eksploracje, w
trakcie ktorej znajdujemy przedmioty — klucze oraz faz¢ interaktywna, w ktorej wykorzystujemy je do
»otwierania” kolejnych sekwencji fabularnych.

251 A Vampyre Story, Autumn Moon Entertainment 2008.
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1.2.3.4. Lokacje

Kwestia lokalizacji konkretnych wydarzen fabularnych jest na tyle istotna, ze w
trakcie odczytywania tekstu mamy, jako czytelnicy, tendencj¢ do uzupetniania brakow w tym
zakresie. Nawet jezeli nie jest mozliwe precyzyjne wskazanie miejsca akcji, ogdlne pojecie
jego umiejscowienia jest kluczowe dla jakiejkolwiek analizy, a nawet powtorzenia opowiesci.
W przypadku gier wyrazistym przyktadem jest Torment: Tides of Numenera. Tworcy tej gry
nie stworzyli w niej mechaniki przemieszczania si¢ pomig¢dzy ulokowanymi na mapie
obszarami — zamiast tego wszystkie podroze obsadzone sg wylgcznie opisowo, jako
wydarzenia fabularne. Do niektorych miejsc mozemy si¢ dosta¢ jedynie poprzez dialog z
kapitanem statku powietrznego, innym za$ razem o audiencji u moznej osoby zdecydowac
musi jej zausznik. Mimo tego tworcy dotaczyli do kopii gry cyfrowa oraz fizyczng —

wydrukowana mape zawierajaca wszystkie dostepne w grze lokacje 2.

Ponadto wiele
napotkanych w grze postaci poinformuje nas o geograficznej relacji pomigdzy
przemierzanymi obszarami — dowiemy si¢ co lezy na potnoc czy zachod od innych miejsc.
Bardzo czgsto sam charakter lokacji 1 istniejaca relacja pomiedzy nimi a aktorami, moga nies¢
znaczenia. Najtatwiej doszukiwa¢ sie ich w opozycjach?3. Ponizej sprobuje przedstawi¢ kilka

Z nich.

Miasto i prowincja - to pierwsze zwykle kojarzy si¢ z bezpieczenstwem (czesto
zhudnym) z dostepnoscia wszelkich ustug i srodkow oraz bliskoscig wtadzy, ktéra dziata jako
czynnik stabilizujacy, jakkolwiek nie bylaby zlowroga. Z drugiej strony prowincja to teren
otwarty, dajacy poczucie wolnosci, ale 1 podatnosci na zagrozenia, z ktorych kluczowym
moze by¢ skapos¢ zasobow. Ta opozycja jest §wietnie zobrazowana w grze Planescape:
Torment. Pierwsza czg$¢ gry pozwala graczom przemierza¢ zawite ulice miasta Sigil, ktorego
sztywne reguly 1 opresyjny podziat na frakcje dajg bardzo wyrazne poczucie wymuszonej
stabilizacji, potaczonej z przewidywalnoscia wydarzen. W miescie jest nawet konkretna
dzielnica pelna rzezimieszkéw, o ktérej poinformuje nas wlasciwie kazdy mieszkaniec
miasta, sugerujaC aby$Smy si¢ tam nie kierowali, gdyZ mozemy spodziewac si¢ napasci.
Sekwencja miejska jest bardzo wyraznie oddzielona od dalszej cze$ci gry wyczerpujacym
dialogiem z wiedzmg Raveng. Opusciwszy miasto trafiamy na rozlegte pustkowia tego co w

swiecie diegetycznym uchodzi za ,,prowincj¢” (w duzej mierze odwiedzamy roézne formy

22 Co wiecej w kooperacji z tworcami gry wideo, wydawca papierowej gry RPG, na ktorej licencji ja stworzono
wydal przewodnik po réznych miejscach przedstawionych lub wspomnianych w grze elektronicznej — S.
Germain, Torment: Tides of Numenera. The Explorer’s Guide, Ottawa 2016.

253 M. Bal, op. cit. s. 220.
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piekta). Lokacje te sa o wiele mniej przewidywalne, a naszych dziatah nie wigze Zadna
struktura — poczucie uwolnienia z opresji miesza si¢ tu z cigglym zagrozeniem i potrzeba

poszukiwania azylu®*.

Niemal identyczna opozycja moze by¢ zauwazona w grach o bardziej ograniczonym
obszarze rozgrywki jako wnetrze i zewnetrze. Towarzysza tym kategoriom te same konotacje,
jednak moga mie¢ inny wptyw na ksztatt rozgrywki. Wida¢ do doskonale w strzelance z 2006
r. pt. Doom. Mimo, ze calo$¢ mechaniki gry dominuje strzelanie do kolejnych fal
piekielnikéw, sekwencje rozgrywajace si¢ poza kompleksami naukowymi — na powierzchni
Marsa cechuje o wiele wigksza wertykalnos¢, ktorej wykorzystanie moze by¢ kluczem do
zwyciestwa. Ciasne korytarze kompleksow naukowych dajag nam z jednej strony, poczucie
bezpieczenstwa, gdyz mozemy tatwo ogarna¢ wzrokiem dostgpng przestrzen, z drugiej jednak
strony w podobny sposob ograniczone sg drogi ucieczki. Na otwartej przestrzeni mozemy
dowolnie korzysta¢ z bogatego uksztattowania terenu, jednak nigdy nie mamy pewnos$ci za

ktora skatg kryje sie przeciwnik.

Seria Dark Souls s$wietnie obrazuje opozycje lokacji punktowej z obszerng
przestrzenig narracji drogi — szlakiem. Rolg bezpiecznych przystani petni tam symbolicznie
ognisko — stuzy ono jako punkt zapisu stanu gry, jednoczesnie odnawiajace wszystkie
zuzywalne zasoby gracza oraz przywracajace $wiat diegetyczny do stanu domys$lnego
(wszyscy pokonani przeciwnicy powracaja na swoje miejsca w pelni sil). Z jednej strony
bezpieczny ogien obozowiska przynosi bohaterowi wytchnienie, z drugiej jednak stanowi
przystanek w opowiesci, po ktorym mozemy si¢ uda¢ w dowolnym kierunku — geograficzne
uksztattowanie szlaku nie ma tu znaczenia, gdyz po przerwie przy ognisku, bedzie on
ponownie rownie niebezpieczny. Odcigga to uwage gracza od uksztaltowania terenu (tworcy
celowo zresztg nie dostarczajg nam zadnej mapy), budujac poczucie napigcia w opozycji
bezpiecznej przystani ogniska i petnej niebezpieczenstw podrozy. Tym sposobem poruszamy
si¢ nie tylko od jednego bezpiecznego punktu do drugiego, ale nie mozemy nawet bezpiecznie

cofna¢ sie po wiasnych $ladach.

O charakterze lokacji nie musza §wiadczy¢ wylacznie opozycje — istnieja typy miejsc,
ktoére sa wystarczajaco mocno zakorzenione w kluczu kulturowym graczy, aby ich odczytanie

nie nastreczato zadnych trudnosci. Przyktadem takiej lokacji moze by¢ szpital psychiatryczny,

24 Jest to zrealizowane np. poprzez mechanike snu, ktory regeneruje odniesione przez bohaterow rany. W

miescie moglismy skorzysta¢ z murdéw przyjaznej noclegowni, za$ na pustkowiu kazda proba odpoczynku niesie
ze sobg ryzyko napasci.
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ktéry w grach niemal zawsze jest miejscem nawiedzonym 1 zlowrogim. Pozostaje to w petni
czytelne nawet w grach niewpisujacych si¢ w gatunek grozy, czego przyktadem moze by¢
Thief?>. Gracz wciela si¢ w niej w postaé profesjonalnego zlodzieja, ktéry bez strachu
przemierza mroczne zaulki rzadzonego zelazng r¢ka miasta, w ktory $mieré¢ moze czaié si¢
dostownie za kazdym rogiem. Przez olbrzymia wigkszo$¢ rozgrywki tworcy, pomimo bardzo
ponurej stylistyki nie korzystaja z motywow grozy wskazujac, ze bohater najlepiej czuje si¢ w
najgtebszym cieniu. Gdy jednak odwiedzamy opuszczony szpital psychiatryczny, podktad
dzwigkowy staje si¢ niepokojacy, a kolejne przemierzane pomieszczenia co chwile zaskakuja

nas tzw. jump scare’ami?*®.

1.2.4 Podsumowanie

Przedstawiwszy wszystkie podstawowe 1 relewantne dla mojego rozpoznania
kategorie narratologiczne, pragne jeszcze raz podkreslic celowos¢ ich wykorzystania w
niniejszej pracy. Zgadzam si¢ w pelni ze zdaniem Mieke Bal, iz analiza narracyjna jako
narzedzie do kategoryzowania i rozbierania tekstu na podzespoty jest jalowa i niewiele moze
nam powiedzie¢ w zakresie badan kulturowych. Z tego wlasnie powodu, co kilka razy

staratem sie zasygnalizowaé, analiza powinna taczy¢ tekst z odczytaniem?®’

. Doktadnie w tej
relacji funkcjonuje tekst gry z rozgrywka, co jest o tyle unikalne i szczg$liwie wpisuje si¢ w
powyzszy postulat, ze bez czynno$ci rozegrania gra pozostaje tekstem nieczytelnym. Nie
sposob bowiem mowi¢ o rozgrywce w jakikolwiek obiektywny sposob, przez co pragng
dodatkowo podkresli¢, ze wszystkie powyzsze przyktady, jak i1 te poddane drobiazgowej
analizie w rozdzialach drugim 1 trzecim, odnoszg si¢ do rozgrywek przeprowadzonych przeze
mnie osobiscie, co czyni moje spojrzenie skrajnie subiektywnym, jednoczesnie pozwalajac mi
na najlepsze mozliwe zblizenie si¢ do tematu studium. Warto jeszcze wspomnie¢ o postulacie
konczacym wykorzystanie przeze mnie wydanie pracy Mieke Bal, w ktorym wskazuje Ona na
wyrazng przewage potrzeby zadawania istotnych pytan w badaniach kulturowych nad

udzielaniem dominujacych odpowiedzi. Te bowiem zawsze ograniczaja liczb¢ mozliwych do

zadania w przysztosci pytan, nigdy za$ nie stanowig treSci kazdorazowo wtasciwych.

2% Thief, Eidos Montreal 2014.

26 Ang. dost. podskoczy¢é ze strachu — termin wykorzystywany przez branze growa na okreslenie gwaltownych i
niespodziewanych efektow wizualnych i dzwigkowych , ktorych celem jest wywolanie u gracza emocji.

257 M. Bal, op. cit., s. 229.
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1.3. Religia w opowiesciach gier

Swoje badania zdecydowatem si¢ ograniczy¢ w doborze materialu dwojako. Przede
wszystkim w zakresie dostownosci przedstawianych tresci - z uwagi na nieroztgczno$¢ religii
(szczegolnie chrzescijanskiej oraz watkow mitologicznych) i kultury, watkéw dajacych sie
interpretowac jako religijne - implicytnych, jest zwyczajnie zbyt wiele, a refleksja nad nimi
wymagataby niezwykle wprost bogatych badan, w innym wypadku bylaby zwyczajnie zbyt
plytka. Dlatego swe rozwazania ograniczam do watkow religijnych eksplicytnie, czyli
dostownie i wprost umieszczonych jako religijne lub spetiajace funkcje religii®®®. Po drugie
jednak, nawigzania do religii istniejacych (z wyjatkiem motywdéw mitologicznych, ktore
funkcjonuja w naszej kulturze raczej jako opowie$¢ fundamentalna, nie za$ jako zywa
religia), bylyby z kolei zbyt oczywiste w odczytaniu. Z tego powodu swoje rozwazania
ograniczytem do konstrukcji fikcyjnych, ktorych analiza jako czg$ci tekstow kultury jest
szczegoOlnie interesujaca w konteks$cie gier. Nietrudno tez stwierdzi¢, ze przyktady
fantastycznych/alternatywnych systemow religijnych zwykle ubarwiajg bogatsze tresciowo
opowiesci growe, za§ umieszczenie np. symboli lub treSci prawdziwych systemow religijnych
w grze, zwykle stuzy ich promocji lub wywotaniu kontrowersji, co w obu przypadkach jest

uwarunkowane marketingowo i ekonomicznie®*®.

W tym miejscu pragne rowniez zaznaczy¢ kolejng granice obszaru badawczego, jaka
jest fabularny charakter rozgrywki. Z uwagi wlasnie na eksplicytno$¢ tresci jak 1
poszukiwanie glebi w przedstawianych watkach, sita rzeczy bratem pod uwage jedynie gry
fabularne. Z uwagi na nieostro$¢ tego terminu, szczegolnie dla osob nie zajmujacych si¢
grami na co dzien, pozwole sobie wyjasni¢ co w tym konkretnym przypadku rozumiem jako
gre fabularng. Sa to te gry, ktore podporzadkowujg wszystkie (lub wyrazng ich wigkszos¢)
swoje czeSci skladowe opowiadanej historii. Oznacza to, Zze np. istniejace w grze mechaniki,
postaci oraz tre$ci majg z zalozenia sktadac si¢ na tworzong fabule. Przeciwnym biegunem sa
tu gry, ktore fabuly nie posiadajg wcale, lub prezentuja ja w formie szczatkowej jako
usprawiedliwienie dla istniejagcych w grze mechanizmoéw. Gry z natury powstajg holistycznie,

co oznacza, ze tworzone sg wszystkie ich elementy w tym samym czasie - po inicjalnym

2% Choé¢ funkcje taka bardzo trudno byloby doprecyzowaé, a nawet wskaza¢ najogdlniej. O problemach z
tworzeniem teorii religii zob. M. J. Yinger, Socjologiczna teoria religii, [w:] Socjologia religii, pod red. F.
Adamskiego, Krakow 2011, s. 46-48. Funkcj¢ tg Luckmann okres$li¢ miat jako przekraczanie biologicznej natury
cztowieka, transcendowanie; M. K. Zwierzdzynski, Gdzie jest religia?, Krakow 2009, s. 63; tam tez obszerna
analiza pogladéw Luckmanna.

29 O grach wykorzystujacych katolickie tresci religijne zob. D. Smolucha, op. cit., s. 204-205.

96



pomysle i pierwszych, np. szkicach, fabula, grafiki, mechanizmy powstaja rownoczesnie. Nie
tylko ze wzgledu na oszczedno$¢ czasu, ale takze dlatego, zeby eliminowaé z projektu
elementy, ktore okaza si¢ zbyt trudne do skonstruowania - np. mechanizmy, wspottworzace
wazny aspekt fabuly. Z tego wiasnie powodu zwykle dos¢ jasno wida¢, ktory aspekt projektu
traktowany byt priorytetowo. Fabula moze by¢ pocigta, blaha 1lub kiepsko
uprawdopodobniona w grze, ktéra mechanicznie funkcjonuje bez zarzutu i stworzona byta
przede wszystkim do zbalansowanych rozgrywek wieloosobowych. Moze zdarzy¢ si¢ tez
doktadnie odwrotnie, gdy mechanizmy gry nie s3 ani zbalansowane ani tez uniwersalne, ale
doskonale funkcjonuja w obrebie jednej, jedynej historii, ktorg gra miata opowiedzie¢. To
wlasnie ten drugi przypadek jest dla mnie szczegélnie interesujacy i takie wlasnie gry

nazywam, w obrebie tego tekstu, fabularnymi.

Co jednak wazne dla moich rozwazan, w obrebie gier fabularno$¢ cechuje si¢
podobienstwem do performatywnos$ci. Caly produkt, zarowno tresciowo jak i pod wzgledem
formy, istnieje w nich celem przedstawienia opowiesci. Badajac opowiesé, a przez to sitg
rzeczy traktujac ja jako gloéwny element analizowanego dziela, traktujemy wszystkie
pozostate jego elementy jako kontekst narracji lub jej peryferyjna cze$é. To wiasnie
rozroznienie przywodzi na mys$l kategori¢ oralnosci - opowiesci ustne zapisane i wyjete z
kontekstu zmieniajg si¢ diametralnie i jedynie potraktowanie ich oralnosci jako integralnej

czeéci samej narracji, pozwala uchwyci¢ sedno samej opowiesciZ®.

1.3.1. Metodologie religioznawcze

Gléwnym problemem badacza gier jest kwestia metodologiczna, nierozerwalnie
powigzana z brakiem wykrystalizowanych definicji i jezyka tego obszaru badawczego?®!.

Stownik poje¢ zwigzanych z grami roéwniez jest bardzo ptynny, co wynika z dynamiki

262

rozwoju tego medium<®<. Niestety nie istnieje mozliwo$¢ tatwego dostosowania metod innej

260 O przeksztatcaniu tradycji ustnej w literature ustng zob. P. Czaplinski, Stowo i glos, [w:] Literatura ustna...,
s. 9.

%1 3, Allan, Stowo wstepne redaktora serii, [w:] J. Dovey, W. H. Kennedy, op. cit.

%62 Juz wiele lat temu odkryto, bez Zzadnego zdziwienia, iz np. kazdy system podziatu gier na gatunki, szybko
zostanie przez branz¢ ztamany. Stato si¢ tak np. wraz z wprowadzeniem elementéw RPG (ktére same sa
gatunkiem o bardzo umownych granicach) do gier strategicznych - np. Warcrafta |1l (Blizzard Entertainment,
2002), co spowodowato powstanie granicznego gatunku RPS - Role Playing Strategy. W 2016 r. tworcy gry
Thea: The Awakening (MuHa Games 2015) okreslili jg jako potaczenie gry fabularnej, turowej gry strategicznej,
gry karcianej i przygodowe;j. Proba stworzenia nazwy gatunku dla takiej konkretnej gry wydaje si¢ zbgdna. Same
gry czasami s3 okre$lane jako zbidr zasad, ktorych zdekodowanie umozliwia odczytanie/wspoltworzenie
narracji, zob. J. Dovey, W. H. Kennedy, op. cit., s. 14. Z tego powodu gry wideo wymykaja si¢ wszelkim, nawet
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dziedziny wiedzy, jak filmoznawstwo lub literaturoznawstwo, czego dowiodly liczne proby
podjete w przesztosci. Spér o nature nowych mediéw i sposoby ich badania?®® do dzis jest
bardzo powazny, nie pozwalajac na podejmowanie zadnych ostrych sadow, co niestety ma
znaczny wplyw na niniejszg rozprawe. Brak mozliwosci postuzenia si¢ jasno zakreslong
metodologia zmusza badaczy do uciekania si¢ do zagadnien bardzo szczegdtowych lub

h 264

tworzenia prac ogélnyc , zakre$lajacych istnienie problemu, ale nie podejmujacych

zadnych prob rozwigzania go?®°.

Ograniczajac swe zainteresowanie do narracji gier, tresci przedstawianych w nich
swiatow, nie mozna potraktowac ich wytacznie jako tekstow literackich. Komunikat jakim
jest opowies¢ gry, nie jest zamknigty w jednokierunkowej relacji nadawcy i odbiorcy.
Jakkolwiek nie od dzi§ wiemy, ze sam komunikat nie gwarantuje osiagnigcia porozumienia,
gdyz najlzejsza nawet roznica w uniwersum pojeciowym stron moze je uniemozliwié, badajac
komunikat od strony konstrukcyjnej, musimy zalozyé, iz jego osiggnigcie bylo celem
tworcow, gdyz w wypadku porazki na tym polu gra jako tekst kultury pozostawataby
nieczytelna i nieodczytana, co w zasadzie wykluczatoby ja z katalogu kultury popularne;.
Tylko wtedy mozemy zada¢ pytanie fundamentalne dla tej rozprawy - dlaczego dana tres¢ -
motyw lub watek religijny, zostata zawarta w opowiesci i co zdeterminowalo jej ksztatt?
Oczywiscie takie pytanie od razu wyklucza tekstualne analizowanie narracji jako bytu
wyodrgbnionego z kultury w jakiej powstata. Elementy takie jak przekonania tworcoOw oraz
potencjalnych odbiorcéw, kody kulturowe jakimi si¢ postuguja, a nawet nastroje spoteczne w
momencie powstawania gry, maja znaczenie dla takiej, kontekstualnej analizy tresci.

W tym miejscu pragne zaznaczy¢ i podkresli¢, ze kontekstualna analiza dotyczy¢ bedzie
tre$ci, nie za§ gier jako catosci. OdpowiedZz bowiem na pytanie czy gry sa spolecznie
zdeterminowane czy tez determinujg rozwoj spoteczny nie jest przedmiotem niniejszej pracy,

za$ temat ten zostat juz podjety przez innych badaczy?%.

najbardziej subtelnym zapedom strukturalistycznym, co stanowi powazne utrudnienie w doborze/tworzeniu
metodologii do studidw nad nimi.

263 O trudno$ciach w badaniu nowych medidéw, szczegdlnie w kontekscie religijnym, zob. D. Smotucha, op. cit.,
s. 38.

264 O polskich i $wiatowych trendach w dobieraniu metodologii i charakteryzowaniu gier jako zjawiska zob. R.
Kochanowicz, op. cit., s. 10-15.

25 ], Dovey i W. H. Kennedy aby zobrazowaé skale tej niezgody, przedstawiaja w swojej pracy tabele
wymieniajaca kilka z toczacych si¢ na polu Media studies - New media studies dyskusji, w ktorych zabierane
glosy prezentuja biegunowo inne cechy starych i nowych mediéw zob. J. Dovey, W. H. Kennedy, op. cit., s. 4.
286 Skrocony opis dyskusji zob. Ibidem, s. 5.
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Jako Ze rozprawa traktowa¢ ma o tresciach zwigzanych z religia i duchowoscia, nawet
proste pytanie o genez¢ tresci wymagac bedzie wykorzystania wielu metodologii. Idac za
Piotrem Kubinskim, aby ukazac¢ jak szerokie i wieloaspektowe obszary badawcze stojg przed
badaczem gier wideo, nalezy odwolaé si¢ do synkretyzmu metodologicznego?®’.

Oczywiscie niezbedne do badan sg metodologie z zakresu teorii literatury i
religioznawstwa, ktore pomoga zakres$li¢ ich przedmiot jak i dostarcza podstawowych
narzedzi interpretacyjnych - w tym miejscu odwotywaé si¢ bede przede wszystkim do
fenomenologii oraz komparatystyki. Wykorzystane zostang takze prace z zakresu
kulturoznawstwa, antropologii oraz socjologii, ktére badaja zaréwno religie jak i media jako
zjawiska towarzyszace ludzko$ci, zarowno w wymiarze indywidualnym jak i masowym.
Sama tre$¢, nie ograniczana bynajmniej do tekstu, ale czesto wystgpujaca pod jego postacia,
analizowana bedzie gtownie poprzez metode komparatystyczng. Ogolne studium konkretnych
gier 1 ich fantastycznych $wiatéw, podobnie jak w przypadku literatury fantasy, musi by¢
zgodnie z ideg samego studium, fenomenologiczne®®®, co nie oznacza jednak, ze konkretne
treSci nie moga by¢ badane poprzez poréwnanie. Poszukiwanie intencji autorow gier,
rozumianych jako tekst kultury, jest wlasciwie niemozliwe, z uwagi na samo skomplikowanie

struktury tego medium jak i jego synkretyczno$é¢?®°.

W poszukiwaniu i badaniu tresci religii, nawet w obrgbie fikcyjnej opowiesci, nie
nalezy takze zapomina¢ o etnocentryzmie badacza, ktory sila rzeczy dazy¢ bedzie do
odczytywania tresci przez znane sobie kody i skojarzenia®’®. Ich wykorzystanie nie tylko jest
nieuniknione, ale tez nie powinno by¢ postrzegane jako jednoznacznie negatywne, zwlaszcza
w kontek$cie anglosaskiej proweniencji wigkszo$ci tworcOw omawianego materialu
zrodlowego, jednak nie powinno by¢ wytacznym kluczem jakim postuzy si¢ badacz. Nalezy
przede wszystkim poszukiwaé tresci, skojarzen i kontekstu omawianej kultury, zanim do
wypetnienia niezbadanych obszarow uzyte zostang skojarzenia z tradycjg 1 kulturg samego

badacza?’t. W opowiesci fantasy, stworzony przez autora/autoréw $wiat i jego bogactwo

267 p, Kubiniski, Gry wideo..., s. 22-23.

268 J_ L.aba, op. cit., s. 15-16.

29 Gry wideo, z wyjatkami w postaci gier niezaleznych, tworzone s3 przez wieloosobowe zespoly o bardzo
waskiej specjalizacji poszczegdlnych cztonkéw, ktorych koordynacja wymusza holistyczne podejscie
projektantéw gier (game designer). Gry s3a tworzone w sposéb dalece bardziej skomplikowany niz ksigzki czy
filmy, co zapewnia tworcom swoista wtérng anonimowos$¢, nie tylko z uwagi na mnogos$¢ pracujacych przy
kazdym tytule tworcow, ale takze na proces obrobki przez ktory przejs¢ musi dowolna tre$¢ implementowana w
grze wideo, wlasciwie wykluczajacy jednoosobowe autorstwo konkretnego elementu. Por. R. Kochanowicz, op.
cit., s. 24-25.

210 O etnocentryzmie i pulapkach poréwnywania warto$ciujgcego zob. J. Waardenburg, op. cit., s. 89-90.

211 O podejsciu do badanej obcej religii w obrebie obcej kultury zob. Ibidem, s. 27-28.
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muszg zapewni¢ kontekst dla obserwowanej tresci religijnej. Gdy tego nie czynia,
najwyrazniej zaobserwowana tre$¢ nie zostala przez tworcow potraktowana jako
wystarczajgco wazna i zwyczajnie moze by¢ zbyt plytka aby podlega¢ jakiemukolwiek

zbadaniu poza samym zaobserwowaniem.

Religia, rozumiana jako przedmiot badan religioznawczych, moze by¢ badana
wieloaspektowo. W klasycznej juz pracy Religie i religia, Jacques Waardenburg wymienia
cztery mozliwe podejscia, ktore sam okresla metodami, a ktore w istocie sg bardzo szerokimi
ujeciami niemozliwej do sztywnego zdefiniowania zagadnienia religii i religijnosci. Moga wg
Niego by¢ prowadzone badania historyczne, obejmujgce analiz¢ empiryczng tekstow 1 tresci
pozostawionych przez istniejace religie, komparatystyczne - ktore poprzez zestawianie
obserwacji fenomenologicznych dazy¢ beda do deskryptywnego opracowania kolejnych
systemow religijnych, kontekstowe, ktore miatyby koncentrowaé si¢ na pozareligijnych
aspektach zycia warunkujacych spoteczne istnienie zjawisk religijnych oraz hermeneutyczne,
najbardziej zblizone do rozwazan teologicznych, skupione wokol pytan o sens zjawisk
religijnych?’?. Odnoszac sie do zaproponowanej kategoryzacji, w mojej pracy za najbardziej
relewantng uzna¢ moge metode druga, oraz przynajmniej czg$¢ pytan stawianych przez

zaprezentowany typ trzeci i czwarty.

Nim jednak przystapi¢ do badania konkretnych tres§ci w obrebie opowiesci growych,
musz¢ najpierw podda¢ analizie samg ich strukture, celem wskazania gdzie i jakich tresci

mozna w nich poszukiwac.
1.3.1.1. Fenomenologia

Podstawowym narzg¢dziem, ktore wybratem do poszukiwania struktur mitycznych i
religijnych w materiale Zrodlowym, jest fenomenologia. Praktycznie pozwoli mi ona na
przesledzenie inspiracji religijnych, ktorymi tworcy opowiesci postuzyli si¢ przy tworzeniu
konkretnych uniwersow growych, a takze zastosowan watkow, motywow i idei religijnych w
ich narracjach. Poszukiwania te polegaja na badaniu konkretnych tekstow kultury, z jednej
strony dzielonych na teksty narracyjne, z drugiej za§ obserwowanych jako kompletne
zjawiska - fenomeny?”3. Badania fenomenologiczne w zakresie motywow religijnych musza

zosta¢ jednak poprzedzone ustaleniem kategorii sensu, ktoéry warunkuje mozliwos$¢ i

22 1bidem, s. 33-36.
213 Szczegdlowo zagadnienie fenomenu religijnego i charakteryzujacej go cechy ukazywania si¢ opisuje G. Van
der Leeuw, Fenomenologia religii, przet. J. Prokopiuk, Warszawa 1997, s. 583.
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sensowno$¢ wilasnie poroéwnywania poszczegdlnych zjawis , ktore nie wystarczy

zaobserwowag, ale nalezy zbada¢ poprzez zestawienie.

Wedlug wielu badaczy poszukiwanie, a nast¢pnie badanie systemow religijnych jest
znacznie bardziej "naukowe" (stowo to pozwolilem sobie ujaé w cudzystow jako niezbyt
precyzyjne, szczegélnie w tym kontekscie) 1 odpowiedzialne, gdy przeprowadza si¢ je w
formie indukcji. Tj. poprzez poszukiwanie, tgczenie i1 analizowanie poszlak - faktow
religijnych, ktore z definicji jednak wystepuja w konteks$cie religijnym - wspotzaleznie
okre$lane przezen i tworzace Ow system?’>. Tym sposobem znacznie trudniej wg badaczy jest
analizowa¢ wielkie, historyczne religie, ktorych cigezar kulturowy utrudnia "niedostrzeganie"
ich w procesie badawczym. W procesie badania opowiesci fikcyjnej oraz tak rozdrobnionej w
obrgbie przedstawienia $wiata jak gra czy transmedialna opowie$¢, w ktorej sklad ta gra
wchodzi, taka indukcyjna metoda nie tylko jednak jest o wiele pewniejsza lecz takze prostsza.
Postuzenie si¢ np. przygotowanym przez tworcéw wykazem i charakterystyka istniejacych w
fantastycznym $wiecie religii, ograniczytoby wlasciwie mozliwe rozwazania do pytania o to
co sami autorzy chcieli przekaza¢ uzytkownikom. Odnajdywanie tych, a by¢ moze takze
innych, systemoéw i tradycji poprzez taczenie wszytych w narracje faktow religijnych, jezeli
takowe wystepujag w obrebie odczytywanego tekstu, pozwala siggnaé znacznie glebiej poza

swiadoma 1 celowa §wiatokreacj¢ autorow.

Co wazne w przypadku badania tekstow kultury, ktorymi niewatpliwie sg opowiesci
gier, nigdy nie mamy do czynienia z tre§ciami i1 faktami pierwotnymi (jezeli takie w ogole

218 Wigkszo$¢ badanego materiatu

istnieja), ale z ich przetworzong i zinterpretowang wersja
ma charakter celowo stworzonych i1 zestawionych tresci, w ktorych mozna oczywiscie oceniac
intencje, jednak sama intencjonalno$¢ ich stworzenia pozostaje bezapelacyjna. Z tego powodu
stwierdzenie, iZ mamy w badaniu religii zawsze do czynienia z tre§cig zinterpretowana,
zardwno samych faktow jak i catych religii?’’, jest w tym przypadku wyjatkowym truizmem,

jednak wcigz wartym podkres$lenia.

214 O sensie w fenomenologicznych badaniach religii zob. J. Waardenburg, op. cit., s. 99-100.

275 1bidem, s. 29-30.

276 Wg. niektéorych badaczy sama fenomenologia jako metoda nie jest wolna od interpretacji i refleksji
wplywajacej na badany material, przez co w ogodle mdéwienie o "pierwotnym" i nienacechowanym badaniu
wydaje si¢ by¢ bledem, wobec czego fenomenologia nie moze wystepowaé samodzielnie i odrgbnie od
hermeneutyki; A. Przylebski, Fenomenologia hermeneutyczna, [w:] Wprowadzenie do fenomenologii.
Interpretacje, zastosowania, problemy, t. II, pod red. W. Plotki, Warszawa 2014, s. 205.

217 ). Waardenburg, op. cit., s. 177.

101



Fenomenologia pozostaje w mojej pracy wtorna wobec analizy narracyjnej, jednak nie
jest tutaj badaniem drugiego stopnia, ale posiada raczej inny material zrodlowy. Tak jak
narratologia pozostaje narz¢dziem do badania gier i rozdrabniania ich na teksty narracyjne,
tak fenomenologia w obrebie mojej refleksji postuzy do badania tychze tekstow w

poszukiwaniu tre$ci i motywow religijnych.

1.3.1.2. Komparatystyka

Po opracowaniu materialu badawczego w formie pierwotnej oraz w wybranych
kontekstach, aby dokona¢ stosownego uogoélnienia, postuzy¢ si¢ nalezy metoda badawcza
wyzszego stopnia. Jedng z takich metod jest studium poréwnawcze, umozliwiajace tworzenie
zbioréw - zestawow zrodet dobieranych i analizowanych ze wzglgdu na okreslony kontekst.
Poszukiwanie cech wspdlnych, roéznic 1 zaleznosci pomiedzy poszczegdlnymi zbiorami
opowiesci 1 elementdw narracyjnych, pozwala na tworzenie typologii a w jej obrgbie
wyrdznianie typow bardziej cigzacych w strong uniwersalnosci, rozumianej jako popularnosé
lub jako typowos¢. Podobnie jak w przypadku metodologii literaturoznawcze;j,

komparatystyka religioznawcza moze by¢ stosowana wedlug podobnego schematu.

Poréwnawcze badanie religii jest wlasnie badaniem drugiego stopnia. Oznacza to, ze
nie poddaje si¢ mu faktéw i elementow religijnych zaobserwowanych w danym kontekscie,
ale ich grupy - zespoty, odseparowane od bezposredniego kontekstu. Postepuje si¢ tak aby
dostrzec reguly i zasady rzadzace samymi motywami religijnymi, na drodze poréwnania®’®.
Kontekst narracyjny mogtby zafalszowa¢ podobne poréwnanie oferujac zbyt wiele barwnych,

acz niezwigzanych z przedmiotem badania, tresci.

Systemy religijne, te realne jak i fikcyjne, sa (lub daza do) unikalne i wyjatkowe 1 jako
takie powinny by¢ traktowane, jednak w ich zestawieniach zawsze mozemy doszukiwac si¢
pewnych uniwersalnosci - w zakresie struktury, potrzeb i probleméw lub intencji?’®. Wtagnie
zestawianie zaobserwowanych uniwersalnosci pozwoli na okreslenie (lub zaprzeczenie ich
istnieniu) trendow narracyjnych w zakresie struktur 1 systeméw religijnych w opowiesciach
gier, ktore nastepnie beda podlegaty zbadaniu pod katem teorii religijno$ci spotecznej w tym

takze indywidualizacji religijnos$ci.

278 |bidem, s. 91-92.
279 |bidem, s. 173-174.
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1.3.1.3. Hermeneutyka

O ile fenomenologia pozwala na zaobserwowanie i zinterpretowanie poszczegodlnych
faktow religijnych w obrebie obserwowanego kontekstu (tutaj zwykle w odczytywanej
opowiesci), nie odpowiada ona jednak na pytanie o sens danego elementu lub ich zbioru.
Moze siggnaé¢ ku odczytywaniu znaczen, jednak nie postuguje si¢ kategorig sensu - istoty
zarowno samych faktéw jak i1 ich znaczen. Komparatystyka jako badanie drugiego stopnia,
pozwala na formutowanie uogdlnien i systematyzowanie wnioskow z przeprowadzonych
obserwacji, jednak réwniez moze si¢ w tym miejscu okazaé niewystarczajaca®®.

Opowiesci gier nie sg bowiem plaskim medium, ktérego przekaz pozostanie
niezaklocony niezaleznie od natury odbiorcy. Gra wytwarza zupelnie odmienna relacj¢ niz
sama tres¢ tekstualna - buduje mechaniki i interakcje, ktorych sensowno$¢ jest mozliwa do
odczytania dopiero w obrebie do$§wiadczenia - rozgrywki. Zawarte w tak interaktywnej
opowiesci fakty i tredci religijne nie pozostaja bez wptywu na odbidr calej narracji jak i na

samego gracza - odbiorce. Z tego whasnie powodu pytanie o sens?®!

motywow religijnych w
opowiesci gry, immanentny 1 samoistny, moze by¢ rozpatrywane jedynie w obrebie badan
hermeneutycznych. Wymaga to zapoznania si¢ zard6wno z poszczegdlnymi tre§ciami w ich
kontekscie jak i z ich zestawieniami i uogélnieniami, przez co hermeneutyke, szczegolnie w
obrgbie badan religioznawczych, mozna nazwaé¢ badaniem trzeciego stopnia. Nie w
znaczeniu, iz tworzy ona refleksje o efektach badan stopnia drugiego, ale iz nastepuje dopiero
po badaniach fenomenologicznych i komparatystycznych?82,

Podobnie jak w hermeneutycznym badaniu zywych religii, w analizie opowiesci,
mozna odczyta¢ sens faktow religijnych gtéwnie poprzez odczytywanie tresci eksplicytnych,
bedacych przemyslanymi fragmentami narracji o zabarwieniu religijnym. W kazdej narracji
Mmozna oczywiscie znalezé tez mndstwo tresci implicytnych - dorozumianych i

umieszczonych w sposob bezrefleksyjny przez tworcoéw, jednak podobnie jak w badaniu

280 O niewystarczajagcym charakterze badan historycznych, poréwnawczych i kontekstowych zob. Ibidem, s. 154-
155.

281 Zar6wno religia jak i kultura oraz media sg czgsto okre$lane jako systemy przekazywania znacze lub sensu,
a z tego powodu badanie religii w mediach/tekstach kultury podwodjnie wpisuje si¢ w ta sama kategorig
rozwazan pozwalajgc na spojrzenie ponad dualizmem obu zakresow badawczych; A. Zito, Culture, [w:] Key
Words in Rligion and Culture, ed. by D. Morgan, New York 2008, s. 72. Warto przy tym zaznaczy¢, iz
znaczenie tych niezwykle pojemnych kategorii wydaje si¢ by¢ bardzo oczywiste, wrgcz autoeksplanatywne,
jednak wszelkie proby wyznaczenia ich cech konstytutywnych napotykaja szybko na bardzo powazne trudnosci,
z tego powodu badanie ich oraz ich wspoéizaleznosci zwykle przybiera forme¢ rozwazan niz twardego studium
porownawczego; W. E. Biernatzki, Religious Values and Root Paradigms: A Method of Cultural Analysis, [w:]
Religion and the Media. An Introductory Reader, ed. by C. Arthur, Cardiff 1993, s. 125.

282 |bidem, s. 157.
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283 'moze tez bardzo tatwo

zywych religii, dostep do nich jest ograniczony i czgsto posredni
zosta¢ btednie odebrany.

Aby zobrazowaé przedstawiong tez¢ przykladem - mozemy tatwo i bezpiecznie
odczytac 1 przeanalizowac pod katem tresci religijnych np. wypowiedzi bohateréw w trakcie
ceremonii, o ktorej wiemy, ze bedzie wypelniona znaczacymi dla religijno$ci uczestnikow
stowami i1 gestami. Odczytanie ruchu dtoni lub uktadu rgk bohatera w innej sytuacji, jako
znaczacych dla jego religijnosci, moze okaza¢ si¢ niemozliwe do poprawnego
zinterpretowania a nawet by¢ blednym tropem, gdyz zostalo tam umieszczone bezwiednie,
by¢ moze nawet jako btad animatora. Nie oznacza to jednak, ze nie mozna zaobserwowac
nawiazan religijnych, ktore tworcy gry umiescili w niej bezrefleksyjnie, kierujac si¢ znanymi
sobie kodami kulturowymi. Nalezy jednak czyni¢ to niezwykle ostroznie i niestety unikac
uogo6lnien podobnych obserwacji, gdyz te mogtyby stworzy¢ zbyt daleko idace interpretacje.

Jacques Waardenburg postulowal prowadzenie badan hermeneutycznych w pigciu
krokach?34;

1. Opisanie badanych faktow/tresci w sposob wytaczony.

2. Sprawdzenie ich zwigzku z kontekstem spotecznym w zakresie potrzeb i problemow z
jakimi s3 wigzane.

3. Przebadanie ich miejsca w okreslonej tradycji.

4. Przedstawienie implicytnych znaczen badanych tresci (na ile moga zostac¢ jasno okreslone).
5. Przedstawienie eksplicytnych znaczen badanych tresci.

W badaniu tresci umieszczonych w opowiesciach gier, model ten musi zostac
stosownie uproszczony i1 przebudowany. Nalezy w tym miejscu pamigta¢ o swoistosci gier
jako medium i tekstu kultury. Stad metoda ta bgdzie mozliwa do zastosowania dla tresci na
wielu poziomach. Po pierwsze jako tresci w $wiecie gry, rozumianej jako prawdziwa i
sensowna dla jej fikcyjnych (lub symulowanych, np. w grze MMO) mieszkancow. Po drugie
jako tresci fabularnej, wazna dla gracza jako ostatecznego odbiorcy komunikatu medialnego -
jej prawdziwos¢ 1 sensownos$¢ zalezy od poziomu immersji samego gracza i jest jedynie
temporalna, funkcjonuje jedynie w czasie zawieszenia niewiary, pdzniej pozostajac jedynie
opowiescig w pehi fikcyjna, cho¢ niepozbawiong znaczenia. Wreszcie po trzecie, jako tresci
umieszczone] przez tworcow w konstrukcji - mechanizmie gry, na ktéorym to poziomie nie
mozemy juz wcale méwi¢ o sensownosci 1 prawdziwosci dowolnych faktow z fikcyjnego

Swiata, jednak podobnie jak w drugim przypadku, maja one realne przelozenie jako

283 O badaniu tresci implicytnych w zywej religii zob. J. Waardenburg, op. cit., s. 158.
284 Autor prezentuje to podejscie na wielu przyktadach, m. in. mistyki, pisma, mitow; zob. Ibidem, s. 160-173.
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wspélczesne mity, na $wiat rzeczywisty 1 stad sa szczegodlnie ciekawym obszarem

badawczym.

1.3.2. Analiza narratologiczna a kwestia sensu i znaczenia

Mowiac o fikcyjnych konstrukcjach religijnych w opowiesciach gier, nie sposéb uciec
od zestawienia opisywanego problemu z literaturg fantastyczna, ktéra z ta tematyka zmaga si¢
juz od wielu dekad. W $wietnym artykule dot. relacji narracji literackiej z problematyka
religijng, Mariusz Le$ wskazuje na potrzebg kazdorazowego weryfikowania relacji tekstu z
religijno$cig, ktora moze wystagpi¢ zar6wno w pozytywnym jak i negatywnym S$wietle, co
wigcej moze by¢ inherentng czescig przestania tekstu (jak np. w serii o Narnii C. S. Lewis’a)
jak 1 ozdobnikiem, pelnigcym jedynie waska funkcje w obrebie szerszej opowiesci skupionej
na innej tematyce (w tym miejscu Mariusz Le$ podaje przyktad Diuny Franka Herberta,

skupionej przede wszystkim na kwestiach spotecznych)?®°.

Problem narracji auktorialnej w fantastyce, ktora przydaje narratorowi boskich niemal
cech — takich jak wszechwiedza i wszechobecno$¢, o sprawia, iz watki religijne w fantastyce

naukowej zbaczaja ku grotesce 2

, wlasciwie nie wystepuje w przypadku gier. W
przeciwienstwie do medium literackiego, w grach narrator, jezeli w ogdle wystepuje, nie jest
jedynym ani nawet gldwnym zroédtem informacji w obrebie danego tekstu. Poprzez narracje
audiowizualng — np. srodowiskowg albo emergentng, dostajemy roéwnie wiele tresci, a czasem
dalece wigcej, niz od predefiniowanego narratora, zwykle wystgpujacego w formie glosu

lektora pomigdzy kolejnymi sekwencjami opowiesci.

Pozostawia to dwa mozliwe umiejscowienia transcendencji poza samg trescig
narracyjng — w osobie tworcy (czy znacznie czgsciej tworcow — gry rzadko posiadaja
wylacznie jednego autora) i samego gracza. Cho¢ zdarza si¢, ze autorzy gier w ciekawy
sposob wskazuja taka mozliwo$é (jak np. w zakonczeniu gry Vikings - Wolves of Midgard?),
zwykle jednak tresci religijne lub do religii nawigzujace znalez¢ mozemy w topice tychze

tekstow 1 tam tez przede wszystkim bede ich szukat.

25 M. Leé, Narracja i transcendencja. Od ideologii do poetyki science-fiction, [w:] Motywy religijne we
wspolczesnej fantastyce, pod red. M. Lesia i P. Stasiewicza, Biatystok 2014, s. 51-52.

286 |bidem, s. 54.

287 Vikings - Wolves of Midgard, Games Farm, 2017.

105



1. Motywy i watki religijne w narracji gier

Motywy religijne mozemy zaobserwowa¢ w opowieSciach gier na wielu
plaszczyznach - w istocie zbyt wielu aby stworzy¢ wyczerpujaca i spojng typologie. Z tego
tez powodu postaram si¢ przedstawi¢ elementy najbardziej, moim zdaniem, znamienne i
znaczace dla opowiesci $wiatow gier wraz z garScia przykltadow z popularnych, i
rozbudowanych opowiesci growych. Kryterium popularnos$ci, a wraz z nim inherentna
kategoria wplywowosci w obrgbie trendow narracyjnych, zdaje si¢ by¢ o tyle sluszne co
nieprecyzyjne, stad tez w sposob oczywisty dobor zrodel skazony jest moja subiektywna

opinig, czego niestety nie sposdb w tym przypadku uniknaé.

W literaturze przedmiotu znalezé mozemy bardzo rozbudowane kategoryzacje
poszczegblnych elementéw sktadowych konstrukcji religijnych!, ktérych przepisywanie i
opatrywanie przyktadami byloby tyle tytaniczng co zbyteczng praca. Religia jest w opowiesci
wykorzystywana w sposob instrumentalny 1 ma do odegrania okreslong role¢ w narracji, stad
jej ksztatt nigdy (lub niemal nigdy) nie ma charakteru kompletnego. Moze ona wystapi¢ jedno
lub wieloptaszczyznowo w obrgbie jednego dzieta, nie bedzie jednak (zgodnie z zalozeniem z
poprzedniego rozdziatu, iz bedzie to religia fikcyjna) nigdy zywa i koherentna, a jedynie
komplementarna dla stworzonej opowiesci lub fragmentu uniwersum. Nie bedzie zatem
bytem samodzielnym, wystepujacym w oderwaniu od innych sktadowych $wiata gry. Tym

samym nie jest mozliwe, ani celowe, jej przedstawianie bez odpowiedniego kontekstu.

Postugujac sie¢ wzmiankowang juz kategorig funkcjonalnosci religii w opowiesci
growej, warto zwrdci¢ uwage na kategoryzacje tworzonych systemoOw przez istniejace
narzedzia religioznawcze - nie wszystkie systemy przedstawiane w grach jako religijne
spetnia¢ beda definicje religii, a czgsto w roli przypisanej konstrukcji religijnej wystgpowac
bedzie motyw/konstrukcja semi lub nawet antyreligijna. Wyjasnienia obu terminow w
zakresie tej pracy znajda si¢ w najblizszych dwoch rozdziatach. Postaram si¢ przedstawi¢ oba
sposoby spetniania wzmiankowanych funkcji narracyjnych (przy czym zostang one
doprecyzowane wraz z analiza typu pierwszego), a takze zestawiC je ze sobg w zakresie

podobienstw 1 rdznic.

! Bardzo szczegdtowa kategoryzacje mozemy znalez¢é w pracy fenomenologicznej Gerardusa Van der Leeuw -
G. Van der Leeuw, op. cit., passim.
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W tym rozdziale opisuj¢ elementy i motywy religijne, zarbwno w obrebie
wierzen/Swiata wyobrazonego (ktory w $wiatach gier czesto jest nie mniej realny i konkretny
niz $wiat materialny) jak 1 systemow oraz instytucji konkretyzujacych wierzenia i przezycia
religijne mieszkancow uniwersow fantasy. Zdecydowatem si¢ przedstawi¢ cztery aspekty
systeméw religijnych, z pelng premedytacja i $§wiadomoscia co do niewyczerpujacego
charakteru tego wymienienia, jednak biorgc pod uwage wspomniang niekompletnos¢ growych
systemow religijnych, uznatem, iz dobrane elementy beda najbardziej reprezentatywne dla

omawianego typu opowiesci.

W kolejnych podrozdziatach oméwione zostang zagadnienia kosmologii i kosmogonii
swiatow gier (oméwione wspdlnie dla przejrzystosci wywodu, jako nieroztagczne w
przedstawionych przyktadach), wedréwki dusz i zycia po$miertnego, typologii systemow
wierzen w zakresie ilo$ci 1 rodzaju czczonych bdstw oraz instytucjonalizacji systemow
religijnych w opowieSciach gier. Kazde z zagadnien przedstawione zostalo na kilku
przykladach, ktére, przynajmniej w momencie powstawania tej pracy, ciesza si¢
popularnoscig, dobra oceng krytykow oraz renoma jako reprezentatywne dla gier

narracyjnych.

System religijny powinien, przynajmniej w wigkszos$ci przypadkow, dawaé odpowiedz
w kwestii konstrukcji i powstania §wiata oraz natury, i roli cztowieka w tak skonstruowanym
uniwersum. Innymi stowy musi wyjasnia¢ gdzie cztowiek si¢ znajduje, dokad powinien si¢
udac i gdzie ta droga prowadzi, nadajgc jego istnieniu celowos¢ i uzasadniajgc podejmowane
wysitki. Na te pytania odpowiada¢ mogtyby (gdyby byty realnymi, zywymi i kompletnymi

religiami) przyktady z dwoch pierwszych czgsci tego rozdziatu.

W analizie motywow religijnych w literaturze fantasy, badacze postugiwac si¢ musza
znaczeniami i sugestiami czesto nie znajdowanymi wprost w fabule, ale ukrytymi pod
kolejnymi warstwami opowiesci. Jest to spowodowane naturg medium literackiego, ktore swa
opowies¢ prowadzi¢ musi celowo 1 w sposob linearny, zawsze zwrocony w strong czytelnika,
dla ktorego przedstawiane treSci moga by¢ istotne dla fabuly. Medium gier dysponuje
kategorig opcjonalno$ci przedstawianej tresci, ktora moze zosta¢ wprowadzona do $wiata gry
w sposob wyraznie sugerujacy faktultatywnos$¢ jej zglebiania. Z tego powodu konstrukcje np.
religijne, moga by¢ w opowiesci gry o wiele bardziej ztozone i skonkretyzowane, nawet gdy
nie odgrywaja roli uzasadniajacej tak wielki naklad pracy wlozonej] w ich stworzenie.

Przesadna ekspozycja takich tresci, jezeli jest wyraznie fakultatywna, nie wyda si¢ graczom
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meczaca, gdyz nic ich nie zobowigzuje do zapoznania si¢ z nig. Wzmiankowana opcjonalno$é
jest jednak, dla moich rozwazan, w rownej mierze problemem co blogostawienstwem, skoro
bowiem przedstawiona tre$¢ jest jedynie opcjonalna, czy mozna ja uznaé za istotng dla
opowiesci? W tym miejscu wielu badaczy patrzacych na gry w paradygmacie ludologicznym,
odpowiedziatloby zapewne, iz poznanie opowiesci nie jest konieczne dla cieszenia si¢
rozgrywka przez gracza - co z kolei podwazy¢ mogloby w ogole narracyjno$s¢ omawianych

przeze mnie tytutow.

Aby unikng¢ opisanej pulapki, ograniczytem swe rozwazania do tych elementoéw
opowiesci growej, ktore sg niezbedne dla jej poznania i1 zrozumienia, kierujac si¢ tu
oczywiscie catkowicie subiektywna kategorig znaczenia okreslonych tresci dla sensownosci
poznawanego uniwersum. Oznacza to, iz dla mojej pracy nie beda znaczace elementy i
konstrukcje religijne, ktore zostalty umieszczone w opowiesciach jako catkowicie opcjonalne,
niemal dekoracyjne motywy - czesto wbudowane w opowie$¢ jako mechanizmy rozgrywki.
Najlepszym tego przykladem jest funkcjonowanie $wiatyn dobrych bostw w pierwszej czesci
serii Baldur's Gate, w ktorych gracz mial mozliwos¢ ztozenia ofiary pieni¢znej, co pozwalato
na poprawienie reputacji prowadzonej druzyny poszukiwaczy przygdd. Dokladna natura, a
nawet imi¢ czczonego w tej Swiatyni bostwa, nie mialy zadnego znaczenia dla opowiesci gry.
Zupelnie inaczej wyglada sytuacja z Roztrzaskang Swigtynia w Sigil z gry Planescape:
Torment. Cho¢ poznanie historii tego zburzonego przybytku byto trudne i wymagalo ztozenia
jej z wielu strzepkdéw oferowanych przez rozrzucone po calym miescie postaci, byta ona
znaczaca dla zrozumienia natury samego miasta i jego wladczyni - Pani Bolu. W tym zakresie
tre$¢ opcjonalna w rozgrywce okazala si¢ znaczaca dla zrozumienia opowiesci $wiata gry, a

przez to jest tez wazna dla moich rozwazan.

Przedstawiona powyzej kwestia jest szczegdlnie zauwazalna w przypadku jednego z
przyktadow, ktorym sie¢ postuguje. W serii Dark Souls studia From Software, niemal cata
opowies¢ jest opcjonalnym elementem, a konkretnie jej czgs$¢ tekstualna. Audiowizualne
aspekty gry buduja niesamowita atmosfere tajemniczos$ci i mistycyzmu, ktére jednak nie
sktadaja si¢ w koherentng opowie$¢ bez drobiazgowej, 1 bardzo zmudnej analizy opiséw
znajdowanych w grze przedmiotow, ktore sg jedynymi czgsto zrodtami informacji na dany
temat. W tym przypadku tworcy gry postanowili utrudni¢ graczom poznanie historii
zbudowanego przez siebie $wiata, czynigc z poznania fabuly niemal nagrode za trud wlozony
w eksploracje tej gry, styngcej zresztg z niestychanie wysokiego poziomu trudnos$ci

rozgrywki. W tym przypadku nie da si¢ juz unikngé roztaczenia gry i opowiesci - aby
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zachowa¢ spojnos¢ metodologiczng musze bra¢ pod uwage elementy i motywy wazne dla

opowiesci gry, nie za$ dla samej rozgrywki.

Badania nad narracja sa wspotcze$nie bardzo popularnym oraz no$nym zagadnieniem
w obrebie humanistyki? i dostosowanie ich do tresci narracyjnych gier pozostaje jedynie
kwestig czasu. Wspotczesnie borykamy si¢ jednak z problemem braku aparatu pojeciowego,
stad tez w przypadku napotkania takiej przeszkody, pozwolitem sobie na proponowanie
wlasnych poje¢, ktore postaram si¢, wraz z ich wystapieniem, sukcesywnie wyjas$niac.
Rozwazania nad narracja dotycza zarowno sfery ekspozycji $wiata diegetycznego —
konkretnych miejsc w okre§lonym czasie, co nazywam ponizej opowiescia, ale tez struktur
fabularnych, sktadajacych si¢ z bohateréw, ich loséw i relacji. Obie te kwestie wygladaja w
przypadku gier inaczej niz w narracji literackiej czy filmowej, dlatego nie tylko zastuguja na
osobne zbadanie, ale tez nie zawsze kategorie literackie okazg si¢ wystarczajace do ich
opisania. Podstawowe rozroznienie narracji ludycznej 1 klasycznej (postuguje si¢ dalej
sformutowaniem narracja pozaludyczna) wskazuje na wyrazne przesunigcie ci¢zaru znaczen
w narracji. W przypadku narracji gier mniejsze znaczenie ma faktyczna rola postaci w
ksztattowanej fabule, za§ dominujaca jest kwestia wzajemnego wpltywu decyzji
podejmowanych przez gracza i obecnosci danego elementu narracyjnego w historii. Stad,
jezeli konkretny motyw okaze si¢ wptywaé znaczaco na wybory gracza, albo tez oddany
zostanie do jego kontroli — mozemy méwi¢ o ludycznosci tego elementu narracyjnego, tym
samym o jego wiekszej roli w narracji konkretnej gry. Nie ma zatem znaczenia jak doniostych
tresci dotyczy narracja gry, jezeli w jej obrebie zakres sprawczo$ci gracza ograniczony jest do
ogladania jej jako tla — znaczenia w obrgbie narracji gier, moim zdaniem, oceni¢ mozna jako
istotne, gdy wiazg si¢ z decyzjami gracza lub sg ich efektem. Co wazne, nie oznacza to wcale,
ze fabula gry musi w takim ksztalcie by¢ rozgaleziona, nielinearna lub wielowatkowa —
realizacja narracji gry w formie uksztattowania biegu fabuly w toku rozgrywki moze mie¢
forme 1 znaczenie np. opowiesci mitycznej — podrdzy bohaterskiej, gdy to prowadzony przez

gracza protagonista — jego awatar, bedzie podmiotem tejze podrozy.

2 A. Lebkowska, Narracja, [w:] Kulturowa teoria literatury, pod red. M. Markowskiego, R. Nycza, Krakow
2012, s. 187.
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2.1. Kosmologia — struktura wszechswiata

W przypadku omawiania $wiatdéw mitycznych, jednym z pierwszych pytan jakie
pojawia si¢ w analizie dowolnej poznanej tresci, jest kwestia pochodzenia przedstawianych
bytow, istot, przedmiotow, krain. Stad szkolne analizy mitologii antycznych zwykle
koncentrujg si¢ na opowiesciach o pochodzeniu $wiata. Zaleznos$¢ ta jest na tyle silna, iz w
przypadku poznawania innych §wiatow wyobrazonych, pytanie o pochodzenie uniwersum
pojawia si¢ niemal natychmiast, co w petni dotyczy takze opowiesci gier. W zaleznosci od
tego, na ktérym poziomie narracji zatrzymuje si¢ percepcja odbiorcy, pochodzenie i struktura
przedstawionego uniwersum zyskuje lub traci na znaczeniu. Gdy ostatecznym produktem
odbieranym przez graczy jest fabula, posiadajaca swoich bohaterow i watki tworzace logiczng
1 spdjng catos¢, kosmologia i kosmogonia fantastycznego $wiata nie jest wcale istotna dla

odbiorcy, jak i, silg rzeczy, tworcy.

Doskonale proces ten mozna przesledzi¢ na przyktadzie literackim dziet J. R. R.
Tolkiena, ktory w swym 0opus magnum, opowiesci o dzielnych hobbitach i pierScieniu, nie
zawarl niemal wzmianki o ukladzie wszechswiata i istnieniu bytdw transcendentnych. Nie
byly mu one potrzebne do prowadzenia narracji o $miertelnikach borykajacych si¢ z
dostosowanymi do swej skali problemami. Zupehie inaczej wyglada jednak kwestia
opowiesci Silmarillionu®, ktéra jest w istocie zbiorem opowiesci kreslacych historig i ksztatt
uniwersum tolkienowskiego. Nie sposob wyznaczy¢ gldownych bohateréw tej opowiesci ani
tez jej linii fabularnej, gdyz w catos$ci jest ona spisem dziejow calego uniwersum. W nim tez

znajdziemy Eru/llluvatara - boga stworce oraz Valaréw - jego najpotezniejsze stugi.

Rozwazania te na plaszczyZznie gier ponownie zwracajg nasza uwage na
zaproponowany juz podzial gier na opowiescCi oraz metaopowiesci, czyli narracje fabularne i
edytory tychze. Pierwsze z nich zawierajg opowiesci o pochodzeniu 1 strukturze wszechswiata
jedynie wtedy, gdy sama fabuta osnuta jest wokdt tego watku, drugie za§ beda posiadac
zarowno kosmologi¢ i kosmogoni¢ w swej tresci narracyjnej zawsze, jezeli tylko informacje
te pozostaja relewantne dla percepcji gracza zglebiajacego uniwersum (w sposob oczywisty
nie beda, gdy opowie$s¢ poznawanego S$wiata stanowi refiguracje¢ znanego nam $wiata
realnego - wtedy w roli kosmologii i kosmogonii znalezé mozemy opowie$¢ o tym co

wydarzylo si¢ pomigdzy dniem dzisiejszym a czasem terazniejszym dla $wiata gry, podobnie

3J. R. R. Tolkien, Silmarillion, przekt. M. Skibniewska, Warszawa 2015.
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nie znajdziemy tych watkéw w historiach $§wiatow, ktére z zasady odrzucaja watki, 1 tresci

religijne opowiadajac np. dzieje wysoce rozwinigtej technicznie cywilizacji kosmicznej).

Warto zauwazy¢, iz ta sama role narracyjng odgrywaé moze, zaleznie od natury
tworzonego $wiata, kosmologia jak i kosmogonia, teogonia Oraz antropogonia, a takze inne
opowiesci fundamentalne. W niektorych przypadkach wystepuja one wspolnie, w innych za$
pojedynczo i bez uzasadnienia. Wynika to z faktu, iz §wiaty gier nie s3 nigdy tworami
kompletnymi, a tworzace je elementy narracyjne nie muszg by¢ ze soba idealnie koherentne
aby nie zakloca¢ biegu opowiesci. Zaleznie od tego, czy méwimy o fabule gry, czy
metaopowiesci §wiata gry, poszczegolne elementy narracyjne majg uzasadnia¢ o$ fabularng
lub zapewnia¢ bogactwo motywow i watkow inspirujacych do snucia kolejnych opowiesci.
Tworcy gier rzadko majg na celu tworzenie opowiesci spojnych i wyczerpujacych, sama
natura medium gier pozwala im na znaczace niedopowiedzenia w tym zakresie, gdyz w
przypadku konkretnej fabuly tworza one atmosferg tajemniczos$ci i pole do interpretacji, a w
opowiesciach $§wiatow pozwalaja graczom na tworzenie wlasnej tresci, uzupetniajacej wobec

narracji autorow.

Nie oznacza to bynajmniej, iz tre$ci te, wystgpujac zamiennie i niesystematycznie,
pozbawione sg znaczenia. Wlasnie ich wystapienie musi by¢ przez nas odczytywane jako
determinujace dla calej opowiesci gry, a niepojawienie si¢ danego watku moze implikowac

zarOwno postulat niewaznos$ci danej tresci, jak 1 pytanie dlaczego taki watek si¢ nie pojawit.
2.1.2. Planescape: Torment

Ciekawy przyktad znalezé mozemy w stworzonym na potrzeby systemu Advanced
Dungeons&Dragons* przez wielokrotnie nagradzanych autoré6w Davida Cooka oraz Monte
Cooka, uniwersum Planescape. Mozemy je pozna¢ w kilkunastu podrecznikach Zzrédtowych
do papierowej gry fabularnej jak i w niezwykle udanej grze wideo - Planescape: Torment.
Zgodnie z naturg obu gier, znacznie wigcej szczegdlowych informacji dotyczacych natury 1
struktury uniwersum znajdziemy w metaopowiesci, jaka jest gra analogowa. Trzeba jednak
odda¢ sprawiedliwo$¢ tworcom gry elektronicznej, iz dotozyli wszelkich staran, aby znalazto
si¢ w niej jak najwigcej tresci dotyczacej tej tematyki. Mozemy ja poznawac zardGwno poprzez
rozgrywke - zwiedzanie §wiata gry, jak i interakcje z napotykanymi postaciami, ktore

opowiedza nam np. o swoich podrézach.

4 D. Cook, Advanced Dungeons&Dragons. Podrecznik Gracza, red. wyd. pol. A. Szyndler,
Warszawa 1995.
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Gra wideo Planescape: Torment jako tekst narracyjny jest do$¢ zlozona. W dominujacej
czes$ci jest to audiowizualna realizacja zalozen gry i mechanik drugiej edycji Advanced
Dungeons&Dragons. Swoisty wyjatek stanowi zmiana czasu gry z turowego Nna rzeczywisty,
jest ona jednak pozorna, gdyz w istocie kazda tura trwa zgodnie z zatozeniami podrecznika do
D&D kilka sekund, a w kazdym momencie mozemy skorzystaé z aktywnej pauzy®, aby
przejs¢ w tryb bardziej zblizony do turowego. Wykreowany przez gracza bohater napotka w
swiecie gry cate mndstwo postaci niezaleznych, z ktorych cze$¢ posiada wlasne watki, ktore
realizuje jako aktorzy — z wigkszos$cig z nich mozemy prowadzi¢ dlugie dialogi, cze$¢ za$
okaze si¢ w istocie przeciwnikami, z ktorymi bohaterowie musza si¢ zmierzy¢ korzystajac z
mechanicznych rozwigzan systemu Dungeons&Dragons. Dialogi prowadzone sag w formie
wybierania jednej z predefiniowanych opcji odpowiedzi, ktorych dostgpnos¢ jest
warunkowana cechami prowadzonej postaci — jak inteligencja lub charyzma. Wykreowanie
postaci mniej rozwinigtej intelektualnie (np. skupionej na mistrzostwie w walce) skutkuje
ubozszymi opcjami dialogowymi i niedostgpnoscia czgsci informacji oraz watkow. Oprocz
czeSci ludonarracyjnej, gra oferuje gars¢ tekstow narracyjnych o charakterze pozaludycznym
— animacji oraz dziennikow 1 ksigzek ze $wiata diegetycznego. Ich wptyw na rozgrywke jest
jednak minimalny i wlasciwie stanowig one jedynie dodatek do tresci ludonarracyjnej. Co
wazne, wigkszo$¢ treSci dostepnej] w grze jest warunkowana podjeciem okre§lonych
wyboréw, zatem fokalizacja w procesie narracji jest oddana w duzej mierze w rece gracza.
Kamera umieszczona jest w rzucie izometrycznym i oddalona od postaci bohatera, tak aby

mozliwe bylo obserwowanie duzego wycinka $wiata gry.

Szczegolnie ciekawy dialog mozemy odby¢ z podroznikiem planarnym, ktorego
spotka¢ mozemy w gospodzie Pod Gorejgcym Czlowiekiem w Sigil - najwazniejszym dla
opowiesci gry miescie. Opowie bohaterom graczy bardzo drobiazgowo o swoich
doswiadczeniach w rozmaitych zakatkach uniwersum gry. Jako opcja dialogowa, sga to
wlasciwie opowiesci wlaczone — stanowia zamknieta calo$¢ i pozwalaja na fakultatywna
eksploracje swiata diegetycznego. Co wigcej, natura bohateroOw niezaleznych, tworzacych
poboczne watki narracyjne, ktorzy wystepuja na ulicach miasta Sigil, zwykle nie budzi
zaufania graczy. Miasto to pelne jest oszustow, a brak wyrazistego narratora zewngtrznego,
ktéry pozwolilby oceni¢ poszczegdlne postaci, uniemozliwia zaufanie w prawdziwos$¢ tych

konkretnych historii. W toku rozgrywki mamy jednak mozliwos¢ odwiedzenia wielu lokaciji,

% Aktywna pauza pozwala symulowaé rozgrywke turowa — bieg czasu $wiata diegetycznego zostaje zatrzymany,
jednak gracz nadal moze korzysta¢ z interfejsu by np. wydawac polecenia kontrolowanym postaciom.
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o ktorych posta¢ ta opowiada — w tym momencie opowiesci wigczone poznane w rozmowie z
bohaterem niezaleznym, zostaja otwarte jako watek gtowny — zglebiany przez protagonistg.
Warto podkresli¢, ze pomimo istnienia kreatora postaci w grze wideo, mamy jedynie
mozliwos¢ okreslenia mechanicznych wad i zalet postaci, nie jej catego ksztattu. Wybieramy
profesj¢ oraz cechy postaci, decydujac czy bedzie ona magiem czy wojownikiem oraz czy
bedzie silna fizycznie lub dobrze wyksztatcona. Zawsze jednak bedzie to czlowiek o szarej
karnacji, wystepujacy jako Bezimienny. Co wazne, kolejne lokacje mamy szans¢ oglada¢ w
formie dwuwymiarowych plansz, po ktoérych poruszajg si¢ nasze animowane, W formie tzw.
sprite’ 6w, postacie®. Taka konstrukcja wizualna przede wszystkim uniemozliwia pominigcie
waznych elementdéw — nie ma szansy, zeby gracz np. nie zobaczyl np. budowli pod
odpowiednim katem — wszystko co twoércy cheieli graczom pokaza¢ zostato eksplicytnie
wyobrazone i jest trudne do pominigcia. Co wigcej, z uwagi na charakterystyczng oprawe
wizualng i podyktowana przez nig mechanik¢ gry, mozemy mie¢ pewnos¢, ze kazde miejsce
wystepujace w grze jako lokacja, jest bardzo istotne dla opowiesci gry — z uwagi na ilos¢
pracy wymaganej do stworzenia jej w grze (jest ich bowiem stosunkowo niewiele), jak i czas
potrzebny do jej eksploracji przez odbiorce — gracza. Niewielkie postaci poruszaja si¢ po
rozlegtych lokacjach stosunkowo powoli, z tego tez powodu gra, aby utrzymaé¢ dynamike
rozgrywki, musi zawiera¢ sporo tresci wypetniajacych te puste przestrzenie. Gdyby ich
zabraklo, wedrowka po lokacji przypominataby podziwianie dwuwymiarowego obrazu.
Zatem przede wszystkim kolejne plansze wypelniaja przeciwnicy oraz bohaterowie niezalezni
— w miescie Sigil sg to rzezimieszki oraz przechodnie, poza jego murami sg to za§ potwory
grasujagce na kolejnych planach. Podréze po nich stanowig tez kwintesencje sfery
znaczeniowej gry. Nim jednak do niej przejdg, warto skorzysta¢ z transmedialnego bogactwa

$wiatoopowiesci uniwersum Planescape.

Gars¢ informacji na temat kosmologii mozemy znalez¢ na kartach kilku powiesci w
nim osadzonych. Sita rzeczy jednak zarowno gra wideo jak i powiesci, sg narracyjnie
ograniczone ramami czasu 1 miejsca akcji, z tego powodu nie mogg ani wyjasni¢, ani tym

bardziej pokaza¢, w przypadku gry, catej ztozonej konstrukcji jaka jest struktura uniwersum,

® Planescape: Torment zostato stworzone na silniku Infinity Engine, podobnie jak gry Baldur’s Gate | oraz Il.
Swiat przedstawiony jest w rzucie izometrycznym, a kat kamery jest zafiksowany — mozemy jedynie przesuwac
ja po osiach x iy, eksplorujac dwuwymiarowa przestrzen kolejnych lokacji - plansz.
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a przyzna¢ trzeba, iz jest ono istotnie przebogate - z tego tez powodu najlepszym zrddiem

pozostaja tu podreczniki do gry RPG'.

Stworzone przez Cooka uniwersum nazywane jest przez jego mieszkancow
Wieloswiatem. Nazwa ta bardzo dobrze opisuje jego nature, gdyz sktada si¢ on z
nieskonczonej mnogosci planow egzystencji, ktére mozemy dowolnie thtumaczy¢ jako §wiaty,
wymiary lub obszary, gdyz zgodnie z naturg gry wyobrazni, ich granice nie sg wyraznie
zarysowane, pozostawiajac bardzo wiele miejsca dla inwencji samych graczy. Co wazne,
podroze po planach nie obejmujg jedynie znanych nam z literatury science fiction skokow
miedzywymiarowych, odbywanych za pomocg jakiego$ urzadzenia, jak ma to miejsce np. w
ksigzkowej serii Diugiej Ziemi Pratchetta i Baxtera®, ale takze wedréwke duchowa - np.
odbywang po $mierci. Tworcy wyroznili trzy rodzaje plandéw - wewngetrzne, materialne oraz
zewngtrzne. W grze wideo mamy okazje zwiedzi¢ kilka z nich, jednak z uwagi na
wykorzystang technologi¢, sa to bardzo konkretne miejsca w olbrzymich i mocno
niedookreslonych planach — jako takie, bardzo wyraziscie prezentujg charakterystyczne cechy
przypisane do konkretnych planow. Np. wycinek diabolicznego planu Baator to kamieniste
pustkowie o$wietlane ztowrogim blaskiem piekielnych ogni. Protagonista — Bezimienny,
moze tam spotka¢ $§miertelnie niebezpieczne diably oraz struktury zbudowane z ludzkich
czaszek. Z rozbudowanej przez kilka dekad oficjalnych i fanowskich wydawnictw, skarbnicy

° mozemy dowiedzie¢ sie, ze Baator to w istocie olbrzymie

wiedzy dotyczacej plandéw
miejsce o bardzo zréznicowanym charakterze. Na potrzeby przedstawienia w medium
audiowizualnym, co wigcej mozliwym do eksploracji w procesie rozgrywki, tworcy
zdecydowali si¢ jednak na bardzo charakterystyczne 1 wyraziste przedstawienie. Te konkretne
informacje narracyjne — fakt, ze jest to jalowe i niepokojace pustkowie, wykorzystana w
lokacji paleta barw itd., taczg si¢ z budowang poprzez spotykanych tam aktorow 1 interakcje z
nimi, oceng watku fabularnego. W bardzo réznorodnym 1 pelnym dziwactw Wielo§wiecie
fatwo o egalitaryzm i powszechng tolerancje, wobec ktorej potrzebne sa3 mocne audiowizualne
bodzce aby oceni¢ jakie$ miejsce jako z gruntu zte. Tak wilasnie mial by¢ przedstawiony
Baator 1 tak tez gracze majg odbiera¢ odbywane w nim spotkania. Znajduje to wyraz w

fabularnym watku jednego z towarzyszy gltéwnego bohatera — lewitujacej czaszki Morte,

ktory okazuje si¢ uciekinierem z przedstawionego tam piekla. Skazany na wieczno$¢

" D. Cook, Planescape: Campaign Setting, Lake Geneva 1994.

8 T. Pratchett, S. Baxter, Diuga Ziemia, przet. P. W. Cholewa, Warszawa 2013.

% Jak np. polskojezyczna Sferopedia:
https://sfery.fandom.com/wiki/Dziewi%C4%99%C4%87_Piekie%C5%82 (dostep z dn. 28.09.2020).

114


https://sfery.fandom.com/wiki/Dziewi%C4%99%C4%87_Piekie%C5%82

spedzong w kolumnie czaszek, okazuje si¢ klamcg i oszustem, ktory w przesztosci dopuscit
si¢ juz zdrady wobec Bezimiennego. Zle miejsce wyciaga zle konotacje z nawet najbardziej
pozytywnych postaci — warto odnotowa¢, ze az do tego momentu Morte towarzyszy
protagoniscie jako wierny i bardzo pomocny przyjaciel. Jest tez pierwsza grywalna postacia®®,

jaka napotyka gracz po rozpoczgciu rozgrywki.

Plany wewnetrzne stanowia rodzaj magazynu - budulca, z ktérego stworzona jest
reszta uniwersum. Znajdujemy tam symboliczne dla naszej kultury plany zywiotow, takie jak
woda, ogien czy ziemia, ale takze znacznie bardziej szczegotowe, jak sol, zwir lub para. W
grze wideo mozemy znalez¢ wlgczong opowies¢ Ignusa, ktorego ciato stato sie portalem do
wewnetrznego planu ognia i przez to ptonie skazujac go na wiekuiste meki. Jezeli gracz
zdecyduje si¢ eksplorowac ten watek i znajdzie sposob na ugaszenie Ignusa, moze dotaczyc
go do swojej druzyny jako towarzysza. Opowie on o naturze planu ognia, a sam stanie si¢
swoistym dopelnieniem podmiotu glownego watku — Bezimiennego, ktory w swojej podrozy
przez Wielo$§wiat musi odkry¢ swoja osobowos¢. To odkrycie ma bardzo dostowny charakter,
gdyz rozpoczynajac rozgrywke, protagonista nie posiada zadnej wiedzy na swoj temat,

lacznie z wltasnym imieniem (ktorego zreszta nie mozemy poznac¢ w toku gry).

Co wazne, wsrdd plandw wewnetrznych sg takze plany odpowiedzialne za materig
znacznie mniej oczywistej natury - plan energii pozytywnej oraz negatywnej. Ten pierwszy
stanowi koncentracj¢ catej tworczej sity kreacji jaka moglaby istnie¢, za$ drugi jest studnia
entropii 1 rozkladu, przebywajac w ktorej, kazda istota naraza si¢ na rozpad i dezintegracje.
Fakt, ze energie odpowiedzialne za kreacje 1 destrukcje zostaly przedstawione jako odrebne
od odpowiedzialnych za przedstawienie aksjologicznej osi dobra i zta planéw zewnetrznych,
stanowi ciekawy kontekst wobec kosmologii Wicloswiatu. Plan energii negatywnej jest
szczegblnie wazny dla gry wideo - Planescape: Torment, gdyz to na jego obrzezach rozgrywa
si¢ finalowa scena gry, za$ jego entropiczna natura symbolicznie przypomina, iz ludzka
$miertelno$¢ oraz proby wyzbycia sie jej !, wiaza sie wprost z procesem rozkltadu i
zapomnienia jakiego wszyscy si¢ lekamy. Glowny watek fabularny gry prowadzi protagonistg
— Bezimiennego, do odkrycia samego siebie. I pomimo, ze w samej rozgrywce mozemy

ksztaltowac jego charakter oraz podejmowac wiele znaczacych decyzji dotyczacych zarowno

0 Kilku bohateréw niezaleznych w Planescape: Torment moze zosta¢ oddana pod kontrole gracza jako jego
towarzysze. Sprawia to, ze ich pozycja jest dualna — jako bohateréw niezaleznych oraz bohaterow grywalnych.
Podobnie ich watki, poboczne z natury, dostownie lacza si¢ z watkiem gtownym, gdyz mozna je zglebiaé jedynie
poprzez wpisanie w nie osoby Bezimiennego — to on musi uda¢ si¢ we wskazane miejsca aby watki te si¢
pojawity.

11 Fabula gry krazy wokot watku utraconej przez gléwnego bohatera $miertelno$ci i prob odnalezienia jej.
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samego bohatera jak i jego towarzyszy czy otoczenia, ostatnia odwiedzang przez gracza
lokacja zawsze jest Forteca Zalu — mroczna twierdza na obrzezach zatracenia i entropii, gdzie
Bezimienny musi zmierzy¢ si¢ z wilasng $miertelnoscig (catkiem dostownie — jest ona
zantropomorfizowana jako posta¢ i1 potencjalny przeciwnik). To fabularne zakonczenie
nabiera bardzo wyraznego znaczenia gdy przeanalizujemy wszystkie informacje narracyjne
taczace si¢ z ta sceng — jednak omowig to szerzej przy okazji podrozdziatu o $Smiertelnosci i

wedrowce dusz.

Nad planami wewnetrznymi'?, znalez¢é mozemy plaszczyzne plandéw materialnych,
czyli swiatow zamieszkiwanych przez $Smiertelnikow - to w niej wlasnie autor gry umiescit
wszystkie pozostale uniwersa Dungeons&Dragons, sprytnym zabiegiem ekspandujac
tworzony przez siebie wszech§wiat o dzieta swoich kolegéw i konkurentow. Znalez¢ tam
mozemy najpopularniejsze uniwersa D&D takie jak Zapomniane Krainy lub Ravenloft, a
takze olbrzymia rzesz¢ innych, znanych lub nienazwanych §wiatow. Waznym slowem dla
zrozumienia istoty tego elementu opowiesci Cooka, jest plaszczyzna - mieszkancy tych
$wiatow oraz ich rodzinne strony nie s3 w zaden sposob podzieleni na lepszych, gorszych
mniej lub bardziej moralnych itp. Takze podroze pomiedzy tymi planami odbywaja si¢ wg
wspomnianego juz, naukowego wzorca, poprzez np. specjalne statki takie jak kula sfer, ktora
znalez¢ mozemy w innej grze wideo - Baldur'sGate I1: Shadows of Amn. Wystepuje ona tam
jako lokacja do zwiedzenia i cho¢ umieszczone w niej watki sa opcjonalne i poboczne wobec
gtownej linii fabularnej, jest ona trudna do przeoczenia jako wyrazisty kontrapunkt
uderzajacy w oczy gracza zwiedzajacego Athkatle — glowny hub gry. Kula wyrdznia si¢ w
krajobrazie miasta, jest tez opisana w interfejsie gry (cho¢ jest to nienarracyjna informacja
spoza swiata diegetycznego, jednak zwraca naszg uwage — w odroznieniu od pierwszej czgsci
gry, w Cieniach Amn otrzymujemy plansze miast w pelni odkryte 1 opisane
pozadiegetycznymi kierunkowskazami — cho¢ zabieg taki powinien by¢ traktowany jako
emmersyjny, gdyz w nawigzaniu do typologii Piotra Kubinskiego jest cze$cia interfejsu
naktadkowego, takie utatwienie w eksploracji naprawde imponujgcego rozmiarami Swiata gry
okazuje si¢ bardzo pomocne 1 przyczynia si¢ do immersji poprzez pomoc w uniknigciu
zmudnej, wielogodzinnej eksploracji miejskich zakamarkéw). Mieszkancy plaszczyzny

materialnej réznie rozumiejg nature WieloSwiatu, czesto nie mogac si¢ pogodzi¢ z jego

12 Relacja orientacyjna jest w tym miejscu czysto symboliczna i odnosi sie raczej do zaproponowanych przez
autoré6w wizualizacji uniwersum, niz znaczenia stow takich jak nad, pod, wyzej i nizej. Wizualizacje te
przywodza wprost na mys$l pionowa struktur¢ wszech$wiata znang z np. mitologii nordyckiej, pod postacia
drzewa $wiatéw Y ggdrasila.

116



ogromem. W powieSci Zakladnicy Krwi, Nina, jedna z dwojga gltownych bohaterow,

wypowiada si¢ 0 Nim w nastgpujacy sposob:

"Nasz $wiat to tylko kropla w morzu. To miejsce - Sigil, Gehenna, Otchtan i wszystko
inne, co zawsze uwazaliSmy za legendy - to fale, jakie czyni kropla wpadajac do morza. A

kazda z fal jest dziesig¢, sto, tysiac, milion, miliard razy wicksza niz kropla®®."

Najwazniejsza dla moich rozwazan jest jednak trzecia grupa plandéw, czyli plany
zewngtrzne. Sg one w najwickszym skrocie fizyczng emanacja wierzen, uczuc¢ i przeczué
mieszkancoOw planow materialnych. Sa to mistyczne $wiaty tworzone przez wiecznie ptynna i
zmienng materie ludzkich!* wierzen. Sa one skorelowane z istniejaca w mechanice gry
gwiazdg charakterow?® - tabelg okre$lajaca stosunek istniejacej w grze postaci do koncepcji
dobra, zla, prawa i1 chaosu. Te dwie osie, nazywane moralng i etyczng, pozwalaja okresli¢
warto$ci wyznawane przez kreowanego bohatera, zawsze w opozycji do ich przeciwienstwa
(z wyjatkiem postaci czysto neutralnych). W grze istnieje dziewig¢ mozliwych do wyboru
charakterow - od praworzadnego dobrego, ktory okresla np. prawych i uprzejmych rycerzy z
ballad, poprzez chaotycznych dobrych - osoby z natury dobroduszne, jednak stronigce od
ograniczen prawa jak np. Robin Hood, az po chaotyczne zle, ktore ucielesniaja destrukcyjng i
bezmys$lng nature szalonego mordercy. Podobnie w kosmologii Wielo§wiata znajdziemy
szesnascie planow zewnetrznych'®, odzwierciedlajacych te wiasnie charaktery - od Gory
Celestii, zamieszkiwanej przez dobrych i1 prawych bogoéw oraz ich rycerzy, az po zlowieszcza
Otchtan, pelna bezksztaltnych i nieskonczenie ztych bestii i demondw. Swiaty te nawiazuja
wprost do wielu mitologii i systemoéw wierzen, jednak jest ich zdecydowanie zbyt wiele, aby
szczegdlowo omawiaé je w tym miejscu. W tzw. Dodatku E*7, zamieszczanym w kolejnych
podrecznikach do Dungeons&Dragons, znalez¢ mozemy literackie inspiracje autoroOw gry —
wsrdd nich rowniez wzorce dla przedstawienia prawa i chaosu jako fundamentalnych sit,

ktorych zmagania tworzg zardwno podstawe kosmologii fikcyjnych $wiatow, jak i

13, R. King, Zaktadnicy Krwi, Warszawa 2004, s. 82.

14 Stowo to nalezy w tym miejscu potraktowaé symbolicznie, gdyz $wiaty D&D zamieszkujg najrozniejsze rasy
rozumne znane z klasykow fantasy, a takze zupeknie nowatorskie, unikalne dla tej gry.

15 Wymienienie wszystkich dostepnych w Dungeons&Dragons charakterow wraz z ich opisem zob. J. Tweet,
Dungeons&Dragons. Podrecznik Gracza. Wersja 3.5, thum. T. Kreczmar, Warszawa 2006, s.104-106.

16 Rozbiezno$¢ pomiedzy dziewiecioma charakterami i szesnastoma planami je reprezentujacymi, wynika z
istnienia plandéw uosabiajacych samo prawo lub czyste zlo, bez drugiego okreslnika, podczas gdy, wyjawszy
charakter neutralny, pozostale osiem charakteréw sktada si¢ z dwoch okreslnikow polozenia na osiach etycznej i
moralne;j.

'M. Mearls, J. Crawford, Dungeons&Dragons. Player’s Handbook. Podrecznik Gracza, tum. L. Mikolcz, T.
Mikolcz, T. Chmielik, Wilno 2019, s. 312.
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rozgrywanych w nich fabut. Sa to przede wszystkim prace Michaela Moorcocka®® oraz Poula
Andersona®®. Obaj autorzy wykreowali basniowe $wiaty, ktérych losami targaty zmagania
prawa i chaosu. U pierwszego z nich w postaci bogow — ztowrogich i demonicznych wladcow
chaosu oraz rycerskich i1 zimnych przedstawicieli prawa, w wiatach drugiego za$ byly to
zmagania ludzkich krolestw reprezentujacych prawo z basniowymi rasami chaosu — elfami,
jednorozcami itp. Inspiracja pracami tych dwoch autorow jest oczywista, a sami tworcy gry
wcale nie probujg jej ukrywaé. Co ciekawe, taka konstrukcja kosmologiczna okazata si¢
bardzo inspirujagca dla tworcow gier w ogole, co doskonale wida¢ np. w anglosaskim
uniwersum fantasy Warhammer, gdzie najwigkszym zagrozeniem dla bezpieczenstwa

zyjacych w nim istot sg wtasnie ztowrogie bostwa chaosu.

Przedstawienia dobra, zta, prawa i chaosu w narracji gry wideo sg niezwykle ciekawe.
Przede wszystkim w toku rozgrywki mamy okazje odwiedzi¢ kilka planow utozsamianych z
tymi kosmicznymi sitami. I tak np. wspomniany juz Baator, znany tez pod nazwg Dziewigciu
Piekiet, reprezentuje potaczenie zta oraz prawa, rozumianego tu raczej jako umilowanie
porzadku niz skodyfikowany system prawny. Napotykane tam diabty niekoniecznie rzucg si¢
na bohateré6w gry z pazurami — ich umitowanie porzadku czyni je bowiem podatnymi na
wszelkiej masci kontrakty 1 umowy. Gracz moze zdecydowac si¢ na zawarcie piekielnego
paktu, a w jednym konkretnym przypadku, bedzie do tego wprost zmuszony. Nie ulega
jednak watpliwosci, ze w przypadku Baator, dominujaca cecha pozostaje zto. Zupelnie
inacze] wyglada wyobrazenie czystego porzadku. W grze mozemy spotkaé przedstawiciela
rasy Modronéw — zyjacy komputer pochodzacy z Mechanusa, planu absolutnego prawa.
Wyobrazony jako nieskonczenie wielki mechanizm, wypelniony kotami zg¢batymi, ktore
zazgbiaja si¢ ze sobg w absolutnej harmonii. Takie przedstawienie przywodzi na mysl wiele
konotacji — perfekcyjnie dzialajacy mechanizm zegarowy istotnie stuzy uporzadkowaniu
rzeczywisto$ci, a w dziatajacej maszynie nie ma miejsca nie tylko na nieporzadek, ale takze

na zbedne elementy.

Twoércy gry zdecydowali si¢ tez na konfrontacje koncepcji idealnego porzadku z
ucielesnieniem chaosu. Przyjeta ona form¢ watku pobocznego, ktorego poznanie w obrgbie
fabuty pozostaje calkowicie opcjonalne i motywowane jest poprzez postaé wspomnianego
Modrona. Aby go spotka¢, gracz musi znalez¢ przedmiot, zwany Labiryntem Modronéw —

przyjmuje on posta¢ niewielkiej kostki, w ktorej wnetrzu uwigziono ta posta¢ niezalezng.

18 M. Moorcock, Elryk z Melnibone, przet. W. T. K., £.6dz 1993.
19 p. Anderson, Trzy serca i trzy lwy, thum. D. J. Torun, Poznafi 1995.
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Gracz nie otrzymuje jednak dodatkowej motywacji do zglebienia tajemnic kostki i poznanie
tej czesci ekspozycji (a nastepnie przekucie jej w watek fabularny, gdy gracz zdecyduje si¢
uratowa¢ uwiezionego Modrona i zmieni¢ jego status z postaci pobocznej na grywalnego
towarzysza) jest w pelni uzaleznione od checi poznania §wiata diegetycznego, jakg moze miec
gracz. To niezwykle precyzyjnie podkresla unikalno$¢ opowiesci w medium gier — jest to
elipsa w opowiesci, ktorej rozpoznanie pozostaje w wylacznej gestii gracza, nie wiedzacego,
czy wewnatrz kostki znajdzie nienarracyjng ekspozycje — tekstualny opis, fragment
narracyjnego tekstu, ktoéry okaze si¢ przydatny w poznawaniu watku gtownego fabuty, czy
samodzielny, fabularny watek, ktory jako tekst wlaczony jest doslownie opowiescia
szkatutkowa/pudetkowa. Gdy zdecydujemy si¢ na zglebienie tajemnic Labiryntu, otrzymamy
w koncu informacje, iz powstat on jako eksperyment wykorzystujacy reprezentujaca czysty
potencjal, chaotyczng energi¢ Limbo — planu absolutnego chaosu. Jako istoty przypisane do
kosmicznej sity prawa i1 porzadku, Modrony nie byly jednak w stanie wytrzymac
pozbawionego jakichkolwiek pewnikdéw beztadu Limbo i tracity swoje, mechaniczne, zmysty.
Limbo zostaje takze wspomniane jako narracyjny tekst wiaczony w postaci opowiesci
Dak’kona, innego z towarzyszy Bezimiennego. Ten tekst jest o wiele tatwiejszy do oceny niz
tajemnica Labiryntu, gdyz opowiada go grywalny bohater, ktérego mozemy przytaczy¢ do
druzyny Bezimiennego niemal na samym poczatku gry. Opisuje on Limbo, ojczyzne swojej
rasy, jako niesamowity kosmos czystego potencjatu, w ktorym wszystko, tacznie z miastami,
utrzymuje si¢ jedynie dzigki sile woli 1 determinacji ich mieszkancow. Cho¢ nie mamy okazji
zwiedzi¢ Limbo 1 nie zobaczymy jego przedstawienia wizualnego, watek poboczny Labiryntu
oraz opowie$¢ Dak’kona pozwalajg na stworzenie dobrego wyobrazenia o tym planie. Warto
takze wspomnie¢, ze cho¢ opowies¢ Dak’kona to retrospekcja, to jednak postaé
Bezimiennego zostaje w nig wiaczona, gdy okazuje si¢, ze kluczowa dla filozofii rodakow
Dak’kona posta¢ filozofa Zerthimona to w istocie jedno z poprzednich wcielen
Bezimiennego. Tym samym retrospekcja na poziomie niegrywalnej, pozaludycznej narracji,
staje si¢ antycypacja, istotng dla kreacji glownego watku fabularnego, gdyz z czasem
odkrywamy, ze dusza Bezimiennego w istocie btgka sie¢ w kotko po Wielo§wiecie, ktory
zreszta przedstawiany jest jako wielkie koto. Tym sposobem konstrukcja fabularna gry

okazuje si¢ powigzana z kosmologig tego uniwersum.

Najwazniejszym elementem plandw zewnetrznych jest jednak ich $rodek - tworza one
bowiem krag, po srodku ktérego znajduje si¢ iglica, na czubku ktérej wznosi sie Sigil, zwane

miastem drzwi. Jest to centralny dla uniwersum gry punkt, w ktorym przecinaja si¢ wszystkie
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energie, motywy i watki pozostatych planoéw, tworzac wyjatkowo inspirujacy tygiel kultur,
wierzeh i zwyczajow. Zwazywszy, iz Sigil pozostaje czescia planow zewnetrznych?, jest ono
tym samy sercem $wiata duchowego uniwersum Cooka. Co ciekawe, w przeciwienstwie do
wspomnianych szesnastu plandw, nie rzadzg nim bogowie, ktorzy maja tez zakaz wstepu do
miasta. W nim panuje istota o wiele bardziej tajemnicza, znana jako Pani Bolu - jest to
opiekunka samego miasta, jednak pod stowem miasto nalezy tu rozumie¢ mury i dzielnice,
nie za$ jego mieszkancow, tych bowiem Pani poswieca bez wahania, prezentujac zaskakujaca
pomystowos¢ w ich unicestwianiu. Ontologiczna natura Pani Bolu jest bardzo trudna do
okreslenia, nawet w obrebie samego uniwersum Planescape. Wigkszos$¢ osob $wiadomych jej
istnienia, szczegolnie mieszkajacych w Sigil, okresla ja jako boska wtadczyni¢ miasta - czyni
tak np. Boffo, rzezbiarz i sprzedawca instrumentéw z kart powiesci J. R. Kinga, Zakfadnicy

Krwi:

"Czy méwitem ci, Ze ona jest wladczynig Sigil? Mocg??"

Z kart podrgcznikow do gry RPG, a takze z gry wideo, dowiedzie¢ si¢ mozemy o
niecheci Pani do bostw i idei religii, ktora stara si¢ tepi¢ wszelkimi $rodkami, o czym
$wiadczy np. Roztrzaskana Swiatynia??> w Sigil. Mozemy odwiedzié t¢ lokacje w $wiecie gry i
zobaczy¢ przygnebiajaca wizualng reprezentacje $wiatyni zniszczonej przez gniew Pani, ktora
zabrania dostgpu do swojego miasta wszelkim przejawom boskosci. Samg wiadczynie Sigil
mozemy spotka¢ gdy sprzeciwimy si¢ panujagcemu w miescie porzadkowi lub jej stugom —
dabusom. Jej wizerunek znalazl si¢ w logotypie uniwersum Planescape jak i w samej grze —
jest to pozbawiona wyrazu, zimna twarz lub maska, otoczona mnoéstwem skorodowanych
ostrz nozy i mieczy. Jako posta¢ w grze pojawia si¢ jedynie bardzo epizodycznie — dostownie
jako zwiastun ztego losu. Oprocz opisanej powyzej glowy otoczonej ostrzami, Pani posiada
cialo o kobiecych ksztaltach, obleczone w powtdczysta sukni¢ 1 unoszace si¢ przynajmniej
kilka metrow nad ziemia. Takie wizualne przedstawienie, potgczone z niepokojacym efektem
audialnym — szumem przypominajacym uderzenie wiatru w mikrofon, tworzy trudny do

zapomnienia efekt poczucia nadciagajacej i nieuchronnej zagtady. Jest to wprost skorelowane

20 Ang. Outlands.

21 J. R. King, op. cit., s. 48.

22 Ang. Shattered Temple. W grze wideo Planescape: Torment lokacja ta zostata nazwana Zrujnowang Katedra,
co moim zdaniem pozbawia nazwe jej wlasciwego wydzwicku. Zrujnowany budynek mogh ulec po prostu
rozpadowi na skutek uptywu czasu i zaniedban, za$ miejsce to zostato celowo 1 brutalnie zniszczone przez Panig
Bolu, ktora nie akceptowata kultu tamtejszych kaptandéw. Zamierzony charakter tej destrukcji ma duze znaczenie
dla zrozumienia filozofii frakcji zbierajacej si¢ wokot tego miejsca, by z jednej strony organizowac opor przeciw
istniejacym, falszywym religiom, z drugiej za$ by rozwaza¢ nad naturg prawdziwej, niepoznane;j i niezglebionej
boskosci.
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Zz pauzag w ludonarracji, gdyz na czas jej pojawienia si¢ gracz nie ma mozliwosci
kontrolowania ruchami bohateréw i musi dostownie poczekaé i przyja¢ wyrok i kare, jakie
Pani Bolu przygotowata dla Beziomiennego i jego towarzyszy. Taki efekt, cho¢ stanowi
wlasciwie pozaludyczny fragment narracji, jest bardzo istotny zarowno dla watku fabularnego
— gdyz przerywa wszystkie zaplanowane czy wykonywane dziatania i zmusza gracza do
odbycia $miertelnie niebezpiecznej wizyty w Labiryncie, co stanowi ulubiong kar¢ Pani Bolu
(warto zaznaczyC, ze Labirynt Pani nie jest tozsamy z Labiryntem Modronéw), jak i dla
odbioru kosmologii $wiata diegetycznego na poziomie opowiesci. Pani Bolu wydaje si¢
bostwem w swoim miescie 1 gra wideo wyraznie pozwala to odczu¢. Beznadziejnosé
polozenia bohatera, do ktorego powoli zbliza si¢ unoszaca si¢ wysoko nad ziemig groza
nieuchronnej kary, wspoitworzy $wietne audiowizualne widowisko, ktore znajduje rowniez
swoje miejsce w dynamice wlasciwej dla tworzenia opowiesci poprzez rozgrywke — mimo, ze
gracz nie ma kontroli nad swoimi postaciami w tym momencie, posiada jednak $wiadomos¢,
ze ogladana scena jest ponurg konsekwencja wczesniej podjetych wyborow. Stanowi tez
znakomitg przestroge na przyszios¢ — w kolejnych godzinach rozgrywki gracz powinien
zachowa¢ wzmozong czujno$¢, aby nie narazi¢ si¢ ponownie na gniew tej strasznej postaci. |
cho¢ Pani ma bardzo skromny udzial w fabule gry, to jednak w charakterystyczny dla
uniwersow gier sposob bardzo mocno wplywa na odbidr innych tresci. Mozna zatem
powiedzie¢, ze jej obecnos¢ czu¢ wyraznie w catej opowiesci gry, podczas gdy jako aktorka
w fabule pojawia si¢ jako dopelnienie zlych wyboréw podjetych przez podmiot gtdéwnego
watku fabularnego. Warto wreszcie tez zauwazy¢, ze historie o Pani pojawiaja si¢ w bardzo
wielu nienarracyjnych opisach 1 wilaczonych, tekstualnych opowiesciach pozaludycznych
innych mieszkancow Sigil. Zatem cho¢ protagonista moze spotka¢ Panig tylko raz, gracz jako

odbiorca calos$ci tekstu gry, spotyka si¢ z nig bardzo czesto.

Kosmologia w uniwersum Planescape jest niezwykle wprost skomplikowana w
porownaniu do wyznaczonego przez to medium standardu. Jest to jednak skomplikowanie
uzasadnione, gdyz wigkszo$¢ stworzonych w tym uniwersum narracji traktuje podréze po
planach 1 wedrowke dusz jako o$ fabularng, ktora stanowi o unikalnos$ci owych opowiesci.
Warto w tym miejscu zwroci¢ uwage na dwie rzeczy. Po pierwsze w Wieloswiecie
znajdujemy prawdziwg mnogo$¢ bostw i1 potgznych istot, ktérym $miertelnicy oddajg czes¢ w
religijnej formie. Nie znajdujemy w nim jednak wzmianki o stworcy tegoz uniwersum - ten
skomplikowany §wiat pozbawiony jest mitu o jego stworzeniu, co poniekad taczy si¢ z druga,

istotng moim zdaniem, kwestig. Poznajemy mianowicie opisane przeze mnie pokrotce
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konstrukcje planéw 1 wymiaréw egzystencji niemal jako wiedz¢ podrdznicza lub naukowa,
nie za$ jako mit czy opowies¢ o zabarwieniu religijnym, ktére mieszkancy $wiata pojmowali
by poprzez wiar¢. Tego typu myslenie jest jednak archaizmem ze strony wspotczesnego
obserwatora, ktory wykorzystuje wspotczesny 1 jakze ztozony aparat poznawczy do
opisywania §wiata wzorowanego na czasach dawno minionych. Mieszkancy tego
fantastycznego uniwersum, s3 mentalnie zblizeni duzo bardziej do ludzi epoki $sredniowiecza
niz do mieszkancow Europy XXI w. Stad nie powinno nas dziwi¢, iz przedziwne
kosmologiczne struktury traktujg jako co$ nie tylko akceptowalnego, ale jako rzecz naukowo
udowodniona. Wystarczy zajrze¢ do dowolnych, dawnych rozpraw o naturze wszechrzeczy?,
aby uswiadomi¢ sobie, iz podobne postrzeganie tresci religijnych i kosmicznych, byto

niegdys jak najbardziej naturalne.

Wracajac do pierwszej kwestii braku kosmogonii, ws$rdd przebogatego opisu
poszczegblnych elementéw §wiata znajdujemy tez szczeg6lnie ciekawa grupe, jedng z frakcji
mieszkajacych w Sigil, ktorej przekonania sugeruja istnienie jakiego$ bostwa stworcy. W grze
poznajemy ich jako Atar - frakcja ta odmawia bogom ontologicznych podstaw istnienia
twierdzac, iz nie r6znig si¢ od innych istot niczym poza poziomem osiggnietej potegi. Z tego
tez powodu nazywaja bogow Mocami (ang. Powers), co w zasadzie mogliby$my
przetlumaczy¢ na Potegi. Jest to ciekawy trop intertekstualny, nawigzujacy do hierarchii
chrze$cijanskich chorow anielskich, w ktorych Potegi sa jednym z najwyzej stojacych w
drabinie Stworzenia istot, jednak jako stworzenia sg jedynie odbiciem idei Boga - Stworcy.
Krocza one dumnie po Jego dziele stworzenia, lecz same nie tworza niczego?®. Rozréznienie
Stworcy 1 stworzen stoi u podstaw wielu dysput religijnych, z ktérych wymieni¢ nalezy
przede wszystkim herezje nestorianska, ktora okazata si¢ na tyle fundamentalnie dzieli¢
spotecznos¢ wiernych, ze do jej zagaszenia, cesarz Konstantyn Wielki zwotal pierwszy
ekumeniczny ® sobor w Nicei. Efekt, jak zwykle w przypadku publicznych debat nad

sprawami wiary, byt odwrotny od zamierzonego.

23 Jak np. teorii zywiotobw Empedoklesa - z pogladami tego filozofa mozna si¢ zapozna¢ m. in. w Stanfordzkiej
Encyklopedii Filozofii - https://plato.stanford.edu/entries/empedocles/ (dostep z dn. 31.07.2017), tam tez
dostepna obszerna bibliografia.

24 Tak np. w Raju Utraconym Szatan odkrywa i zagospodarowuje stworzone na jego przybycie pieklo, w ktorym
straceni z Niebios aniotowie budujg patac Pandemonium, traktujgc tg Otchtan jako ziemi¢ do ujarzmienia — zob.
J. Milton, Raj Utracony, przet. M. Stomczynski, Krakow 2011.

%5 0d gr. Oikumene, czyli catoéé - co nalezaloby przettumaczyé jako sobdr kompletny, jest t0 szczegdlnie
ciekawe nazewnictwo, gdyz odnosi si¢ do zaproszonych, nie za$ do przybylych - zdecydowanie w Nicei
zabrakto reprezentantow wielu spolecznosci chrzescijanskich, stad zapewne lepsza nazwa byloby ,.kompletnie
otwarty”.
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Atar glosza ponadto, iz Moce nie mogg by¢ godne wiary i kultu, skoro ich potega jest
ograniczona a mozliwosci skonczone. Odwotuja si¢ jednak do istnienia bostwa wyzszego
rzedu, istoty lub idei, ktora nazywaja Wielkim Nieznanym?®. Nie tylko zasluguje ono na ich
wiare 1 po$§wigcenie, ale objawia im si¢ w postaci mocy, ktore ich kaplani czerpig z tego
zasnutego tajemnicg bytu.

W grze wideo tworcy nie znalezli niestety miejsca dla frakcji Atar, jednak graczom
umozliwiono spotkanie przedstawicieli kilku innych frakcji, a nawet dotaczenie do czesci z
nich, jezeli tylko wykreowana przez nas posta¢ Bezimiennego podziela ich poglady na
Wielo§wiat. Podobnie jak w przypadku planéw zewnetrznych, frakcje sa podzielone wedle
swojej pozycji wobec idei prawa, dobra, chaosu i zta. Tym sposobem napotykani przez
bohateréw zoierze Harmonium czy Laskobodjcy ?’ reprezentuja porzadek i umitowanie
prawa, a w samej grze petnig funkcj¢ strazy miejskiej. Jest to ciekawe rozwigzanie gdy
zestawimy mechanik¢ gry Planescape: Torment z innymi grami RPG wykorzystujacymi
silnik Infinity, jak Baldur’s Gate | oraz 1l. Przypominajg one o wiele bardziej przyziemne,
lekko zabarwione watkami niesamowitymi, europejskie $redniowiecze, a w wykreowanych w
nich miastach spotkamy si¢ z niebudzaca zadnego zdziwienia straza miejska. Pilnuje ona
porzadku, interweniujac, gdy gracz zdecyduje si¢ postgpi¢ wbrew istniejgcemu tam prawu
(np. zacznie zabija¢ napotkanych przechodniéw) czy zaktoci miejski porzadek, np. $pigc na
ulicy. W Sigil nie wystepuje straz miejska, za§ kazdorazowa interwencja Pani Boélu po
dowolnym akcie bezprawia, znacznie obnizytaby straszliwy status takiego wydarzenia. Stad
ta samg role odgrywaja przedstawiciele tych dwoéch frakeji, co jednoczesnie pozwala
wzbogaci¢ powigzanie politycznych 1 filozoficznych podziatow w miescie z kosmologia
$wiata diegetycznego. W grze wideo mozemy spotka¢ takze przeciwienstwo prawa, czyli
frakcje Strazy Zagtady. Jej siedziba to Zbrojownia w Sigil, a jej czlonkowie przygotowuja si¢
do wielkiego kataklizmu, ktory zakonczy porzadek w sferach (lub planach, slowa te sa
uzywane w polskiej wersji gry wymiennie). W ich mniemaniu bedzie to wojna. W grze mamy
tez okazje spotka¢ frakcje Chaosytow, czyli agentdéw czystej entropii, ktoérych celem jest
zawsze dezintegracja istniejacych 1 funkcjonujacych uktadéw spolecznych. Na poziomie
fabularnym, pojawienie si¢ tej frakcji jest uzaleznione od zaglebienia si¢ w watek poboczny
inngj frakcji — Bogowcow, prowadzacych wielkg kuzni¢ w mies$cie. Podobnie jak w
przypadku Mechanusa, milujacy porzadek Bogowcy zamieszkujg przestrzen industrialng,

przywodzaca na mys$l skojarzenia z wielkimi zakladami przemystowymi, ktére wymagaja

% Ang. The Great Unknown.
27 Ang. Mercykillers.
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wspolpracy wielkich rzesz ludzkich, by nalezycie funkcjonowaé. Wystarczy tez jeden
niewlasciwy obiekt w jego trybach, by caly mechanizm si¢ zatrzymat i rozpadt. Dostownie
taka role w tym watku fabularnym odgrywa agent Chaosytow, ktory ma nadziej¢ zniweczy¢
porzadek w jakim pracuja Bogowcy. Gracz, zaleznie od pogladow wykreowanego
Bezimiennego i wlasnej woli, moze wybrac po ktorej stronie stanie a nawet przytaczy¢ si¢ do
Bogowcow 1 stuzy¢ budowie lepszego jutra — choc jest to poboczny watek i z gldéwna linig

fabularng taczy go jedynie osoba protagonisty.

Rowniez na poziomie fabularnym — relacji w jakie wchodzi Bezimienny z bohaterami
niezaleznymi, mozemy odczyta¢ elementy konstrukcji kosmologicznych. W jednej z
koncowych scen gry wideo, Bezimienny napotyka na swej drodze dewe?8, Triasa — dostownie
aniota, agenta sit dobra w Wielo$wiecie, ktory przez bardzo dlugi czas byt uwieziony w
jednym z nizszych planow (tj. tych, ktorych konotacje ze zlem okreslaja ich charakter). Ten
okres niewoli zmienit go, nasycit zepsuciem i interakcje w jakie mozemy wejs¢ z tym
bohaterem, zard6wno rozmowa jak i1 akcje, ktore nam zleca czy o ktorych podjecie prosi,
wyraznie wskazujg na splugawienie tego symbolu dobra i poswigcenia. Ta scena wystepuje w
grze jako metafora losow gltownego bohatera, ktory tym samym widzi, ze skoro nawet
absolutne dobro mozna splugawi€ i zaszczepi¢ w nim ziarna zta, tak tez jego, cho¢ upadt na
samo dno egoizmu (a to on wlasnie jest w tym uniwersum wskazywany jako glowna cecha
zla), wcigz moze si¢ podzwigna¢ i odmieni¢ swdj los. Od strony wizualnej, Trias jest
przedstawiony jako potnaga posta¢ mezczyzny o pigknej budowie ciala, jednak ziemiste; —
piaszczystej karnacji. Jego mowa ciala rowniez wyraza wspomniany upadek — ma pochylong
glowe 1 patrzy na swoje stopy, za$ anielskie skrzydta ma zato$nie zwinigte na plecach w
harmonijkg. W niczym nie przypomina dumnego rycerza dobra, ktory kojarzymy ze stowem
aniol w judeochrzescijanskim kluczu kulturowym. Pojawia si¢ on jako bohater niezalezny w
glownym watku fabularnym, a wszystkie interakcje jakie za jego sprawa si¢ dokonuja,
znajduja swoja kulminacj¢ w nieuchronnej konfrontacji. Co szczegélnie interesujace, jego
zepsucie jest $cisle powigzane ze ztem lokacji, w ktorej jest uwigziony. Jest to wyrazone
ludonarracyjnie, gdyz im wigcej dobrych uczynkow spetnimy w lokacji, ktora otacza Triasa,
tym bardziej oslabiony okaze si¢ upadly aniot w walce z Bezimiennym. Tym sposobem

kosmologia $wiata gry jest rOwniez wyrazona w ludonarracji.

28 Rasa postaci z uniwersum Dungeons&Dragons, wzorowana na chrzescijaiiskich wyobrazeniach aniotéw.
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Planescape: Torment stanowi idealny przyktad rozbieznosci pomiedzy tekstem, jego
mozliwie intertekstualnym odczytaniem, prowadzacym do powstania mniej lub bardziej
spojnej opowiesci a fabulg, ktorej gloéwny watek wcale nie domaga si¢ tego olbrzymiego
kontekstu. Kosmologia $wiata gry jest mozliwa do zglebienia w trakcie rozgrywki i
przedstawiona rowniez w aspekcie audiowizualnym. Aby jednak w pelni zrozumieé
powiazania poszczegbdlnych elementdow Wieloswiata i ich odzwierciedlenie w postaci np.
frakcji w Sigil, gracz musi poswigci¢ si¢ odczytaniu rowniez tych czesci tekstu gry, ktore nie
wpiszg si¢ w opowies¢, gdyz stanowig nienarracyjng ekspozycje. Gracz moze tez w tym celu
siggng¢ po inne elementy tej konstrukcji transmedialnej, jak powiesci czy podreczniki
otéwkowej gry RPG, jednak nie jest to wymagane do ukonczenia gry ani nawet do
zrozumienia dobrze napisanego watku fabularnego. Autorzy gry zdecydowali si¢ jednak na
grywalizacj¢ wielu z wymienionych elementéw 1 np. poglady frakcji poznajemy poprzez
ludonarracyjne mechanizmy jak np. mozliwo$¢ wstgpowania do frakcji, co zapewnia
postaciom wymierne korzy$ci w mechanice gry (np. cztonkostwo frakcji Grabarzy zapewnia

bohaterom nietykalno$¢ ze strony nieumartych, ktorzy potrafig by¢ groznymi przeciwnikami).

Szczegolnie uderzajaca w tym kontekscie jest konkretyzacja planow — lokacji, ktére
wyraza¢ majg pewne koncepcje i wartosci istotne w kosmologii §wiata gry. Podobnie jak
fabuta stanowi konkretyzacj¢ zinternalizowanej opowiesci, tak wystepujace w grze wideo
lokacje sg bardzo skrystalizowane w obszarze znaczeniowym. Plany, ktore mamy okazje
odwiedzi¢ w toku rozgrywki, stanowig audiowizualng kwintesencje koncepcji, ktore maja
reprezentowa¢. W transmedialnej $wiatoopowiesci Planescape plany, czy tez sfery, to
olbrzymie (czasem wprost nieskonczone, jak Otchtan) krainy, pelne rdéznorodnych
mieszkancow 1 czesto sprzecznych interesow walczacych ze sobg ras, plemion lub narodow.
Gdy jednak odwiedzaja je bohaterowie gry wideo, koniecznos¢ stworzenia audiowizualnej
reprezentacji zmusita tworcow do obrania bardzo reprezentatywnego kursu. Mozna to niemal
poréwnaé do sytuacji, w ktorej turysta moze odwiedzi¢ jedynie jedno miasto w zwiedzanym
kraju — wigkszo$¢ goszczacych we Francji turystow zwiedzi jedynie Paryz i cho¢ nie stanowi
on catosci tego kraju, z pewnoscig moze uchodzi¢ za jego kwintesencje. Potrzeba takiego
dziatania sprawia, ze przedstawienia w grach wideo wyraznie uwypuklajg istotne dla tworcéw
znaczenia, gdyz wystepuje potrzeba ich dookre$lenia. Przede wszystkim jako przedstawien
audiowizualnych, ktore ze swej natury posiadajg mniejszy potencjat na niedopowiedzenia niz
przedstawienia literackie, po drugie za$ jako elementow ludonarracyjnych lub

pozaludycznych. Przedstawienia audiowizualne w grach wideo nie musza by¢ ,,grywalne”, tj.
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poddawa¢ si¢ manipulacji w toku wyboréw podejmowanych przez gracza, jednak wraz z
ugrywalnieniem rosnie ich rola w konstrukcji narracyjnej gry. Elementy grywalne pozostaja
wazne dla fabuly tworzonej w toku rozgrywki, podczas gdy teksty pozaludyczne czgsto

charakteryzuja si¢ pomijalnoscig i stanowig jedynie jej kontekst.
2.1.3. Diablo

Swiat serii gier stworzonych przez Blizzard North zmieniat si¢ wraz z kolejnymi
czgsciami gry, gdy rozbudowywano go o kolejne opowiesci dotyczace struktury i
pochodzenia uniwersum. Pierwsza czgs¢ gry wideo byta tworzona w sposob, ktory moze si¢
osobom niezwigzanym ze $rodowiskiem tworcow/wydawcow gier wideo wydawaé bardzo
dziwny. Mianowicie nad mechanika i silnikiem gry pracowato jedno studio - Blizzard North,
za$ sfer¢ fabularng oraz przerywniki filmowe miato przygotowa¢ Blizzard South. Nie
powinien zatem dziwi¢ fakt, iz sfera fabularna gry cechowata si¢ pewnym brakiem spdjnosci.
Przyczyna takiego trybu pracy byla do$¢ prozaiczna. Po podjeciu decyzji o stworzeniu
ambitnego jak na swoje czasy projektu, Blizzard North nie byto pewne czy podota wyzwaniu.
Wobec tego gre zaplanowano jako typowa dla lat dziewig¢édziesigtych gre shareware -
rozpowszechniang w postaci wersji demonstracyjnej za darmo, ktdrg nastepniec mozna
rozszerzy¢ dokupujac "reszte gry" od wydawcy. Na ostatecznej ptycie z gra pozostat §lad po

tym zamysle w postaci tej wtasnie wersji demonstracyjnej - Diablo Spawn.

W pierwotnej wersji narracja byta szczatkowa. Wiasciwie aby w ogdle moc traktowaé
ja jako koherentng, za tekst do odczytania nalezy uzna¢ elementy rozgrywki wraz z
narracjami pozaludycznymi, w innym wypadku wilasciwie nie ma mozliwosci uzyskania
spojnej i satysfakcjonujacej opowiesci. Sama nazwa gry tez nie miata pierwotnie diabelskich
konotacji - nadat ja projektowi jeden z tworcow, David Brevik, ktory mieszkat w poblizu
gory o tej samej nazwie. Stron¢ wizualng gry cechowata jednak pewna kontrowersyjnos$¢ —
wybrany przez gracza protagonista (w pierwszej czesci gry byl to wojownik, mag lub
fotrzyca) przemierzal bowiem podziemia przekletej 1 splugawionej przez sity ciemnosci
katedry. Otaczaty go (lub j3) zatem potamane i odwrdcone krzyze, pentagramy wymalowane
krwig oraz ciata zmasakrowanych ludzi. Wszystko to miato na celu nada¢ grze mrocznego

charakteru i poméc w jej promocji jako tytutu dla ,,starszych graczy”.

Gdy jednak gra zblizata si¢ do koncowej fazy produkc;ji, jej wydawca - firma Blizzard
Entertainment, zazadata sfabularyzowania gry. To, ze warstw¢ narracyjng dodano do

gotowego niemal produktu, jest fatwe do zauwazenia. Wystepuje ona przede wszystkim w
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aspektach pozaludycznych, wyjeta poza nawias (czy tez ramg) rozgrywki. Podstawowg i
spdjna metoda zapoznania si¢ z nig jest przeczytanie instrukcji dotaczonej do gry. Historig
Swiata gry opisano tam ciggiem na kilkudziesigciu stronach. Druga metodg jest wybieranie
opcji 'plotek' w rozmowie z kilkoma (dostownie) napotykanymi w grze postaciami
niezaleznymi, obdarzonymi zdolnoscia mowy. Warto w tym miejscu podkresli¢, ze poza
kilkoma komentarzami wygtaszanymi po wkroczeniu na nowy obszar, protagonista pozostaje
niemy. Wigkszo$¢ graczy zapamigtata te plotki jako co$, co nalezy omijaé, gdyz byly to
obszerne bloki tekstu, w ktorych na dodatek nie umieszczono zbyt wielu informacji

potrzebnych do ukonczenia gry.

W praktyce tworcy historii $§wiata gry borykali si¢ jednak z powazniejszym
problemem niz brak miejsca na implementacje tresci. Musieli wyjasni¢ istnienie wszystkich
wspomnianych ozdobnikéw - pentagraméw 1 krzyzy, w sposob, ktory nie obrazi olbrzymiej
rzeszy ludzi, ktorzy oczekiwali raczej powierzchownej kontrowersji. Tak wtasnie powstato
Sanktuarium, zamieszkane przez anioty, demony 1 ich dzieci, czyli ludzi, czlonkow kosciota
Swiatla - Zakarum, ktérego symbolem jest, a jakze, krzyz - pozbawiony jednak postaci
ukrzyzowanego Chrystusa. Jakkolwiek wykorzystana estetyka niesie ze sobg wiele
potencjalnych znaczen, cho¢by w formie symboliki, jednak ich odczytanie zgodnie z intencja
autoréw (jezeli mozna o takiej moéwi¢) wymaga zapoznania si¢ z kontekstem obecnym poza
sferg rozgrywki (a na pewno poza jej wizualnym aspektem). Tym samym narracja wizualna i
srodowiskowa, sg w przypadku tej serii niesamodzielne — uzupetnia je 1 objasnia ich niuanse

narracja tekstualna, niekoniecznie obecna w samym tekscie gry.

Swiatoopowiesé Sanktuarium, czyli uniwersum serii Diablo, podobnie jak w
przypadku powyzej omowionego Planescape, to sporych rozmiaréw opowies$¢ transmedialna,
z licznymi nawigzaniami intertekstualnymi, obejmujaca trzy czesci gry wideo, wraz z garscig
dodatkow, seri¢ powiesci 1 opowiadan oraz wydane jako materialty promocyjne przewodniki
po S$wiecie gry. Oczywiscie moim celem jest przede wszystkim analiza narratologiczna

samych gier, jednak nie sposob poming¢ ich transmedialnego ani intertekstualnego kontekstu.

Gry z serii Diablo to fabularne gry akcji, nalezace do gatunku okreslanego hack

&slash?. Podobnie jak w przypadku gier na silniku Infinity, $wiat gry ukazany jest w rzucie

29 Nazwa nawigzuje do przewazajgcej nad innymi czynno$ciami w tym gatunku walki w czasie rzeczywistym. Z
czasem jako kluczowy element gatunku zaczgly by¢ wskazywane tupy zdobywane z polegtych wrogoéw — to
ekonomia tych trofedw tworzy olbrzymia cze$¢ zaangazowania graczy w tytuly z tego gatunku — J. Schreier,
Krew, Pot i Piksele, ttum. B. Czartoryski, Krakow 2018, s. 147.
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izometrycznym, a kamera jest znacznie oddalona od postaci bohatera (tym razem tylko
jednego). W odrdéznieniu jednak od nich, w Diablo kamera jest zawsze wysrodkowana na
postaci protagonisty i porusza si¢ wraz z nim. Sprawia to, ze tekst narracyjny poznawany w
czasie rozgrywki jest dostownie ograniczony do fokalizacji na gldéwnym i jedynym agensie
narracji. Ciekawo$¢ gracza moze zostaé zaspokojona jedynie poprzez poprowadzenie
bohatera w okre§lone miejsce, a jezeli nie jest ono dostgpne jako lokacja w grze, nie ma
mozliwos$ci nawet rzucenia na nie okiem. Rozgrywka w pierwszej czesci stanowi jeden dtugi
cigg komnat 1 korytarzy do przemierzenia, w postaci miasteczka Tristram, katedry, ktorg w
nim znajdziemy, jej podziemi, lezacych pod nig katakumb, jaskin a wreszcie sali samych
Plongcych Picekiet, do ktorych prowadzi otwarty w podziemiach portal. W odréznieniu od gry
Planescape: Torment, nie znajdziemy tu zbyt wielkiej roznorodnos$ci odwiedzanych lokacji, a
przemierzana przestrzen jest raczej klaustrofobiczna. Nie spotkamy tu rowniez lokacji
opcjonalnych, ktorych odwiedzenie uzaleznione byloby od wyboru gracza. Oczywiscie taka
ocena jest uzalezniona od definicji lokacji w grze akcji, jednak moim zdaniem mozliwos¢
pomini¢cia jednego z wielu blizniaczo podobnych do siebie korytarzy w trakcie wedrowki,
nie moze by¢ odbierana jako mozliwo$¢ wyboru odwiedzanych lokacji. W drugiej i trzeciej
czedci serii, gracz otrzymuje mozliwo$¢ wynajecia/przytaczenia jednego towarzysza lub
towarzyszki. Postacig ta kieruje jednak system gry, a jej funkcja ogranicza si¢ do pomocy w
walce z potworami. Kamera nie $ledzi ich poczynan, a ich $mier¢ nie wiaze si¢ z zadnym
fabularnym zwrotem. W trzeciej czgsci postaci te otrzymaly szczatkowa osobowosé, celem
wzbogacenia $wiata gry, jednak nie posiadajg wlasnych, rozbudowanych watkoéw, a jedynie
gars§¢ zaprogramowanych interakcji z innymi postaciami niezaleznymi. W grze nie mamy tez
mozliwos$ci toczenia dialogdéw, nawet o predefiniowanych opcjach, a jedynie wystuchujemy
co majg do powiedzenia napotkane przez nas postaci niezalezne. Podobnie ich liczba nie jest

imponujaca, cho¢ w kolejnych czgéciach znaczaco wzrasta.

Opowies¢ $wiata Diablo osnuta jest wokot wiecznej wojny armii niebios i piekiet,
ktora wprost przywodzi na mysl konotacje chrzescijanskie. O ile jednak pierwsza cze$¢ gry
pelna jest demonow wszelkiej masci, ktore bohater (lub bohaterka) ma okazje zabi¢, anioty
wystepuja w niej jedynie we wspomnianej pozaludycznej narracji tekstualnej, jako opozycja
wobec demonicznych sit Ptonacych Piekiet. Nie ma tez nad nimi Boga ani w ogole Zadnego
stworcy. Nie reprezentujg one tez dobra, ale §wiatlo$¢, rozumiang przez tworcow przede
wszystkim jako porzadek i sprawiedliwo$é¢, nawet jednak ta informacja nie pochodzi z tekstu

samej gry, a z publikacji ksigzkowych osadzonych w uniwersum Diablo. W samej grze o
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aniotach mamy okazje ustysze¢ od Deckarda Caina — medrca, ktérego spotykamy w
poczatkowej lokacji. Snuje on liczne opowiesci dotyczace nadnaturalnych bytow i zagrozen
jakie czekaja na protagoniste w labiryncie pod katedrg — to wtasnie jego wypowiedzi stanowia

trzon narracji tekstualnej umieszczonej w pierwszej czesci gry.

W ksigzkowej serii Wojna Grzechu, Richard Knaak® wyjasnit, iz wojna aniotéw i
demondw jest w istocie konfliktem porzadku i chaosu, z ktoérych zadne nie wiedzie ku dobru,
gdyz chaos jest zbyt destrukcyjny, za§ porzadek prowadzi ku stagnacji i $mierci 3.
Wypowiadajacy te stowa bohater wskazuje, iz rownowaga pomiedzy tymi sitami jest jedyna
nadziejg $wiata. Zatem postaci z mitologii chrzescijanskiej walczg tu w konflikcie
mieszajacym watki gnostyckie oraz filozofii dalekowschodniej (lub antycznej, zaleznie od
tego gdzie zechcemy poszukaé dazen do rownowagi - wystepuja tez w medycynie Gallena).
Podobnie jak w mitologii judeochrzescijanskiej anioty pozbawione sg w $wiecie Diablo
wolnej woli, cho¢ jedynie do pewnego stopnia, gdyz wzorem Lucyfera moga wyrzec si¢

swojej stuzby, co uczynito wiele z nich, kierujac si¢ zaréwno dobrymi jak i ztymi pobudkami.

Pierwsza posta¢ z niebianskiej strony konfliktu mozemy ujrze¢ dopiero w drugiej
czesdcei gry, gdzie archaniot Tyrael wystepuje jako niebianski opiekun ludzkosci, ktéry petni
jednak swa misj¢ wbrew woli pozostalych niebian - dowiadujemy si¢, iz reszta anielskich
zastepow gardzi ludzkoscig 1 nie chee stang¢ w ich obronie. Nadal brak jest tez wzmianki o
tym kto sprawuje wladz¢ nad niebiosami oraz jak powstal 6w naznaczony konfliktem

kosmos.

Brak stworcy zostal ostatecznie uzupeliony poprzez mit, zawarty w Book of Cain.
Mozemy si¢ stamtad dowiedzie¢, iz prapoczatkiem wszechrzeczy byla pojedyncza istota -
Anu, ktora pierwotnie zawierata w sobie wszystko - cate dobro i cate zto. Odrzuciwszy to
drugie, stata si¢ czysta doskonatoscia, skazang jednak na walke z wypchnieta czescig siebie -
Tethametem, uosobieniem zla o siedmiu glowach. Dwie natury wszechrzeczy mialy
unicestwi¢ si¢ nawzajem, dajac poczatek §wiatu - z kregostlupa Anu powstal Krysztalowy

Luk, ktory daje zycie aniotom, za$ z trzewi Tethameta Plongce Piekta, gdzie zamieszkato

%R. A., Knaak, Prawo Krwi, ttum. D. Repeczko, Krakéw 2014; ldem, Smocze Luski, tham. D. Repeczko,
Krakow 2015; Idem, Fatszywy Prorok, thum. D. Repeczko, Krakow 2016.

3L'W istocie niekompatybilno$¢ chaosu i porzadku z walka zla i dobra jest wg wielu badaczy umotywowana
kulturowo znacznie glebiej niz opowiesci fantastyczne. Lad i porzadek nie posiadaja w kulturze wylacznie
dobrych konotacji, za§ chaos nie jest w niej wylacznie zly - rozdziela je etap posredni, nazywany przez Rogera
Caillois Ztotym Wiekiem; R. Caillois, Czlowiek i sacrum, przet. A. Tatarkiewicz, E. Burska, Warszawa 20009, s.
129-131.
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siedem demondw poczetych z jego siedmiu glow - trzy $rodkowe mialy sta¢ si¢ Wielkimi

Ztymi, za$ pozostate ich pomniejszymi braémi®2.

Mit o stworzeniu $wiata przywodzi na mys$l raczej mitologie nordyckie i $mieré¢
olbrzyma Ymira, z ktorego ciata wytonit si¢ swiat i rasy w nim zyjace. Jednak koncepcja
praistoty, odrzucajacej swe zle, niedoskonate aspekty, jest z pewno$cig bardzo mocno
zakorzeniona w filozofii gnostyckiej, szczegdlnie gdy przyjrzymy si¢ opisowi Anu po
rozdzieleniu oraz towarzyszacej temu ilustracji. Okre$lony jest on jako diamentowy
wojownik - tak czysty, ze niemal pozbawiony materialnej formy, za$ na szkicu na stronie
obok widzimy Anu i Tethameta razem, jako drobng, kanciastg posta¢ i olbrzymiego smoka,
ktérego tylko jedna z siedmiu glow przyémiewa Anu swymi rozmiarami3. Widzimy zatem w
pewnym sensie oddzielenie dobra i zla jako separacje $wiata duchowego i1 materii,
okreslanych tu jako $cierajace si¢ $wiatlo 1 materia, lub mniej rozciagajac interpretacje,
mozemy zauwazy¢, iz zta byto w praistocie o wiele wigcej niz dobra. W tekstach gnostyckich
znajdziemy podobny fragment o prapoczatku wszechrzeczy - wyloniwszy si¢ z wiary (Pistis)
Eon prawdy jako, ze nie zawierat cienia, gdyz wypeliony byl niezmierzonym $wiatlem, zas

jego zewnetrze stanowity ciemno$¢ i chaos, z ktérego wylonita si¢ reszta stworzenia®*,

Zatem podobnie jak w gnozie, Stworca ginie (dostownie roztapia si¢ w stworzeniu lub
symbolicznie znika w jego ogromie) w uniwersum Diablo, dokonujac aktu kreacji, objawiajac
si¢. w materialnym $wiecie jedynie w postaciach mesjanskich, takich jak Uldyzjan i
wspierajacy go smok Trag'Oul® z sagi Wojna Grzechu Richarda Knaaka, a takze postaé
kreowana przez gracza w kolejnych czeSciach serii, ktora raz za razem ratuje Swiat,
odkrywajac przy okazji jego tajemnicze dzieje. Ustalony przez gnostykow pionowy porzadek
rzeczy, Eonow wyzszych i1 nizszych, rdwniez przypomina hierarchi¢ ustalong w S$wiecie
Sanktuarium (jak czesto okresla si¢ uniwersum Diablo) - Niebios, Pandemonium i Ptonacych
Piekiel. Co cickawe, w pierwotnej konstrukcji kosmologicznej, nie ma w $wiecie Diablo
miejsca dla $wiata $miertelnikdw, jest jedynie pojedynek Aniotéw i Demonow, walczacych
ze sobg na trzech wymienionych poziomach. Sanktuarium, czyli $wiat ludzi, powstaje jako

osobny byt.

2 F. Dille, Book of Cain, San Rafael 2011, s. 10-15.

% lbidem, s. 12-13.

34 A konkretnie ciemno$é powstala z cienia rzucanego przez kurtyne, ktora oddzielita Eon prawdy od nizszych
Eonow; K. Rudolph, Gnoza. Istota i historia péznoantycznej formacji religijnej, thum. G. Sowinski, Krakow
1995, s. 69-70.

% Posta¢ smoka, wraz z imieniem, stanowi intertekstualne nawigzanie do pierwszej pracy Edwarda Plunketta,
zob. Lord Dunsany, The Gods of Pegana, Positronic Publishing Book (brak miejsca i roku wydania).
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Co rowniez wazne, nie znajdziemy w $wiecie Diablo podzialu na byty $wiata
materialnego i inne, zatem Sanktuarium jakby "domyslnie" speknia role potepianej materii.
Jego powstanie przypomina bardzo mocno zaistnienie materii w mitologii gnostyckiej - z
potaczenia dwoch Eonow rodzi si¢ podziat na swiatto i ciemnos¢, z ktorych pierwsze jest
czystym dobrem, za§ ciemno$¢ - kompletna niedoskonato$cia. Po tym akcie z ciemnosci rodzi
sie zazdroéé i materia, z gory skazane na niedoskonalo$¢ i chaotyczno$é®. W uniwersum
Diablo, odpowiednik $wiata materialnego - Sanktuarium, powstal poprzez zdrade aniota
Inariusa 1 demonicy Lilith, ktoérzy zebrawszy grup¢ podobnych sobie buntownikow,
zmegczonych wiecznym konfliktem, skryli si¢ w stworzonym przez Inariusa S$wiecie,
zbudowanym wokol ukradzionego przez niego Kamienia Swiata, zwanego Okiem Anu,
artefaktu o ktory walczyty armie Niebios i1 Piekiel, pozostalosci po akcie stworzenia.
Nastepnie ze zwigzkow aniotdow i demonow zrodzily si¢ dzieci, nefilimowie, czyli ludzie,

ktorzy zasiedlili $wiat Sanktuarium.

Wszystkie te informacje mozemy znalezé w powieSciach 1 wydawnictwach
ksigzkowych tuz przed premierg trzeciej czesci gry, w ktorej ludzki bohater gry ma nie tylko
okazje zobaczy¢ chwalg¢ niebios, ale musi tez uratowaé je przed zagltada. Tym samym
narracyjnie historia zatacza pelny krag, od poczucia osamotnienia i mrocznej, depresyjnej
wizji §wiata z czeSci pierwszej, poprzez podazanie za niklg iskrg nadziei w drugiej grze, az po
apoteoze niemal ludzkich bohateréw, ktorzy staja si¢ ostatnig i jedyna nadzieja catego
stworzenia. Aby odegra¢ taka role, bohaterowie ci potrzebowali opowiesci zard6wno o
powstaniu jak i doktadnej strukturze catego uniwersum. W serii Diablo mozemy zobaczy¢
bardzo dokladnie jak wazna dla opowiesci gry moze by¢ kosmologia oraz jak

wykorzystywane jest dozowanie informacji o niej w prowadzeniu narracji.

W toku rozgrywki mamy okazj¢ zobaczy¢ nawigzania do 1 realizacje czg$ci z
opisanych powyzej informacji. W trzeciej czesci serii protagonista przemierza sale niebios, a
gracz ma okazje zobaczy¢ np. krysztalowy luk, z ktorego powstaja aniolowie, a ktdry stanowi
pozostato$¢ po ciele Anu — diamentowego wojownika. Walka o krysztalowy tuk stanowi tez
zwienczenie trzeciej gry — finalowa konfrontacja z Najwyzszym Ztem podkresla znaczenie
tego miejsca jako najwyzszej swietosci, ktorej splugawienie jest najstraszliwszym mozliwym
postepkiem. Podobnie w rozszerzeniu Pan Zniszczenia®’ do drugiej czesci gry, finatowa

konfrontacja z tytulowym Baalem, ma miejsce wokot tzw. Kamienia Swiata — artefaktu,

3 K. Rudolph, op. cit., s. 70.
37 Diablo I1: Lord of Destruction, Blizzard Entertainment 2001.
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ktérego uzyto do stworzenia §wiata ludzi. I to jego zbezczeszczenie oraz, w konsekwencji
tego, zniszczenie, stanowi przetom zar6wno w dziejach tej $§wiatoopowiesci, jak i klucz
laczacy wydarzenia z drugiej i trzeciej czesci gry. W zwigzku z tym, ze przed rozpoczgciem
rozgrywki w kazdej czesci mamy mozliwo$¢ wyboru awatara, jak 1 juz w jej trakcie, mozemy
go znacznie modyfikowaé/personalizowaé, nie powinno dziwi¢, ze protagoni§ci zmieniajg si¢
w poszczegdlnych czegsciach. Postaci niezalezne, jak wspomniany Deckard Cain, towarzysza
graczowi we wszystkich czgsciach serii 1 stanowig tgcznik w ich tre$ci narracyjnej. Niektore
postaci doznajg dramatycznych przemian w aspekcie odgrywanej roli, jak wiedzma Adria,
ktéra z kontrowersyjnego wzmocnienia podmiotu, staje si¢ aktorka posiadajaca wiasne,
niezwykle mroczne cele, a ostatecznie staje na drodze protagonisty jako przeciwnik do
pokonania. Podobnie archaniot Tyrael, ktorego spotykamy w drugiej odstonie serii jako
nieczutego i ostroznego sojusznika ludzkosci, przechodzi dramatyczng przemiang ostatecznie
wybierajgc los $miertelnika. Jego losy odkrywamy w trakcie samej rozgrywki, jednak
ludycznos¢ tej czesci opowiesci pozostaje iluzoryczna, gdyz losy wszystkich napotykanych
postaci sg jedynie sekwencja predefiniowanych wydarzen, ktére raczej odblokowujemy niz

wybieramy.

Nie zmienia to jednak faktu, Zze kosmologia uniwersum Diablo byta stopniowo
ujawniana w toku rozgrywki juz od pierwszej czeSci gry. W pierwszej odstonie mamy do
czynienia dostownie z droga do piekla, obrazujaca jak ludzkie bledy i grzechy niszcza i
brukajg przemierzane otoczenie. To wlasnie z takg narracja srodowiskowa mamy bowiem do
czynienia widzac splugawione oltarze i pomordowanych mieszkancow Tristram w salach
wielkiej katedry. Przemierzane przez protagoniste kolejne poziomy stanowiag dostownie droge
do piekta, ze wszystkimi ptynagcymi z tego faktu konotacjami. Napotykane potwory stajg si¢
coraz bardziej diaboliczne, by w koncu przyja¢ form¢ prawdziwych rogatych demonow. Z
rozplanowanych z pietyzmem katakumb, bohater przechodzi do lochéw a nastgpnie wkracza
do podziemnego $wiata w postaci jaskini. Otoczenie staje si¢ coraz bardziej chaotyczne, co
znajduje rowniez odzwierciedlenie w wykorzystywanej palecie kolorow. Szaros¢ 1 zotty blask
pochodni zastgpuja kontrasty — zielonej wody oraz niebieskich rozbtyskéw magii, ktérg
postuguja si¢ coraz dziwniejsi mieszkancy podziemnego Swiata. Przemierzywszy jaskinie
bohater wkracza w portal prowadzacy do samego piekta, ktore okazuje si¢ znacznie bardziej
uporzadkowane, jednak w zlowrogi wobec protagonisty sposob. Wszedzie czyhaja na gracza
putapki, a kolejne sale dostownie wypetlione sag demonicznymi bytami. Podrdz protagonisty

pozwala wyraznie odczyta¢ kontrast pomiedzy normalno$cig Tristram a pandemonicznymi
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salami piekiet. Sg one wyraznie przedstawione jako miejsce, do ktorego zaden Smiertelnik nie
powinien si¢ zapuszcza¢ — §ciany wyltozone s3 kosémi nieszcze$nikow, ktorych dosiegly
szpony demonicznych mieszkancow tego miejsca, a uktad pomieszczen uniemozliwia ukrycie
si¢ przed hordami nieprzyjaciot. Warto w tym miejscu zwroci¢ uwage na charakterystyczne
streszczenia, jakich mozemy dokonywa¢ w opowiesci gry dzigki ulatwieniom oferowanym
nam przez tworcoOw. Dla odbioru gry olbrzymie znaczenie ma fakt, ze opusciwszy raz
konkretny poziom podziemia, nigdy do niego nie wracamy. Narracja gry wyraznie sugeruje
podr6z w jedng stron¢ — w dot. Charakterystycznie jednak dla gier fabularnych, posiadamy
wiele elementéow ekwipunku, ktére moga wymagaé¢ wymiany lub naprawy, a nasz bohater
zuzywa mnostwo mikstur i zwojow magicznych, ktére nalezy uzupelniaé. Takze
przebywajacy w Tristram bohaterowie niezalezni, wtajemniczaja protagoniste w kolejne
opowiesci wlaczone do gtownego watku, wyjasniajac np. kolejne czekajace gracza wyzwania
pod katem ich relacji ze §wiatem gry. Aby unikngé¢ dhugich, meczacych i co najwazniejsze,
burzacych wrazenie ,,drogi do piekla” powrotow poprzez przebyte juz poziomy, tworcy
stworzyli kilka mechanik umozliwiajacych ominigcie tychze. Przede wszystkim co kilka
poziomdOw podziemi mamy szans¢ otworzenia skrotu prowadzacego wprost na powierzchnig
— ostatni z nich to dostownie szczelina w ziemi wiodaca wprost do piekielnych otchtani. Po
drugie, w dowolnym momencie gry mamy mozliwo$¢ skorzystania ze zwoju Miejskiego
Portalu — otworzy on magiczne drzwi pomigdzy miejscem, w ktorym akurat znajduje si¢
bohater, a miasteczkiem Tristram. Problematyczno$¢ obu tych utatwien w logice $wiata gry
jest oczywista — mieszkancy Tristram od samego poczatku opowiesci dostownie kulg si¢ ze
strachu przed ztem, ktore zagniezdzito si¢ w katedrze. Otwarcie przej$cia, prowadzacego
wprost do gniazda tych potworno$ci wydaje si¢ nienajlepszym pomystem. Moim zdaniem
nalezy jednak traktowac te elementy jako wlasnie streszczenia podrozy protagonisty, gdyz w
przeciwnym wypadku ich obecno$¢ w uniwersum dostownie burzy jego logike. Wskazuje na

to takze fakt, ze magiczne portale otwiera¢ mogg wszystkie postaci, nie tylko czarodzieje.

W drugiej odstonie serii rowniez finat rozgrywki ma miejsce w piekle, jednak jego
przedstawienie budzi zupelnie odmienne skojarzenia, co wynika ze struktury narracji. Przede
wszystkim opowie$¢ rozgrywki przedstawiona jest jako retrospekcja postaci niezaleznej,
ktoéra wedrowata po $wiecie w towarzystwie Mrocznego Wedrowca. Ten ostatecznie okazat
si¢ nowym wcieleniem zta, za$ $cigal go prowadzony przez gracza protagonista. Pomimo
zatem faktu, ze w trakcie rozgrywki kamera, a wraz z nig fokalizacja narracji, skupione sg na

postaci awatara gracza, calo$¢ tekstu ludonarracyjnego stanowi wtaczong opowie$¢ w narracji
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Mariusa — przebywajacego w odosobnieniu obtgkanego towarzysza tytutowego Diablo.
Pozaludyczne przedstawienia tej historii mozemy oglada¢ w formie animacji
wprowadzajacych 1 wienczacych kazdy akt gry (podstawowa wersja podzielona jest na cztery
akty). Opowie$¢ tej gry nie dotyczy juz osobistego aktu wedrowki do serca zla, ale poscigu za
ztem, ktore zostato ztamane i stara si¢ odzyska¢ utracone sity. W toku rozgrywki poznajemy
rozmaite krainy i lokacje w uniwersum gry, jednak najwazniejszy dla mojego rozpoznania
jest finalowy, czwarty akt, pozwalajacy na ponowne zejscie w piekielne otchtanie. Mozemy
tam zobaczy¢ Fortece Pandemonium — zamek sit dobra i porzadku w samym sercu zta. W nim
spotykamy tez po raz pierwszy Tyraela i dowiadujemy si¢ o konflikcie niebios z piektem.
Oczywiscie narracja ta ma przede wszystkim charakter tekstualny, szybko zostaje jednak
uzupetniona o wizualne przedstawienie piekiet jako kamienistego pustkowia, ktore okazuje
si¢ polem wiecznej bitwy dobra ze ztem. Spotykamy zatem poleglych z obu stron a samo
piekto nie przypomina juz klaustrofobicznej putapki stworzonej przez obtgkany umyst, a
wlasnie spustoszone wojng pustkowie. Mamy tez mozliwo$¢ symbolicznego wzigcia udziatu
w tych zmaganiach w formie nielicznych zadan do wykonania. Tak przedstawiona
kosmologia $wiata pozwala na odczytywanie narracji gry jako historii o beznadziejnym

potozeniu stabej ludzko$ci w wiecznym i nierozstrzygalnym konflikcie sit nadprzyrodzonych.

Wreszcie w trzeciej czeSci serii kolejny protagonista ma szanse odwiedzi¢ zardwno
piekielne otchtanie jak i krysztatlowe sale niebios. Ponownie narracja skupia si¢ na postaci
protagonisty, tworcy nie zdecydowali si¢ tym razem na zaden zabieg w kwestii tempa czy
czasu opowiesci. Ma to wyrazne uzasadnienie, gdyz trzecia czgs¢ Diablo stanowi opowies¢ o
nieograniczonych mozliwosciach ludzkosci, ktora staje si¢ w jej trakcie trzecig sita wiecznego
konfliktu. Gracz kierujacy krokami protagonisty ma dostownie czu¢ jego lub jej potege, zas
odczytywana w toku rozgrywki opowies¢ ma wyrazny charakter heroiczny. Przedstawienie
kosmologii $wiata gry dokladnie wpasowuje si¢ w ta narracj¢ — pieklo, ktore gracz przemierza
w trzecim akcie gry jest petne przeciwnikow zaprojektowanych tak, aby padali pod jego
ciosami catymi tuzinami. Poczucie posiadanej potegi jest podkreslane na kazdym kroku, za$
estetyka otoczenia jest groteskowa jednak niekoniecznie ztowroga czy niepokojaca. Nie s3 to
tez juz pustkowia wiecznej wojny, ale forteca jednego z wladcow piekiel, ktorego bohater
pokonuje dostownie w jego siedzibie. Przedstawienie niebios jest zgola odmienne -
krysztatlowe sale sg splugawione piekielnymi naro$lami, a przemierzajacy je demoniczni
przeciwnicy sa potezni 1 o wiele mniej liczni niz wczesniej. Niebiosa ulegly potedze piekiet 1

jedynie interwencja S$miertelnika — protagonisty, moze je uratowaé. Tak wykreowane

134



przedstawienie stosunku sit w kosmologii uniwersum, shuzy wyraznie kreacji charakteru i

wydzwicku opowiesci tworzonej w trakcie rozgrywki.

Wszystkie trzy czgéci gry posiadaja wyraznie odmienny charakter, a snute w nich
opowiesci powigzane s3 mocno ze sposobem prezentacji kosmologii uniwersum gry. Skaposc
informacji na temat tego $wiata w pierwszej czeSci w potaczeniu z pionowsg strukturg
kolejnych lokacji — wszak protagonista schodzi wylacznie w dot, tworzg wrazenie podrozy w
glab siebie. Stopniowo wzrastajagca chaotyczno$¢ otoczenia, zwienczona diabolicznym
porzadkiem odnalezionego szalenstwa — samego piekla, podkreslaja osobisty charakter
pojedynku pomiedzy bohaterem a antagonista — tytutlowym Diablo. W drugiej czesci
uniwersum gry zyskuje poziomg struktur¢ — bohater przemierza kolejne lokacje, poznajac
dzieje i uktad $§wiata gry. Kosmologia zostaje rozbudowana o obecno$¢ wiecznego konfliktu i
anielskich zastgpow, ktore jednak wystepuja w tej czgsci jedynie statycznie, niemal jak
bezczynni obserwatorzy zmagan ludzkosci z niepokonanym ztem. Wreszcie w trzeciej czesci
tworcy umiescili wszystkie trzy elementy kosmicznego uktadu sit, dopelniajac aktu
swiatokreacji, jednocze$nie nadajac $miertelnikom nowa role w tak rozbudowanym

uniwersum.
2.1.4. Podsumowanie

W przedstawionych przykladach mozemy zaobserwowad rozmaite opowiesci o
charakterze kosmicznym - fundamentalnym, wykorzystywane jako podstawa dla mechaniki
i/lub fabuly gry. W takiej roli wystapi¢ moze zarowno antropogonia, teogonia, kosmogonia
jak 1 zlozona kosmologia pozbawiona doktadnej opowiesci o powstaniu $wiata. Czes¢
ekspozycji tych tresci zostala powielona w opisach audiowizualnych i tekstualnych, tak aby
drugie mogly wyjasnia¢ i/lub potwierdza¢ pierwsze, nie narzucajac jednak graczom
konieczno$ci zapoznania si¢ z obszernymi, nienarracyjnymi wyjasnieniami. Wynika to
oczywiscie ze zrdznicowanej natury graczy, ktorzy nie zawsze chetnie przyjmuja dilugie
teksty, ktorych czytanie zaburza dynamike rozgrywki. W przypadku papierowych gier RPG
sytuacja ta wyglada odmiennie jedynie na pozor. Poznanie doktadnego opisu $wiata jest
réwniez jedynie opcja, z ktorej gracze nie musza skorzysta¢ - z tego wlasnie powodu kolejne
wydania gier RPG posiadajg skrocone wersje zasad znane jako Quick-Start Rules, a same
opaste podreczniki zaczynaja si¢ od sekcji umozliwiajace] stworzenie postaci i1 zaczecie
rozgrywki jak najszybciej. Sami tworcy zachecaja do takiego postepowania, wskazujac, 1z

pozostale informacje mozna odkrywaé juz w trakcie rozgrywki, dokupujac np. kolejne
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podreczniki rozszerzajace tre$¢ zawarta w tomie podstawowym. Wszystko to nie zmienia
jednak faktu, ze dla uniwersow fantasy opisywanych w opowiesciach gier, kosmologia
pozostaje bardzo waznym narracyjnie elementem, bez ktérego wiele z nich nie moglaby
funkcjonowa¢, trudno bowiem zaglebi¢ si¢ w Swiecie gry, ktorego struktury i historii nie
znamy. Co wazne, w przedstawionych przeze mnie przyktadach, narracje dotyczace
kosmologii $wiatow gier umieszczone s3 w aspekcie ludycznym i wpisuja si¢ w strukture

rozgryweki.
2.2. Zycie po $mierci, §wiat duchowy, wedréwka dusz

Nadzwyczaj czesto wystepujacym przy opisywaniu kosmologii $wiatow gier stowem,
jest okreSlenie "$miertelnik". Stosunek opowiesci growych do idei $miertelno$ci byt
wielokrotnie poruszany na ptaszczyznie medialnej, w bardzo charakterystyczny sposob jako
argument przeciwko grom. Miaty one ostabia¢ poczucie $miertelnosci wérdod mtodych graczy,
zachgcajac ich do podejmowania ryzyka, budujac przeswiadczenie o nie$miertelnosci.
Swoistym haslem podobnych wystapien byta koncepcja "99 zy¢" jakie graczom dawata gra.
Koncepcja policzalnych zy¢ jako szans w trakcie rozgrywki wigzata si¢ z klasycznym
sposobem monetyzacji gier na tzw. automatach® - wskazywaty one ile pomylek popetni¢
moze graCZ nim gra poprosi go o wrzucenie do maszyny kolejnego zetonu/monety.
Wspolczesnie taki model rozgrywki przetrwat w niewielu grach platformowych, zastapiony
przez mozliwos$¢ zapisywania/wczytywania stanu gry lub tzw. checkpointy®. W istocie gry
zwykle pozwalajg na pewne poczucie bezkarnosci (cho¢ nie wszystkie) w zakresie ilosci prob
mozliwych do podjecia. Znalezé mozemy nawet takie tytuly jak Prince of Persia*®, w ktorych
w ogole niemozliwa jest utrata Zycia przez awatara (gra w ostatniej chwili ratuje bohatera
zwykle poprzez interwencje jego towarzyszki), jednak sa one bardzo nielicznym wyjatkiem.
W wigkszosci przypadkow nieSmiertelnos¢ bohatera jest jedynie iluzja emmersyjnej
mechaniki gry, pozwalajacej na powracanie do momentu sprzed feralnej pomyltki. Gracz
doskonale jednak zdaje sobie sprawe z przykrego losu jaki spotkal jego awatar, wiedzac, ze
odtworzenie zapisanego stanu gry odbywa si¢ poza $wiatem rozgrywki. Mechanicznie
wymuszona "nieSmiertelno$¢ bohatera" wystepuje poza opowiescig gry. Nie oznacza to

jednak, ze koncepcja $§miertelnosci 1 jej przeciwienstwa nie wystgpuje w opowiesciach gier.

38 Ang. Arcade Games.

39 Ang. Punkty zapisu — predefiniowane w strukturze §wiata gry miejsca, ktérych odwiedzenie przez awatar
uruchamia zapis stanu gry, do ktérego mozemy powrocic¢ po przerwie lub $miertelnej w skutkach (dla awatara)
pomytce.

40 Prince of Persia, Ubisoft 2008.
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Stosunek do $mierci jako zjawiska oraz czastki istnienia, ktora miataby je przetrwac i
zy¢ w kolejnym, odmiennym $wiecie, sg poruszane w grach wyjatkowo czesto. Zwykle
wystepujac nawet pod postacig stworzonych w grze mechanik. Zaswiaty moga by¢ kolejnym
dostepnym w grze obszarem, ktory wyraznie rézni si¢ od pozostatych "materialnych” krain,
jednak musi wciaz rzadzi¢ si¢ tymi samymi prawami wedle interfejsu gry. Podobne
"udziwnione™ poziomy wystepuja w grach np. jako sny bohaterow lub narkotyczne wizje.
Sama dusza, jako zamknigta w $miertelnej istocie esencja, rOwniez ujeta jest zwykle w karby
growych mechanik, stajgc si¢ bez mata zbieranym przez graczy surowcem, ktory nastepnie
mozna konkretnie wykorzysta¢. Jak si¢ okazuje najciekawszym i najbardziej nasyconym
znaczeniami i sensem w ujeciu religijnym motywem w grach jest koncepcja nieSmiertelnosci i

jej niekompatybilno$¢ z cztowieczenstwem.
2.2.1. Planescape: Torment

Jak wspomniatem juz w podrozdziale o kosmologii, ta gra wideo umieszczona w
uniwersum David’a i Monte’go Cooka, porusza temat ludzkiej rozprawy ze $miertelno$cig.
Glowny bohater tej opowiesci, znany graczom jedynie jako Bezimienny, poszukuje w niej
przyczyny charakteryzujacej go przypadlosci - nieSmiertelnosci. Gdy pierwszy raz
uruchomimy gre oraz za kazdym razem gdy gléwny bohater zginie w jej trakcie, budzi si¢ on
w kostnicy w Sigil, pozbawiony wspomnien oraz umiej¢tnosci nabytych w poprzednim
wecieleniu, jezeli tak mozemy nazwaé przedziwne cykle zycia Bezimiennego. W tym miejscu
zné6w mamy do czynienia z charakterystycznym dla interaktywnego medium streszczeniem —
z opowiesci gry jasno wynika, ze kazda $mier¢ protagonisty rozpoczyna nowy cykl, ktoérego
poczatek wiaze si¢ z przebudzeniem w kostnicy z czystym, wypranym ze wspomnien i
zdolno$ci umystem. Aby jednak nie zmusza¢ gracza do ponownego rozwijania postaci (gra
wykorzystuje mechanike drugiej edycji Advanced Dungeons&Dragons — rozwoj postaci jest
przedstawiony jako numerycznie wyrazone punkty 1 poziomy do$wiadczenia) oraz
zdobywania informacji, ktore jako gracz juz przeciez posiada (w charakterystyczny dla gier
sposob, olbrzymia wigkszo$¢ informacji narracyjnych jest fokalizowana przez bohatera gry,
jednak skierowana zaréwno do niego jak i do gracza), jedyng przedstawiong w mechanice gry
komplikacjg jest konieczno$¢ ponownego opuszczenia murdéw kostnicy i dotarcia do lokacji,
ktorej eksploracje przerwata nagla Smier¢ bohatera. Co ciekawe, zgodnie z mechanika i logika
Dungeons&Dragons, jezeli protagonista zostanie rozcztonkowany, spalony lub zabity za
pomocg czaru, ktory unicestwia cialo wraz z dusza, nie odrodzi si¢ w kaplicy, ale zginie

bezpowrotnie. W grze nie ma na to wielu okazji, jednak dla podkreslenia tej roznicy, tworcy
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umiescili stosowne ostrzezenie na pozaludycznym i nienarracyjnym ekranie tadowania stanu
zapisu gry. Tym sposobem w trakcie rozgrywki wiedza ta moze poglgbi¢ immersj¢ gracza,
ktory musi rozwazy¢ jakie sg szanse, ze konkretna walka Bezimiennego moze okazac si¢ jego
ostatnig. Znajduje to odzwierciedlenie w podejmowanych przez gracza decyzjach, a zatem
stanowi element rozgrywki. Oczywiscie calo$¢ systemu gry objeta jest takze otwartym
systemem zapisu i wezytywania stanu gry, zatem opisywane tu zagadnienie niesmiertelnosci
Bezimiennego stanowi element $wiata diegetycznego, jednak gracz ma mozliwo$¢ obejScia

utrudnien z tym zwigzanych poprzez pozaludyczny, emmersyjny interfejs.

Brak mozliwos$ci nadania bohaterowi imienia jak 1 wplywu na jego wyglad, wyr6znia
te produkcje sposrod innych dziet studia Black Isle - podkresla to uniwersalny charakter jej
opowiesci oraz taczno$¢ pomiedzy graczem a awatarem, ktory nie jest tym samym jedynie
tworem wyobrazni gracza, ale predefiniowang postacia z krwi 1 ko$ci. Podobny zabieg
zastosowali tworcy gry Gothic*!, w ktorej rowniez kierujemy krokami Bezimiennego. Co
ciekawe, zapytany o imi¢ bohater gry Torment moze sktamac¢ przedstawiajac si¢ jako Adam,
co jednak prowadzi do zmiany jego charakteru w stron¢ chaotycznosci (jak wszystkie
ktamstwa w grze). Mozliwo$¢ dokonania takiego wyboru w trakcie dialogu w grze zostata
oczywiscie oddana w rgce gracza, tym samym mozemy zdecydowaé, czy bohater postuzy si¢
falszywa — wymys$lona napredce tozsamoscig. Trudno mie¢ pewnos$é, czy autorzy swiadomie
nawiazali do biblijnego imienia pierwszego czlowieka, jednak podkresla to uniwersalno$é

postaci Bezimiennego.

Napotykajac kolejnych towarzyszy 1 rozmoéwcoéw w grze, poznajemy petnie historii
glownego bohatera, ktory kierowany tak charakterystycznym dla $miertelnikow strachem
przed unicestwieniem, poprosit o przystuge starozytng i zlg istotg - wiedzme Ravelg.
Wiedzma dostownie wyrwala z niego $miertelno$¢, rozszczepiajac jego jestestwo na
niesSmiertelng, lecz utomng materialng powloke oraz transcendentny 1 przerazajacy byt - Istote
Wiekuista, ktora skupia w sobie zarowno sktonno$¢ $miertelnika do popadania w entropie,
czyli $miertelno$¢, jak 1 nieSmiertelny, ponadmaterialny aspekt ludzkiej egzystencji, czyli nie
tylko hipotetyczng droge ku zbawieniu, ale 1 mozliwo$¢ pozostawiania po sobie trwatych
sladow 1 wspomnien. Szybko okazuje si¢, ze dokonanie takiego rozszczepienia nie byto dla
bohatera fortunng operacja, gdyz jego spersonifikowana $miertelno$¢ nie tylko osiggneta

samo$wiadomos$¢, ale postanowila unicestwi¢ go, aby nie musie¢ baé si¢ ponownego

41 Gothic, Piranha Bytes 2001.
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zjednoczenia z porzucong $miertelng powtoka. Tym samym protagonista mierzy si¢ w tej
opowiesci z samym sobg — jego antagonistg jest dostownie jungowski cien, wszystko co
odrzucit w obawie przed samounicestwieniem. Niezaleznie od wybranego 1 odgrywanego w
trakcie gry charakteru, bohater pozostaje przez wigkszo$¢ opowiesci w niewiedzy co do
wlasnego postepku, podczas gdy ztowrogi antagonista aktywnie poluje na Bezimiennego,
probujac nie dopusci¢ do ich ponownego spotkania. Antagonista nie ma zatem wilasnego,
wyodrebnionego przez osobiste cele watku, ale dostownie stanowi przeszkode do pokonania

na drodze gtdwnego bohatera.

Bezimienny nie moze jednak umrze¢, odradzajgc si¢ raz za razem traci jedynie to co
taczy go ze $miertelnym $§wiatem - wspomnienia i pozostawione przez siebie dokonania,
budzac si¢ zawsze w obcym i nieprzyjaznym $wiecie. Bohater wielokrotnie rusza na
poszukiwanie przesladujacej go istoty, pragnac poznaé przyczyne swej nieSmiertelnosci jak i
motywy prze$ladujacych go istot. Jako uosobienie ludzkiej $miertelnosci, Istote Wiekuista
spotka¢ mozemy na Planie Energii Negatywnej, czyli wspomnianym juz wymiarze czystej
entropii 1 $mierci, skad rozsyla ona S$cigajace Bezimiennego Cienie, symbolizujace
nieuchronng dla $miertelnych groze $Smierci i zapomnienia. Zostaty one przedstawione jako
szare, eteryczne istoty o nieludzkich ksztattach i niepokojacych animacjach ruchu — rozwiana
burza szarych macek w miejscu wlosow, oraz fakt, ze lewituja nad ziemia, nie stykajac si¢ z
materialnym podlozem tworza bardzo odpychajace wrazenie. W Fortecy Zalu — twierdzy
zamieszkanej przez Istote Wiekuista, gracze maja okazj¢ zakonczy¢ opowies¢ gry, na jeden z
kilku sposobow. Moga pokona¢ Istote Wiekuista w walce, co nie tylko nie jest fatwe, ale jest
tez najbardziej negatywnym rozwigzaniem, moga rozwiklawszy wspotzaleznos$¢ protagonisty
i antagonisty doprowadzi¢ do samounicestwienia gtdéwnego bohatera, co konczy rowniez
istnienie Istoty lub tez przekona¢ ja o nienaturalnosci sytuacji, do ktorej wspolnie
doprowadzili. Ta ostatnia droga pozwala na ponowne zjednoczenie obu bytow i dopelnienie
rozerwanego przez Ravele krggu zycia i $mierci. Co ciekawe nie konczy si¢ to $miercig
bohatera, ale jego pogodzeniem si¢ ze $miertelng, ludzkg naturg. Wszystkie trzy zakonczenia
glownego watku fabularnego sugeruja bardzo wyraznie, ze nieSmiertelno$¢ przeczy ludzkiej
naturze, a pozostawiony graczom wybdr pozwala jedynie dopisa¢ do tego stwierdzenia
wlasny komentarz w charakterystycznym jezyku ludonarracyjnej rozgrywki. Dostepnosé
poszczegbdlnych zakonczen jest tez warunkowana mozliwo$ciami samego protagonisty —
silny, ale niezbyt sprawny w konwersacji wojownik, bedzie mogt jedynie zmierzy¢ si¢ ze swa

odrzucong $miertelno$cig. Przekonanie jej do ponownego zjednoczenia, begdzie dostgpne
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jedynie postaciom rozwini¢tym pod katem intelektu i charyzmy. Co ciekawe, mozliwos¢
przerwania cyklu poprzez unicestwienie si¢ Bezimiennego pozostaje dostepna wszystkim
graczom, jako wybodr otwarty, cho¢ zakamuflowany — narzedzie potrzebne do popetienia

skutecznego samobojstwa mozemy zdoby¢ tylko w jednym, konkretnym miejscu.

Ostatnie opisane przeze mnie rozwigzanie wydaje si¢ by¢ tym "wilasciwym", co
podkreslaja gracze nazywajac je "dobrym" zakonczeniem. Swoisty komentarz do tak
opowiedzianej historii daje nam posta¢ wiedzmy Raveli, ktora przesladuje pytanie "Co moze
zmieni¢ natur¢ czlowieka?". Posta¢ ta oraz rozmowa z nig, stanowig piwotalny element dla
fabuly gry. Dluga, wyczerpujaca konwersacja (w kazdej kolejnej rozgrywce rozmowa ta
zajmowata mi kilkadziesigt minut) oddziela dwie bardzo odmienne cze$ci gry i snutej w niej
opowiesci. Gracz odbywa ja opuszczajac miasto Sigil, stanowigce gtowny hub w trakcie gry,
w ktorym umieszczono zdecydowang wiekszos¢ tresci — po jej odbyciu Bezimienny rusza w
podréz po planach, ktore rdznig si¢ od wspomnianego miasta estetyka jak 1 dynamika
rozgrywki. Mozemy tu dostownie moéwi¢ o opozycji narracyjnosci lokacji — Sigil to
wypeliony tre$cig ludzki ul, peten drobnych probleméw, przypadkowych spotkan i zadan do
wykonania. Zewnetrzne plany to pustkowia, zaludnione nielicznymi spotkaniami, ktérych
tre$¢ nie bedzie juz jednak przypadkowa. Na bohatera czyhajg tam tez zupeilnie odmienne
zagrozenia. Rozmowa z Ravela jest rowniez przelomowa w aspekcie narracyjnym, gdyz
zaleznie od relacji jaka powstanie pomig¢dzy nig a Bezimiennym, uzyskamy rozmaite
wyjasnienia sytuacji, w ktorej si¢ znalazt. W charakterystyczny dla gier sposob polaczono tu
wrazenie sprawczosci oferowane graczom z opowiadaniem historii, ktore juz si¢ wydarzyly —
tym samym gracz ma mozliwo$¢ zbudowania w trakcie rozmowy wtlasnej wersji retrospekcji,
wyjasniajacej terazniejsze 1 przyszie wydarzenia. Ravela okazuje si¢ zaskakujgco ludzka,
poszukujac akceptacji 1 pochlebstw, jednak czesto podkresla wspomniane pytanie dotyczace
natury cztowieka, wyraznie wskazujac na jego znaczenie dla odbioru opowiesci gry. Cho¢ w
toku rozgrywki nie uzyskujemy satysfakcjonujacej wiedZzme odpowiedzi, wlasciwym wydaje
si¢ wskazanie na wewnetrzng spdjnos¢ natury ludzkiej, taczacej $miertelnos¢ z ideg
transcendentnej wiecznos$ci - nieuchronng rzeczywisto$¢ nadchodzacej §mierci z marzeniem o
nie$miertelnosci. Podkres§la to iluzoryczno$¢ dokonywanego w finalowej scenie wyboru,
ktory zawsze prowadzi do zakonczenia rozbicia Bezimiennego na dwa byty. Rozlaczenie tej
natury doprowadzito bohatera do odwrocenia tej zaleznosci - konieczno$ci pogodzenia si¢ ze

swa nieSmiertelno$cig 1 marzenia o odnalezieniu utraconej natury $miertelnika.
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Cho¢ opisana powyzej fabula gry nie postuguje si¢ pojeciem duszy, jest bardzo
dobrym przykladem wykorzystania watku zycia pozagrobowego. Wyrwana z bohatera istota
jego jestestwa - Smiertelno$é, byta niczym innym jak wiasnie jego duszg, ktorej posiadanie
skazywato go co prawda na powolne zsuwanie si¢ w objecia $mierci, jednak stanowito jedyna
prawdziwa iskre wiecznosci jaka w sobie nosit. Gra Planescape: Torment wydaje si¢ tym
bardziej ponura, iz wykorzystuje motyw ponadmaterialnego aspektu czlowieczenstwa nie
jako wieczng i nie$miertelng cz¢$¢ cztowieka, ale jako moc-artefakt, z ktorej cztowiek moze
skorzysta¢, jednak nigdy nie konczy si¢ to dla niego dobrze. Co wazne, zarowno gra nie
wskazuje jasno na istnienie wiecznego zycia pozagrobowego, ktore byloby rodzajem
"metazaswiatow'. To, ze bohater musi si¢ zmierzy¢ z personifikacja swojej $miertelnosci,
stanowi chyba najlepsze podsumowanie fabuty tej konkretnej gry. Podobnie jak w przypadku
wszystkich gier na silniku Infinity, w Planescape: Torment dominujg dwie mechaniki
rozgrywki, w ktorych sprawno$¢ bohatera warunkuje jego rozwdj zgodnie z mechanika
Dungeons&Dragons. Sg to oczywiscie ludonarracyjne sekwencje walki oraz dialogu — w obu
gracz ma mozliwo$¢ decydowania o rozwoju wypadkéw i1 to od niego zalezy zard6wno
powodzenie akcji protagonisty jak i konkretny ich wydzwigk. Bohater o rozwinigtej sile i
zdolnosciach bojowych, moze zmierzy¢ si¢ ze swoja Smiertelnoscig w pojedynku na miecze,
za$ posta¢ o wysokiej inteligencji i charyzmie, moze przekona¢ ja do ztozenia broni bez
wymiany ciosOw. Tym samym pojedynek, na ostrza lub stowa, z wlasng $miertelnoScia

stanowi zaré6wno koncowa sceng, jak i esencje fabuty gry.

W trakcie rozgrywki spotkamy réwniez ukochang Bezimiennego, ktora darzyta
mitoscig jedno z jego poprzednich wcielen. Jest ona juz bezpowrotnie rozerwana ze $wiatem
materialnym, pojawiajac si¢ jedynie jako niespokojny duch. Watek tej konkretnej bohaterki
jest w calosci przedstawiony jako ludonarracyjna sekwencja dialogu, w ktorej mozemy
wystucha¢ opowiesci wlaczonej — retrospekeji dotyczacej mitosci tych dwojga, a takze podjac¢
decyzje dotyczaca ich relacji. Podobnie jak w przypadku rozmowy z Ravela, to do gracza
ostatecznie nalezy decyzja, czy mito$¢ ta byta prawdziwa i1 czy Bezimienny uzna ich relacje
za istotng dla swoich loséw. Ostatecznie tworcy gry pozwalaja nam wykreowaé osobowos¢
protagonisty poprzez relacje z ta bohaterka, od przytloczonego utratag ukochanej romantyka,
po ztowrogiego megalomana, ktory wykorzystal naiwno$¢ dziewczyny by osiagnaé swoje
przeczace prawom natury cele. W podobny sposdb mozemy poznac historie¢ towarzyszy
gtownego bohatera, jednak w przypadku ich retrospekcji nie mamy mozliwo$ci okreslenia —

wybrania roli jakg Bezimienny odegral w tych historiach. Sg one nieinteraktywne (opowiesci
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— nie dialogi) i pozwalaja jedynie pozna¢ ogrom wptywu jaki posta¢ Bezimiennego miata na
otaczajacy go $wiat. To ktore z tych retrospekcji podlegaja sprawczosci gracza podkresla to,
jak istotne sg te konkretne wigczone opowiesci dla wydzwigku fabuly gry. Poprzez
mozliwo$¢ dokonywania wyboréw gra umieszcza te relacje w ludycznej fabule gry, podczas
gdy opowiesci np. towarzyszy pozostaja w najlepszym razie opcjonalne, co daje jedynie

zhudzenie ludycznosci.
2.2.2. Dark Souls

Ta stworzona przez studio From Software gra wideo, jest jednym z najwigkszych
fenomenéw growych drugiej dekady XXI w. Sposrod wielu podobnych produkeji wyrdznia ja
szczegolnie wysoki poziom trudnosci oraz specyficzny sposdb opowiadania niezwykle wprost
mrocznej i zagmatwanej opowiesci. Aby pozna¢ uniwersum Dark Souls gracze musza sktadac
niewielkie, porozrzucane po calym S$wiecie gry fragmenty narracyjne - np. Opisy
znajdowanych przedmiotow lub pojedyncze linie dialogowe wypowiadane przez nielicznych i
zagadkowych bohateréw niezaleznych. Cho¢ ta seria sktada si¢ juz z trzech petnych produkc;ji
oraz wielu dodatkéw, wciaz w sieci znalez¢ mozna wiele kompleksowych 1 sprzecznych ze
soba teorii na temat ich $wiatoopowiesci *2. Jednym z najbardziej czytelnych, cho¢
pozaludycznych, koherentnych elementdw narracji jakie znajdziemy w tej serii jest

otwierajaca pierwsza czg¢s$¢ animacja.

Mozemy si¢ z niej dowiedzie¢, iz akcja gry umieszczona zostala w fikcyjnym
uniwersum, ktorego pierwotna forma zamieszkana byta jedynie przez nieSmiertelne smoki.
Gdy zaptonat pierwszy ptomien, cho¢ gra nie wyjasnia czym byt ani co zostatlo w nim
spalone, zrodzity si¢ zen dusze przyjete przez kolejne potezne, niemal boskie istoty -
opiekunow S$wiatta, $mierci i magii, a takze ludzi, zlekcewazonych jako rasa przez
poprzednie, tytaniczne byty. Wymarcie smokow pozwolito $wiatu wyjs¢ z szarej i ponurej
stagnacji, wprowadzajac go w er¢ $wiatla. Ponownie spotykamy tu motyw nie$miertelnosci
jako cechg¢ negatywng, nienaturalng 1 prowadzaca do depresyjnej stagnacji. Smutng
konsekwencja odrzucenia nie$miertelnosci jest jednak przyjecie jej przeciwienstwa -
zrodzony z ognia $wiat zaczal z czasem gasnaé, a cywilizacja stworzona wokot pogromcow
smokow ginela wsrod popiotdéw. Co ciekawe, zwiastunem nadchodzacej zaglady byta

powracajgca niesmiertelnos¢ - ludzie przestawali umierac, ale powracali jako nieumarli, coraz

42 Jednym z takich zrodet jest kanat w serwisie YouTube, w catoéci poswiecony tematyce opowiesci Dark Souls
- VaatiVidya, zob. https://www.youtube.com/channel/UCe0DNpOmKMqgrYVaTundyrw.
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bardziej tracac nierozerwalnie zwigzane ze $miertelnoscig cztowieczenstwo. Tak stworzony
dla graczy pozaludyczny kontekst narracyjny stanowi podstawe do dalszej analizy narracji

ludycznej, ktora wyraznie dominuje w tej serii.

Prowadzony przez gracza awatar jest wilasnie jednym z takich nieumartych,
nazywanym nawet "wybranym nieumartym"#3. Rozgrywka to gra akcji z kamera ustawiona za
plecami bohatera w klasycznym trybie trzecioosobowym. Jej obstuga zostala oddana do
dyspozycji gracza, jednak jej pozycja pozostaje zafiksowana jako obiekt przywigzany do
postaci bohatera. Tym samym protagonista pozostaje w centrum $wiata obserwowanego nie
tyle jego oczami co za jego sprawg. Widzimy przede wszystkim obszar w jego bezposredniej
bliskosci oraz rozmywajace sie w perspektywie bardziej oddalone lokacje. Swiat gry jest tez
wyraznie podzielony na miejsca mozliwe do odwiedzenia i te, ktére mamy mozliwos¢ jedynie
podziwia¢ z oddali — gra wykorzystuje tez rozne zabiegi technologiczne do prezentacji
jednych i drugich. Rozgladajac si¢ po rozlegtych krajobrazach gracz ma poczucie
przebywania w rozlegtym i otwartym $wiecie, jednak w istocie $ciezki, po ktorych mozemy
si¢ porusza¢ s3 wyraznie wyznaczone i ograniczaja dostepnos$¢ konkretnych lokacji. Nie
oznacza to oczywiscie poruszania si¢ jedynie w najbardziej oczywistych miejscach — np. do
lokacji przedstawionej jako gotycka katedra musimy si¢ dosta¢ kluczac po waskich gzymsach
otaczajacych je kolumnad i1 arkad, jednak zdecydowana wigkszo$¢ mozliwych do zwiedzenia
miejsc jest tatwa do odréznienia od tla, ktdre istnieje jedynie jako wizualne, nie funkcjonujace

W rozgrywce, rozszerzenie narracji srodowiskowe;j.

Olbrzymia wigkszos$¢ rozgrywki w tej serii stanowi eksploracja $wiata diegetycznego,
potaczona bardzo czesto z walka z zamieszkujagcymi je potworami. Sposrod nich nalezy
wyraznie wyrdzni¢ przeciwnikow szczegolnie trudnych do pokonania — tzw. bossow - W tej
serii lokacje, w ktorych spotkamy takich przeciwnikow, oddzielone sg wyraznie od reszty
swiata diegetycznego mlecznobialg poswiata wypelniajacg portale 1 drzwi do nich
prowadzace. Informuje nas ona o zblizajacej si¢ walce o zdecydowanie wyzszym poziomie
trudnos$ci, ktorej odbycie stanowi jednoczes$nie granice odblokowujaca kolejne lokacje w
grze. Tym samym ten konkretny typ interakcji z najwazniejszymi postaciami $wiata gry,
stanowi punkty zwrotne w ekspozycji $§wiata gry jak 1 fabule, gdyz pokonani potezni
przeciwnicy tworzg sum¢ dokonan protagonisty a ich losy, facznie z ostateczng $miercig pod

ostrzem glownego bohatera, tworzg znaczng cze$¢ opowiesci Swiata gry. Ich znaczenie dla

4 Ang. Chosen Undead.
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narracji jest rowniez podkre§lone poprzez liczb¢ dusz — wystepujacych tu jako forma
gratyfikacji podczas postgpow w grze — pozostali przeciwnicy oddaja nam pojedyncze dusze,
podczas gdy ci wazniejsi 1 domyslnie trudniejsi, wiele wigcej. System ten dziala w oparciu o
uzywanie dusz zaréwno jako punktow doswiadczenia stuzacych do rozwoju postaci jak i1
waluty w transakcjach w $wiecie gry. Same dusze przedstawiono jako ulotne, mgliste
ksztalty, ktore protagonista zbiera w swoim obecnym wecieleniu. Ich liczba jest wyrazona na
interfejsie naktadkowym, za$ ich posiadanie, zdobywanie, wykorzystywanie i tracenie wigze
si¢ wlasciwie ze wszystkimi mechanizmami rozgrywki. Tym samym kazdy ludonarracyjny
aspekt tej serii dotyczy dusz i ich losu oraz mozliwej uzytecznosci. Bohater zdobywa je
pokonujac wrogdéw, wykorzystuje do rozwoju swoich zdolno$ci oraz zdobywania lepszego
ekwipunku, a gdy zginie, zebrane przez niego dusze pozostaja na miejscu $mierci, tak aby
moglo je odnalez¢ kolejne wcielenie Wybranca. Gtowny watek fabularny gry réwniez
dotyczy dusz — protagonista musi zebra¢ najpot¢zniejsze dusze tlace si¢ jeszcze w
zmierzajacym ku zatraceniu §wiecie, aby rozpali¢ ponownie ogien, ktérego blask definiuje

przetrwanie uniwersum w obecnym ksztalcie.

W mechanice gry przedstawiono tez proces tracenia czlowieczenstwa jako powigzany
z utratg duszy. Gdy jednak gracze stracg posiadany "zasob" dusz, protagonista zmienia si¢ w
"pustego”** - pozbawiong wspomnien i innych lacznikéw z rzeczywistoécig kukte, kierowang
wylacznie zewnetrzng wolg - domyslnie, wolg samego gracza. Tworcy przedstawili
wyobcowanie takiej formy awatara ze §wiata gry bardzo wyraziscie - prowadzona przez
gracza posta¢ przestaje np. rzucaé cien, mimo, ze opromienia ja $wiatto stonca, a jej wyglad
staje si¢ ohydny — skazong rozktadem twarz ozywionego trupa wykrzywia grymas bolu, a cale
ciato przybiera niezdrowy, zgnitozielony kolor. Aby wydosta¢ si¢ z tego stanu, bohater musi
odzyska¢ dusze 1 taczace si¢ z nig czlowieczenstwo. Fabuta gry prowadzi bohatera (lub
bohaterkg - w tej grze mozemy stworzy¢ prowadzonego przez Siebie awatara od podstaw,
definiujac jego/jej wyglad, cechy, sily 1 slabosci) do miejsca zwanego Paleniskiem

Pierwszego Plomienia®

, W ktorym powinien zltozy¢ w ofierze dogasajagcemu zywiotowi
zebrane przez siebie najznamienitsze dusze mieszkancow $wiata gry, w tym oczywiscie
roéwniez swoja - roznieci to ogien dajac $wiatu kolejna ere $wiatta, cho¢ rownie §miertelng jak
poprzednia - tworcy w kolejnych czesciach pokazuja ten sam proces powtarzajacy si¢ kolejny

1 kolejny raz, w kole Zycia, $mierci 1 odrodzenia.

4 Ang. Hollow One.
4 Ang. Kiln of the First Flame.
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W przeciwienstwie do opisywanego wczesniej Planescape: Torment, protagonista nie
jest tu ofiarg wilasnych decyzji, ale postawiong wobec ostatecznej zagtady $wiata ostatnig
nadziejg na jego odrodzenie. Fatalizm wyraznie charakteryzujacy cale przedstawione w Dark
Souls uniwersum ma tez swoje miejsce w konstrukcji fabularnej, ktora nie daje graczom
miejsca na podejmowanie istotnych decyzji. Tym razem jest to podréz do odbycia bardziej
niz opowie$¢ do napisania — swoistg beznadziejno$¢ i nieuchronno$¢ losu protagonisty
swietnie podkresla wprowadzenie do czesci drugiej, w ktoérej trzy strazniczki plomieni,
niczym szekspirowskie wiedzmy, przepowiadaja bohaterowi ponury los, ktory ich zdaniem
byt juz udziatem nieprzeliczonych zastepoéw poprzednikow protagonisty jak i jego nastepcow.
Jest to ciekawa gra konwencja ludonarracyjng, w mys$l ktérej kazda kolejna podjeta przez
gracza préba zmierzenia si¢ ze §wiatem gry — po Smierci bohatera w poprzedniej, stanowi
przygode zupelnie nowego $miatka. Co wigcej — tworcy zdecydowali sie¢ da¢ graczom
mozliwo$¢ uczestniczenia w tworzeniu charakterystycznej narracji Srodowiskowej w
dwojnasob. W miejscach, w ktorych gineli bohaterowie prowadzeni przez innych graczy,
mozemy zaobserwowac krwawe §lady 1 animacje ich smutnego konca, za$ wedle wiasnego
uznania, gracze mogg przyozdabia¢ §wiat diegetyczny radami, przestrogami i wiadomos$ciami
do swoich nastgpcoOw — innych graczy. Pozostawione przez graczy napisy wyswietlg si¢ jako
element otoczenia w rozgrywkach innych graczy. Z jednej strony moga one stanowié
komentarz emmersyjny, zwlaszcza gdy ich tre§¢ wyraznie odbiega od samej gry — W
wigkszosci przypadkow jednak sa to $wietnie wpasowujace si¢ w opowies¢ Swiata gry
swiadectwa innych bohateréw, budujace bogactwo 1 wrazenie skali tego wymartego
uniwersum. Dostajemy od innych graczy wyrazng wiadomo$¢, ze w swych staraniach nie
jesteSmy pierwsi 1 poprzedzaja nas wspomniane juz zastgpy Smiatkow, ktorzy polegli na

kolejnych potkach skalnych, zamkowych korytarzach, i w podziemnych jaskiniach.

Opowies¢ Dark Souls wypetniona jest znaczeniami i odniesieniami do istniejacych
mitéw oraz religii, ukazujac jednak przede wszystkim $miertelnos¢ cztowieka jako jego
najwazniejszg 1 najbardziej przyrodzong ceche¢. Laczac tym samym los ludzi z losem Swiata,
ktory istnieje dla nich jedynie tak dlugo jak pozostaje ludzki, a zatem $miertelny wiasnie.
Dusze napotkanych w grze postaci stuzg tu graczom jako zasob, pozwalajacy im odzyskiwac
zdrowie, sily a nawet cztowieczenstwo, gdy bohater przemienia si¢ z nieumartego ponownie
w zywego Smiertelnika. Ma to znaczenie dla mechaniki gry, bowiem niektore miejsca i

mechaniki dostepne s3 jedynie dla zywego bohatera, inne za$§ zwiedzi¢ musimy pod
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nieumarta postacig. Ten dualizm i ludonarracyjne rozgrywanie go jest jeszcze lepiej widoczne

w kolejnym przyktadzie.
2.2.3. Legacy of Kain

Pod tym tytutem kryje si¢ cala seria pieciu gier wideo, ktore ukazywaly sie
sukcesywnie w latach 1996-2003%. Jest to tym bardziej warte podkre$lenia, iz rzadko sig
zdarza aby narracja zostala w medium growym rozciggni¢ta az na pie¢ pelnych produkcii,
zachowujac tak duzy poziom spojnosci i wspotzaleznosci. Aby doktadnie zrozumie¢ fabuie
gry oraz motywacj¢ przedstawionych juz w pierwszej cze$ci bohaterow, gracz musi w
zasadzie zapoznac si¢ z calg seria, gdyz dopiero w ostatniej czgsci wyjasniona jest otwierajaca
scena z pierwszej gry. Dowodzi to zarowno duzego zaangazowania tworcoéw w tworzong

historie, jak 1 ambicji scenariusza rozpisanego na tak dtuga serig.

Pod katem ludonarracyjnym, wszystkie czgsci serii to gry akcji z elementami RPG —
rozbudowang fabula oraz szczatkowym rozwojem postaci. Skrajne odstony serii dzieli az
siedem lat, ktére okazaly si¢ przelomowe dla technologii audiowizualnych w mediach
interaktywnych, w zwigzku z tym pierwsza z nich przedstawia dwuwymiarowy §wiat
diegetyczny, obserwowany znad glowy protagonisty — kamera porusza si¢ na state
umieszczona doktadnie nad nim. W kolejnych trzech poznajemy trojwymiarowe uniwersum
Nosgoth, dzigki kamerze przywigzanej do postaci protagonisty, jednak mozliwej do obracania
zgodnie z wolg gracza. Dopiero w ostatniej cze$ci kontrola nad kamerg zostaje graczom
odebrana i1 obserwujemy S$wiat gry z zafiksowanych punktéw obserwacyjnych — tak, ze
protagonistow (tym razem dwoch) obserwujemy najczesciej od boku. Odrywa to fokalizacje¢
od postaci 1 rozprasza skupienie graczy na postaciach, zachecajac do poznania szerszego

kontekstu ich historii.

We wszystkich grach z serii, podobnie jak w przypadku Dark Souls, rozgrywka skupia
si¢ na mechanikach eksploracji $wiata oraz walce. Tym razem jednak tworcy przygotowali
dla graczy o wiele wigcej zagadek srodowiskowych oraz tamigtowek do rozwigzania, a Sama
narracja zawiera o wiele wigcej pozaludycznych elementow - w tym przede wszystkim
zrealizowanych na silniku gry przerywnikow, w ktorych gracze tracg kontrole nad awatarem i

mogg postuchaé jego rozmowy z napotkanymi postaciami niezaleznymi lub przeciwnikami, z

4 33 to kolejno: Blood Omen: Legacy of Kain, Silicon Knights 1996; Legacy of Kain: Soul Reaver, Crystal
Dynamics 1999; Legacy of Kain: Soul Reaver 2, Crystal Dynamics 2001; Blood Omen: Legacy of Kain 2,
Crystal Dynamics 2002; Legacy of Kain: Defiance, Crystal Dynamics 2003.
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ktérymi wkrotce stoczg walke. Sceny te czgsto pomagaja jako kontekst do opisow wizualnych
— np. wyjasniajac losy konkretnych miejsc, ktore ulegly zniszczeniu lub zapomnieniu. W
trakcie rozgrywki mamy okazje obserwowac¢ uniwersum gry w wielu réznych okresach,
czesto oddalonych o setki lat, a jego metropolie i monumenty ulegajg znacznym przemianom
w tym czasie. Jest to bardzo ciekawy element narracyjny, podkreslajacy znaczenie opowieSci

$wiata gry w catosci tekstu.

W kolejnych grach poznajemy dwoch gtownych bohaterow serii - Kaina oraz Raziela,
warto od razu zwrdci¢ uwage na biblijne konotacje obu - pierwszego mordercy, w

popkulturze czesto ojca wampiryzmu*’

oraz archaniota madros$ci, uczonego, ktory posiadi
calg wiedze o stworzeniu. Co ciekawe ci dwaj bohaterowie wystepuja we wspomnianych
pieciu grach jako protagonisci naprzemiennie - Kain w pierwszej i trzeciej, za§ Raziel w
drugiej i czwartej. W piatej grze - Legacy of Kain: Defiance, kierujemy krokami obu
naprzemiennie, zachowujac idealng proporcje pomigdzy dwoma postaciami. Co ciekawe w

grach, ktorych protagonistg jest Raziel, Kain wystepuje jako antagonista i sprawca nieszczes$¢

glownego bohatera.

Opisy samych bohaterow sa wyrazone w animacjach postaci, a w pozaludycznych
przerywnikach otrzymujemy potwierdzenie poczynionych obserwacji. Kain jest dumnym
rycerzem, kroczacym przez $wiat z podniesiong, cho¢ pelng krwiozerczych mys$li glowa,
podczas gdy zrzucony w otchtan Raziel porusza si¢ niezgrabnie, okaleczony przez Kaina z
bardzo skonkretyzowanym obiektem swej wendetty. Zemsta jest gtowng motywacja obu
bohaterow, jednak wyraznie r6zni ich stosunek do otaczajacego swiata. Raziel pragnie dopasc
Kaina i1 naprawi¢ splugawiony przez jego rzady $wiat, podczas gdy drugi doslownie pata
niech¢cig do wszystkich zyjacych istot. Znajduje to odzwierciedlenie w rozgrywce, w ktorej
Raziel porusza si¢ po spustoszonych obszarach, sporadycznie napotykajac nieludzkich
przeciwnikow, podczas gdy Kain przemierza np. miasta 1 wsie, mordujac wielu postronnych.
Oddana w regce gracza kontrola nad postacig Kaina niewiele moze tu pomdc, gdyz bohater
potrzebuje krwi do przedtuzania wlasnego zycia — stuzy ona za typowa dla gry akcji pulg jego
punktow wytrzymatosci. Co ciekawe obie postaci tgczy artefakt, wystepujacy jednoczesnie w
roznych liniach czasowych, w ktorych umieszczono akcje gry, w rekach jednego lub
drugiego. Jest to miecz — tytutowy (przynajmniej dla dwoch odston serii) Pozeracz Dusz.

Ponownie wizualny opis artefaktu w rekach konkretnego bohatera duzo moéwi nam o jego

4T'W takiej wlasnie roli znalez¢é go mozemy w grze RPG Wampir: Maskarada; M. Rein, Wampir: Maskarada,
thum. M., Jaskoélski, Warszawa 2001.
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stosunku do otaczajacej rzeczywistosci. W dloni Kaina miecz przybiera ztowroga, cho¢ nieco
fantazyjng form¢ stalowego miecza o pofalowanym, ptomienistym ostrzu, podczas gdy dla
Raziela jest snopem kolorowej energii stanowigcej przedtuzenie jego ramienia. Co ciekawe —
nasycanie tego miecza rozmaitymi energiami, a przez to zmienianie jego barwy, stanowi
istotng dla gry mechanike. Miecz czgéciej stuzy protagoniscie jako klucz, otwierajacy
rozmaite portale i drzwi, niz narzedzie do walki. Zwlaszcza, ze mozemy w grze postugiwac

si¢ innymi rodzajami broni.

Problem $miertelnosci oraz zycia pozagrobowego pojawia si¢ w serii niemal na
samym jej poczatku, juz pierwsza czgs¢ opowiada bowiem histori¢ wampira, ktory zostaje
wskrzeszony przez czarnoksi¢znika, aby mogl dokonaé¢ zemsty. Co cickawe ta przemiang
mozemy obserwowaé zar6wno w animowanej, pozaludycznej narracji jak i w samej
rozgrywce. Zmienia si¢ zarowno ksztalt jak i kolorystyka postaci gtownego bohatera oraz
zupelnie inng form¢ przyjmuje interfejs gry. Z klasycznego dla gier RPG drewnianego panelu
przeistacza si¢ on w plyt¢ nagrobng, wyobrazajaca posta¢ gtdéwnego bohatera w szponach
$mierci. Podobnie zmienia si¢ tez sama rozgrywka — z tawerny, w ktorej bohater wdat si¢ w
bojke, przenosimy si¢ do katakumb, ktérych opuszczenie stanowi pierwszy krok do poznania

nowego celu protagonisty.

To jednak druga gra z serii, noszaca podtytut Soul Reaver*®, wprowadza do niej $wiat
duchowy jako element mechaniki gry. Akcja rozgrywa si¢ w fikcyjnym uniwersum Nosgoth,
ktorego histori¢ mamy okazje pozna¢ dos¢ doktadnie w toku pigciu produkcji. Zamieszkuja je
smiertelni ludzie oraz nie$miertelne wampiry, przedstawione jako odrebna od ludzkiej
cywilizacja, rasa walczaca o swe biologiczne przetrwanie, podobnie jak ludzko$¢ ciagle
zagrozona eksterminacjg. Swiatoopowie$¢ tych gier jest wprost niezwykle skomplikowana i
warta przesledzenia w bardziej szczegotowy sposdb, na co niestety nie pozwala objetos¢ tej
pracy. Traktujac catg seri¢ jako jedng opowie$¢, tym samym zachowujac chronologig
wydarzen w fikcyjnym $wiecie, nie za§ ta przynalezng cyklowi wydawniczemu, moge
pokusi¢ si¢ jedynie o drobne streszczenie. Stworzony przez tworcoOw $wiat zamieszkiwaty
pierwotnie trzy rasy, z ktorych jedna zostata przez pozostate dwie pokonana i wygnana do
innej rzeczywistosci - taki los spotkat ja, gdyz nie chciata ona podporzadkowac si¢ religii

panujacej w Nosgoth. Jej mieszkancy wyznawali bowiem Starszego Boga (ang. Elder God -

48 Ang. Pozeracz Dusz, O wprost naprowadza nas na interesujaca tematyke, jednoczes$nie wprost wskazujac, iz
podobnie jak w poprzednich przyktadach duchowy aspekt spotykanych w grze istnien bedzie traktowany raczej
jako material czy zasob, nie za$ jako transcendentna warto$¢.
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jest to wyrazne nawigzanie do tworczosci H. P. Lovecrafta, zwlaszcza, ze bostwo
przedstawione w grze ma form¢ witasnie wielkiego gtowonoga), ktory opiekowat si¢ Kotem
Losu (ang. Wheel of Fate) - artefaktem i ideg predestynacji, w ktorej obraca¢ si¢ miaty dusze
smiertelnikow powtarzajac cykl zycia i1 $mierci w nieskonczonos¢. Wygnana z Nosgoth
trzecia rasa przeklela jednak swoich oprawcéw, obdarzajac ich rzadza krwi oraz
nie$miertelnoscia, co zaburzyto ich relacje ze wspomniang koncepcja przeznaczenia. Powstate
W ten sposob nieumierajagce wampiry wypadly bowiem z cyklu zycia i $§mierci, tym samym
stracily miejsce w planie swego bostwa. Oszalate z rozpaczy wampiry dazyty od tej pory do
samounicestwienia, przeradzajac si¢ z czasem w ras¢ krwiozerczych potworow. Ponownie jak
w przypadku gry Torment, widzimy tu utrat¢ $Smiertelnosci jako przeklenstwo odbierajace

Zyciu sens 1 znaczenie.

Co wazne, dzieje te poznajemy stopniowo, wchodzac w trakcie rozgrywki w
ludonarracyjne interakcje z poszczegdlnymi postaciami. Szczegdlnie wazna jest wiez Raziela
ze wspomnianym bdstwem, ktdre najpierw poznajemy jako opiekuna i przyjaciela upadtego
wampira — to jego polecenia i rady wcielamy w zycie w toku pierwszych godzin rozgrywki.
Przyjmuje on form¢ ludonarracyjnego narratora, wyjasniajac relacje jakie panuja w
uniwersum po dlugim $nie Raziela. Jak si¢ jednak okazuje jest on podmiotem we wlasnym
watku fabularnym, posiadajac swoje cele 1 wykorzystujac protagoniste poprzez ktamstwo i
manipulacje. Zabieg przedstawienia fatszywej wizji $wiata jest w grach wideo stosunkowo
rzadki, gdyz wigkszo$¢ tworcow woli przedstawiaé ekspozycje w jasny 1 niezaktocony
sposob. Tym bardziej nalezy to doceni¢. Wyjawszy kilka przyjaznych (przynajmniej
okresowo) postaci, protagonisci w tej serii rozmawiaja gtownie z przeciwnikami, tuz przed
skrzyzowaniem z nimi mieczy. Z tego powodu informacje jakie od nich otrzymujemy tworza
raczej zamglony 1 niejasny obraz uniwersum gry, za$ fabula to tancuch kolejnych zdrad i
odrzucania rol przez bohaterdéw, ktdrzy staja si¢ nagle naszymi przeciwnikami. Wigkszo$¢
sfery audiowizualnej petni rolg opisu referencyjno-retorycznego, budujac stosunek gracza do
kolejnych postaci, frakcji czy lokacji. Tworcy gry okazuja czesto przekore, odwracajac
domyslny system skojarzen i1 czynigc np. przerazajagce podwodne bodstwo przez chwile
opiekunem gltéwnego bohatera. Dialogi, przynajmniej te dtuzsze, pelnia funkcje referencyjno-
encyklopedyczng, jednak poniewaz ich motywacja jest czgsto ciekawos¢ gldéwnego bohatera z
jednej strony, za$ che¢ oszukania go przez rozméwce z drugiej, nie zawsze wiedza w ten
sposOb pozyskana prowadzi do stusznych wnioskow. Co jak si¢ zdaje zawsze byto celem

tworcow gry. Dodatkowo, w zwigzku z wszechobecno$ciag motywu podrézy w czasie, bardzo
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czgsto udzielane bohaterowi wyjasnienia przyjmuja form¢ wiaczonych retrospekcji, a nawet
antycypacji, co stuzy wyraznie dodatkowemu skomplikowaniu zarowno $wiatoopowiesci jak i

watku fabularnego.

Juz na poczatku Legacy of Kain: Soul Reaver trafiamy do $wiata duchowego, ktory w
tej grze od razu kojarzony jest z zywiotem wody - w tej bowiem opowiesci to wiasnie woda,
oprocz promieni stonecznych, jest zabdjcza dla wampiréw. Zaswiaty przedstawione sg w tej
opowiesci jako doslownie "$§wiat obok" - znieksztalcona, artystyczna wizja $wiata
materialnego. Aby podkresli¢ dziwnos$¢ tego stanu, wraz z otoczeniem, w §wiecie duchowym
zmianie ulega rowniez interfejs gry - element zwykle emmersyjny, tym razem wspottworzy
nastr6j 1 wymowe tego elementu narracyjnego. W swiecie duchowym wspétistnieje wszystko
co spotka¢ mozemy w $§wiecie materialnym, jednak poziom interakcji w jakie Raziel moze
wchodzi¢ z otoczeniem, ulega zmianie - np. nie moze on juz przemieszcza¢ rozmaitych
obiektow i wptywaé tym samym na topografi¢ terenu. Pojawiaja si¢ tez w nim upiory - byty
wystepujace jako odpowiedniki przeciwnikdw spotykanych w $wiecie materialnym - cO
ciekawe gdy bohater zabije napotkanego w materialnym planie przeciwnika, w $wiecie
duchowym pojawi si¢ jego grozniejsza, bardziej upiorna wersja, gdyz cata jego esencja tym
samym skupi si¢ na §wiecie duchowym. Zgodnie z tytutem gry, Raziel moze jednak zywic si¢
wspomniang esencja swych wrogow, dostownie pozerajac ich dusze. Raziel w odrdznieniu od
innych wampir6w nie jest sangwiniczny, co podkreslono dodatkowo poprzez jego
okaleczenie (nie ma on zuchwy), ale animiczny - energia zyciowa jaka si¢ zywi to dusze
wlasnie, a nie krew, co stanowi tez najwigksza roznice pomigdzy nim a Kainem, ktory jest
bardzo klasycznym krwiopijca. Raziel korzysta z dusz pokonanych przez siebie wrogdéw aby
utrzymacé si¢ przy zyciu, a takze by podtrzymaé swag manifestacj¢ w materialnym $wiecie,
wedle wszystkich bowiem prawidet §wiata gry, jest on jedynie upiorem, ktorego wlasciwym
planem egzystencji sg zaswiaty. Znow, podobnie jak w przypadku Planescape: Torment czy
Diablo, prezentowane nam lokacje stanowia czesto przestrzen narracyjng z uwagi na
opozycyjnos¢ klucza skojarzen jakie si¢ z nim wigzg. Mdlta, niebiesko-zielona kolorystyka i
zasnuty mgla krajobraz za§wiatow przywodza na mysl zimne, senne 1 depresyjne skojarzenia,
podczas gdy zodlcie i czerwienie oraz przejrzysto$¢ swiata zywych pobudzaja nas do akcji i
dzialania. Efekt ten jest dodatkowo wzmocniony trescig rozgrywki, w ktorej o wiele wigcej

przeciwnikow do pokonania mozemy spotka¢ w §wiecie zywych.

W kolejnych odstonach serii dowiadujemy sie, iz aby wptyna¢ na otaczajacy go $wiat i

zmieni¢ bieg dziejow, Raziel musi wchtona¢ dusze innych poteznych istot co umozliwi mu
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wyrwanie si¢ z kregu predestynacji. Ostatecznie gra opowiada histori¢ wiasnie o
przeklenstwie nieSmiertelno$ci, ktére jednak ostatecznie prowadzi do przerwania cyklu zycia i
$mierci rzagdzacego Swiatem gry 1 restauracji wolnej woli jako ostatecznego celu wszystkich
istot - $miertelnikow i nieumierajgcych. Przedstawiony w tej narracji $wiat duchowy znow
jest wykorzystany jako ptaszczyzna akcji - nie tylko scenografia, ale niepozbawiony
znaczenia aspekt rozgrywki, wymagajacy zrozumienia jego wspotzaleznosci ze $wiatem
materialnym. Dusze zamieszkujacych go istot sg za to po raz kolejny przedstawione jako
zasob, material umozliwiajacy podejmowanie okreslonych czynnos$ci, nie za§ nieSmiertelny
byt nasycony osobowoscig - ta kazdy duch traci wraz ze $miercia ciata, stajac si¢ jedynie

paliwem dla machiny dziejow.
2.2.4. Pillars of Eternity

Ufundowana na platformie crowdfundingowej gra Pillars of Eternity stanowi pod
katem narracyjnym zamknieta cato$¢. Doczekata si¢ wprawdzie kontynuacji w postaci czesci
drugiej, jednak przedstawiona w pierwotnej grze opowie$¢ Swiata jak 1 wiele watkow
fabularnych, tacznie z gléwnym, zostaly doprowadzone do konca lub rozwinigte w
satysfakcjonujacy wickszos¢ graczy sposdb. Dowodzg tego zar6wno wysokie oceny jakie gra
otrzymata w mediach branzowych, jak i liczna rzesza usatysfakcjonowanych graczy (np. na
platformie Steam — w dniu 09.10.2020 byto to 86% recenzji pozytywnych sposrod ponad
dziesigciu tysigcy — stosunek, ktory sama platforma okresla jako Bardzo Pozytywny). Sama
gra reklamowana byla jako duchowy nastepca takich serii jak Baldur’s Gate, zatem pod
katem objetosci $wiatoopowiesci, tworcy postawili sobie bardzo wysokie wymagania. Do gry
stworzono cate mnostwo dodatkowych materiatdéw i encyklopedii wiedzy, ktore stanowia
jednak raczej skatalogowany zbior zawartosci gry niz rozszerzenie tejze, gdyz pod katem
tresci tekst gry jest monumentalny. Narracja gry oferuje graczom olbrzymig ilo$¢
ludonarracyjnej 1 pozaludycznej tresci w formie opiséw, miejsc do odwiedzenia i postaci, z

ktérymi nasi bohaterowie moga odby¢ diugie rozmowy.

Od strony technicznej gra umieszczona zostala w trojwymiarowym §wiecie,
ponownie przedstawionym w rzucie izometrycznym — kamera umieszczona jest wysoko nad
glowami bohaterow, tak aby gracz moégl podziwia¢ duzy obszar $wiata gry. Stworzono
oczywiscie mozliwo$¢ przyblizania kamery, jednak mechanika gry wymaga zwykle aby byla
ona odpowiednio oddalona — sekwencje walki, w ktorych musimy poszukiwaé przeciwnikow

np. uzbrojonych w kusze kilka ekranéw gry dalej, moga by¢ powaznym wyzwaniem.
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Mechanika gry ponownie opiera si¢ na trzech filarach — eksploracji, walce oraz dialogach. Tej
pierwsze] dokonujemy poprzez podréozowanie pomigdzy lokacjami w $wiecie gry
(rozmieszczone sg one na mapie Swiata diegetycznego stylizowanej na artefakt miejscowe;j
kartografii) — same lokacje poznajemy dostownie oprowadzajac kontrolowanych bohaterow
po ich obszarze. Sg to do$¢ obszerne, prostokatne potacie terenu, na ktorych rozmieszczono
rozmaite interaktywne oraz pasywne elementy, a takze postaci niezalezne i przeciwnikow.
Walka zostata zrealizowana w czasie rzeczywistym, ktory wyraznie jednak dzieli si¢ na tury —
w dowolnym momencie mozemy skorzysta¢ z opcji aktywnej pauzy, w czasie ktorej wydamy
rozkazy kontrolowanym postaciom. Dialogi wreszcie to ponownie wedrowka po
predefiniowanych opcjach odpowiedzi, ktorych jednak jest niezwykle duzo. Zaréwno walka
jak i dialogi zostaty wpisane w system mechanizmow gry — kontroluja je cechy i umiejetnosci
jakie zdobeda i rozwing Kierowane przez graczy postacie. Co ciekawe oba aspekty rozgrywki
sa wykorzystywane ludonarracyjnie i mozemy w ich ramach podejmowaé znaczace dla

rozwoju fabuty decyzje. Jest to doskonale widoczne w ponizszym przyktadzie.

Juz na samym poczatku rozgrywki gracz jest informowany, ze tematyka wedrowki
dusz i jej wpltywu na $wiat diegetyczny stanowig wazny element tak logiki przedstawionego
uniwersum jak i opowiesci. Wkrotce tez watek ten rozwija si¢ w obrebie fabuty — po kréotkim
wprowadzeniu, majacym na celu zapoznanie graczy z mechanikg gry oraz interfejsem. Sama
sekwencja wstepna wydaje si¢ warta wspomnienia, gdyz zostata zrealizowana jako w peini
grywalna 1 jednocze$nie nie zaburzajaca logiki $wiata ani tez tempa przedstawiania
opowiesci. Wykreowany przez gracza awatar uczestniczy w niej w wieczornym postoju
karawany — musi wykona¢ kilka podstawowych zadan jak zdoby¢ wodg ze strumienia czy
nazbiera¢ zi6t dla ukojenia zoladka jednego z towarzyszy. Wkrotce obozowisko zostaje
napadnigte, a gracz ma okazj¢ zaznajomic¢ si¢ z mechanikg walki. Po tym wszystkim zrywa
si¢ straszliwa burza, ktora zmusza bohateréw do ukrycia si¢ w jaskini — wyjscie z niej
prowadzi do pozaludycznej sekwencji narracyjnej — animacji zrealizowanej na silniku
graficznym gry. Zanim przejdg¢ do jej omowienia, chciatbym wskazaé wyrazng przewagge tej
sekwencji wprowadzajacej, ktora doskonale uczy gracza mechanizmow systemu gry jak i
stanowi pierwszy krok do zaglebienia si¢ w uniwersum. Jej objetos¢ nie jest zbyt duza ani pod
wzgledem obszaru do zwiedzenia, ani tez czasu jakiego bedziemy potrzebowaé na wykonanie
kilku zadan wstepnych. Nie wydaja si¢ one by¢ umieszczone w §wiecie na site i nie zaburzaja
zawieszenia niewiary, jak miato to z pewnoS$cig miejsce w przypadku wprowadzenia do np.

Baldur’s Gate. Tam z kolei zadania wprowadzajace gracza w tajniki mechaniki rozgrywki
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byty sztuczne i wyraznie nie zwigzane z fabulg gry. Tworcy nie unikneli tez kilkukrotnego
odniesienia si¢ wprost do mechaniki gry, wykraczajac poza granice $wiata diegetycznego —
np. wkladajagc w usta napotkanych bohaterow niezaleznych takie sformutowania jak
,sterowanie grupa towarzyszy”. W Pillars of Eternity twoércy wlozyli wiecej staran w
obsadzenie samouczka w opowiesci gry, tworzac z niego niewielki wezel fabularny —
catkowicie samodzielny zreszta, gdyz ostatecznie wszystkie poznane w nim postaci ging w tej
sekwencji, nie zaburzajac relacji jakie protagonista moze zawigza¢ z napotkanymi pdzniej

postaciami $wiata gry.

Wspomniana animacja przedstawia protagoniste, ktory obserwuje z ukrycia
przedziwny rytual — odbywa si¢ on przy wylocie jaskini, w ktoérej schowal si¢ przed
wspomniang burza, a paralizujacy go strach o wiasne zycie uzasadnia odebranie graczom
kontroli nad postacia. Grupa cztonkoéw tajemniczego kultu zgromadzona jest wokot dziwnej,
kamiennej konstrukcji, ktora z czasem okazuje si¢ pradawnag maching, shuzaca wdzieraniu si¢
w $ciezki wedréwki dusz. Kulty$ci przeprowadzaja operacj¢/obrzed (z czasem narracja gry
wyjasnia mozliwg dwoisto$¢ postrzegania tego aktu), w ktorej efekcie kamienna konstrukcja
pochtania ich dusze w upiornym rozbtysku. Wszystkich z wyjatkiem jednego — Thaosa, ktory

z czasem okazuje si¢ antagonista w glownym watku fabularnym.

Po takim wprowadzeniu, protagonista odkrywa w sobie niezwykla moc, ktora przy
okazji stanowi kolejng ludonarracyjng mechanike gry. Staje si¢ Widzgcym — posiada moc
umozliwiajaca poznawanie poprzednich wecielen zamieszkujacych ludzkie ciata dusz. W
trakcie rozgrywki gracz moze korzysta¢ z tej mocy, by pozna¢ przedziwne losy nie
istniejacych juz mieszkancoéw Swiata diegetycznego. Tak jak w wielu innych grach cRPG
gracz moze sprobowaé porozmawia¢ niemal z kazda napotkang postacia, jedynie po to by
uzyskac¢ pojedyncze zdanie jako odpowiedz (najczescie] komentarz dotyczacy obecnego stanu
lokacji, w jakiej ja znajdziemy), w Pillars of Eternity gracz uzyskuje mozliwos¢ poznania
czesto niezwyktych losow poprzednich wcielen tych bohaterow niezaleznych — a w nich
czesto znalez¢ moze wskazowki dotyczace np. losu réznych miejsc czy przedmiotow. Jest to
catkowicie opcjonalna ptaszczyzna ekspozycji — opisu historii §wiata gry, tym razem
polaczonego z losami dawnych jego mieszkancow. Czasami rOwniez postacie istotniejsze dla
narracji niz miejscy przechodnie, posiadaja opcj¢ zbadania ich przesztych wcielen — w takich
wypadkach gracz czesto otrzymuje mozliwos$¢ podjecia decyzji na podstawie informacji

pozyskanych poprzez zapoznanie si¢ z tego rodzaju referencyjno-retorycznym opisem (czesto
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opisywane sceny i wspomnienia majg wyrazny wydzwigk emocjonalny, ktory sktania gracza

do podjecia dziatan odwotujac si¢ do postawy moralnej i etycznej protagonisty).

Wkroétce po opuszczeniu ruin, w ktorych odbyta si¢ dziwna ceremonia, bohater trafia
do Zloconej Doliny — rolniczej osady rzadzonej przez zamieszkujgcego pobliski zamek
Raedrika. Tam tez gracz ma szans¢ zapoznaé si¢ z szerszym kontekstem i mozliwymi
skutkami dziatan poznanego kultu. Ziemie te okazuje si¢ nawiedza¢ plaga tzw.
proznozrodzonych — dzieci, ktére zdaniem miejscowych rodzg si¢ bez duszy, o czym
swiadczy¢ ma apatia i puste, pozbawione emocji spojrzenie. Rowniez wladca tych ziem
dotknigty zostal przez tg klatwe — wkraczajac do wsi, bohaterowie sg $wiadkami
obwieszczenia o straszliwej przypadiosci kolejnego potomka Raedrika. W konsekwencji
wladca feudalny sigga po bardzo drastyczne metody zwalczania, jego zdaniem, szkodliwych
nauk animancji — dotyczacych wilasnie zagadnien zwigzanych z ludzka dusza. Fala represji
jakie spadaja na mieszkancow okolicy w efekcie smutnego losu potomstwa Raedrika,
skutkuje powstaniem opozycji — rebeliantow pod przywodztwem Kolsca, ktorych celem jest
obalenie rzadéw szalonego wiladcy. Wyboér pomigdzy tymi dwoma stronnictwami i
rozprawienie si¢ z przynajmniej jednym z nich, stanowi pierwsze dtuzsze zadanie fabularne
jakie napotyka gracz w tym tytule. Co ciekawe w grze istnieje mechaniczny opis stosunku
mieszkancoOw przemierzanych krain do protagonisty — jest to system punktéw reputacji, ktore
tym razem nie s3 jednak uniwersalne jak w Baldur’s Gate, ale przywigzane do konkretnych
miejsc. Tym samym jezeli wesprzemy Kolsca i obalimy wladze Raedrika, wzroénie nasza
reputacja w Ztoconej Dolinie, lecz spadnie wyraznie w stolicy regionu — Zatoce Buntu. Gdy
dokonamy przeciwnego wyboru, skutki okaza si¢ odwrotne. Co ciekawe istnieje sposob
zdobycia pozytywnego efektu w obu lokacjach, jest on jednak ukryty pod mechanika gry.
Mianowicie gracz moze zdecydowac si¢ na pomoc jednej ze stron, by po ukonczeniu zadania
zaatakowa¢ niedawnego sojusznika i jego $miercig podnies¢ reputacje w drugiej lokacji. Ta
droga fabularna wymaga jednak inicjacji poza mechanikg dialogu, stad jest dla tego typu gier
nieintuicyjna. Warta podkreslenia jest tu decyzja, ktorg gracz podejmuje — praprzyczyng
postepkéw Raedrika byty jego poglady na plage proznozrodzen 1 wizjg skutkdw zaburzania
wedrowki dusz. W pozniejszych etapach rozgrywki, gracz ma szans¢ zapoznac si¢ z licznymi
pogladami i dowodami na stuszno$¢ okreslonych koncepcji dotyczacych tego tematu. Na
etapie sporu Raedrika z Kolscem, sg to jedynie pobiezne przesady i przypuszczenia obu stron,

za$ podjety przez gracza wybor niesie ze sobg powazne skutki w §wiecie diegetycznym —
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cho¢ zdecydowanie bardziej na poziomie opowiesci niz fabuly, gdyz watki obu stron koncza

si¢ wraz z podjeciem decyzji i wigzacych si¢ z nig dziatan.

W grze w umiejetny sposob potaczono poszczegodlne watki fabularne z wiaczonymi
opowiesciami napotykanych postaci, w tym rowniez bohateréw, ktorzy mogg staé si¢
towarzyszami protagonisty. Wszystkie one nawigzujg a ostatecznie tacza si¢ z motywem
wedrowki dusz i1 zaburzeniem jej biegu. Grywalne postaci towarzyszy nie stuzg jedynie jako
wzmocnienia podmiotu w gldwnym watku, ale posiadaja wlasne historie — cze$¢ z nich
poznajemy jako pozaludyczne opowiesci prezentowane w formie tekstowych dialogow, czes¢
za$ wyksztalca wlasne niewielkie watki fabularne, ktorych kolejne etapy i1 ostateczne
zwienczenie gracz poznaje w toku eksploracji glownego watku protagonisty. Dobrym
przyktadem ekspozycji dominujagcego w grze motywu wedrowki dusz poprzez fabularny
watek jest historia Sagani — czlonkini odlegtego plemienia, Zyjacego w zimnie tundry, ktéra
zostata wystana przez swoich ziomkoéw z zaszczytng misja odnalezienia kolejnego wcielenia
jednego z wielkich bohateréw swojego plemienia. Aby pomoc jej w wykonaniu tego zadania
musimy nie tylko pozostawi¢ ja w roli towarzyszki protagonisty przez dtuzszy czas (liczba
towarzyszy jest ograniczona mechanika gry), ale tez wlozy¢ wiele staran w rozwigzanie dos¢
enigmatycznej kwestii — bohater jej plemienia mogt powrdci¢ jako cztowiek, pozbawiony
pamieci o dokonaniach poprzedniego Zycia, a nawet jako zwierz¢. Ten watek pozwala nie
tylko stworzy¢ niezwykle mocng i emocjonalng relacje protagonisty z Sagani, ale tez wymaga
podjecia wielu decyzji 1 wykorzystania wiekszo$ci mechanizméw gry — w tym umiejetnosci
bohatera do poznawania poprzednich wcielen napotykanych osob. Nieco mniej ztozona i
ludyczna, gdyz rozgrywana wylacznie poprzez mechanike dialogu, jest historia Alotha —
maga, ktoéry okazuje si¢ bytym cztonkiem zlowrogiego kultu, poznanego na samym poczatku
rozgrywki. Cierpi on tez na tzw. przebudzenie — dusza zamieszkujaca jego ciato doskonale
pamigta swe poprzednie wcielenie 1 czgsto dochodzi do przejecia przez nie kontroli nad
cialem towarzysza. Co ciekawe do wyzwolenia tego przedziwnego efektu doszto w efekcie
przemocy domowej, jakiej ofiarg mial by¢ Aloth w czasie swojego dziecinstwa. Jego historia
okazuje si¢ pelna zwrotow oraz tajemnic, a jej ostateczne wyjasnienie i znalezienie Alothowi
nowego miejsca w §wiecie pozostaje w gestii gracza jako watek fabularny pozwalajacy mu/jej

na podjecie ostatecznych decyzji.

Wigkszo$¢ kontaktow z przesztymi wcieleniami i duszami w opowiesci gry zostata
przedstawiona w formie retrospekcji, czesto niezwykle odlegtych w czasie S$wiata

diegetycznego. Co cickawe, nie zawsze stluzg one wyjasnieniu rozmaitych kwestii —
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przeciwnie, bardzo wiele postaci bylo w toku swojego zycia oklamywanych i takie tez
ktamstwa zaoferuja one protagoniscie, jako jedyng znang sobie wersje wydarzen. Stad gtowny
antagonista — Thaos, przez wickszo$¢ czasu rozgrywki powinien wzbudza¢ w graczach
ambiwalentne uczucia. Ostatecznie tez trudno jednoznacznie oceni¢ podj¢te przez niego

dziatania.

Glowny watek fabularny gry przedstawia relacje-konflikt przypadkowo obdarzonego
zdolnoscig widzenia dusz protagonisty z Thaosem, antagonistg, ktérego wlasne cele dalece
wykraczajg poza zmagania z bohaterem gry. Jego rola w swiecie diegetycznym obejmuje czas
na dhugo przed narodzinami zaréwno bohatera gry, jak i powstaniem wspotczesnych mu
cywilizacji. Okazuje si¢ on straznikiem przerazajacej tajemnicy i to wlasnie piecza nad nig
popchng¢ go miata do czynoéw, ktérych si¢ dopuscit. W toku rozgrywki kontrolujacy
poczynania protagonisty gracz ma okazje by¢ $wiadkiem wielu negatywnych skutkow dziatan
Thaosa i z tego powodu domys$lnie, w finalowej scenie gry, powinien by¢ do niego
nastawiony wrogo. W kilku ostatnich lokacjach mozemy si¢ jednak dowiedzie¢, ze dopuscit
si¢ on tych czynoéw by chroni¢ §wiat przed wiedza, ktora moze doprowadzi¢ §wiat do zaglady.
Po pokonaniu Thaosa, gracz ma szans¢ podjac¢ decyzje co do tej zakazanej wiedzy, a moze to
uczyni¢ wlasnie poprzez wybor §ciezki, jakg podaza dusze zmartych — zostaja one oddane pod
kontrolg gracza niczym zaséb wody w zbiorniku. Tym sposobem motyw wedrowki dusz
stanowi nie tylko podstawe wigkszos$ci watkow fabularnych w grze, ale sam zostat opisany

ludonarracyjnie, co dobitnie §wiadczy o jego roli w tej konkretnej narracji growej.
2.2.5. Podsumowanie

W przedstawionych przyktadach wida¢ jasno trzy odrgbne motywy jakimi sg
$miertelnos¢, wedrowka dusz oraz $wiat duchowy. Co ciekawe nieSmiertelno$¢ nie jest
koniecznie kojarzona z zyciem duchowym czy pozagrobowym, ale jako mozliwy element
wystepujacy w swiecie materialnym. Jako nienaturalna dla tego wymiaru egzystencji, jest ona
przedstawiana jako klatwa - znieksztatcenie naturalnego biegu rzeczy, ktory wpasowuje si¢ w
cykl zycia 1 Smierci - predestynowang dla smiertelnikow nature, ktorej realizacja jest jedyna
stusznag droga nadajaca sens ich istnieniu. Dusza jako pozamaterialny aspekt egzystencji jest
przedstawiana nie tylko jako byt w pehi realny, ale tez jako niemal materialna esencja
mozliwa do pozyskania, uwigzienia czy nawet pozarcia. Czgsto w graficznych
przedstawieniach, np. w omowionej serii Legacy of Kain, przyjmuje ona form¢ znieksztatcong

1 bardzo odleglta od porzuconej materialnej powtoki. W przedstawionych przyktadach dusza,
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jezeli bierze udziat w jakiej$ predefiniowanej wedrowce, jest niemal namacalna i poznawalna
empirycznie, co wynika wprost z natury narracji growej, w ktorej wszystko moze zostaé
pokazane, a to co gra pozostawia w domysle, gracze odbierajg jako irrelewantny ozdobnik, a
w najlepszym razie przestanie opowiesci. Przedstawione W Kolejnych grach za$wiaty sg
biegunowo odlegte od chrzescijanskich wizji raju, bardziej przypominajac ponure i
pozbawione $wiatta limbo, zawieszone pomiedzy ziemska egzystencja a "metazaswiatami",
ktorych domyslne istnienie pozwala nam traktowac¢ swiat duchowy w opowiesciach gier jako
refiguracje $§wiata realnego - posiadajaca swoje problemy, spoteczenstwa a nawet religie.
Takie przedstawienie nawigzuje wprost do omawianej koncepcji narratologicznej, w mysl
ktorej watki fabularne postugujace si¢ elementem niesamowitym, moga by¢ odczytywane
poprzez logike zaczerpnigta ze §wiata realnego albo stanowig metakomentarz do otaczajacej
autora i/lub czytelnika rzeczywistosci. To z kolei znakomicie wpisuje si¢ w zalozenie, iZ

przedstawiane w grach watki i motywy religijne sa no$nikami znaczen dla opowiesci gier.
2.3. Gry god-like*®

Jest to okreSlenie nie pojedynczej serii, ale catego gatunku gier, sposrdd ktorego
mozemy wymieni¢ takich przedstawicieli jak np. Populous®, Black&White>! albo Godus®2.
Co wazne, zupehie inaczej niz w przypadku okreslenia heroes-like®3, ktore wskazywato na
podobienstwo w mechanice roznych gier - w tym przypadku o przynalezno$ci do gatunku
decyduje raczej poruszana w opowiesci gry tematyka®. Co szczegdlnie ciekawe wszystkie
trzy wymienione przeze mnie serie sg dzielem jednego (oznacza to, ze pracowal przy nich
wszystkich jako projektant, nie stworzyl ich bynajmniej samodzielnie) projektanta — Petera
Molyneux. Gry te charakteryzujg si¢ bardzo duzym naciskiem na sprawczo$¢ gracza w
swiecie diegetycznym — poprzez mozliwo$¢ zmieniania go w boski niemal sposob, ma on
poczu¢ si¢ niczym bostwo decydujace o losach kolejnych krain. Efekt ten zostal osiggniety
poprzez bardzo konkretne rozwigzania w zakresie interfejsu oraz interaktywnych opcji

dostepnych w czasie rozgrywki. Przede wszystkim, pomimo, ze mamy tu do czynienia z

49 Dost. Bogo-podobne.

%0 Populous, Electronic Arts 1989; Populous Il: Trials of the Olympian Gods, Bullfrog Productions 1991;
Populous: The Beginning, Bullfrog Productions 1998.

51 Black&White, LionHead Studios 2002; Black&White 2, LionHead Studios 2005.

52 Godus, 22cans 2013.

58 Nazywa sie tak gry zblizone sposobem rozgrywki do stynnej serii Heroes of Might and Magic (Heroes of
Might and Magic, New World Computing 1995).

% Pod wzgledem mechaniki do serii Black&White znacznie bardziej podobny jest np. Dungeon Keeper
(Dungeon Keeper, Bullfrog Productions 1997) niz Populous, a jednak to ten ostatni jest uznawany za gr¢ god-
like.
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grami strategicznymi, kamera przedstawia §wiat z pierwszej osoby — Wraz z jej przesuwaniem
czy obrotami, przemieszczamy tez ,,boskie spojrzenie”. Co ciekawe, ta obserwacja pozostaje
wilasciwa nawet w grze Populous: The Beginning, mimo, iz w tej grze istnieje wyrazny awatar
gracza — posta¢ kaptanki, ktora dazy do apoteozy. Wskazuje na to otwarty i1 przejrzysty
charakter planszy gry, po ktérej mozemy do woli wodzi¢ wzrokiem, nie skrepowani
zaczernionymi obszarami czy tzw. mgla wojny®. Kamera nie tylko nie jest przywigzana do
osoby kaptanki, ale wrecz czgsto kontrola nad nig jest odbierana graczowi, by pokaza¢ mu
kolejne wyzwania 1 cele do osiggniecia. Fokalizator jest tu wyraznie zewnetrzny wobec tej
postaci, mimo, ze pobieznie przedstawiona w pozaludycznych animacjach opowies¢,

wskazuje ja jako protagonistke.
2.3.1 Gry Petera Molyneux

We wszystkich trzech wzmiankowanych seriach gracz wciela si¢ w rol¢ opiekuna
pewnej populacji, ktory/a jest w niej okreslana jako bostwo (cho¢ nie zawsze np. w przypadku
wspomnianej kaptanki, celem i zyciowym pragnieniem bohaterki jest dopiero sta¢ sie
bostwem). We wszystkich tez trzech seriach narracja tekstowa zdecydowanie ustgpuje czesci
audiowizualnej oraz mechanicznej. Nie otrzymujemy w nich doktadnych opisow naszych
zadan, ani tez szerokiego tta. Przeciwnie - otrzymujemy do dyspozycji dziewiczy, nieskalany
cywilizacja ani tez nasza "boska" reka $wiat, ktory mozemy do woli ksztaltowac,

dostosowujac go do potrzeb naszych wyznawcow.

Gry te taczy tez minimalistyczny interfejs, zmniejszany w kazdej kolejnej produkcji —
pierwsza czg$¢ serii Populous prezentowata graczom interfejs obejmujgcy wiekszo$¢ obszaru
ekranu, w trzeciej czg¢sci za$ byla to jedynie niewielka naktadka z lewej strony. W serii
Black&White wiele polecen moglismy wyda¢ poprzez odpowiedni ruch myszka, bez
koniecznosci siggania po mechanizm nakladkowy. Celem stopniowego zmniejszania
interfejsu, poza oczywista checia uczynienia gry przejrzysta i atrakcyjna, zapewne bylo
zwigkszenie wrazenia boskos$ci awatara/protagonisty. Wcielanie si¢ w role boga, niezaleznie
od umownosci §wiata diegetycznego, nie jest atwe do przedstawienia, by¢ moze szczegolnie
w medium audiowizualnym. Narracja tego typu wymagata oddania w rece graczy symulatora,
ktéry da im wrazenie potegi i wszechmocnos$ci, mimo wszystko stawiajac przed nimi

wyzwania — gdyz zgodnie z myslami Rapha Kostera, gra przestaje by¢ gra, gdy nie mamy juz

% Ang. Fog of war — pojecie wigzane z grami strategicznymi, zwykle okre$lajgce szare zaciemnienie obszarow,
ktore aktualnie nie sg widoczne jednostkom, ktore kontrolujemy w grze.
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w nich niczego do nauczenia si¢. Stad rozgrywka musi przedstawia¢ soba pewng trudnosc,
ktora jednak, dla zachowania spojnosci wrazenia i narracji, nie moze poddawaé¢ w watpliwos¢
boskosci gtdéwnego bohatera. Efekt ten osiggni¢to poprzez kontrast, zarowno wizualny jak i
mechaniczny, pomi¢dzy bogami — protagonista oraz ew. jego przeciwnikami, a ludzmi —
wyznawcami tych bostw. Ci ostatni przedstawieni sa jako bardzo niewielkie, poinagie
postacie, ktorych animacje wskazuja na stosunkowo wysokg bezradnos¢ w wielu trudnych
sytuacjach. Czesto w obliczu zagrozenia sterowani przez program gry ludzie chwytajg si¢ za
glowy lub biegaja w kotko, ogarnigci panikg. W opozycji do nich, bostwa lub ich
przedstawiciele, prezentuja zupehie inny wizerunek. Wzmiankowana kaptanka jest odrobing
wicksza od wszystkich innych postaci, a animacje jej ciala wyraznie wskazuja na
poirytowanie, a nawet znudzenie otoczeniem — nawet gdy znajduje si¢ w ogniu bitwy. W serii
Black&White nie zobaczymy awatarow bostw — ani protagonisty, ani jego wrogdéw, ale kazde
z bostw ma przypisanego do siebie chowanca. Sg to olbrzymich rozmiarow zwierzeta, ktorych
przedstawienie odstaje réwniez od obrazu poddanych bohatera-boga. W zaleznos$ci od tego
jak gracz je traktuje, przyjma one forme radosng i promienng lub straszng i grozng, co stanowi
cieckawy wizualny opis moralnej oceny poczynan protagonisty. Niezaleznie od tego jaki
humor 1 wyglad przybierze nasz chowaniec, wyraznie bedzie odstawat, tak ksztaltem jak
rozmiarem, od zwyczajnych ludzi. Jako element boskiego jestestwa, ktérego poczynaniami
steruje gracz — swoiste przedtuzenie jego obecno$ci w §wiecie diegetycznym, Kontrastuje on z

wyznawcami, ktorych stabo$¢ 1 krucho$¢ stanowi o jego sile.

W serii Black&White pojawia si¢ tez interesujacy narracyjnie element interfejsu —
kursor myszy, za pomoca ktorego wptywamy na $wiat diegetyczny, przyjmuje ksztalt wielkiej
dtoni. Moze ona stuzy¢ do tworzenia, niszczenia, podnoszenia naszych wyznawcoOw a nawet
do wymierzania im karzacych razéw. Podobnie mozemy za jej pomocg wchodzi¢ w interakcje
z boskim chowancem np. glaszczac go. Co cickawe dion jest wielka jedynie wobec
niewielkich rozmiaréw wyznawcoOw, w odniesieniu do cato$ci ekranu gry pozostaje naprawde
niewielka, co znowu podkresla skale boskiego spojrzenia na $wiat diegetyczny. Taki element
interfejsu pojawit si¢ wczesniej w grze Dungeon Keeper, rowniez zaprojektowanej przez
Molyneux. W niej gracz wcielal si¢ w wyraznie negatywna posta¢ Wladcy Zta, ktora z

pewnoscia posiadata boskie konotacje, jednak pozwole sobie ich tu nie rozwazac.

Opowies¢ dwoch omawianych serii wyraznie wskazuje osobg narratora — postac. W
przypadku gry Populous: The Beginning jest to wspomniana juz kaptanka, ktora opowiada

wilasng historie¢ w czasie terazniejszym, zas w serii Black&White, jest to jeden z wyznawcow
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boga-bohatera gry, ktéry opowiada o nim swojemu potomstwu. W obu przypadkach taki
sposob narracji wystepuje jedynie w pozaludycznych wprowadzeniach, za§ w samej
rozgrywce interfejs zwraca si¢ do gracza w drugiej osobie, wyraznie wskazujac, ze to jego
decyzje 1 wolna wola pozostajg kluczowe dla dalszego rozwoju historii. Obie serie stawiajg
przed graczem bardzo konkretne zadania, jednak wspomniane poczucie wolnoS$ci i posiadane;j
potegi towarzyszy graczowi przez caly proces gry. To jego decyzje ksztattujg fokalizacjg oraz
swiat diegetyczny. Czesto zupeilnie dostownie, gdyz obie gry umozliwiajg zmienianie
uksztattowania terenu poprzez wypictrzanie lub obnizanie poziomu gruntu, co moze

prowadzi¢ do powstania tancuchow gorskich czy powodzi.

W obu przypadkach fabularny aspekt narracji pozostaje niezwykle ptytki, gdyz jako
bogowie, lub dazacy do boskosci, protagonisci nie cenig interakcji i relacji z np. ludzmi, z
kolei inne napotkane bostwa wystepuja raczej jako potencjalne zagrozenie niz bohaterowie
fabularni. Cel w obu przypadkach jest bardzo jasny i okreslony od samego poczatku —
0si3gna¢ boskos¢ lub poprowadzi¢ swoj lud ku wielkosci. Co ciekawe, w kazdym przypadku
pojawia si¢ tez narrator zewnetrzny — pomocnik, ktory pomaga graczowi obstuzy¢ interfejs
oraz przekazuje mu kolejne cele do wykonania. Takie rozproszone zrddla narracji stuza
tworzeniu wrazenia, iz postal gracza, czy tez boga-awatara, ktérego poczynaniami gracz
steruje, znajduje si¢ nie tylko w centrum narracji, ale dostownie w centrum $§wiata, ktory
tworzy si¢ wokot niego. Patrzac na to od strony technicznej — silnika graficznego, jest to

prawda, cho¢ nie jest to wcale unikalne dla tego rodzaju gier.

We wszystkich wspomnianych tu seriach funkcjonuje tez opcja boskich interwencji —
czarow, ktorych dziatanie posiada wyrazny wplyw na $wiat diegetyczny i jest, z punktu
widzenia zwyktych jego mieszkancoéw, niezwykle potgzne. Sa to zardwno blyskawice czy
kule ognia, jak i biblijne plagi w postaci np. roju owadow. Efekty audiowizualne, ktore im
towarzysza s3a bardzo kontrastujace ze spokojnym, sielankowym niemal charakterem
uniwersum gry, co znowu dobitnie podkresla nadnaturalny charakter tych interwencji, a przez
to niezwyklg rolg protagonisty w otaczajacym go $wiecie. Co wazne, za pomocg swoich mocy
protagonista moze pomaga¢ ludziom, ktorymi si¢ opiekuje albo szkodzi¢ ich wrogom, nic
jednak nie zabrania mu ciskania kulami ognistymi we wlasnych wyznawcow, czy tez
burzenia ich domow za pomocg trzgsien ziemi. Nie jest to optacalne postepowanie z punktu
widzenia gry, rozumianej jako wyzwanie, jednak stwarza niepowtarzalne wrazenie, Ze caly

$wiat diegetyczny pozostaje na tasce boga-awatara, a poprzez niego na fasce samego gracza.
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Gry te umozliwiaja tez konwertowanie wyznawcOw innych bostw, czy tez
nieznajacych religii ,,dzikich” w przypadku Populous: The Beginning. Dzieje si¢ to za sprawa
dziatan samych ludzi, na ktorych zycie gracz moze wptywac, jednak nie posiada nad nimi
wytacznej kontroli. Pozwala to na stworzenie wspomnianego wczesniej wyzwania — dziatania
jakie podejmuje gracz majag wpltyw na $wiat i jego mieszkancow, jednak oni rowniez maja
wplyw na znaczenie 1 potgge kierowanego przez gracza bodstwa. Takie wilasnie
umiejscowienie pozycji graca pomiedzy bostwem, a jego wyznawcami sprawia, ze gra oferuje

poczucie potegi, jak réwniez adekwatne do niej wyzwanie.

Gry te sg relewantne dla moich rozwazan takze z uwagi na konflikt idei jedno i
wielobdstwa - wyznawcy boga, w ktorego weciela si¢ gracz, muszag w nich walczy¢ z
wyznawcami innych bogow - konkurencyjnych wobec gracza. Gracz ma w nich do
dyspozycji caly arsenal mozliwo$ci manifestowania swoich mocy 1 swego istnienia.
Rywalizujacy z graczem bogowie maja jednak réwnie potgzne mozliwosci. Prezentowana w
tych grach wojna religijna nie ma zatem charakteru walki monoteistycznej wizji $wiata z
wielobdstwem, ale wprost rywalizacji plemion akceptujacych, bo widzacych je na wlasne

oczy przeciez, istnienie innych bogdw, o to czyje bostwo jest silniejsze.
2.3.2. Sacrifice

Ciekawa refiguracje stworzonego przez Petera Molyneux modelu stanowi gra studia
Shiny Entertainment — Sacrifice®®. Pomimo wielu roznic, zaréwno w sferze audiowizualnej,
narracyjnej jak i ludycznej, pozostaje ona niezwykle podobna do rozgrywki w np. Populous:
The Beginning. Jej opowies¢ stanowi tez cickawe rozwinigcie, a by¢ moze intertekstualny

metakomentarz do catego gatunku ,,boskich” gier.

Gra posiada wyrazistego protagoniste — FEldreda, ktory jest czarnoksigznikiem 1
uciekinierem ze $wiata, ktorym niegdy$ wtadat. Gra oferuje bardzo wyrazisty watek
fabularny, a wiele aspektow technicznych rozgrywki — ksztalt interfejsu, kamera oraz
mechaniki, na ktérych opiera si¢ ludonarracyjna cze$¢ gry, stuzy powstaniu spojnej
prezentacji $wiata diegetycznego, gdzie bohater zostaje rzucony pomiedzy skidconych i
skorych do walki bogdéw. To wiasnie jest podstawowa roznica pomiedzy Sacrifice, a
wspomnianymi tytutami — protagonista kierowany przez gracza stuzy wybranym przez siebie
bostwom, nie jest jednym z nich. Pomimo tego, formuta rozgrywki bardzo przypomina

powyzsze gry, wyraznie podkreslajac role bohatera w egzekucji boskich wyrokow. Gracz

% Sacrifice, Shiny Entertainment 2000. Tytut gry mozna przetlumaczy¢ jako Poswigcenie lub Ofiara.
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dysponuje tu podobnymi mocami, przy okazji obstugujac charakterystyczng gospodarke dusz
— pokonani wrogowie oddaja je i pod postacig cztekoksztaltnych znacznikow czekaja one na
protagoniste i jego stuge - pocieszng kreature z urzgdzeniem przypominajgcym odkurzacz,
ktore pochtania wrogie dusze. Stuzg one w grze, obok energii magicznej, jako jeden z dwdch
surowcoOw — wykorzystuje si¢ je do powotywania do zycia slug — potworow, ktore beda
walczy¢ w imieniu swojego bostwa. Protagonista przywotuje je na polecenie gracza,
podobnie z pomoca odnawiajacej si¢ wcigz energii moze korzysta¢ z poteznych zakle¢. Aby
jednak odsuna¢ od gracza ludonarracyjne poczucie boskosci dokonywanych cudéw, gra
postuguje si¢ zupetnie inng formg fokalizacji. Kamera tym razem jest zafiksowana na postaci
protagonisty 1 umieszczona za jego plecami. Mozemy ja do woli obraca¢ i przybliza¢, jednak
nie mozemy zobaczy¢ niczego, czego nie dostrzeglby bohater w swojej bezposredniej
bliskosci. Teren jest tez mocno pofatdowany, a wigkszo$¢ pola widzenia przestaniajg nam
wzniesienia — stuzy to oczywiscie mechanice rozgrywki, ma tez jednak niebagatelny wptyw
na odbidr §wiata diegetycznego jako niezwyklej, nie poddajacej si¢ tatwo eksploracji krainie.
W odréznieniu zatem od przypadku kaptanki z gry Populous: The Beginning, wrazenie
kontroli nad $wiatem diegetycznym jest zminimalizowane poprzez fokalizacje 1 wyrazne
wyrdznienie awatara gracza. Podobng role odgrywa tu kolorystyka, stuzaca jako wizualny
opis retoryczny — S$wiat diegetyczny jest bajecznie kolorowy, na granicy mgczacej
pstrokacizny, za§ kontrolowany przez gracza protagonista pozostaje szaro-burg postacia, nie
tyle kontrastujaca co gingca w kolorystycznym przepychu otoczenia. Jest tez najbardziej
antropomorficzng postacia w grze — pozostali bohaterowie i postaci niezalezne majg bardzo
finezyjne, czesto wprost dziwaczne ksztatty, nierzadko nacechowane humorystycznie (np.
bostwo powietrza przedstawione jest jako twarz namalowana na zoéttym baloniku). Moim
zdaniem utatwia to identyfikacj¢ z protagonista, ktory jako szary cztowiek jest otwarta na
wypelnienie trescia, poprzez utozsamienie z graczem. Kierujac taka postacig o wiele tatwiej o
zawieszenie niewiary 1 zaglebienie si¢ w $wiat diegetyczny niz w przypadku bardziej
skonkretyzowanych bohateréw, zwlaszcza z uwagi na forme¢ jaka przyjmuje watek fabularny

ary.

Protagonista nosi imi¢ Eldred a pozaludyczne, animowane wprowadzenie opowiada
jego histori¢ jako wladey, ktorego czarnoksiestwo doprowadzito do zagtady swiat, w ktérym
panowal. Jako uciekinier, bohater trafia do nowego uniwersum, w ktorym reprezentujacy
zywioty oraz sity kosmiczne bogowie ktdca si¢ nie tylko o wladze nad $wiatem 1 kolejne

rzesze wyznawcoOw, ale tez obawiaja si¢ zdrady, ktora mogtaby doprowadzi¢ ich ziemie do
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smutnego losu ojczyzny FEldreda. Protagonista moze zwigzaé si¢ z kazdym z bogow,
uzyskujac unikalne watki fabularne — co ciekawe, nie jest to jednorazowa decyzja, gracz ma
mozliwo$¢ zmiany zawartego przymierza. Po kazdej sekwencji wlgczonej — misji, w czasie
ktorej bieg fabuly zostaje zwolniony na rzecz opowiesci, w charakterystycznej dla gier wideo
retardacji, protagonista powraca przed oblicza bogow by ponownie dokona¢ wyboru. Wtedy
tez poszczegblne bostwa kloca sie, zabiegajac o ustugi Eldreda, oferujac mu rozmaite
wzmocnienia w jego prywatnych dazeniach. Co wazne, posrod bogéw istotnie kryje si¢
zdrajca, a relacje jakie nawigzuje protagonista z nimi oraz swoim doradcg — Mithrasem,
tworza interesujagcy i pelen napiecia watek. Bogowie sa tu niezwykle ludzcy, co jest
cickawym komentarzem do gier Petera Molyneux, w ktorych wiasnie ludzie — gracze, byli
bostwami. Sg oni matostkowi, ztosliwi 1 pelni obaw o przysztosé. Co ciekawe w zwigzku z
dokonywanymi ciggle wyborami, fabuta pozostaje w sferze ludycznej, a uczucie sprawczosci
nie opuszcza gracza ani na moment, co rzadko si¢ zdarza w przypadku gier strategicznych.
Bogowie postuguja si¢ ktamstwem, ukrywaja rozmaite informacje i majg swoje sekrety, co
nie tylko nadaje im ludzkich cech, ale ubogaca watek fabularny, czynigc z nich istotny
element narracji. Co wigcej ostatecznie okazuje sig, ze w grze wystepuje tez kierujacy si¢
wlasnymi celami antagonista, ktory przez caly czas $ledzit poczynania gléwnego bohatera — w

trakcie rozgrywki obaj mieli szans¢ stworzy¢ wyrazistg relacje.

Glowna mechanika gry, sluzaca wygrywaniu kolejnych scenariuszy, nawigzuje do
tytutowego poswiecenia. Aby ukonczy¢ misje, gracz musi doprowadzi¢ protagoniste do
oltarza wrogiego bostwa, a nastgpnie ztozy¢ na nim ofiar¢ z jednego ze swych shug —
wilasciwego dla wybranego opiekuna. Jest to motyw wyraziScie nawigzujacy do kwestii
religijnych, jednoczes$nie podkreslajac szczegdlng pozycje protagonisty, ktory nie wystepuje
w barwach (ani ksztattach) zadnego z walczacych bostw. Bohater jest jedynie przybyszem z
odlegtego $wiata, ktory stuzy wybranemu bostwu, jednak go nie wyznaje. Na jego oczach
bowiem innych wyznawcow spotyka ponury los. Sami bogowie jednak sa bez Eldreda niemal
bezsilni — opowies¢ gry, ani fabuta nie potoczg si¢, dopdoki nie wybierze on jednej ze stron
konfliktu, a mozliwo$¢ decydowania o tym, oddana zostata w rece gracza. W obrebie gry
rozrdézniono wyraznie sfere, w ktorej pojawiaja si¢ fabularne interakcj¢ oraz ta, w ktorej nie
ma na nie miejsca — podczas poszczegolnych scenariuszy kierujemy zastgpami shug i
przywotanych kreatur, ktére nie funkcjonujag w opowiesci gry jako aktorzy czy nawet postaci
— s3 jedynie Srodkiem do celu, jakim jest utwierdzenie relacji z konkretnym bdstwem.

Ostatecznie fabuta gry prowadzi do konfrontacji z antagonista, po ktorej bohater-podmiot
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otrzymuje ostateczny wybor — pozosta¢ wyznawcg jedynego boga, ktory przetrwat konflikt
lub odejs¢ w poszukiwaniu nowego domu. Ludyczne ksztaltowanie narracji — w oparciu o

znaczgce wybory gracza, pozostaje dominujgce do samego konca rozgrywki.
2.3.3. Podsumowanie

W opowiesciach gier religie politeistyczne, a szczegdlnie ich henoteistyczny wariant,
wystepuja wyraznie czesciej niz watki monoteistyczne. Nawet walczac w imi¢ swego
pojedynczego boga, cyfrowi bohaterowie sg §wiadomi i akceptujg istnienie innych bostw - to
im wilasnie wypowiedzieli wojng. Takie podej$cie jest mocno zakorzenione w potrzebie
tworzenia wrazenia wptywu gracza na przedstawiony w grze $wiat, a przez to na opowies¢
tekstu gry. Z powodu istnienia interfejsu, dajacego graczowi niemal boskie mozliwosci (takie
jak np. kontrola nad czasem - moze gr¢ przeciez wylaczy¢ lub zatrzyma¢ w dowolnym
momencie. Zwykle moze tez cofa¢ si¢ w czasie - odtwarzajac zapisany, wczesniejszy stan
rozgrywki), trudno jest ograniczy¢ rolg¢ gracza w opowiesci do kontrolowania prostego
$miertelnika, walczacego np. w imieniu jedynego, transcendentnego bostwa. Postaci
awatarow graczy zwykle sa dla przedstawionego w grach $§wiata wyjatkowe, pelnigc rolg
mesjanskie wobec zagrozonego zaglada uniwersum — cO cieckawe, jak wida¢ na przyktadzie
Sacrifice, wyjatkowos$¢ moze by¢ podkreslana poprzez kolory stonowane i nie rzucajace si¢ w
oczy. Sprawia to, ze przedstawieni w grach bogowie staja si¢ niemal dostownie podlegli
decyzjom gracza, starajac si¢ wreez o jego przychylnosé - tylko on bowiem moze zmienia¢
swiat gry, ktorego oni przeciez s czescig — co $wietnie wpisuje si¢ w potrzebe ludycznej
realizacji watkow fabularnych i narracji w ogoéle, poprzez nadanie wyborom gracza wagi i
wyrazne przedstawienie ich skutkéw. Wspaniale pokazali to, w nieco krzywym zwierciadle,
tworcy gry Sacrifice, w ktorej bohater gracza spotyka caly panteon walczacych ze soba,
komicznych w ksztatcie 1 usposobieniu bostw, ktore starajg si¢ o jego pomoc, przekupujac
obietnicami i darami, czynigc kierowanego przez gracza bohatera metamedialnym bostwem.
Pojawia si¢ tu interesujaca kwestia co do ,,prawdziwosci” religii wyznawanych przez
mieszkancow cyfrowych §wiatow — czy walke bostw w grach mozna rozumie¢ jako dazenie

politeistycznego panteonu ku monoteizmowi?

Ciekawym podsumowaniem stosunku tworcow gier do idei monoteizmu w grach jest
animowane wprowadzenie do gry Settlers 111°7, w ktorym nienazwane bostwo, wystepujace

pod postacig $wietlistej kuli przemawia do zgromadzonych bostw z rzymskiego, egipskiego i

5" The Settlers 111, Blue Byte Software 1998.
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chinskiego panteonu. Boska posta¢ ruga najwyrazniej podlegajacych mu bogow, sugerujac, iz
nie wystarczajaco dbaja o swych wiernych, przez co ci moga zwroci¢ si¢ ku monoteizmowi,
ktory z jakiego$ powodu przepetia serca bogéw trwoga 1 motywuje ich do ci¢zszej pracy na
rzecz $miertelnikow. Musze jednak podkresli¢, ze cato$¢ fabularnej czg¢$ci narracji tej gry
przedstawiona jest jako pozaludyczna animacja, przez co mozna ja wlasciwie okresli¢ jako

odrebny, nieinteraktywny tekst w strukturze gry.

Gry god-like pozostaja gatunkiem stosunkowo nielicznym 1 cho¢ kilka z
wymienionych gier odniosto spektakularny sukces rynkowy, ostatecznie nie jest to nisza
cieszaca si¢ obecnie duzg popularno$cig. Wynika to by¢ moze z relatywnej stabosci rynku
gier strategicznych w ogoble, jednak na potrzeby mojego rozpoznania pragng¢ zaproponowaé
tezg, iz gracze o wiele chetniej widza religi¢ jako motyw lub element tta watku fabularnego,

nie za$§ podstawe catej narracji.

2.4. Instytucje religijne

Instytucjonalizacja religii jest procesem obejmujacym przede wszystkim
obiektywizowanie kodow interpretujacych przezycia i fakty religijne. Oznacza to dazenie do
zaniku rdéznorodno$ci przezy¢ religijnych, ich systematyzacje i klaryfikacje. W tym
znaczeniu, instytucjonalizacja religii jest procesem pozgdanym i obecnym niemal we
wszystkich fikcyjnych konstrukcjach religijnych oraz §wiatach fantasy, nie tylko growych, ale
tez literackich, i filmowych. Wynika to z trudnosci jaka byloby przekazanie stworzonej na
potrzeby wymyslonego $wiata religijnej konstrukcji, gdyby mieszkancy owego $wiata nie byli
co do niej zgodni. Motywowane ciekawoscig bohatera opisy nie powinny by¢ dla gracza
mylace ani wzajemnie sprzeczne, przynajmniej niezbyt czgsto, gdyz nie spetnig swojej funkcji
— referencyjno-retorycznej. To wlasnie ekspozycja informacji o przemierzanych krainach jak i
uksztattowanie pogladow gracza na konkretne kwestie, pozostaja najwazniejszym zadaniem
wypowiedzi bohateréw pobocznych np. w grach fabularnych. Oczywiscie nie oznacza to, ze
nie mogg istnie¢ herezje czy odmienne poglady religijne, jednak ich liczba musi by¢
powaznie ograniczona z uwagi na percepcje¢ odbiorcy danego tekstu kultury. Nie moze on
otrzymywac np. od kazdej napotkanej w grze czy powiesci postaci, odmiennej i zupetnie
oryginalnej wizji zycia duchowego. Takie uniwersum nie tylko bardzo utrudniatoby
umieszczenie w nim koherentnej fabuly, ale takze bytoby irytujaco niespdjne utrudniajac np.

doktadne zapoznanie si¢ z nim. Co wigcej, zgodnie z postulatem Jenkinsa, wspoiczesne
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opowiesci petnig tez funkcje zrodet cytatoéw i informacji, ktore powinny by¢ mozliwe do
uporzadkowania w encyklopedycznej formie — np. jako internetowa baza wiedzy. Stad np.
dane dotyczace konkretnego wyznania zwykle przedstawiane sg jako spdjna konstrukcja.
Uporzadkowany poglad, czy w ogdle wiedza, na kwestie wiary lub religii zwykle tgcza si¢ za$

z jej instytucjonalizacja.

Nie oznacza to jednak, ze instytucjonalizacja religii jest ukazywana przez tworcow
gier jako proces pozytywny. Oprocz bowiem wspomnianej obiektywizacji, ktorej sami
dokonujg na potrzeby tworzonych przez siebie spotecznos$ci, instytucjonalizacja jak sama
nazwa wskazuje obejmuje réwniez powstanie instytucji religijnych, ktére moga byc¢
ukazywane w dowolnym $wietle, niezaleznie od religii jaka reprezentuja. O ile zatem
istnienie $wigtego kosmosu, przejrzystego i prostego do wytlumaczenia, jest dla swiatow
fantasy nie tylko pozadane, ale wrgcz oczywiste, o tyle np. instytucje koscielne moga
funkcjonowac¢ niemal w catkowitym oderwaniu od owych koncepcji, zajmujac si¢ wiasciwie

wylacznie przyziemnymi sprawami.

Podobnie jak w przypadku literatury fantasy, opowiesci gier wideo potrzebuja
wyrazistych 1 tatwych do oznaczenia antagonistow. W roli tej doskonale odnajduja si¢
rozmaite instytucje religijne, bedac niemal klasycznym w fantastyce przyktadem instytucji
ztych 1 skorumpowanych. Nie wigze si¢ to zwykle z ocena religii czy duchowosci jako
zjawisk negatywnych, instytucje religijne sa tu wrecz odzierane z duchowosci, koncentrujac
si¢ na kwestiach materialnych, co poprzez kontrast pozwala pokazywa¢ antagonistow jako
czynigcych rzeczy niezgodne z naturg czy przeznaczeniem. Nie oznacza to, Ze nie mozemy
spotkac religii ztych czy np. wychwalajacych entropig, jednak te z kolei sa prezentowane bez
wspomnianego kontrastu - kaptani, ktérych prawdy wiary nakazuja im czynienie zla, sa3 w
grach najbardziej oddanymi swym przekonaniom sposrod duchownych.

W wielu przypadkach mozemy zaobserwowac¢ instytucje religijne jako agendy
polityczne 1 administracyjne, niemal oderwane od duchowosci, ktéra w danej opowiesci
reprezentujg mistycy lub np. protagonista. Co wazne dla moich rozwazah, wyrazista oraz
opiniotwércza narracj¢ na ten temat mozemy znalezé w grach zar6wno na poziomie

Swiatoopowiesci jak 1 fabuly, co postaram si¢ przedstawi¢ na ponizszych przyktadach.
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2.4.1. Diablo

Jak wspominalem juz wczes$niej, akcja pierwszej cze$ci tej serii rozgrywa si¢
wewnatrz poteznej katedry w wiosce Tristram. Wiele szczeg6téw dotyczacych historii
przedstawionej w pierwszej czesci mozemy jednak pozna¢ dopiero w trzeciej grze, gdzie
mamy mozliwo$¢ zwiedzenia nie tylko wioski i1 katedry, ale ich najblizszej okolicy. Traktujac
narracje wszystkich tekstow kultury umieszczonych w tym uniwersum jako jedna,
transmedialng opowie$é, mozemy poznac histori¢ kosciota Zakarum - wyznawanej w tym

Swiecie najwiekszej religii, zwanej tez wiarg Swiatla, i jego poteznej katedry w Tristram.

W powiesciach z serii Wojna Grzechu, Richard Knaak przedstawil ide¢ instytucji
kos$cielnych jako z gruntu skorumpowana i obcg naturze cztowieka. Co wazne odniodst to
twierdzenie nie tylko do konkretnych, zwalczanych przez bohaterow powiesci kosciolow
anielskich i demonicznych, ale takze do neutralnych religii przyrody i kultu przodkéw, do
ktorych glowny bohater - Uldyzjan - miat si¢ zwraca¢ bezskutecznie o pomoc, gdy zaraza
zabierata jego najblizszych. O tym, ze uczynilo to z niego radykalnego wroga wszystkich
religii dowiadujemy si¢ juz na samym poczatku opowiesci, za$ przez wszystkie trzy czesci
serii wraz z towarzyszami zwalcza on anielskie i demoniczne wptywy ogniskujace si¢ w

materialnym $wiecie pod postacia ko$ciotéw Swiatta i Tréjcy.

Akcja gier wideo rozgrywa si¢ wiele lat po wydarzeniach ze wspomnianej powiesci,
za$ przedstawiona w nich ludzko$¢ powrocita do oddawania czci $wiatlhu i aniotlom (kult
demonicznej trojcy odrodzit si¢ w postaci sekt 1 tajemnych kultow, jednak bez
zorganizowanej instytucji). Jednym z gorliwych wyznawcow owej wiary byt Leoryk, szalony
krol, ktory ustanowit Tristram stolica swego krolestwa. Historia ta moze dziwi¢, gdy
uswiadomimy sobie, iz Tristram to w istocie kilka drewnianych chat posrod pdl, jednak na
pierwszy rzut oka mozemy zobaczy¢, jaki budynek dominuje architektonicznie w okolicy.
Nad wioska majestatycznie wznosi si¢ potezna katedra $wiatla, ktéra objat opieka duchowy
przewodnik krola, arcybiskup Lazarus. W kolejnych czesciach gry dowiedzie¢ si¢ mozemy, iz
to nie Leoryk zbudowat tg potezng $wiatynig, ale przeciwnie - wybrat jej okolicg na centrum
administracyjne swego krolestwa wtlasnie z jej powodu. Byla ona opuszczona i dopiero

Lazarus mial otworzy¢ jej zawarte od wiekdw wrota.

W pierwsze] grze z serii spotykamy Lazarusa jako ostatnie wyzwanie przed

zstgpieniem w najglebsze otchtanie piekiet — bezposrednio poprzedza on samego Diablo w
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roli tzw. bossa®®. Oczywiscie program gry nie pozwala graczowi na wejécie z nim w inng
interakcje niz walka, jednak jego otoczenie stanowi $wietng plaszczyzng narracyjng.
Towarzyszag mu hordy wyuzdanych sukubow — zenskich demondéw o wyraznie kipigcej
seksualnoscig powierzchownosci (cokolwiek wulgarnej), za§ walke poprzedza zlowieszcza
wypowiedz kaptana, iz wszystkie starania protagonisty sa jedynie marnotrawstwem sil i
czasu, gdyz dzigki jego zmyslnosSci jest juz za poézno by kogokolwiek uratowaé. Walka z
Lazarusem jest, zgodnie z zamyslem tworcow mechaniki gry, niezwykle trudna a on sam,
jako ostatni $miertelnik na drodze do piekiet, wyobraza najglebsza otchtan w jaka moze si¢

stoczy¢ cztowiek.

Dopiero narracja trzeciej czgsci serii opowiada histori¢ opegtania Lazarusa przez
czajace si¢ w katakumbach katedry zto. Nastepnie za jego podszeptem do podziemi zszedt
syn wladcy - Albrecht. Oszalaty z rozpaczy po jego zaginigciu Leoryk wyruszyt do katakumb
wraz ze swymi rycerzami, gdzie zostat zmasakrowany przez przebudzone demony i dopiero
sita oreza Kierowanego przez gracza bohatera, protagonisty pierwszej czg¢$ci Serii, oczyscita
katedre z plugawego zta. Te informacje otrzymujemy zaréwno w formie pozaludycznych
animowanych scen i zwokalizowanych pamietnikdéw, ale takze jako grywalng sekwencjg, w
ktorej awatar gracza moze si¢ zmierzy¢ z samym Leorykiem. Przedstawiony jako olbrzymi
szkielet, oszalaly z rozpaczy nawet po $§mierci, nawiedza sale katedry w Tristram zaro6wno w
pierwszej jak i trzeciej czesci gry. Walka ta, w odroznieniu od pojedynku z Lazarusem, nie
jest szczegodlnie wymagajaca — €O wskazuje na brak demonicznych powigzan upadiego

wladcy, ktory jest jedynie pograzony w szalenstwie 1 bolu — nie zawart paktu z sitami piekiel.

Co wazne dla moich rozwazan - $wiete symbole oraz aura $wiatyni nie sa zadng
przeszkoda dla ztych sit - przeciwnie, demony zagniezdzaja si¢ wlasnie w samym sercu
ko$ciota. W grze nie mamy tez mozliwosci spotkania kaptanow Zakarum - ko$ciota swiatla,
poza wiasnie Lazarusem przemienionym w potwora. Co do samego arcybiskupa otrzymujemy
co prawda informacje, iz zostat on zwiedziony przez demoniczne sily, jednak jest on jedng z
najmroczniejszych postaci tej opowiesci. Nie znajdziemy tez w opowiesci gry odkupienia dla
grzesznikOw czy opetanych. Aby wygna¢ zlo z ciala krolewskiego syna Albrechta,
protagonista musi je u$mierci¢, co zostalo ludonarracyjnie przedstawione jako walka z

wcieleniem samego Diablo — finatowa scena pierwszej czesci serii.

% Nazywa si¢ tak powszechnie najtrudniejszych przeciwnikow, ktorych pokonanie wyznacza wyrazny postep w
rozgrywece.
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Co znamienne, pozytywne postaci, ktore stuzag podmiotowi jako wzmocnienia W jego
zadaniu — watku gtownym fabuly, to przede wszystkim postaci mistykow - medrzec, cztonek
tajemnego zakonu Horadriméw, Deckard Cain oraz czarownica Adria. Obie te postaci, cho¢
Adria w trzeciej cze$ci gry okazuje si¢ by¢ jednak przeciwniczkg protagonisty, charakteryzuje
gnostycki stosunek do spraw duchowosci, ktora badaja one jako wiedze - nauke o aniotach,
ktore sg dla nich takg samg czg$cig $wiata jak $Smiertelnicy. Dostgp jednak do tej tajemne;j
wiedzy ograniczony jest do garstki wybrancow, godnych poznania tak wazkich informacji. W
tym miejscu pragne wyraznie zaznaczy¢, ze jakkolwiek postaci te sg bardzo wazne, tak dla
Swiatoopowies$ci Sanktuarium, jak i fabularnych watkéw wszystkich trzech gier, pozostaja
one pozaludyczne w zakresie narracji. Fabula gier z serii Diablo pozostaje liniowa, jak
nazwali by to pracownicy medidow z branzy gier, co oznacza wprost, ze jej bieg nie zawiera
zadnych decyzji do podjecia, nawet w postaci weztow czy rozgalezien jakie spotykamy w
bardzo wielu innych tytutach. Narracja ludyczna jest w tych grach niemal wszechobecna,
jednak zatrzymuje si¢ na poziomie opowiesci — bohaterowie i ich relacje, jakkolwiek bardzo

interesujgce, pozostaja poza sferg kontroli czy nawet subtelnego wplywu gracza.

Duchowo$¢ w uniwersum Diablo nie jest pod zadnym wzglgdem negatywna,
funkcjonuje jednak w oddzieleniu od instytucji ko$cielnych, do tego stopnia, iz w zadnej
czesci serii nie mieliSmy mozliwo$ci gry postacig kaptana, ktory reprezentowalby dobry,
zatroskany o losy $wiata kosciot. Wyjatek stanowiag tu jednak instytucje zakonne - czgsto
prezentowane w $wiatach fantasy jako krystalicznie dobre. W serii Diablo mamy mozliwos$¢
wecielenia si¢ w posta¢ zakonnego rycerza az dwukrotnie - w cze$ci drugiej, gdzie mozemy
poprowadzi¢ do boju posta¢ paladyna, oraz trzeciej, gdzie pokierowa¢ mozemy identyczng
niemal postacig KrzyZzowca, reprezentanta blizniaczo podobnego zakonu. Obie te instytucje
przedstawione s3a jako walczace w slusznej sprawie, pelne oddania idei dobra 1
sprawiedliwo$ci. W mechanice gry obie postaci moga si¢ zwrdci¢ o pomoc do wyznawanej
przez siebie $wiatlosci - niebios, ktora zaraz tez otrzymuja w postaci np. stupa $wiatla
niszczacego kolejne fale przeciwnikow. W odroznieniu jednak od postaci kaplana, swieci
rycerze skupieni sg na obronie wiary, nie za$ na jej krzewieniu, tym samym ukazywani sg w
wylacznie dobrym $wietle. Nie znajduje to tez Zzadnego odzwierciedlenia w biegu watku
fabularnego — postaci nekromanty czy barbarzyncy ratujag Sanktuarium w identyczny sposob
co paladyn. W $wiatoopowiesci ci §wieci wojownicy wystepuja tez w oderwaniu od swych

zakonow — instytucji rzekomo stojacych za nimi. Dobre instytucje sg zatem nieobecne nawet
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w ludycznej opowiesci, wystepujac jedynie w pozaludycznym, tekstualnym wprowadzeniu do

gry, tym samym brak ich w rozgrywce rozumianej jako proces interaktywny.
2.4.2. Disciples

Bardzo podobnie wyglada przedstawienie instytucji religijnych w serii Disciples.
Funkcjonujagcy w uniwersum tych gier ko$ciol Wszechojca, jest instytucja potezng i
nadmiernie rozrosni¢ta, za§ jego hierarchowie konkurujg z cesarzem o wiladze polityczna.
Zaréwno w drugiej jak i trzeciej czesci gry, przeciwnikami ludzkiego®® protagonisty sa
wystannicy ko$ciota - inkwizytorzy i towcy czarownic. Ich motywacje sa wylacznie
polityczne i niejasne, za§ pozytywne postaci, w tym nawet wystanniczka samych niebios, s
przez nich przesladowane pod pretekstem herezji i czarownictwa. Jako opozycja wobec
skorumpowanego kosciota, w grze wystepuja dobrzy i rycerscy arystokraci - przedstawiciele
ostabionej wladzy §wieckiej. Wyrazem tej stabosci jest niecobecnos¢ w ludonarracji i w ogole
w sferze interaktywnej rozgrywki, osoby cesarza — wtadcy przemierzanych krain, ktorego
pozaludyczne wstawki tekstualne opisuja jako schorowanego starca, podatnego na

manipulacje ze strony agentow kosciota.

Seria Disciples® to gry strategiczne - gracz obejmuje w nich kontrolg nad wieloma
jednostkami, co pozwala nam poréwnywac takze ich wizualne i mechaniczne narracje.
Podobnie jak w poprzednim przyktadzie, takze w Disciples spotykamy dobrych i poboznych
rycerzy zakonnych, paladynow 1 obroncow wiary, a takze przedstawicielki zakonow Zenskich.
Ich rolg jest uzdrawianie rannych jednostek oraz udzielanie im blogostawienstw, co wzmacnia
np. site ich ataku. Od strony wizualnej — opisu, postaci uzdrowicielek oraz zakonnego
rycerstwa przedstawione sg jako niezwykle pigkne, jasniejace blaskiem (rycerz w toku
rozwoju moze nawet przemieni¢ si¢ w aniota). Lowcy czarownic i inkwizytorzy sa za$
ukazani w mrocznych barwach — ubrani w ciemne, szkartatne ptaszcze, a ich twarze
wykrzywia grymas niezadowolenia. Ta rdéznica podkreslona jest takze w animacji 1
udzwigkowieniu - atakom rycerzy czy blogostawienstwom zakonnych sidstr towarzyszy blask
oraz nierzeczywisty dzwigk przypominajacy gre koscielnych organdéw. Inkwizytor zarowno w
drugiej jak 1 trzeciej czeéci gry uzbrojony jest w maczuge, ktérej ciosowi nie towarzyszy

zaden "nadnaturalny" ozdobnik, poza gluchym i nieprzyjemnym tupnigciem, ktére nie moze

% W obu grach mozemy tez rozegra¢ kampanie prowadzac bohaterow innych ras - np. krasnoluda lub elfa.
80 pisciples: Sacred Lands, Strategy First 1999.
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budzi¢ pozytywnych skojarzen. Taki opis znajduje wyrazne umotywowanie retoryczne — ma

da¢ wyraz negatywnej roli jaka studzy ko$ciota odgrywaja w opowiesci.

Wobec takich przedstawien zarowno w sferze fabularnej, jak i w narracji wizualnej,
dzwigkowej 1 mechanicznej, trudno uciec od stwierdzenia, iz taki sposob przedstawienia
instytucji koscielnych byt zabiegiem celowym i przemyslanym, co dodatkowo podkresla
niemal idealne powtorzenie wszystkich wspomnianych watkéw w drugiej i trzeciej czesci gry.
Réwniez w sferze fabularnej, jakkolwiek znowu niemal wylacznie pozaludycznej —
pozbawionej wplywu dokonywanych przez gracza wyborow, instytucje religijne 1 ich
przedstawiciele okazuja si¢ kierowa¢ mrocznymi pobudkami, a nawet dostownie w imieniu

wladcow piekiet.
2.4.4. Pathfinder: Kingmaker®!

Ta stworzona w oparciu o0 papierowe RPG Pathfinder®? gra wideo, stanowi bardzo
interesujaca propozycje dla badaczy narracji ludycznych. Powstata dzigki zbidrce na
platformie Kickstarter, stanowi projekt nie tylko wyraznie odmienny od klasykow gatunku,
ale tez bardzo ambitny. Ludonarracja rozgrywki zawiera nie tylko elementy $wiatoopowiesci,
ale tez wielowatkowa fabule, ktéra nie zostala przedstawiona jako wyraziste wezly —
rozgalezienia, w ktérych gracz ma mozliwo$¢ dokonania wyboru. W calym procesie
rozgrywki niemal na kazdym kroku gracz ma mozliwo$¢ decydowania o rzeczach, ktore
chwilowo ubogacajg tres¢ opowiesci, by ostatecznie mie¢ udzial w kreowaniu sprawczosci i
immersji w fabularnym aspekcie gry. Wszystkie dziatania protagonisty moga mie¢ wpltyw na
rozw6] wypadkéw 1 relacje waznych aktoroOw, a przynajmniej takie wrazenie buduje gra.
Podejmowane decyzje — np. o okazaniu komus taski lub udzieleniu pomocy w opresji,
odbijaja si¢ zar6wno na reputacji protagonisty, tym jak odbieraja go mieszkancy okolicy,
okreslaja dostepne opcje w przysztych konfliktach (dostepnos¢ konkretnych rozwigzan jest
warunkowana przez charakter protagonisty) a wreszcie takze relacje pomigdzy nim a jego
towarzyszami — zakre$lajg mozliwe interakcje, do jakich moze dojs¢ w przysztosci. Na
pierwszy rzut oka gra przypomina takie serie jak Baldur’s Gate lub Pillars of Eternity, lecz
szybko watek fabularny protagonisty prowadzi do utworzenia baronii, ktérag ma on zarzadzac.
Tym sposobem oprdcz zwiedzania $wiata diegetycznego, walki i dialogdw, zarzadzania

relacjami cztonkéw druzyny, gracz otrzymuje pokazny zestaw mechanik pozwalajacych na

61 pathfinder: Kingmaker, Owlcat Games 2018.
62 J, Bulhman, Pathfinder. Roleplaying Game, Redmond 2009.
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tworzenie opowiesci — dziejow catego panstwa. Warto przy okazji wspomnie¢, ze wszystkie
wymienione powyzej aspekty ludonarracyjnej rozgrywki oddzialuja na siebie nawzajem,
tworzac za kazdym razem niepowtarzalng strukturg fabularng. Wszyscy napotkani towarzysze
posiadajg wtasne watki fabularne, w ktorych protagonista moze wystapi¢ jako wzmocnienie,
za§ watek gtéwny jest oddany do bardzo swobodnej manipulacji graczom. Wreszcie warto
zauwazy¢, ze cato$¢ narracji gry przeprowadzona jest w formie retrospekcji — kroniki, pisanej

niemal na biezgco przez jedng z bohaterek gry.

W tym miejscu pragnge wspomnie¢ jedynie o watku pobocznym jednej z towarzyszek
protagonisty — Valerie. Gracz ma szans¢ pozna¢ ja niemal na samym poczatku rozgrywki i
towarzyszy ona protagoniscie przez wigkszos¢ gry (jezeli gracz na to pozwoli — ma bowiem
mozliwo$¢ wyboru pomigdzy licznymi postaciami, ktére chcg naleze¢ do druzyny
protagonisty). W ludonarracyjnych dialogach, ktére prowokuja konkretne wydarzenia w
Swiecie gry, gracz moze poznaé histori¢ zycia Valerie. Co wazne, to czy w ogole uzyskamy
dostep do tych opcji dialogowych, zalezy wylacznie od postawy protagonisty i wyborow,
podjetych przez gracza w wielu konfliktowych sytuacjach. Relacj¢ z towarzyszka nalezy w tej
grze stworzy¢, a nie jedynie odczyta¢ — jej dobry i praworzadny charakter musi zostac
wzmocniony podobnie umotywowanymi decyzjami, dopiero wtedy Valerie opowie
protagoniscie swoja histori¢. Gracz dowie si¢ z niej, ze losy kobiety od zawsze byly
determinowane przez niezwykle pickno jakim ma by¢ obdarzona (jest to kategoria ocenna,
jednak portret postaci, ktory moga oglada¢ gracze ukazuje kobiete bez jakichkolwiek skaz na
urodzie). Dzigki niej, a raczej z jej powodu, zostata przyjeta do zakonu rycerzy — czcicieli
Shelyn, bogini pigkna. Nie zgadzajac si¢ z ich pogladami oraz wsciekta z powodu
ignorowania jej wlasnych pragnien, Valerie uciekla z tej instytucji, porzucajac tez wiarg w
bogow. Na tym wilasnie etapie jej zycia spotyka ja protagonista, jednak wraz z uptywem
czasu, przeszto$¢ kobiety ja dogania w postaci jej dawnego mentora. Relacja pomiedzy nimi,
do tego momentu pozaludyczna — zawarta we wiaczonych retrospekcjach tekstualnych, staje
si¢ obecna tak w ludonarracji jak i w watku fabularnym Valerie. Gracz ma mozliwos¢
zdecydowania o tym jak potoczy si¢ spotkanie towarzyszki z rycerzem — kazda podjeta
decyzja znajdzie odzwierciedlenie w przysztych wydarzeniach i przyniesie zauwazalne
skutki. Szczegolnie mozliwos$¢ rozwigzania sporu poprzez pojedynek, ktorego losy sa z kolei
catkowicie uzaleznione od stopnia rozwoju postaci Valerie. Jezeli zmierzymy si¢ z
przeciwnikiem w podznej fazie gry, by¢ moze zdobgdzie ona wystarczajaco wiele

doswiadczenia, by pokona¢ go w walce. Jest jednak wielce prawdopodobne, Ze rycerz bogini
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pickna pokona towarzyszk¢ gldwnego bohatera, za$ starcie pozostawi na twarzy Valerie
wyrazng 1 szpecaca szrame. Jest to ciekawy zabieg, umieszczajacy skutki wydarzen
fabularnych w opisie, tworzacym narracje $wiatoopowiesci, zas negatywna role, jakg kosciot
Shelyn odegral w losach Valerie gracz moze od tej pory zobaczy¢ za kazdym razem, gdy

spojrzy na jej portret.
2.4.5. Podsumowanie

Instytucje religijne sg zwykle przedstawiane w grach dwojako, zaleznie od roli jaka
spetnia¢ maja w konstrukcji §wiata gry. W przypadku pomniejszych, opiekunczych bostw
tworzacych wspolne i obszerne panteony, sa to zwykle instytucje bardzo skromne oraz
przywigzane do zasad konkretnej wiary. Wiekszo$¢ jednak podobnych instytucji spelnia
konkretng funkcje w spoleczno$ci, ogniskujac nie tyle wiare co okreslong dziedzing zycia w
np. danej miejscowosci. Niemal identycznie wyglada sytuacja z instytucjami zakonnymi,
ktore co prawda sg przypisane do znacznie mniej skonkretyzowanych i
wieloptaszczyznowych bostw, maja jednak okre§long role do odegrania jako obroncy wiary
(rycerze zakonni) lub uzdrowiciele (siostry zakonne). Dopiero postaci wpisujace si¢ w pelng
spoteczng role kaptana bostwa monoteistycznego lub przynajmniej henoteistycznego, ukazane
sa zwykle w negatywnym $wietle jako przesigknigci zepsuciem, podatni na podszepty
mrocznych sit obtgkancy, bedacy czgsto praprzyczyna problemoéw, ktérych rozwigzywanie

jest osig fabularng catej gry.

To rozréznienie dobrze wida¢ rowniez na poziomie narracji — pozostajace W tle, jako
element opowiesci, instytucje religijne maja do spetlnienia konkretng funkcje — czesto
wystepujac jako np. mechanika uzdrowien w grze. Gdy jednak w fabule gry znajdzie si¢
konkretna postaé, reprezentujaca interesy takiej instytucji, moze tatwo zosta¢ nacechowana
negatywnie, jako wypaczajaca idealy teoretycznie stojace za zorganizowang religia. Warto w
tym miejscu zauwazyC, ze te warto$ci pojawiaja si¢ w internalizacji treSci, poprzez
skojarzenia ze §wiatem realnym — rzadko opisy czy bohaterowie gry wyliczajg je eksplicytnie.
Zakorzenienie swoiScie rozumianego ,,zawodu” nieszczerg postawa przedstawicieli instytucji
religijnych, wydaje si¢ bardzo mocne we wspotczesnej kulturze popularnej — do tego stopnia,
ze tworcy gier moga oczekiwa¢ konkretnego odczytania tworzonych opowiesci. W tak
przedstawionej, krotkiej charakterystyce nie sposob uciec od refleksji, 1z przedstawiane w
negatywny sposob instytucje religijne wzorowane sg wyraznie na instytucjonalnym kosciele

katolickim, a konkretnie jego $wieckim kaptanstwie, za$ przedstawienia neutralne i
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pozytywne wskazuja na inne formy instytucjonalizacji religii jak np. zycie zakonne (nawet

rycerskie).
2.5. Wnioski

W powyzszym rozdziale staratem si¢ przedstawi¢ zauwazalne motywy religijne w
narracjach gier. Czy sg one dominujagce w catym medium? Niestety nie sposob tego okresli¢
bez rozleglych badan ilosciowych, na ktére nie ma miejsca w tej pracy. Fakt jednak
wielokrotnego powtodrzenia wiclu zaobserwowanych schematow, nie pozostaje bez znaczenia.
W badaniu tak delikatnych kwestii jak tres¢ religijna, nalezy jednak przede wszystkim unikaé
naginania rzeczywistoéci do metodologii®. Dysponujac jednak tak bogatym materiatem
zrédtowym, trudno nie pokusi¢ si¢ o jego podsumowanie - opowies$¢ jest wszak przestrzenia
poznawcza, prezentujac nam ukryte i przekonfigurowane znaczenia podobnie jak sny, do
ktorych poréwnat zreszta gry wideo, w jednym ze swoich wyktadéw, prof. Jordan Peterson®.

Tym samym powyzsze przyklady potraktowaé mozna jako swoisty przewodnik, cho¢ niezbyt

obszerny 1 wybidrczy w swym charakterze.

Co wazne, na przedstawionych przyktadach wida¢ poszczegdlne motywy zard6wno
jako elementy opisu — ekspozycji swiatow gier i fragmenty $wiatoopowiesci, ale takze jako
watki, czesto bardzo istotne dla fabuly gier. Wedrowka dusz w grze Sacrifice, to jedynie
skromna, ludonarracyjna mechanika, wykorzystujaca ten motyw w sposdb humorystyczny
jako element rozgrywki. Lapane w ,,odkurzacz” a nastgpnie wykorzystywane do przyzywania
kolejnych fal potworow dusze, w zaden sposob nie sg istotne dla bogdow, czy protagonisty (co
samo w sobie stanowi interesujacy komentarz dotyczacy metafizyki w tym uniwersum).
Watki fabularne poszczegoélnych aktoréw nie zauwazajg straszliwego losu stug 1 bestii
walczacych w konflikcie wyobrazonym jako rozgrywka, dusze sg jedynie zasobem -
surowcem, w wojnie wielkich, kosmicznych sit. Z kolei w grze Planescape: Torment,
zagadnienie losu duszy i jej $miertelnosci, jest w zasadzie istota glownego watku fabularnego,
przy okazji stanowigc motywacje aktorow w wielu watkach pobocznych. Warto w tym

miejscu zauwazyc, ze z przedstawionych, jakkolwiek incydentalnych, przyktadow wynika tez,

8 W kontekscie analizy tresci filmu pod tym katem zob. M. Dasal, "Czy androidy marzq o elektrycznym
mesjaszu?" Rozwazania o nowej postaci dyskursu religijnego w mediach w oparciu o serial Battlestar Galactica
"Re-Imagined"”, [w:] Media a Religia, pod red. |. Borkowskiego, B. Jastrzgbskiego, D. Lewinskiego, Wroctaw
2011, s. 264.

64 Wyktad jest dostepny w sieci - https://www.youtube.com/watch?v=Ff-wWBGo06a2w&t=3089s

(dostep z dn.17.07.2017).
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ze im blizej motyw znajduje si¢ watku protagonisty, czy w ogodle aspektu fabularnego, tym

powazniej jest traktowany w opowiesci gry.

Podobnie kwestie kosmologiczne, cho¢ zwykle ich szczegotowy ksztatt znalez¢é mozna
poza samg ludonarracjg (a nawet poza tekstem gry, w przypadku opowiesci transmedialnych),
rowniez okazujg si¢ obecne w ludonarracji, zarbwno na poziomie opowiesci jak i fabuly.
Nadaja one ksztalt i wydzwigk przemierzanym przez bohateréw gier przestrzeniom — jak
obszary piekiet i niebios w serii Diablo, a takze motywuja aktorow fabut tych tekstow do
konkretnych wyborow i dziatan. Przedstawienie planow w grze Planescape: Torment, a
nastepnie przypisanie ich do konkretnych postaci, w tym réwniez tych kontrolowanych przez
gracza, pozwala rozwing¢ prezentowane w nich w formie opisu znaczenia w motywacje
aktorow fabuty. W sytuacji, w ktorej to gracz kontroluje wybory, jakie podejmujag w zwigzku
z tak wykreowang motywacja, postaci aktorow, sprawia, ze znaczenia te przeszczepiane sg
wprost na ptaszczyzne interaktywng. Trudno oczywiscie mowi¢ o dostownosci wyboru
pomiedzy dobrem a ztem, jest t0o jednak unikalna okazja do warto$ciowania elementow
narracji w procesie rozgrywki i internalizacji tresci fabularnej — co moze, moim zdaniem,
stanowi¢ o wyjatkowoSci narracji growych, pomigdzy innymi mediami. Uwazam tez, iz fakt,
ze obcowanie z trescig narracyjng konczy si¢ tu czesto podjeciem decyzji, w oparciu o jej
odczytanie, nadaje zupelnie nowy — ludyczny charakter rowniez np. opisom referencyjno-
retorycznym, ktore ksztaltuja pojecie 1 poglady graczy o przemierzanym $wiecie
diegetycznym. Tym samym poprzez rozciggnigcie procesu podejmowania decyzji na
wszystkie elementy, ktore na decyzj¢ ta moga wplynaé, moge oceni¢ motywy religijne w
grach jako elementy dynamicznej ludonarracji. W istocie gry nie sag bowiem jedynie
przedstawieniami wydarzen, ale sa wydarzeniami same w sobie®® — gracz/odbiorca nie tylko
obserwuje rozmaite wybory ale sam ich dokonuje, stad wszystko co ma wplyw na ich

podjecie, oddziatuje na sama osobe gracza.

65 J. Juul, Half-Real, London 2005, s. 133.
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I11. Analiza narratologiczna

Najistotniejszym dla mojego rozpoznania zagadnieniem pozostaje kwestia
przystawialnosci kategorii narratologicznych do badania gier. Wykorzystane jako
przyktadowe nosniki znaczen motywy i watki religijne, stuzg tu jedynie za material badawczy
pod katem ich obecnosci w strukturze opowiesci i fabut gier oraz wptywu na te struktury. Ich
wydzwiek czy odbiér w realnym §wiecie powinien pozosta¢ poza moimi rozwazaniami
(wyjawszy oczywiscie homologi¢ pomigdzy nimi a strukturg logiczng z rzeczywistoSci
percypowalnej przez czytelnika, co stanowi strategie interpretacyjna’). Ponizej postaram si¢
przedstawi¢ kilka charakterystycznych dla gier, a obecnych w wybranych przeze mnie
przyktadach, schematdéw narratologicznych, wykorzystujacych wspomniane watki i motywy.
Przede wszystkim jednak pragne zaznaczyC, ze istnieja wyrazne roéznice pomiedzy nimi, a
funkcjonujacymi juz w badaniach literackich propozycjami, co wynika¢ moze zaré6wno z
charakteru medium jak 1 zmieniajacych si¢ na plaszczyznie kulturowej trendow -—
wspotczesne powiesci fantasy rdznig si¢ wyraznie od tych sprzed stu lat, podobnie tez gry
jako stosunkowo nowe medium moga odbiega¢ od standardow znanych z innych typow
narracji. Ponizej postaram si¢ przedstawi¢ poszczegdlne elementy narracji omdéwionych w
poprzednim rozdziale gier i poprzez uogolnienie lepiej obsadzi¢ je w kategoriach

literaturoznawczych.
3. 1. Wyrozniki opowiesci growych

Opowies¢ odgrywa w przypadku narracji growych olbrzymig role, czgsto mozemy sie
nawet spotka¢ ze zdaniem, iz jest w istocie wazniejsza dla graczy niz fabula?. Bardzo
istotnym dla tworcow gier czynnikiem jest potrzeba utrzymania uwagi gracza®. Jakkolwiek w
przypadku autorow tekstow literackich czy ekip filmowych, problem ten z pewno$cig rowniez
wystepuje, w kontekscie gier mozemy mowi¢ o powszechnym wrecz problemie porzucania
przez graczy tytutow, przed ich ukonczeniem. Media branzowe wskazuja, iz wspolczesnie
gracze koncza jedynie co dziesigta rozpoczeta gre*. Podczas moich badan miatem okazje
zauwazy¢ to zjawisko wielokrotnie — gry umieszczone na platformie Steam zwykle posiadaja

tzw. osiggniecia® - symboliczne odznaki cyfrowe za ukonczenie konkretnego fragmentu gry

1 M. Bal, op. cit., s. 184.

2 S. Rogers, op. cit., s. 54.

% O budowaniu angazujacych mechanik w tekstach gier zob. J. McGonigal, op. cit., s. 245.
4 https://kotaku.com/nine-out-of-10-will-not-finish-the-game-they-are-playin-5832450
(dostep z dn. 26.10.2020).

5> Ang. Achievements.

176


https://kotaku.com/nine-out-of-10-will-not-finish-the-game-they-are-playin-5832450

lub dokonanie czego$ w S$wiecie diegetycznym. Wraz z odznakami, program platformy
oferuje informacje¢ jaki procent graczy uzyskal to osiagnigcie — bardzo czesto juz w
pierwszych godzinach rozgrywki pojawiaty si¢ osiggnigcia wskazujace, ze zaledwie
kilkanascie procent graczy dotarto do tego miejsca. Przykladem moze by¢ tu gra Pathfinder:

Kingmaker, w ktorej do konca prologu historii dotrze¢ miato niewiele ponad potowa graczy.

Zarysowany powyzej problem znajduje bardzo konkretne przelozenie na konstrukcje
narracji w grach. Powinna ona pozostawa¢ tajemnicza i zwodnicza, nie popadajac jednak w
niejasnos¢, ktora moglaby zosta¢ odczytana jako objaw ztego projektu. Niebagatelng role ma
rowniez do odegrania potaczenie jej z rozgrywka, czyli wspominana juz wielokrotnie
ludycznos$¢ narracji 1 jej zwigzek z kwestig sprawczo$ci w obrebie $§wiata diegetycznego.
Dokonania gracza musza pozosta¢ znaczace, aby zdecydowal si¢ na kontynuowanie
rozgrywki — im bardziej polega ona na zaintrygowaniu odbiorcow narracjg, tym bardziej
powinna ona skupia¢ si¢ na wplywie decyzji samego gracza. Mozna to doskonale
zaobserwowaé w przedstawionych przeze mnie przyktadach — gry bardziej polegajace na
zrecznos$ci 1 prezentujace wiele scen akcji, czesto posiadajg stosunkowo prosta relacje
sprawczosci — jest tak w przypadku serii Diablo czy Legacy of Kain. Z kolei gry oferujace
duza ilo$¢ tekstualnej ekspozycji, w ktérych rozgrywka polega na ostroznym 1 przemyslanym
dzialaniu, oferuja znacznie bogatszy wptyw podejmowanych wybordéw na $wiat diegetyczny
— jak w przypadku gier Planescape: Torment lub Pathfinder: Kingmaker. Omawiam ten
problem poza wymienionymi ponizej kategoriami, z uwagi, ze nie istnieje on wilasciwie w
przypadku innych medidw (a przynajmniej nie w tym ksztalcie). Ma on tez znaczenie dla

wszystkich wyliczonych ponizej kategorii.
3.1.1. Ekspozycja wprowadzajaca

We wszystkich przedstawionych przykladach, gracz zostaje umieszczony w pelnym
dziwéw 1 elementow nadnaturalnych/niesamowitych $wiecie diegetycznym. Wrazenie szoku i
problem z odrzuceniem zawieszenia niewiary w takiej opowiesci, nalezag do najwazniejszych
elementow narracji gier. Co ciekawe, podobne wprowadzenia w $wiat fantastyczny, poprzez
powigzanie go ze $wiatem rzeczywistym w postaci bohatera, ktdry przekracza granice
rzeczywisto$ci, przechodzac z jednego do drugiego, mozemy spotka¢ réwniez w klasycznych

powiesciach fantasy takich autoréw jak Poul Anderson®, Andre Norton’ lub Michael

6 P. Anderson, op. cit., passim.
" A. Norton, Swiat czarownic, przel. E. Witecka, Warszawa 2012.
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Moorcock®. Bohaterowie tych powiesci bardzo rzadko wracali my$lami do porzuconych
realiow poprzedniego zycia, co jasno wskazuje, iz wstepy te stuzyly jedynie zmitygowaniu

wrazenia zagubienia czytelnika.

Potrzeba szybkiej 1 czytelnej ekspozycji w przypadku wykorzystania motywow
religijnych jako dominujacych elementdw opowiesci, znajduje zaspokojenie w formie
objasnienia kosmologii, ktéra petni funkcje struktury $wiata przedstawionego, jednoczesnie
porzadkujac jego uklad w oczach gracza i przedstawiajac ewentualng droge do przebycia, a

chociaz wskazujac jej kierunek.

Zwykle zostaje to rozwigzane przez szybkie, pozaludyczne wprowadzenie w formie
animowanego przerywnika filmowego albo krotkiej informacji w obrebie interfejsu. Ma to
miejsce np. w grze Legacy of Kain: Soul Reaver, gdzie animacja opowiada histori¢ Raziela,
ktory zostal ukarany za wyprzedzenie swojego mistrza Kaina w drodze do doskonatosci. Film
prezentuje strukture $wiata i miejsce w niej protagonisty. Bardzo podobnie wykorzystane jest
animowane wprowadzenie w grze Dark Souls, gdzie opowiada ono histori¢ powstania §wiata
ludzi — stworzonego przez stonecznego boga Gwyna po tym, jak razem z innymi bostwami
zwyciezyt niesmiertelne smoki. Struktura kosmologiczna znajduje wprost translacje na ksztalt
$wiata gry - wymienieni bogowie oraz ich atrybuty stanowig kolejne lokacje do odkrycia i
przemierzenia, a takze wyzwania do pokonania. Pomimo pozornej tajemniczosci i oderwania
przedstawionej tam narracji od rozgrywki, w ktorej bezimienny bohater przemierza wymarte
pustkowia, przedstawiona w tej animacji kosmologia przyjmuje role ekspozycji,
wyjasniajacej kierunek podrdézy protagonisty. Co wazne w przypadku narracji growych,
przedstawiona w takiej formie ekspozycja, stuzy czesto za Zrédlo suspensu, przedstawiajac
wydarzenia dotyczace wielkich 1 waznych postaci, niezwyklych miejsc lub doniostych
czyndw, poprzedzajac bardzo skromne poczatki samego protagonisty. W pierwszym z
wymienionych przyktadow Raziel budzi si¢ okaleczony po wieloletnim $nie we wrogim
Swiecie, ktory wyglada zupelnie inaczej niz zapamig¢tana przez niego, przedstawiona w
animacji, rzeczywistos$¢ — to dazenie do odnalezienia tamtych miejsc albo zrozumienia w jaki
sposob tak bardzo si¢ zmienily, jest gldwng motywacja graczy w pierwszej fazie rozgrywki.
Podobnie w drugim wymienionym przypadku — protagonista budzi si¢, jako wiezien w
opuszczonej twierdzy. Otoczony ruinami pelnymi ztowrogich przeciwnikdéw, przemierza

zupekie niepasujace do pozaludycznego wstepu lokacje. To wlasnie potrzeba powigzania tej

8 M. Moorcock, Feniks z obsydianu, przet. L. Brywczynski, Piekary Slaskie 1991.
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koherentnej ekspozycji ze zdewastowang rzeczywisto$cig ludonarracyjnej opowiesci, stanowi

o tajemniczosci i niezwyklej sile narracji tej wielokrotnie nagradzanej serii.

Ekspozycja wprowadzajaca bywa takze powigzana z postaciami w $§wiecie
diegetycznym. W zakresie narracji ludycznej, w grach znajdujemy bardzo czgsto swoistego
przewodnika — bohatera, ktorego wzmocnienie dla podmiotu polega w duzej mierze na
cigglym przypominaniu na czym polega jego obsadzenie w kontek$cie otaczajacej go
rzeczywistoSci — opowiesci. Przy okazji moze on przyja¢ funkcje emersyjng — jako
samouczek 1 element interfejsu prezentujacy kolejne interaktywne elementy. Taka wtasnie
role maja postaci dobrego i zlego ducha w serii Black&White — pucutowaty diabetek i
unoszacy si¢ na chmurce staruszek nie tylko sktaniaja protagoniste, a poprzez niego gracza,
do podejmowania zlych czy dobrych decyzji, ale takze wprowadzaja pierwszego w $wiat
diegetyczny, wyjasniajac role jaka ma w nim do odegrania, drugiego za$ w tajniki interfejsu —
kontroli nad funkcjami interaktywnymi rozgrywki. To swoiste potaczenie funkcji
immersyjnej z emersyjng w nieco nieoczywisty sposob utrzymuje uwage gracza przy tekscie
gry. Z jednej strony wskazujac jak poruszaé si¢ po $§wiecie diegetycznym, z drugiej nadajac
znaczenie wykonywanym czynno$ciom czy podejmowanym wyborom. Co ciekawe, rola
takich postaci nie musi ogranicza¢ si¢ do ekspozycji — W grze Sacrifice towarzyszacy
protagonis$cie Mithras z czasem okazuje si¢ powigzany z postacig antagonisty — Marduka.
Tym sposobem ostatni zwrot fabuly, kaze graczcom kwestionowa¢ wszystkie objasnienia i
rady jakich Mithras udzielit bohaterowi podczas rozgrywki. Z podobnym zabiegiem
spotykamy si¢ w grze Planescape: Torment, w ktorej swoistym przewodnikiem, dostownie
latajaca inteligencja (jest tak nazywany w samej grze), jest ozywiona czaszka Morte. Stuzy
ona zard0wno opisanym powyze] funkcjom, jak tez stanowi nieoceniony atut i utatwienie w
samym procesie gry. Morte, wbrew mikrej fizycznosci, jest bardzo sprawnym wojownikiem
w mechanice gry i stanowi nieocenione wsparcie w walkach w poczatkowej fazie rozgrywki.
Co ciekawe, rozgrywka zostata tak skonstruowana, ze olbrzymiej wigkszosci walk mozemy w
niej unikng¢ — wymaga to jednak obycia z mechanika gry i odpowiedniego podejscia. Tworcy
przewidzieli, ze olbrzymia wigkszo$¢ graczy nie uniknie serii potyczek, stad na wypadek,
gdyby stworzona przez nich posta¢ Bezimiennego nie okazala si¢ zbyt sprawna w boju, Morte
postuzy¢ moze nie tylko jako Zrédlo wiedzy, ale takze ochroniarz protagonisty. Wraz z
rozwojem fabuly, czaszka okaze si¢ nie do konca przyjacielska, a na Swiatto dzienne wyplyna
jej klamstwa — znowu, narracja gry kaze graczom poddawac¢ w watpliwos¢ bardzo duza czes¢

ekspozycji, ktorej zrodtem byt jeden aktor. Warto przy okazji zauwazy¢, ze postaci shuzace
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jako zrodlo ekspozycji wprowadzajacej, czesto dodaja tez do gry aspekt humorystyczny,
celujac w sarkastycznych komentarzach poczynan gtownego bohatera i krytykujac niemal
wszystko wokot. W grach o bardziej rozproszonej narracji, jak np. strategiach czasu
rzeczywistego, mozemy spotka¢ bardzo podobnego narratora zewngtrznego — np. we
wspomnianej grze Dungeon Keeper, gdzie nie spotykamy co prawda konkretnej postaci, a
jedynie styszymy jej glos. Podobnie jak w przypadku wymienionych wyzej serii, objasnia on
zarobwno interfejs gry jak i wprowadza kolejne elementy $wiata diegetycznego — potwory,

czary i przeciwnikdéw, w formie ztosliwych docinké6w i1 komentarzy.

W przypadku gier o mniej skomplikowanym systemie rozgrywki, co zwykle idzie w
parze z mniej fantazyjng logika $wiata diegetycznego, posta¢ wprowadzajaca gracza poprzez
ekspozycje, moze by¢ odsunicta do dalszej czgsci rozgrywki. W zwiazku z tatwiejszymi do
okreslenia ramami logicznymi $wiata diegetycznego (niz w przypadku takich gier jak
Planescape: Torment czy Sacrifice), réwniez prezentacja kosmologii moze zostaé
przeniesiona do dalszej cz¢$ci gry. Ma to miejsce np. w grach z serii Diablo, gdzie poza
ekspozycja opowiesci w formie przemierzanych miejsc i ich wygladu, najwigcej informacji o
strukturze oraz historii §wiata diegetycznego mozemy otrzymaé od starca Deckarda Caina.
We wszystkich trzech czesciach gry objasnienie to jest rozciagnicte w czasie — starzec dzieli
si¢ posiadang wiedzg stopniowo, za§ w drugiej i trzeciej czg$ci gry najpierw musimy
uratowac go z opresji. W trzeciej czesci postaé ta ginie wraz z koncem pierwszego aktu gry, a

rolg zrodta ekspozycji przejmuje jego podopieczna Lea.

Podsumowujac, role wprowadzajacej w S$wiat gry ekspozycji doskonale petni
kosmologia. Stuzy to $wietnie podkresleniu roli, jakag w uniwersum diegetycznym ma do
odegrania gracz. Wynika to z utozsamieniem struktury fikcyjnego S$wiata gry z
przygotowanymi przez tworcow poziomami — lokacjami do przemierzenia. Jakkolwiek
tekstualne, czy nawet audiowizualne przedstawienia rozmaitych miejsc czy wydarzen moga
by¢ bardzo interesujace, ostatecznie jako czg$¢ narracji gry mozemy postrzega¢ jedynie te z
nich, ktore gracz ma szans¢ przemierzy¢ i odby¢ w trakcie rozgrywki. Twoércy gier doskonale
to rozumiejg 1 ograniczajg zbedng ekspozycje, zwigzang z treSciami, ktore nie zostaty
przedstawione w aktach ludonarracyjnych. Moze by¢ ona obecna w tekscie gry, jednak

przyjmuje wtedy forme¢ wyraznie fakultatywna i nie przestania gtéwnej osi rozgrywki.

Ekspozycja kosmologii moze przyja¢ form¢ pozaludyczna, tworzac jednoczesnie

nieintuicyjne poczucie zagubienia — potrzebg potaczenia rzeczywistosci ludonarracyjnej z
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trescig przedstawiong np. w animacji. Wynika to oczywiscie z faktu, ze takie animowane
wprowadzenie nie powinno by¢ zbyt dlugie i nie moze zaburza¢ samej rozgrywki. O wiele
czesciej objasniania kosmologii podejmujg si¢ w opowiesciach gier postacie — czesciowo
emersyjni informatorzy, zaspokajajacy potrzebe rozumienia $wiata diegetycznego, jak i np.
klawiszologii i sterowania w samej rozgrywce. Obie formy stuzg utrzymaniu uwagi gracza
przy tekscie, zarowno poprzez ulatwianie wejscia w system rozgrywki, jak i budowanie
zainteresowania strukturg uniwersum gry. W zwigzku z wyjasnionym powyzej
utozsamieniem tej struktury z uktadem poziomow do przemierzenia w trakcie rozgrywki,
kosmologia sluzy tez jako antycypacja — tworzac wyobrazenie o niezwyktych miejscach,
ktére przyjdzie przemierzy¢ protagoniscie, a poprzez niego takze graczowi. Tak
uksztaltowany schemat tworzy od razu pierwszy szkic fabularny, ktorego rozwoj zwykle jest
antycypowany przez gracza. To wilasnie odpowiedzi na tg antycypacje — jej zaspokajanie i

odwracanie, stanowi znaczng czes¢ konstrukcji fabularnych gier.
3.1.2. Czas w opowiesci gier

Kwestia czasu w narracji growej, jest wyjatkowo problematyczna, z uwagi na bardzo
zrdéznicowang relacj¢ czasu §wiata diegetycznego, czasu przedstawionego w formie rozgrywki
oraz czasu odbiorcy tekstu — gracza. W przypadku lektury powiesci, czas jaki zajmie ona
czytelnikowi, jest zwykle nierelewantny dla odbioru treSci — mozna chyba bezpiecznie
zalozy¢, ze nie jest to kategoria istotna dla wigkszosci pisarzy. W przypadku projektowania
gier, mamy jednak do czynienia z bardzo drobiazgowym przemys$leniem kwestii dlugosci 1
plynnosci rozgrywki. Kazda retardacja fabuly na rzecz ekspozycji opowiesci 1 poszerzenia
sfery ludycznej, odbywa si¢ kosztem spowolnienia narracji. Z kolei kazde jej przyspieszenie,
zwykle wigze si¢ z umniejszeniem ludycznej roli gracza, a w zwigzku z tym czgsto z
zaburzeniem poczucia sprawczosci. A dodatkowo, sama trudno$¢ gry — rozumiana zaréwno
jako jej poziom skomplikowania, jak 1 np. zrgcznosciowe wyzwanie jakie stanowi, moga
prowadzi¢ do znacznego wydluzenia czasu rozgrywki, poprzez uwzglednienie koniecznych
powtorzen konkretnych sekwencji — tu rowniez nalezy rozwazy¢ uatrakcyjnienie tychze, aby

wysoki poziom trudnos$ci nie okazat si¢ deterentem.

Powyzsze relacje mogg przedstawi¢ na przyktadzie gry Sacrifice. Fabuta gry,
najczesciej rozwijana 1 przedstawiana w formie rozméw bogdéw — ze sobg nawzajem, oraz z
postacig Eldreda — protagonisty, awatara gracza, postgpuje w ramach nastgpujacego

schematu:
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Wprowadzenie (1) -> Wybor (2) -> Retardacja (3) -> Konsekwencje (4) -> Powrot do (1)

Ad. 1 Wprowadzenie do kazdego kolejnego kroku fabuly zostato przedstawione jako
ludonarracyjna scena, w ktorej awatar wedruje od ottarza jednego bostwa do drugiego i
wystuchuje ich ofert. Bogowie staraja si¢ przekona¢ Eldreda do swoich racji, jednocze$nie
zlorzeczac sobie nawzajem 1 komentujac mozliwe konsekwencje wsparcia ich lub
konkurencji. Mamy tu do czynienia ze swoistymi, krotkimi antycypacjami, bo bogowie moga

wskazywac¢ cele kolejnego etapu rozgrywki.

Ad. 2. Wyboru gracz dokonuje poprzez podejscie odpowiednio blisko do konkretnego
oltarza. W zaleznosci od dokonanego wyboru zaréwno zmieni si¢ misja, ktdra nastapi w
kolejnym kroku, jak i relacje pomiedzy bogami i Eldredem, stanowiace glowng tresé
fabularng. Co wazne, ludyczny charakter sceny sprawia, ze objetos¢ ekspozycji opowiesci
Swiata gry, pozostaje pod kontrolg gracza. Jezeli nie ma ochoty wystuchiwa¢ propozycji
wszystkich bostw, nie musi tego robi¢. Moze poprze¢ swojego ulubienca, albo nawet na
chybit-trafit wskaza¢ kolejne wspierane przez siebie bostwo. Oczywiscie znajdzie to
odzwierciedlenie w rozwoju fabuly, jednak nie zmieni struktury jej przedstawienia.
Niezaleznie od dokonanego wyboru, schemat poprowadzi gracza do retardacji w formie

scenariusza — pojedynczej misji.

Ad. 3 Konkretne misje objetosciowo, liczac czas potrzebny na ich rozegranie,
znacznie przewyzszaja pozostale elementy schematu. Wprowadzenie oraz wybdr moga si¢
zamkna¢ w kilku minutach, a nawet sekundach, jezeli gracz nie zechce wystucha¢ wszystkich
propozycji. Rozegranie scenariusza, ktorego tres¢ jest konsekwencja wyboru, moze trwac
kilkadziesigt minut. Warto w tym miejscu zaznaczyC, ze przebieg tej wydzielonej czesci
opowiesci, pozostaje wlasciwie bez wplywu na fabule. Niezaleznie od tego ile przyzwanych
istot stracimy, czy tez jak szybko wykonamy cele misji, schemat rozwinie si¢ zawsze w
identyczny sposob, jako konsekwencja wybrania, a nastgpnie ukonczenia tej konkretnej

mapy/planszy.

Ad. 4 Konsekwencje przedstawiajg stan $wiata diegetycznego po zwycigskim
ukonczeniu misji z poprzedniego kroku, jednak w praktyce stanowig skutek wyboru
podjetego w kroku drugim. Nie ma bowiem mozliwosci uzyskania innych konsekwencji, w
toku rozegrania misji np. w inny sposob, poprzez odmienng strategi¢ itp. Retardacja biegu
czasu fabuly jest niemal zupetlna, wlasciwie ograniczajac jej rozwoj do stwierdzenia: ,,Eldred

pomyslnie wcielit w zycie plany swojego opiekuna”. Jest to charakterystyczne dla bardzo
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wielu gier, przyjmujacych formule rozwijania fabuly pomigdzy misjami — retardacjami,
umozliwiajacymi przedtuzanie obecno$ci w $wiecie diegetycznym, bez konieczno$ci
martwienia si¢ o to jak wptynie to na bieg czasu fabuly. Warto w tym miejscu podkresli¢, ze
bardzo wielu tworcow gier stosuje ten schemat w nieco zawoalowany sposob, np.
umieszczajagc w grach RPG zadania poboczne, ktorych doniosto$¢ nijak nie wspotgra z
wielkim zagrozeniem, ktérego dotyczy glowny watek fabularny. W grze WiedZzmin 3: Dziki
Gon, protagonista Geralt stara si¢ odnalez¢é zaginiong mito$¢ swojego zycia, a nastepnie
przybrang coérke. Tworcy przedstawiajg czesto dramatyczny i pilny charakter kolejnych
etapow w rozwoju tego watku. Nie przeszkodzito im to jednak w umieszczeniu w strukturze
gry np. hobby Geralta, czyli karcianej gry Gwint. To, ze bohater znajduje czas na parti¢ kart
nawet w ogniu bitwy, statlo si¢ przedmiotem licznych zartow wsréd fandéw gry, jednak
przyzwyczajenie graczy do opisanego powyzej schematu, sprawia, ze takie wlaczone kosztem
retardacji fabuly opowiesci, nie przeszkadzaja w odbiorze narracji gier. Konsekwencje
dokonanego wyboru ptynnie przechodza we wprowadzenie do kolejnego, a rozwoj fabuly w
formie zarysowanego schematu, postepuje w zapetlonej (jednak nie bez konca!) formie. Co
ciekawe, bardzo czgsto ztamanie tego schematu stanowi zwrot fabularny — Kiedy gracz
dowiaduje si¢, ze protagonista zostat wprowadzony w btad lub, ze nie ma juz wigcej wyborow

do podjecia, bo wszystkie przeszte decyzje doprowadzily go do konkretnego splotu w fabule.

Istotng kwestig jest takze, moim zdaniem, uwrazliwienie na konkretne tresci na
poziomie internalizacji. Pomimo olbrzymiej r6znicy w objetosci wszystkich zebranych razem
retardacji — misji, internalizacja narracji gry Sacrifice obj¢ta, w moim przypadku, niemal
wylacznie fabulg, pomimo, Ze jej wyrazenie w tekécie gry pozwolito mi na zaledwie
kilkanascie minut kontaktu z nig, podczas gdy obcowanie z opowiescig w trakcie rozgrywki
trwalo wiele godzin. Wynika to moim zdaniem z powtarzalno$ci tresci, ktére w obrebie
poszczegblnych misji — fragmentow opowiesci, sg tolerowane, z uwagi na swoj interaktywny,
ludyczny charakter. WyraZzne rozréznienie elementow fabularnych od prezentacji
$wiatoopowiesci w formie rozgrywki, pozwala na oddzielenie czgéci repetytywnej od tej, w
ktorej na repetycje gracz jest szczegOlnie uwrazliwiony. Wskazuje na to réwniez fakt, ze
powtarzalno$¢ treSci fabularnej w grach odbierana jest czgsto negatywnie przez graczy.
Przyktadem moga tu byé tzw. fetch questy®, czesto krytykowane przez graczy jak i media
branzowe np. w grach online. Réznorodno$¢ na poziomie fabularnym wydaje si¢

usprawiedliwia¢ powtarzalny charakter rozgrywki, podobnie jak zmieniajace si¢ losy

® Ang. Zadanie przyniesienia czegos.
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serialowych bohaterow znajduja licznych fandéw, pomimo, iz rozgrywaja si¢ zwykle w
niezmiennej scenerii, a kolejne odcinki telewizyjnych hitow czesto przyjmuja zblizona

strukturg.

W  przypadku gier wykorzystujacych motywy religijne, przynajmniej w
przedstawionych przeze mnie przykltadach, mozna wyraznie dostrzec trend wykorzystywania
wedrowki dusz oraz zycia po $mierci, do zobrazowania i tworzenia wielu narracyjnych
zabiegébw dotyczacych czasu w opowiesci gry. Dotyczy to przede wszystkim anachronii —
duchy, postrzegane jako istniejgce poza $wiatem materialnym, a by¢ moze rowniez poza
Klasycznym, lincarnym rozumieniem czasu, znalez¢ mozemy w wielu tekstach kultury jako
element spajajacy np. retrospekcje czy antycypacje z opowiescig prymarng. Widzimy to np. w
Opowiesci Wigilijnej 1° Dickensa, gdzie reprezentujace kolejne linie czasowe duchy,
roztaczaja przed bohaterem wizje alternatywnych wersji §wiat Bozego WNarodzenia.
Postrzeganie $wiata duchowego w oderwaniu od kategorii czasu $wiata doczesnego, mozemy
znalez¢ juz w Odysei Homera. W ksiedze XI bohater zasigga rady duchow, a wsrdd nich
wieszcza Tejrezjasza, ktory przepowiada mu przysztosé i objasnia jak do niej doprowadzi¢!?.
Nie powinno zatem dziwi¢ wykorzystanie w podobny sposob tego motywu w opowiesciach
kolejnego medium narracyjnego. Istotng, a stad warta omodwienia, roéznica, jest jednak

wykorzystanie ich w ludonarracji, ktéra wyraznie odbiega od literackiej formy.

W oméwionym w drugim rozdziale przykladzie gry Pillars of Eternity, mozemy
spotkac liczne opowiesci wiaczone w formie kontaktu protagonisty z przeszlymi wcieleniami
dusz spotykanych w grze mieszkancow $wiata diegetycznego. Pelnig one funkcje¢ przede
wszystkim ekspozycji opowiesci — wspottworza histori¢ przemierzanych krain oraz
prezentujag w réznym $wietle rozmaite organizacje czy postaci, ktore mozemy spotka¢ w grze.
Czasami tres¢ tych opowieSci wlaczonych okazuje si¢ przydatna w kontekstualizacji tresci
wokot gtownego watku fabularnego — np. gdy sa to retrospekcje losow antagonisty.
Ludycznos$¢ tej cze$ci narracji lezy wytacznie w fakultatywnosci tej tresci — o zapoznaniu si¢
Z opowiescia napotykanych dusz, decyduje sam gracz, swiadom, Ze olbrzymia ich wigkszo$¢
stanowi jedynie fragmenty tla — ekspozycj¢ Swiatoopowiesci. Jest to ciekawie zestawione z
istnieniem ksigzek historycznych, ktore petnig tg samg funkcje, uzupekniajac bardzo osobiste

historie opowiadane przez dusze o swych poprzednich wcieleniach. Kilkukrotnie umiejetnosé

10 C. Dickens, Opowies¢ Wigilijna, tham. C. Niewiadomska, Bialobrzegi 2014,
11 Homer, Odyseja, przet. L. Siemienski, Krakow 2017, s. 131.

184



odczytywania tych wspomnien moze zosta¢ przez protagonist¢ wykorzystana do uzyskania

poszukiwanych informacji, ktore moga wptyna¢ np. na losy jego towarzyszy.

Z innym i o wiele bardziej ztozonym sposobem wykorzystania duszy zmarlej osoby,
mamy do czynienia w przypadku gry Planescape: Torment. Czas w opowiesci tej gry
pozostaje w relacji ze szczegdlng pozycja gracza jako odbiorcy tekstu gry. Kilkukrotnie juz
wspominatem, ze narracja wlasciwa powstaje w medium gier, moim zdaniem, w procesie
rozgrywki. Tym samym gracz pozostaje odbiorcg i swoistym pseudotworca, gdyz procesy
kontekstualizacji, konkretyzacji i internalizacji tre$ci sg w przypadku gier bardziej
rozbudowane niz ma to miejsce w innych mediach narracyjnych, dodatkowo sg one czesto
interaktywne. Niewatpliwie jednak zwykle ta szczegdlna relacja powstaje jako odcinek w
czasie $wiata diegetycznego, gdyz mamy do czynienia z postacig o ustalonej przesztosci, zas
kontrola nad nig dobiegnie konca wraz z ukonczeniem gry. Tym samym mozemy zwykle
moéwié o fragmentarycznym 1 wyraznie ograniczonym temporalnie wptywie decyzji gracza na
losy mieszkancow czy sam $wiat diegetyczny. To ograniczenie zostato jednak czeSciowo
naruszone w takich grach jak Disco Elysium lub Planescape: Torment. Mamy tu do czynienia
z ksztattowaniem przesztosci protagonisty w formie tworzonej krok po kroku retrospekcji.
Zapytany o konkretny element swoich przesztych dziejow, bohater moze udzieli¢ szeregu
odpowiedzi. Co ciekawe, gracz nie wie (i czesto nie istnieje sposob by to zweryfikowac) czy
odpowiedzi sa prawdziwe, ani nawet czy sam protagonista w nie wierzy. Jest to typowa dla
narracji growych zabawa kategoriami prawdy oraz fatszu w formie sekretow i ktamstw, ktore
w konkretnych momentach pozostaja nieodrdznialne. W tym jednak miejscu chciatbym
wskaza¢ na konkretny przyktad Deionarry — postaci reprezentujacej w narracji gry
Planescape: Torment roznicg pomigdzy sferg opowiesci, a fabulg. Posta¢ ta — Kkobieta,
posiadata zazyla relacj¢ intymng z protagonista — Bezimiennym. W zwiagzku z utratg
osobowosci, nie pami¢ta on jednak ani jej, ani uczué, jakie mialy ich laczy¢. W trakcie
rozgrywki, ktéra jako terazniejszy czas dla $wiata diegetycznego reprezentuje kolejne,
ostatnie tym razem, wcielenie Bezimiennego, protagonista spotyka ducha zmartej Deionarry.
W rozmowie z nig mozemy okresli¢ stosunek Bezimiennego do tej postaci, zaréwno
terazniejszy jak i przeszty, tym samym ksztattujac podejscie tego bohatera do pozostawionych
za sobg poprzednich wcielen, ktorych sam gracz nie zna, a bohater ma nie pamigtac.
Ostatecznie, w finalowej scenie gry, ta poboczna posta¢ okazuje si¢ niezwykle wazna, ale
jedynie dla przesztych wcieleh Bezimiennego, dla postaci kontrolowanej przez gracza, jest

jedynie elementem tta. Tym samym bohaterka fabularnego watku retrospekcyjnego, zostaje
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zepchnigta na poziom opowiesci jako tagcznik dwoch linii czasowych i medium (co biorac pod
uwage jej stan, wydaje si¢ bardzo na miejscu) stuzace poznaniu tekstu wilaczonego —
ekspozycji historii konkretnego wcielenia Bezimiennego. Podobnie jak w przypadku Odysei,
duch zmartej osoby pozwala na potaczenie dwoch opowiesci (a w przypadku Homera

wlasciwie dwoch tekstow).

Wreszcie, w interesujacy sposob tworcy serii Dark Souls wykorzystali tekst lustrzany.
Cho¢ jest to element przynalezny kategorii tekstu, nie za$ opowiesci, jego omoOwienie wydaje
si¢ wlasciwe w tym wlasnie miejscu. Historia opowiadana w tej serii przedstawia nam
protagoniste, jako jednego z bardzo wielu (a by¢ moze z nieskonczenie licznego grona)
$miatkow, ktorzy podjeli trudng wedréwke przez $wiat diegetyczny. Jej cel i ostateczny
skutek nie sg tutaj istotne, jednak bardzo ciekawy element stanowig $lady, jakie pozostawié
moze po sobie gracz w $wiecie gry. Za pomocg odpowiednich przedmiotéw, protagonista
moze sporzadzi¢ inskrypcje na teksturze gry, niemal w kazdej lokacji, za$ stworzony przez
tworcow system udostepni ja w rozgrywkach innych oso6b. Tym samym na swojej drodze
protagonista spotyka informacje od innych graczy. Przyjmuja one bardzo r6znorodne formy —
od zartéw czy betkotu, po porady dotyczace kolejnych krokow, ostrzezenia czy falszywe
informacje o sekretnych przej$ciach, czy niewidocznych mostach nad przepascig. Zgodnie z
opowiescig S$wiata gry, sa to wiadomosci pozostawione przez innych wybrancow,
odbywajacych tg samg podréz. Wobec mocno sugerowanego nielinearnego charakteru czasu,
ktory stanowi¢ ma raczej zamknietg petle, trudno okresli¢ pozycje tych wiadomosci wobec
podrézy protagonisty w $wiecie gry (w $wiecie realnym nie jest to oczywiscie problem) —
stanowig one zatem jednoczesnie antycypacje (gdy zapowiadaja konkretne tresci czy
spotkania) jak i informacje lustrzane, wskazujace, ze inni bohaterowie popetnili np. te same
btedy. W kontekscie moich rozwazan, postrzeganie tych wiadomosci jako komunikatéw od
dusz, wedrujacych wcigz po $wiecie diegetycznym, podkresla rol¢ gracza w tworzeniu
narracji podczas rozgrywki. Mozliwos$¢ zar6wno odczytywania jak i pozostawiania inskrypcji
we wspoldzielonym z innymi graczami §wiecie gry (cho¢ w przewazajacej mierze seria Dark
Souls pozostaje doswiadczeniem dla pojedynczego gracza), tworzy nie tylko wrazenie ale
realne do$wiadczenie interkonektywnosci graczy, a sama rozgrywka opuszcza tym samym
ograniczenia medium narracyjnego, zblizajac si¢ ku komunikacji o wiele bardziej
bezposredniej. Fakt, ze rozwigzanie to pozostaje w logice §wiata diegetycznego, umozliwiajac
objecie go narracjg gry, sprawia, ze mamy do czynienia z zupelnie nowym fenomenem.

Rozszerza to przy okazji takze postrzeganie dusz istot zamieszkujacych $wiat gry jako
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elementdw opowiesci, do poziomu niemal bohateréw, z ktorymi mozemy w trakcie rozgrywki
nawigzywaé relacje. Patrzac na ten przyklad przez pryzmat kategorii narratologicznych,
wystepuje ono przede wszystkim jako tekst lustrzany — objasniajacy element wigczony do
opowiesci. Stuzy jako metakomentarz do toku rozgrywki lub opowiadanej historii (a nawet

obu na raz), jednoczes$nie bedac czescig Swiata diegetycznego, a zatem i samej narracji.
3.1.3. Miejsca w opowiesci gier

Jak pisze Mieke Bal ,,(...) miejsca konstytuuja przestrzen opowiesci”*?. W przypadku
gier, stwierdzenie to jest o tyle bardziej trafne, ze medium audiowizualne dookresla ta
przestrzen i nie tylko nie pozwala poza nig wyjs¢, ale tez nie pozostawia zadnych obszaréw
niedopowiedzenia, jezeli chodzi o topologiczne umiejscowienie narracji w danym momencie.
Tym samym, poprzez swoja doslowno$¢, miejsca, czy w ogole kategoria przestrzeni,
pozostaja w ludonarracji trwale podlegle interpretacji i osadzone w przestrzeni znaczen.
Pozostaje to oczywiscie uzaleznione od tempa rozgrywki i temporalnej rozpigtosci obecnosci
konkretnej przestrzeni przed oczami gracza — tekstura, ktora dostownie na kilka sekund
zagos$ci na monitorze, w mgnieniu oka zastgpiona inng, raczej nie moze by¢ rozpatrywana
jako przestrzen interpretowalna, gdyz wigkszos¢ odbiorcow tekstu zwyczajnie nie zdazy si¢
jej przyjrzec. Przestrzen podlega wszak fokalizacji i o ile w przypadku tekstu literackiego,
moze pozosta¢ niedookreslona (co mozna zobrazowaé na przykladzie zdania ,,nastepnego
dnia X spotkal si¢ z Y 1 zatatwil sprawg Z” — przestrzen w jakiej doszto do spotkania nie jest
istotna, pozostaje nieskonkretyzowana z uwagi na akceleracj¢ narracji), tak w olbrzymiej
wiekszosci gier, nie ma takiej mozliwosci. Z tego tez powodu, fokalizacja narracji gier

odpowiada na pytania:

e Cowidzimy?
e Jak to widzimy?

e Dlaczego to widzimy?

Relacje przestrzeni z kategorig znaczen okresla zarowno system skojarzen odbiorcy, jak i

rola tej pierwszej w ksztaltowaniu opowiesci. W przypadku gier mozemy mowi¢ o tzw.

4

narracji przestrzennej *, obejmujacej trzy poziomy dookreslenia ' — $wiatokreacje 1°,

6

projektowanie poziomow® i mikro opowiesci narracji srodowiskowejt’.

12 M. Bal, op. cit., s. 137.
13 Ang. Spatial narrative.
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Swiatokreacja obejmuje cato$¢ $wiata diegetycznego, ktéry powinien posiadaé
wewnetrznie spojng logike 1 pozostawaé metaprzestrzenia, ktora projektanci poszczegdlnych
lokacji — miejsc — pozioméw, bedg mogli wypemi¢ bankami skonkretyzowanej tresci. Na tym
poziomie mamy do czynienia z najszerszym uogdlnieniem narracji przestrzennej — np. seria
Diablo w zakresie $wiatokreacji prezentuje $wiat diegetyczny o mediewalnym charakterze,

nasyconym elementami niesamowitymi, wlasciwymi dla gatunku dark fantasy2.

Projektowanie poziomdéw zajmuje si¢ z kolei tworzeniem konkretnych lokacji, ktorych
narracja z jednej strony musi wpisywa¢ si¢ w ustalong strukture $wiata diegetycznego, ale
takze posiada¢ wewnetrzng logike 1 spojnos¢. Tym sposobem np. dzialajaca restauracja musi

posiadaé nie tylko sale dla gosci, ale takze kuchni¢ i przestrzen magazynows.

Wreszcie narracja srodowiskowa to skonkretyzowane, niewielkie opowiesci umieszczone
w tychze lokacjach. Warto jednak podkresli¢, ze dla gracza, pozostaja one wpisane w
kategorie otoczenia — tworzg przestrzen rozgrywki, bedaca kontekstem fabuty gry. Moze to
zobrazowac przyktad historii postaci, ktéra cho¢ nie wystepuje w grze jako aktor, pozostawita
po sobie §lady — np. porzucone przedmioty, dzigki ktorym mozemy zrekonstruowac jej dzieje.
W Zaden sposéb nie przyczyni si¢ to do rozwinigcia watkow fabularnych, jednak stanowi
kontekst wskazujacy np. dalszg drogg postepowania lub konsekwencje konkretnych wyboréw
(np. ciatlo znalezione na siatce, moze wskazywaé, iz znajduje si¢ ona pod napigciem

elektrycznym).

Wszystkie trzy podlegaja kwalifikacji poprzez wspomniane powyzej pytania fokalizujace,
jednoczesnie pozostajg objete homologia budowanej logiki swiata diegetycznego, w procesie
tworczym, ze strukturami logicznymi $wiata rzeczywistego — W procesie odczytywania. Tym
samym tworzona przestrzen, aby sta¢ si¢ naczyniem dla ,,znaczacej” narracji, musi spelnia¢

kilka warunkow:

14 Propozycja takiego trojpodziatu zob. M. Brown, Game Maker’s Toolkit. How Level Design Can Tell a Story
https://www.youtube.com/watch?v=RwInCn2EB90 (dostep z dn. 22.11.2020).

5 Ang. World building.

16 Ang. Level design.

17 Ang. Enviromental Storytelling, termin spopularyzowany dzieki artykutowi D. Carsona, w ktorym wyjasniat w
jaki sposdb projektanci gier mogg korzysta¢ z dorobku parkéw tematycznych (ang. theme parks) -
https://www.gamasutra.com/view/feature/131594/environmental_storytelling_.php (dostgp z dn. 22.11.2020).
Termin pozostaje zywy w branzy tworcOw gier, pojawiajgc sie rowniez na konferencjach — zob. prezentacja H.
Smitha oraz M. Worcha, What happened here? Enviromental storytelling -
https://www.gdcvault.com/play/1012647/What-Happened-Here-Environmental (dostep z dn. 22.11.2020). Tam
tez definicja narracji srodowiskowej jako dostownie wypelniania przestrzeni treScig nasycong znaczeniami.

18 Ang. Mroczna fantastyka. O gatunku zob. B. Stableford, The A to Z of Fantasy Literature, Plymouth 2005, s.
97. Tam tez definicja, mowiaca o fantastyce z elementami grozy. Por. G. Lason-Kochanska, Czytajqc Fantasy ...,
Gdansk 2002, s. 20.
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Jej poznanie musi by¢ umotywowane;
Musi by¢ percypowalna,

Musi wpisywac si¢ w logike swiata diegetycznego;

M WD

Jej znaczenie musi by¢ mozliwe do odczytania poprzez uprawdopodobniony system
skojarzen;

5. Nie moze sta¢ w sprzecznos$ci ze skorelowanymi uktadami logicznymi odbiorcy.

Ad. 1 Motywacja eksploracji w ludonarracji moze by¢ porownana do motywacji opisu i
nierozerwalnie wiaze si¢ z kwestig fokalizacji. Opis w medium literackim zostaje
przedstawiony w konkretnym celu 1 wystepuje w relacji z agensem narracji. W przypadku
medium interaktywnego, motywacja pozostaje fakultatywna i poprzez przynajmniej
czgsciowe pozostawienie jej w rgkach gracza, sama musi zosta¢ zmotywowana — tym samym
mamy znow do czynienia z meta kategoria. W zwigzku z tym, ze to decyzja gracza o
»Zobaczeniu czegos”, poprzez poprowadzenie kamery badz awatara w konkretne miejsce, jest
jedyng motywacja w prostym rozumieniu tego terminu, wydaje mi si¢, ze zasadne bedzie
ograniczenie wykorzystania go do wyzszego poziomu, tj. motywacji gracza do skierowania
fokalizacji w konkretng strong. Innymi stowy, motywacja w ludonarracyjnej przestrzeni nie
jest sam fakt, ze posta¢ znalazta si¢ w pomieszczeniu, gdyz ta kieruje gracz — motywacja jest
to, co sklonito gracza do pokierowania postacia w odpowiedni sposdb. W oczywisty sposob
bardzo czg¢sto mamy do czynienia z grami o linearnej strukturze, gdzie gtdwna motywacja jest
progres rozgrywki, jednak w przypadku otwartej przestrzeni i struktury fabularnej, gracz
moze zdecydowac o kolejnych krokach np. prowadzonej postaci. Tym samym np. informacja
o tym, ze konkretna posta¢ moze zosta¢ znaleziona w kawiarni, wraz z szyldem tejze na ulicy,
stanowig motywacje dla odwiedzenia konkretnego miejsca i zapoznania si¢ z jego narracja
przestrzenng. Jako takie, w przestrzeni gry pozostaja zwigzane z samg lokacja, jako jej
przedtuzenie — drogowskazy, starajace si¢ przyciagna¢ fokalizacje. Bardzo czesto tworcy gier
postuguja si¢ narracjg przestrzenna, by kierowac kroki protagonisty w konkretny sposéb — np.

o$wietlajac mocniej konkretne drzwi, lub w bardziej dostowny sposob, wskazujac je strzalka.

Ad. 2 W medium audiowizualnym mamy do czynienia z dostowno$cig potrzeby
,»ukazania” treSci — rozmowa postaci 0 konkretnym miejscu nie konstytuuje go w przestrzeni
ludonarracyjnej, ta musi by¢ mozliwa do odwiedzenia przez agensa narracji, by w ogodle

mozna bylo mowic¢ o jej obecnosci w tekécie gry. Doskonatym przyktadem jest tu seria The
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Sims®®, ktora wyraznie dzieli lokacje na te mozliwe do ,rozegrania” i te dostepne jedynie
jako ludonarracyjna elipsa, do ktorej posta¢ sima wkracza niczym do krdliczej nory, by po
czasie powrdci¢ z uprzednio zapowiedzianymi konsekwencjami — np. wystanie sima do pracy
zaowocuje zastrzykiem gotéwki. W przypadku postrzegania przestrzeni w kategorii znaczen,
dodatkowo musze wspomnie¢ o kwestii grywalnosci lokacji. Np. ciemno$é, ktéra posiada
wyrazne konotacje kulturowe i moze by¢ odczytywana poprzez konkretne znaczenia,
jednoczes$nie utrudnia rozgrywke — niewidoczne czy trudne do dostrzezenia $ciezki oraz
elementy, moga zosta¢ przez graczy niezauwazone 1 pominicte. Tym samym o
percypowalno$ci przestrzeni stanowi nie tylko jej obecno$¢ w grywalnej czgsci $wiata
diegetycznego, ale rowniez dostownie audiowizualna czytelno§¢. Warto przy okazji
wspomniec¢, ze na zasadzie kontrastu, niektoérzy tworcy gier operuja narracyjnym charakterem
tego czego gracze nie widzg w danym momencie, co szczegdlnie dobrze stuzy opowiadaniu w
tym medium historii grozy — dobrym przykladem jest tu polska gra Darkwood?’, w ktorej
wizualna percepcja $wiata diegetycznego pozostaje ograniczona snopem S$wiatla 1 pola
widzenia protagonisty. Wszystko poza nim generuje dzwigki i funkcjonuje, zgodnie z

zatozeniami programu gry, jednak nie jest widoczne.

Ad. 3 W oczywisty sposob znaczacym elementem kontekstu opowiesci pozostaja jedynie
te przestrzenie, ktore dobrze w ten kontekst si¢ wpisuja. Wszelkie proby przetamania formy,
dziatajg tu na zasadzie kontrapunktu — przyciggaja uwage jako tre$¢ narracji, nie za$ jej
kontekst. Jezeli w starym zamczysku pelnym groznych bestii spotkamy np. lodziarnig, jej
obecno$¢ wyda si¢ wickszosci graczy o wiele bardziej nurtujaca, niz jakakolwiek
wampiryczna historia, ktéra poznawali do tej pory. Nie znaczy to oczywiscie, ze takie
przedstawienia sg w jakikolwiek sposdb niewlasciwe, jednak wdzierajg si¢ one w strukture
narracji, jako obszar istotny dla watku fabularnego, albo wptywaja na odbior tekstu poprzez
zakwestionowanie gatunku (w podanym przyktadzie, nieuzasadnione istnienie wspomnianej

lodziarni przesunie postrzeganie tekstu z historii grozy w strong pastiszu).

Ad. 4 W tym oraz w kolejnym punkcie szczegodlnie pragn¢ podkresli¢ znaczenie
homologii logiki $wiatow gier ze S$wiatem realnym. Budowany w toku doswiadczen
czytelniczych oraz zyciowych system skojarzen, wspierany bardzo czgsto wystepowaniem
intertekstualiow, ktére moga naprowadzi¢ na odpowiedni trop skojarzeniowy, swoisty klucz

kulturowy, stanowi w duzej mierze o jakosci odczytania konkretnego tekstu. Nie mam tu

19 The Sims, Maxis 2000.
20 parkwood, Acid Wizard Studio 2014.
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oczywiscie na mysli stosowania warto$ci ocennych i mowieniu o lepszych, czy gorszych
odczytaniach, ale raczej o rozszerzaniu aparatu czytelniczego, ktéry pozwala postrzegad
wiekszg liczbg elementow jako czesci przestrzeni narracji. Inaczej mowiac, tworcy opowiesci

gier kieruja swoje dzieta do konkretnych odbiorcow 2

, rozwazajac, czy wykreowane
przedstawienia bedg mozliwe do odczytania. Zwlaszcza, jezeli gra nalezy do tzw. story-driven
games??. Z tego tez powodu mamy czesto do czynienia z upraszczaniem nawigzan do
obszarow kulturowych innych niz te obejmujace grupe docelowych odbiorcéw. Przede
wszystkim jednak zasada ta stanowi o popularnosci konkretnych watkéw oraz sporadycznosci
innych. Nawigzania np. do kultury judeo-chrzesécijanskiej sa w grach wideo oczywiste i
niezwykle czeste, gdyz z jednej strony jej przedstawiciele (lub osoby wychowane w jej
obszarze wplywu) stanowiag wyrazny procent docelowych odbiorcéw gry, z drugiej za$
konkretne znaczenia jej np. symboliki zostaly wczesniej spopularyzowane przez inne media —
literature lub kino. Stad krzyze jako symbole religijne w serii Diablo sg oczywistym i
czytelnym nawigzaniem, a np. symbole religii dalekowschodnich, jezeli w ogole pojawiajg si¢
w tekstach gier, stanowia raczej intrygujacy szczego6l, ktérego odczytanie nie jest kluczowe

dla percepcji np. fabuty.

Ad. 5 Utarte znaki-symbole i wigzane z nimi reguly znaczeniowe, tworza oczywiste w
odczytywaniu pary, ktorych przetamanie moze by¢ nie tylko szokujace, ale wprost zniechecic¢
do dalszego poznawania tekstu gry. Np. kolory czerwony i zielony jako oznaczenia statusu
przetacznika, majg bardzo wyraznie utrwalong w kulturze forme?® - czerwien oznacza status
wylaczony, zielen wlaczony. Odwrocenie tych znaczen przyniesie ze soba niezrozumienie,
wrazenie zagubienia i frustracj¢. Mozna zatem mowi¢, ze wspomniany powyzej klucz
kulturowy buduje pewne oczekiwania wobec plaszczyzny znaczeniowej narracji gry, co
bezposrednio laczy si¢ z tematem catego mojego rozpoznania. Obecnos$¢ konkretnych tresci
przedstawionych do odczytania w konkretny sposob stanowi jednoczes$nie czg$¢ tworzonej
przestrzeni intertekstualnej w kulturze odbiorcow gier, jednoczesnie bedac jej wyrazem, choé¢
bezposrednia korelacja ich z pogladami graczy wydaje mi si¢ o wiele zbyt daleko idagcym

whnioskiem.

2L W poradnikach dla projektantow gier po$wieca si¢ sporo miejsca rozwazaniom nad wskazaniem grupy
docelowej oraz okresleniem, czy prezentowany produkt bedzie zrozumiaty i odpowiednio zajmujgcy, zob. S.
Rogers, op. cit., s. 451-452.

22 Ang. Gry napedzane historig. Okreslenie to odnosi sie do gier, ktérych gloéwng zaleta i motywatorem dla
graczy ma by¢ opowiadana w nich historia.

23 O znaczeniu kolordéw w poetyce gier zob. P. Kubinski, Gry wideo..., s. 178. Tam tez informacja, ze w jezyku
gier wideo zaden kolor nie jest przypisany do konkretnego znaczenia, z czym jak najbardziej si¢ zgadzam. W
opisanym w tekscie przyktadzie wskazuj¢ na bardzo konkretne zastosowanie i jego kontekst.
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Odnoszac si¢ do trzech pytan ludonarracyjnej fokalizacji, to co widzimy w grze to
jedynie grywalna i percypowalna przestrzen, mozliwa do odczytania poprzez odpowiednig
forme 1 obsadzenie w kontekscie — dostownym jak 1 kulturowym. To jak widzimy przestrzen,
odnosi si¢ z kolei do jej roli w konstrukcji gry. Jezeli jest to obszar do zwiedzenia poprzez
podréz, mozemy mowi¢ o eksploracji. Gdy za$ jest to np. obszar do wypetienia trescia,
ktérej dobor stanowi przedmiot rozgrywki (gry strategiczne lub ekonomiczne), mamy do
czynienia z catkowicie odmienng relacjg gracza z postrzegang przestrzenig. Wreszcie pytanie
dlaczego co$ widzimy pozwala spojrze¢ na sfer¢ znaczeniowa przestrzeni w opowiesciach
gier. Z jednej strony istnieje motywacja wpisana w projekt gry, w ktorym kolejne obszary
stanowig tre§¢ rozgrywki. Z drugiej za$ przestrzen jako element opowieSci - kontekst
interpretacyjny dla np. sfery fabularnej, znajduje o wiele szersze uzasadnienie niz np. kolejny
budynek do przemierzenia. Znaczenie ma tu zardwno rozmiar, ksztalt jak i1 kolejnos¢

wystepowania kolejnych miejsc i obszardw.

W przedstawionych przeze mnie w rozdziale drugim przyktadach, wida¢ wyraznie
proces kreowania przestrzeni w grze jako dziatanie skorelowane z budowaniem kosmologii
swiata diegetycznego. Warto zaznaczy¢, ze odbywa si¢ to zar6wno na poziomie powstawania
opowiesci jak i kreacji tresci cyfrowej do zwiedzenia w trakcie rozgrywki. Swiat diegetyczny
w opowiesci rozumianej jako meta tekst, nie zwigzany ramami zadnego medium, moze
wykracza¢ poza granice konkretnego tekstu, np. rozgrywki. Pozostaje to jednak wlasciwie bez
Znaczenia, gdyz percypowalny dla gracza pozostaje tylko ten jego fragment, ktéry obejmuja
ramy gry rozumianej tu jako odczytywany tekst. Tym samym rozwazania dotyczace
kosmologii §wiata wykraczajacego poza obszar rozgrywki, wydaja si¢ redundantne. Podobnie
jak w kinie, obszar tresci ucina krawedz obrazu, tak w grach czyni to kategoria ,,grywalnosci”
obszaru. Tym samym przestrzenig opowiesci pierwszej czesci Diablo nie jest kosmiczny
podzial na Niebiosa 1 Plonace Piekta, ale uklad pozioméw pod katedra w Tristram, ktore
mamy okazj¢ w trakcie rozgrywki zwiedzi¢. Te pierwsze, obecne w pozaludycznych
narracjach zaszytych w tekscie gry (przede wszystkim tekstualnych rozmowach z bohaterami
niezaleznymi) stanowig jedynie komentarz, kontekst o niemal intertekstualnym (a na pewno
intermedialnym) charakterze. Z tego powodu sam tekst gry jest mikro realizacja postulatu
konwergencji mediow, poprzez kilka ptaszczyzn medialnych ujetych w jednym meta tekscie.
Dla ludonarracji, kosmologig wtasciwg jest uktad przestrzeni grywalnej, czyli w przypadku

Diablo, kolejnych pozioméw piwnic, katakumb, jaskin a wreszcie piekiet, ktore przemierza
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protagonista. Przystawiajac ja do sformulowanych postulatow, widzimy koherentng

konstrukcje, tworzaca system znaczen §wiata gry.

Poznanie przestrzeni jest umotywowane zarowno na poziomie narracji (bohater musi
odnalez¢ jak 1 pokonac zto, ktérego obecnos¢ splugawita miasteczko Tristram) jak i relacji z
odbiorcg — wertykalny uktad poziomow wyraznie wskazuje droge do przebycia, w gtab ziemi.
Interesujgca jest tu kwestia przestrzeni fakultatywnej, ktorej umotywowanie pozostaje
czgsciowe. Po odnalezieniu drogi w dot, prowadzacej do kolejnego poziomu, gracz moze
porzuci¢ przemierzany obszar i od razu skierowac¢ si¢ do kolejnego. Motywacja do zbadania
lokacji do konca jest wieloaspektowa, jednak nie wymusza tego na graczu. Przede wszystkim
system rozwoju postaci w tej serii opiera si¢ o tzw. punkty doswiadczenia, zdobywane jako
forma nagrody za pokonywanie kolejnych przeciwnikéw. Aby przygotowaé protagoniste na
spotkanie z potg¢zniejszymi przeciwnikami, gracz moze chcie¢ ,,0czy$ci¢” wczesniejsze
poziomy z wrogow. Po drugie, pomimo powtarzalno$ci zarowno estetyki jak i ludycznej
tresci, gracz moze by¢ wiedziony ciekawos$cia, pedem poznawczym, ktoérego zaspokojenie
moze w tym przypadku oznacza¢ np. uzupeknienie catej mapy poziomu. Wreszcie motywacja

narracyjng sg zadania, ktore zlecaja bohaterowi mieszkancy miasteczka Tristram.

Przestrzen kolejnych obszarow — poziomoéw jest w Diablo w pelni percypowalna,
bowiem ograniczaja ja mury oraz $ciany lochoéw i jaskin. Wszelkie rozmowy bohaterow
niezaleznych dotyczace ksztaltu 1 struktury $wiata poza samym Tristram, pozostaja
wykluczone z opowiesci gry — bohaterowie nie wystepuja w pierwszej czesci w zadnej relacji
z np. Niebiosami. Zupelnie inaczej oczywiscie sprawa wyglada w przypadku czesci trzeciej,

gdzie zostaty one przedstawione jako przestrzen w petni grywalna.

Odwieczne zlo, spoczywajace w podziemnym $wiecie, pogrzebane gleboko pod
problemami 1 troskami $miertelnikdw, znakomicie wpisuje si¢ zarowno w logike Swiatow
gier, ale takze rzeczywisto$¢ skojarzen kulturowych, co $wietnie obrazuje literacki przyktad
legowiska Wezowego Krola z Basni o Wezowym Sercu Radka Raka?*. Przestrzen oraz jej
nasycenie znaczeniami pozostaja w tym przypadku czytelne i wpisujg si¢ zarowno w logike
swiata diegetycznego, jak i percepcje kulturowa grupy docelowej i dostrzegane przez nia

uktady logiczne.

Przestrzen zrealizowana jako uktad kosmologiczny znajduje w podanym przyktadzie

jasny wyraz w sferze znaczeniowej — jest ona wertykalna, przypominajac kolejne stopnie

24 R, Rak, Basn o Wezowym Sercu, Warszawa 2020.
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wtajemniczenia lub kroki, prowadzace dostownie do piekta. Zto jest tu wyraznie podziemne,
a droga prowadzaca do niego powoli zmienia swoj charakter. Kroczac niczym po Sciezce
rozwoju, zmienia si¢ rowniez protagonista — podroz ksztattuje go, a walka ze ztem na wielu
plaszczyznach pozwala pozna¢ i okreslic mozliwosci bohatera. Przestrzen jest tu dostownie
czescia narracji, nie tylko dlatego, ze to jej przemierzanie stanowi tre$¢ gry, ale rowniez jako
miejsce ¢wiczen, przemian i kolejnych préb podejmowanych w jej obregbie. Kolejne poziomy
sg coraz mroczniejsze 1 bardziej odrealnione, za§ tworzona przez nie struktura przypomina
pOtprosta. Pozornie nieskonczona glebia lochow wydaje si¢ by¢ podwieszona pod
,hormalno$¢” — reprezentujace klasyczng logike $wiata percypowanego przez odbiorce
miasteczko Tristram. W zadnym momencie nie odniostem wrazenia, iz $wiat ten opiera si¢ o
piekielny fundament. Przeciwnie, bardzo dominujace jest poczucie przemieszczania si¢ po
przestrzeni o charakterze abstrakcyjnym, znieksztalconym. Wynika ono w duzej mierze z

wykorzystania osi semantycznych? do okreslenia kolejnych pozioméw.

Osie semantyczne to nic innego jak okreslniki, wskazujace na postawy, cechy lub
warto$ci, ktorych przeciwstawny charakter pozwala na stworzenie osi podzialu, wzdhuz ktorej
rozmieszczone by¢ moga kreowane tresci. Najbardziej wlasciwe w przypadku opisywanego
przyktadu wydaje si¢ oczywiscie dobro i zto, ktorych wzajemna relacja wydaje si¢ jednym z
najwazniejszych przestrzeni tematycznych w kulturze w ogdle. Mieke Bal wskazuje jednak, iz
osie te wystepuja w formie cech, ktoérych przeciwienstwo i bliskos¢ lub oddalenie oden,
pozwala oceni¢ dany element. Tak wigc posta¢ posiada konkretng ceche, np. odwagg, lub nie.
W opisywanym przeze mnie przypadku wida¢ to znakomicie, gdyz zlo wystepuje bez
wyraznie wskazanej opozycji dobra. Zamiast niego znajdujemy w rozgrywce bohatera oraz
sprawczo$¢ w rekach gracza, ktora znajduje si¢ jednak poza kosmologia $wiata
diegetycznego. W $wiecie gry nie znajdziemy wyraznej reprezentacji dobra, za$ kolejne

lokacje nabieraja charakteru poprzez dostowne nasycenie kategorig zta.

Chtoniczna otchlan kolejnych pozioméw znajduje wyraz zarowno w estetyce
otoczenia jak i zmieniajacym si¢ charakterze napotykanych potworéw. Z czasem przybieraja
one coraz bardziej demoniczne ksztalty, odnoszac si¢ poprzez system skojarzen z kulturg
judeochrzescijanska. Poczatkowo napotykane gobliny 1 ozywione szkielety, z czasem

zastepuja rogate diabty i sukuby.

25 O osiach semantycznych zob. M. Bal, op. cit., s. 129.
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W podobny, cho¢ odpowiednio wzbogacony sposob, prezentuje si¢ kosmologia swiata
diegetycznego gry Planescape: Torment, w ktorej kolejne przestrzenie nie tylko stanowia
znakomity kontekst obsadzajacy wedrowke protagonisty, co jest w istocie trescig tekstu gry,
ale same sg definiowane poprzez relacj¢ z osiami semantycznymi, ktoére ponownie zarysowuja
$wiat gry jako skorelowany z ukladem znaczen. Kolejne lokacje istnieja jako konkretne
pozycje na osiach przeciwstawnych sit dobra i zta, chaosu i porzadku oraz zycia i $mierci, w
tym konkretnym przypadku utozsamianych z tworczg sprawczoscig 0raz entropig. Ma to
olbrzymie znaczenie dla odbioru tresci narracyjnej, gdyz protagonista dostownie kroczy po
reprezentacjach tej sieci znaczen. Przestrzen nie tylko jest tu okre$lana przez obecno$¢
elementow, np. postaci o danym charakterze, ale wrecz sama okres$la ta tres¢. Napotykani
bohaterowie nie nadaja lokacjom ich charakteru, ale sa przez nig definiowani. To przykiad
catkowitego podporzadkowania treSci narracyjnej kwestiom kosmologicznym, w tym
wypadku opatrzonym pokaznym komentarzem intertekstualnym i transmedialnym, w postaci

uniwersum papierowej gry RPG, Dungeons&Dragons?®.
3.2. Wyrozniki fabul gier

Kwestia fabuty w badaniu gier wydaje si¢ szczegdlnie problematyczna i wlasciwie
niemozliwa do prostego zakre$lenia, jak ma to miejsce, przynajmniej moim zdaniem, w
przypadku kategorii opowiesci. O ile bowiem elementy pozaludyczne tej drugiej kategorii
moga by¢ postrzegane jako kontekst, intertekstowy komentarz, tak przyjecie podobnej
strategii w odniesieniu do fabuly wydaje si¢ niemozliwe. Gtowna tego przyczyna jest kwestia
ciggtosci. Nie mam tu na mys$li oczywiscie prostej refleksji nad zachowaniem porzadku
chronologicznego, ale kwestie osadzenia konstrukcji fabularnej w ciggu logicznym, ktorego
struktura bylaby percypowalna dla gracza-odbiorcy. W zaleznosci od gatunku i przyjetej
formuty, uklad tekstu gry moze by¢ realizowany roznorako. Stosunkowo najprostsze do
badania sg te gry, w ktorych przedstawiono go jako spojne, ludonarracyjne przezycie (warto
podkresli¢, ze wspotczesne studia deweloperskie coraz czg$ciej daza do nadania rozgrywce
wlasnie takiego charakteru), ktorego nie przecinaja ani wtracenia innych realizacji
medialnych, ani nawet tzw. ekrany fadowania (statyczne plansze, wyswietlane w czasie, kiedy
system gry wczytuje kolejne sekwencje tresci). O wiele bardziej problematyczna okazuje si¢
sytuacja, w ktorej mamy do czynienia z kolazem sekwencji grywalnych i np. przerywnikéw

filmowych, te zas§ moga by¢ opatrzone pseudoludycznymi dodatkami jak np. tzw. quick-time

% Szerokie rozwazania nt. wptywu tzw. rézy charakterow (osi dobro-zto oraz chaos-porzadek) na rozgrywke w
Dungeons&Dragons zob. Dungeons&Dragons and Philosophy, ed. by C. Robichaud, Chichester 2014, s. 5-60.
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events?’, ktore co prawda sg interaktywne, jednak nie zawieraja zadnych decyzji do podjecia
(chyba, Zze przyjmiemy porazke jako $wiadoma decyzje, co czynitoby ksigzke interaktywnym
medium, poprzez mozliwos$¢ jej odtozenia). Oprocz tego w grach wystepuja oczywiscie
nieinteraktywne elementy tekstualne (niekoniecznie narracyjne, czesto sg to jedynie opisy),
réwniez w formie zwokalizowanej, czego przyktadem moga by¢ audiologii z serii Bioshock.
W tym konkretnym przyktadzie peilnig one funkcje opowiesci wlaczonej o wyraznie
opisowym, referencyjnym charakterze. W zwigzku z tym, ze stanowig one retrospekcje w
chronologii rozgrywki, z jednej strony wyjasniaja losy przemierzanych lokacji, z drugiej za$
pozwalajg antycypowac niektore tresci. Wszystko to sprawia, ze wyrazne oddzielenie tresci
ludonarracyjnej od reszty tekstu i nazwanie jej kontekstem, nie jest czgsto mozliwe, gdyz
pozaludyczne fragmenty moga zawieraC istotne tres$ci, bez ktorych niemozliwe bedzie

wpisanie fabuty w ramy konstrukcji logiczne;.

Dodatkowa komplikacj¢ stanowi wyrazna roznica w odpowiedzi na pytanie ,,co
tworzy fabule w tekscie gry”, jakiej udzieli¢ mozna badajac rozmaite gatunki gier. Zarowno
kontrola nad przebiegiem watkow fabularnych (poprzez najwazniejsza dla ludyczno$ci
narracji kategori¢ sprawczosci) jak i w ogoéle istnienie zwartej postaci protagonisty obecnej w
tresci rozgrywki, sa w przypadku niektorych gier opcjonalne, a w innych wlasciwie
wykluczone. Np. w grach strategicznych gracz wykonuje powierzone mu misje, jednak postac
swiata diegetycznego, o ktorej dzialaniach decyduje, nie zawsze jest obecna w sferze
rozgrywki. Wérod znanych gier znajdziemy przyktady, w ktorych tak jest - np. Warcratft 1ll,
ale rowniez te, w ktorych nie u$wiadczymy protagonisty w sferze ludonarracyjnej, jak

wspominana juz seria Red Alert.

O wiele wazniejsza jest tu jednak kwestia sprawczo$ci w zakresie prowadzenia
watkéw fabularnych. Bardzo wiele gier, rowniez tych okreslanych wprost mianem
fabularnych, prezentuje zamknietg lini¢ watku fabularnego, na ktérg gracz nie moze w zaden
sposob wptyna¢, poza oczywistym przesledzeniem jej, poprzez realizacj¢ kolejnych sekwencji
rozgrywki. Istnieja jednak gry o rozgalezionej konstrukcji fabularnej, w ktorej gracz ma
przynajmniej szans¢ doprowadzenia np. losow konkretnych postaci do kilku réznych

zakonczen. Réznica pomiedzy tymi dwoma kategoriami wydaje si¢ na tyle doniosta, iz

2" Ang. Wydarzenia w krotkim czasie — jest to mechanizm (czesto nazywany skrotem QTE) zmuszajacy gracza
do zachowania czujnosci podczas niegrywalnych scen — w konkretnych momentach moze on zosta¢ poproszony
o wykonanie akcji (np. naci$nigcia konkretnego przycisku) w stosunkowo krotkim okienku czasu.
Niepowodzenie zwykle ma negatywne konsekwencje, np. wymuszajac powtdrzenie wczesniejszej sekwencji
rozgrywki.
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uzasadnia pytanie, czy w ogole mozemy mowi¢ o ludyczno$ci fabuly w pierwszym
przypadku. Moim zdaniem nie. Jakkolwiek teksty tych gier podlegaja badaniom w szerokiej
kategorii narracji 1 ludonarracji, tak o wiele wezsza kwestia fabularna jest w ich przypadku
statyczna, co wtasciwie wyklucza ludycznos¢. Mozemy tym samym porownac te produkcje
do filméw, w ktérych np. sekwencje akcji zrealizowano jako ludyczne wyzwania, jednak
ostatecznie prowadza do przewidzianego zwartym, linearnym scenariuszem konca. Z tego tez
powodu, do ich badania wtasciwe beda wszystkie narzedzia wytworzone juz przy analizach
narracji mediow nieinteraktywnych. Ponizsza refleksja odnosi si¢ tylko do tych gier, ktorych

konstrukcja fabularna uwzglednia decyzje gracza oraz sprawczos¢ w jej zakresie.

Prezentowana przeze mnie koncepcja ludycznosci okre$lana przez kategori¢
sprawczosci, wpisuje si¢ w ide¢ fabularnych konstrukeji logicznych. W obu bowiem
przypadkach kluczowa role do odegrania ma kwestia decyzji, ktdrej wystapienie wigze
rozgrywke z kwestiag czynu-postepku, popelnianego przez gracza. Gdy nie moze on
zdecydowa¢, czyn odbywa si¢ w oderwaniu od niego i cho¢ jego konsekwencje mogg by¢
interesujgce, a nawet pouczajace, to nie znajda bezposredniego polaczenia z takimi kwestiami
jak odpowiedzialno$¢ za swoje czyny i wybory. To stanowi o ludycznosci konstrukcji
fabularnych w grach i wprowadza ich odczytywanie w procesie rozgrywki na zupeinie
odmienny poziom. Co wigcej, wiaze si¢ wyraznie z kategorig znaczen, ktore sg najwazniejsze
dla mojego rozpoznania. Zakladajac oczywiscie, ze dokonywane wybory znajduja
umocowanie np. w reprezentowanych pogladach. Z oczywistych wzgledow np. tester gry,
sprawdzajacy, czy dana $ciezka fabularna jest mozliwa do bezproblemowego ukonczenia, nie
posiada takiego powigzania. Nalezy tez zalozy¢, Ze przynajmniej cze$¢ uzytkownikow
podchodzi do podejmowanych w grze wyboréw na poziomie meta ludycznym, starajac si¢ np.
zmaksymalizowa¢ zysk w zakresie mechaniki gry, pomijajac wtasciwie kwestie fabularng.
Znakomitym przyktadem moze tu by¢ gra Warrior Kings?. W trakcie rozgrywki, gracz ma w
niej szans¢ poprowadzi¢ losy bohatera gry w stron¢ wiary monoteistycznej, poganstwa lub
swieckiego rozwoju. W zalezno$ci od wybranej drogi, zmianie ulega nie tylko tres¢ fabularna,
ale rowniez mechaniczna gry — gracz uzyskuje dostep do innych umiejetnosci, jednostek i
technologii. Z tego powodu, moralne i etyczne dylematy, ktorych rozstrzygniecia decyduja o
obranej $ciezce, w istocie moga by¢ rozpatrywane jako zapytanie o preferowany styl gry, co
odziera je ze zwigzku ze sferg znaczen. W zakresie omawiania gier jako tekstow, mozna

uzna¢ to podejscie za jedng ze strategii czytelniczych w zakresie odbioru gier, przez co

28 Warrior Kings, Black Cactus 2002.
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wskazywane przeze mnie powigzanie aspektu znaczeniowego z kategorig decyzji, rOwniez nie
jest kazdorazowo wlasciwe. Nalezy tu, moim zdaniem, rozpatrzy¢ wplyw, jaki podjeta
decyzja wywiera na dalszy tekst rozgrywki, zarowno pod katem tresci fabularnej jak i aspekt
wytacznie ludyczny. Jest to jednak dziatanie bardzo trudne do uogdlnienia, gdyz jego wyniki
sa subiektywne na wielu poziomach. Kazdy wilasciwie tekst gry prezentuje odmienne
podejscie tworcéw do danego zagadnienia, po drugie zas, nawet juz przeprowadzona analiza,
w zaden sposob nie nositaby znamion obiektywizmu. Zaroéwno osoba badacza, jak i
konkretnego gracza, rozumianego tu jako wspottworca tekstu rozgrywki (a przeciez moze to
by¢ ta sama osoba), oferujg jedynie warto$ci ocenne, prezentowane w konkretnym kontekscie
swoich pogladéw, do§wiadczen i strategii odbioru. Jakkolwiek zatem dziatanie takie uwazam
za zasadne, ptynace z niego wnioski nie powinny by¢ rozpatrywane jako reprezentatywne.
Beda jednak punktem odniesienia, przynajmniej dla fragmentarycznych badan nad
fabularnym aspektem growych narracji. W istocie medium gier jest juz zbyt bogate w tresc,
aby w ogdle mowi¢ o badaniach kompleksowych pod bardzo wieloma katami. Réznice
pomiedzy np. przygodowa gra planszowg a strzelaning FPS, sg o wiele wigksze, niz pomigdzy
np. gatunkami literackimi. Nie oznacza to miatkos$ci badan nad grami, wprost przeciwnie,
poprzez skoncentrowanie uwagi na wgzszym obszarze, pozwala wykazaé unikalnos¢ gier jako

medium.
3.2.1. Ramy logiczne — konsekwencje podjetych wyborow

Fabuta, rozumiana jako zbior wydarzen prowadzacych do powstawania 1 zmieniania
si¢ relacji pomiedzy postaciami oraz ich sytuacji, pozwala si¢ ujg¢é w strukture logiczna.
Logika w tym przypadku pozostaje oczywiscie dwuwarto$ciowa, co szerzej opisz¢ dalej,
jednak jest ona tez, co juz wspominatem, zwigzana zZ kategorig ludyczno$ci. Przecina ona
linearny proces wynikania, rozbijajac go przynajmniej na dwie czgéci. Aby to omowié, musze
zacza¢ jednak od schematu pierwotnego. Proponuje przyjecie nastgpujacego ksztattu struktury

logicznej:
Potencjat -> wydarzenie -> rezultat

Potencjal jest to oczywisScie zestaw okolicznosci, umozliwiajacych nastgpienie
wydarzenia. Moze to by¢ stan danej postaci (jak np. senno$¢, wskazujaca na mozliwos¢
udania si¢ na spoczynek), zaséb do wykorzystania (np. obfito$¢ konkretnego surowca,
wskazujgca na mozliwos¢ wykorzystania go w okreslony sposdb) czy wreszcie inne

wydarzenie, dziatajagce jako logiczny starter dla kolejnych zajs$¢, uktadajacych si¢ niczym
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padajace kolejno klocki domina. W przypadku gier rozpoznaniu sytuacji w rozgrywce zwykle
stuzy interfejs, petnigc wsrdd innych, rowniez funkcje informacyjng. Czgsto tez pojawiajg si¢
bardzo rdéznie zrealizowane komunikaty o potrzebie podjecia dziatania w zwigzku z
okreslonymi okolicznos$ciami, jak np. dzwigkowy sygnat w grach strategicznych, wskazujacy
na atak wroga. W tym miejscu pragne podkresli¢, ze w zwigzku z wspomniang juz
ludycznos$cia, potencjat musi by¢ rozumiany jako mozliwo$¢ nie tylko wystapienia
wydarzenia, ale podjecia decyzji o jego wystgpieniu. Musi to jednak by¢ decyzja podjeta
swiadomie chociaz cze$ciowo, z czym wigze si¢ mozliwos¢ zebrania i interpretacji informacji

wstepnych. Ma to z kolei znaczenie dla antycypowania konsekwencji wyborow.

Wydarzenie to sam akt dzialania, ktory pelni ta szczeg6lng funkcje tacznika pomiedzy
potencjatem a konsekwencjami zdarzenia. Z tego powodu musi by¢ odczytywane przez
pryzmat obu obocznych elementow struktury. Co wazne w przypadku medium gier, to
wlasnie w tym miejscu miesci si¢ udziatl gracza w ksztattowaniu rozgrywki. Oczywiscie
odczytywanie statusu oraz obserwowanie skutkow podjetych dziatan to bardzo istotne
elementy tresci gry, jednak to wiasnie dziatanie stanowi jej esencj¢. Nie bez przyczyny gry
akcji pozostaja dominujagcym gatunkiem wsrod gier wideo. I o dziwo wecale nie chodzi tu o
decyzj¢, zapewniajacg o ludyczno$ci tworzonej struktury, ale na retardacje i przekazanie w
rece gracza kontroli nad rozwojem wypadkéw. W przedstawionym juz przykladzie gry

Sacrifice, uktad ten przedstawial si¢ nastepujgco:

Informacje wprowadzajace (fabularny potencjal) i wybor patrona -> ludyczna misja
(retardacja fabuly na rzecz opowiesci) -> Skutki wyboru (i ukonczonej misji) jako informacje

wprowadzajace dla nastgpnego schematu

Co wazne, w takim przypadku, kontrola oddana w rgce gracza wiaze si¢ tez z
zalozeniem, ze ten odniesie sukces. Bo cho¢ porazka jest mozliwa, to zwykle wyklucza
kontynuowanie fabuty. W tym miejscu gracz powinien raczej skorzysta¢ z opcji wczytania
zapisanego stanu gry 1 cofna¢ sie¢, aby sprobowac jeszcze raz, az do osiggniecia pozytywnego
rezultatu. Oczywiscie nie wszystkie gry realizujg powyzszy uktad w ten sam sposob, jednak z
moich obserwacji wynika, ze jest to ksztalt dominujacy. Inaczej mowiac podjety przez gracza
wybor musi pozostaé istotny dla rozwoju biegu wydarzen w §wiecie diegetycznym, podczas
gdy np. jego nieudolno$¢ w samej rozgrywce niekoniecznie. Jest to charakterystyczna dla
growej sprawczosci kwestia budowania wrazenia kompetencji gracza i prowadzonego przezen

protagonisty. Opowiesci gier bardzo rzadko podkreslaja stabe wyniki w rozgrywce. Wrecz
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przeciwnie, bardzo czegsto spotka¢ si¢ mozemy z mechanikami zaprojektowanymi, by
umozliwi¢ graczowi omini¢cie porazki bez u§wiadamiania go o tym. Przykltadem moze by¢
gra Bioshock, w ktorej obrazenia zadawane protagoni$cie przez wroga sg obnizane, tak aby
pozostat mu ostatni punkt zycia. Ten z kolei zapewnia chwilowg nietykalno$¢, co moze
tworzy¢ ztudzenie cudownie ominigtej porazki, podczas gdy caty proces zostal umiejgtnie
skalkulowany. To w jaki sposob gracz prowadzi rozgrywke podczas retardacji fabuty w
formie misji lub tzw. poziomu, pozostaje zatem w zawieszeniu, opisanym zalozeniem, zZe ta

sekwencja zostanie pomyslnie ukonczona, co prowadzi do wznowienia biegu fabuty.

Rezultat, czyli dostownie skutki, odnosi si¢ zatem nie do wydarzenia, ale decyzji,
ktora pozwolita wydarzeniu zaistnie€. Jest to nieintuicyjne oraz wyraznie rézni ten uktad od
jego rozumienia w przypadku medium tekstualnego. Wynika to z ludycznosci uktadu
fabularnego — gdy nie jest on ludyczny i np. prezentuje linearng strukture, w ktora gracz nie
ma jak zaingerowaé¢, mozna oczywiscie tg roéznicg zignorowaé. W przypadku, gdy to wybor
podjety przez gracza decyduje o rozwoju struktury logicznej fabuly, jest ona wyraznie
dostrzegalna. Jak opisatem powyzej, wydarzenie po dokonanym wyborze objete jest zwykle
»zatozeniem” progresji, zatem wprost wynika ono z podjetej decyzji, jako cze$¢ skutku, co
podkresla wspomniane juz postrzeganie wydarzen poprzez ich obustronny zwiazek zarowno z
potencjatem jak i rezultatem. Z tego tez wynika czgste w narracjach gier pomijanie procesu
realizacji, wpisane wiasciwie w charakterystyczny dla tego medium sposoéb myslenia.
Budynki w grach strategicznych powstaja za sprawg podejmowanych wyboréw bardzo
szybko — zmudny proces gromadzenia surowcow, projektowania i wreszcie stawiania budowli
jest zwykle ekstremalnie skracany lub wrecz pomijany (np. w serii Command&Conquer).
Podobnie niezwykle machiny pozwalajace wptywaé na wedrowke dusz zmartych z Pillars of
Eternity, pozostajg narzedziem w rgkach aktoréw — to ich decyzje wplywajg na $wiat
duchowy. Wyjasnienie na czym doktadnie polega dziatanie tych urzadzen nie jest istotne.
Taki ksztalt opisywanej struktury logicznej wynika z olbrzymiej roli, jaka ma w niej do
odegrania kategoria decyzji. Aby wystarczajaco dobrze opisa¢ jej funkcjg, musze jednak

najpierw odnies¢ si¢ do kwestii antycypacji.

Wszystkie trzy elementy omawianego schematu, odnoszg si¢ do antycypacji. Potencjat
jest to w istocie zbidr informacji umozliwiajacych antycypowanie zardwno wydarzenia, jak i
jego skutkow (zwlaszcza, ze wydarzenie objete jest zatozeniem progresji). To wiasnie
umiejetnos¢ odniesienia tych danych do skutkéw konkretnego zachowania tworzy swiadoma,

sprawcza decyzje w tekscie rozgrywki. OczywiScie gracz nie musi posiada¢ wszystkich
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danych, a wprowadzenie go w btad moze czgsto prowadzi¢ do ciekawego zwrotu akcji 1 w
efekcie zaskoczenia, jednak olbrzymia wigkszo$¢ decyzji w fabutach gier jest tworzona wraz
z kontekstem umozliwiajgcym kreowanie wrazenia $§wiadomej sprawczosci w §wiecie
diegetycznym. Interesujacy wyjatek stanowi tu seria Dark Souls, ktora pozwala graczom
wptywaé w bardzo wyrazny sposob na $wiat diegetyczny, jednak niemal uniemozliwia
antycypowanie skutkow podjetych wyboréw, gdyz te czesto okazuja si¢ odwrotne od
zamierzonych. Np. uwolniony z celi w pierwszej czesci gry rycerz, okazuje si¢ mordercy,
ktory pozbawi zycia inne wazne dla gracza postaci poboczne. Jest to jednak wyrazna gra
konwencja, wpisana w tekst przeznaczony do wielokrotnego rozegrania. Tajemniczos$¢ i
pozorna nielogiczno$¢ wielu wybordw zachecaja do glebszej eksploracji. Zupelnie inaczej
skonstruowane sa gry oparte o Infinity Engine, takie jak Baldur’s Gate lub Planescape:
Torment - podejmowane tam decyzje, np. w formie opcji dialogowych, wyraznie wskazuja
rezultaty konkretnych wyboréw. Opryskliwa i petna pogardy wypowiedz prowadzi z zasady
do walki, za$ uprzejma i wywazona kwestia, do polubownego zalatwienia problemu. Dzigki

temu gracze mogg realizowa¢ wybrane przed rozgrywka charaktery swoich bohaterow.

Rezultat jest tu nie tylko elementem antycypowanym, ale takze kolejng informacja
wstepng, umozliwiajacg dalsza antycypacje. Warto tu podkresli¢, iz utrzymanie cigglosci
biegu wydarzeh w watku fabularnym, shuzy nadaniu grze odpowiedniego tempa. Zbyt
wyraziste zakonczenia konkretnych watkow np. w formie rozdziatéw lub epizodéw sa
stosunkowo nieliczne, gdyz moga stuzy¢ za pretekst do porzucenia rozgrywki. Tym samym
opisany powyzej schemat zapetla si¢ 1 koniec kazdego jest jednocze$nie poczatkiem
nastgpnego. Nie nadaje to jednak fabule gier ksztattu kolistego, gdyz ta po pierwsze posiada
zarobwno poczatek jak 1 koniec, jednak co wazniejsze — schematy te bardzo czesto ulegaja

rozbiciu na dwie lub wigcej odnog, za sprawg sprawczych w zakresie rozgrywki wyborow.

Ta sprawczo$¢ nalezy moim zdaniem postrzega¢é dwojako, a by¢ moze nawet
rozdzieli¢ na dwie kategorie, gdyz narracja, rozumiana czg¢sciowo jako przedstawianie §wiata
diegetycznego oraz rozgrywka, rozumiana jako zbidr mechanik i1 czynno$ci gracza je
wykorzystujacych, wystepuja rownolegle w odroznialnym, jednak nierozdzielnym dualizmie.
Tworzenie poczucia sprawczosci w jednym zakresie z pewnoscig wplynie na drugi, jednak to
wlasnie poziom zespolenia tych kwestii stanowi o sile zakorzenienia narracji w rozgrywce.
Proces ten mozna w uproszczeniu odnies¢ do ocennej i nieostrej kategorii poziomu trudnosci.
Jezeli decyzja podjeta w Swiecie diegetycznym wyraznie wptywa na rozgrywke, rozumiang

jako wyzwanie do ukonczenia, warto zwrdci¢ uwage, czy staje si¢ ona prostsza czy tez
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trudniejsza dla gracza. Przyktadem moze tu by¢ kwestia charakterow w grach opartych o
system Dungeons&Dragons, jak np. Icewind Dale Il. Postaci o zlym charakterze moga
postepowaé w $wiecie diegetycznym w sposob egoistyczny, a tam gdzie to mozliwe tamac
prawo 1 krzywdzi¢ napotkane postaci dla wlasnych intereséw. Postawiony na czele druzyny
praworzadny dobry paladyn odmawia za$ cze¢sto nagrody za wykonane zadanie, zastaniajac
si¢ honorem 1 poczuciem obowigzku. Tym samym realizacja kwestii moralnych i etycznych,
ksztaltujgca wizerunek prowadzonej przez gracza postaci w §wiecie gry, wyraznie oddziatuje
na mechanike¢ rozgrywki, czynigc ja tatwiejsza lub trudniejsza (albo tez bardziej zmudna,
zaleznie od oceny samego odbiorcy). Sprawczo$¢ nalezy zatem postrzegaé zaréwno jako

wplyw na $wiat diegetyczny, ale tez dziatanie istotne w zakresie sterowania przebiegiem

rozgryweki.
3.2.1.1. Ludyczne rozszczepienie schematu

Pomiegdzy potencjalem a wydarzeniem, na przedstawionym powyzej schemacie, w
przypadku narracji growych pojawia si¢ dodatkowa kategoria — decyzji. Jej obecnos$¢ jest
warunkowana ludyczno$ciag fabuty — gdy ta pozostaje liniowa, nie oznacza to, ze cata narracja
pozbawiona jest pierwiastka ludycznos$ci, a jedynie to, ze nie wkracza on na plaszczyzng
fabularng. Oczywiscie mozna wskazaé, ze w fabutach tekstow literackich czy filmowych
bohaterowie rowniez podejmuja decyzje, jednak nalezy pamigta, Ze pozostaja one
predefiniowane, a fabuta jako konstrukcja pozostaje linearna. W przypadku gier mamy do

czynienia z rozbiciem schematu logicznego, ktory tym samym wyglada nastepujaco:
Woydarzenie A -> Rezultat A

Potencjat -> Decyzja <
Wydarzenie B -> Rezultat B

Warto w tym miejscu podkresli¢, Ze umiejetnie wykreowane wrazenie sprawczosci
pozwala unikna¢ rozbijania linearnosci fabuly, pozornie bez straty dla immersyjnosci

rozgrywki. Mamy wtedy do czynienia z alternatywnym schematem:
Wydarzenie A
Potencjat -> Decyzja < > Rezultat

Wydarzenie B
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W dobie powszechnego dostepu do Internetu i olbrzymiej popularnosci np. analiz
poszczegblnych gier zar6wno przez media branzowe jak 1 szeregowych czlonkow
spoteczno$ci fandéw danego tytulu, takie rozwigzanie zostaje jednak zwykle szybko
zdemaskowane. Z ostrg krytyka zastosowania podobnych rozwigzan spotkaty si¢ np.
produkcje studia TellTale?®. Zdecydowanie zmniejszaja one tez tzw. regrywalno$¢ tytuhu,
czyli potencjat konkretnej gry-tekstu w zakresie kilkukrotnego rozegrania — odczytania, np.

aby dokona¢ alternatywnych wyboréw w istotnych fabularnie punktach.

Warto przy okazji nadmieni¢ alternatywny uktad, opisywany przez Paula Ricoeura za
Claude Bremondem — sekwencje¢ elementarna®®. Stuzyé ona miata oczywiscie do badania
tekstu literackiego, jednak oferowane przez nig alternatywy (stuzace przedstawieniu

logicznych opozycji) wydawac by si¢ moglty przydatne takze w odniesieniu do gier:
Doprowadzenie dziatania do konca
Przej$cie do dziatania <
Mozliwosé < Niedoprowadzenie dziatania do konca
Nieprzechodzenie do dziatania

Przedstawiona powyzej opozycja niestety ktoci si¢ z najbardziej chyba inherentng
cechg gier — proaktywnos$cig. To ciggle nastawienie na ingerencje gracza — dziatanie, nadaje
tekstom gier tempo 1 pozwala realizowa¢ ich odczytywanie poprzez rozgrywke. Z tego
powodu stosunkowo rzadko opcja dostepng protagoniscie jest brak dziatania. Mozna tak
oczywiscie odczytywaé zadania poboczne — fakultatywne, jednak zaniechanie dziatania
oznacza tu dostownie rezygnacje z cze$ci tresci, nie jej refiguracje. O wiele bardziej
sprzeczna z logika gier jest jednak druga opozycja. Niedoprowadzenie dziatania do konca
oznacza w przypadku tekstu interaktywnego jego porzucenie. Wydarzenia sa w logicznych
konstrukcjach fabularnych gier jedynie przystankiem na drodze do decyzji — przeszkods i
retardacja, nie opcja. Z tego powodu zmodyfikowany uktad proponowany przez Mieke Bal

wydaje si¢ o wiele lepiej opisywac strukture fabularng gier.

2 Dyskusja na ten temat zob. artykut A. Kelly, I'm over the fact that choices don’t really matter in Telltale
games - https://www.pcgamer.com/im-over-the-fact-that-choices-dont-really-matter-in-telltale-games/ (dostgp z
dn. 01.12.2020).

30 P, Ricoeur, op. cit., t. 2, Konfiguracja..., s. 70-71.
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Oczywiscie rzadko mozna spotkaé¢ gry, ktorych caty dalszy przebieg uzalezniony jest
od pojedynczej decyzji podejmowanej np. na jej poczatku. Wybory rozbijajace strukture
fabularng definitywnie, zwykle umiejscowione sg blizej zakonczenia rozgrywki, co wynika
oczywiscie z ogromu pracy wymaganej do stworzenia odpowiednio bogatych tre$ciowo,
alternatywnych $ciezek fabularnych. O wiele czeSciej kreowane sg tak watki poboczne,
ktorych wptyw w zakresie calosci tekstu rozgrywki, jest znikomy, nawet pomimo pozornej
monumentalnosci. Tak zrealizowano np. watek wojny domowej w grze The Elder Scrolls V:
Skyrim®L. Jest on dhugi i bardzo obszerny, jednak jego ukonczenie zmienia tylko pojedyncze

elementy w §wiecie diegetycznym, niemalze w kosmetyczny sposob.

Pierwszy wskazany w tym podrozdziale schemat logiczny jest doskonale widoczny w
opisanym w rozdziale drugim przyktadzie konfliktu w Ztoconej Dolinie w grze Pillars of
Eternity. Gdy protagonista po raz pierwszy trafi do tej lokacji, jest Swiadkiem zbiegowiska,
ktoére oczekuje w napieciu na informacje dotyczace narodzin dziecka lokalnego feudata.
Zwigzana z plaga proznozrodzen atmosfera strachu przed okrucienstwem panujacego
Raedrika stuzy za informacje wstepne, a wraz z prosba o pomoc w jego obaleniu, tworzy
potencjat. Gracz znajduje si¢ w tym miejscu niemal zaraz po pierwszej scenie, w ktorej mogt
po raz pierwszy zobaczy¢ tajemniczy kult i straszliwg machineri¢, ktéra moze wyrywac¢ dusze
z cial ofiar. W Zloconej Dolinie gracz moze takze po raz pierwszy skorzysta¢ z daru
Przebudzonych — wejrze¢ w poprzednie wcielenia dusz napotykanych postaci. Dzigki tej
mechanice mozliwa staje si¢ eksploracja niewielkich podziemi, za$ stylizowane na dialogi
wizje protagonisty ujawniaja wiele informacji o wedréwce dusz, zyciu posmiertnym oraz
przeszto$ci przemierzanych ziem. Wszystkie te informacje nie tworza jednak jeszcze
koherentnej catosci 1 cho¢ pozwalajg domyslac sie, ze przynajmniej cze$¢ z nich jest ze sobg
potaczona, tak decyzje o wsparciu rebeliantow przeciw rzagdom Raedrika gracz musi podjac w
oderwaniu od takich kategorii jak prawda i fatsz. Nie ma mozliwosci stwierdzenia, czy plaga
proznozrodzen wigze si¢ z dziataniami kultystow, ani czy jej interpretacja jako kary za
grzechy lokalnej spotecznosci, ma jakiekolwiek oparcie w rzeczywistosci. Decyzja polega
zatem na fakultatywnos$ci catego watku, ktory mozna poming¢, nie chcac miesza si¢ w
sprawy lokalnej wtadzy. Nalezy tu tez pamigtaé, ze spenetrowanie warowni feudala stanowi
wyzwanie w zakresie ludycznym — moze okazac¢ si¢ za trudne dla stabo rozwinigtych postaci.
Po dokonaniu wyboru, nastgpuje wydarzenie 1 retardacja fabuly na rzecz opowiesci.

Warownia Raedrika jest duzg lokacjg o wielu pomieszczeniach, wypetnionych przeciwnikami

31 The Elder Scrolls V: Skyrim, Bethesda Softworks 2011.
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oraz bohaterami pobocznymi, z ktorych przynajmniej czg$¢ oferuje mozliwos$¢ otwarcia
pobocznych watkow (tzn. maja dla gracza prosby i zadania do wykonania). Po drodze
spotykamy bardzo wiele opisow i ekspozycji w postaci przedstawienia zycia w Siedzibie
feudalnego wladcy. Mozemy tez wiele dowiedzie¢ si¢ o samym Raedriku, wyznawanej przez
niego religii 1 ludziach, ktérymi si¢ otacza. Oczywiscie wkroczenie do warowni wigze si¢ z
licznymi starciami np. ze strazami Raedrika, co rowna si¢ z wystgpieniem przeciwko niemu.
Gdy protagonista dotrze do sali tronowej, musi zmierzy¢ si¢ z rezultatem, czyli samym
feudatem 1 jego $witg. Nim jednak dojdzie do walki, Raedrik proponuje protagoniscie
rozmowe, w ktorej przedstawia swoj punkt widzenia i uzasadnia podjete wezesniej decyzje,
oferujac bohaterowi przejscie na jego stron¢ i zakonczenie probleméw Ztoconej Doliny,
poprzez usmiercenie rebeliantow Kolsca. Tym samym rezultatem decyzji o wmieszaniu si¢ w
konflikt Kolsca i Raedrika jest mozliwo$¢ ponownego okreslenia si¢ po jednej ze stron, po
otrzymaniu dodatkowych — alternatywnych informacji tworzacych potencjal kolejnego
schematu. Co wazne, w tej decyzji nie istnieje juz mozliwos¢ zachowania neutralnej postawy
— Raedrik w zamian za darowanie protagoniscie wtargni¢cia do swojej fortecy, domaga si¢
wsparcia w walce z Kolscem. Jedyng zatem trwalg (niezalezng od nastgpnego wyboru)
konsekwencja pierwszego schematu, jest nieodwracalne zaangazowanie w sprawy Zloconej
Doliny. Szczegdlnie ciekawa jest tu wieloaspektowa motywacja do dzialania prezentowana
przez obie strony — ucisk feudalny, niesprawiedliwo$¢, praworzadnos$¢, karierowiczostwo,
stosunek do koncepcji grzechu i1 przewiny a nawet wiara w konkretne bostwo. Niezaleznie
ktora z tych kwestii wyda si¢ graczom przekonujaca, rozstrzygniecie kwestii Raedrika
wplynie na reputacj¢ protagonisty w innych lokacjach, jak rowniez przyniesie konsekwencje,

gdy on sam bedzie potrzebowat pomocy w walce z uciskiem feudalnym.
3.2.2. Relacja wartosci logicznych prawdy i falszu

W przypadku narracji growych, wartosci logiczne nabieraja dodatkowego znaczenia.
Sa one bowiem wpisane w konstrukcje fabul ludycznych. Gdy gracz podejmuje decyzje, jak
w opisanym powyzej przyktadzie, czyni to na podstawie posiadanych informacji. Nie nalezy
tu oczywiscie zaktada¢ tozsamos$ci postaci protagonisty z osobg gracza — ten drugi moze
kaza¢ pierwszemu podejmowac kroki niezgodne ze swoimi wilasnymi pogladami, np. aby
zobaczy¢ jakie konsekwencje tego dziatania przewidzieli twodrcy. Nie ulega jednak
watpliwosci, ze podejmujac te decyzje, gracz obcuje z zagadnieniem prawdy i falszu. Nie
tylko poprzez mozliwos¢ oklamywania innych postaci, ale takze poprzez koniecznos$¢

poszukiwania prawdy 1 falszu jako decydujacych o ksztalcie losow $wiata diegetycznego.
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Konieczno$§¢ poddawania w watpliwos¢ stow napotykanych bohaterow w ramach
motywowania podejmowanych wybordéw, czyni z konstrukcji fabularnych gier naprawde

ciekawe pole do analizy stosunku samego gracza do kategorii prawdy i falszu.

W grze Planescape: Torment mozemy dostrzec dwa znakomite, moim zdaniem,
przyktady na szczegdélng role tych kategorii w ksztattowaniu i1 odczytywaniu growych
narracji. Przede wszystkim chodzi tu o kwesti¢ imienia glownego bohatera. W grze
olbrzymiej wiekszosci wyboréw, gracz dokonuje poprzez predefiniowane opcje dialogowe??.
Reprezentowane sa w nich wylacznie takie opcje, ktorych sformutowanie umozliwiajg
poznane we wczesniejszej rozgrywce informacje lub prosta logika. Np. jezeli protagonista
spotkal wczesniej posta¢, o ktorg jest pytany, moze odpowiedzie¢, zgodnie z prawda,
udzielajac znanych sobie informacji lub zatai¢ je poprzez odmowe lub §wiadome klamstwo.
Kilkukrotnie w ciggu gry protagonista pytany jest jednak o swoje imi¢ — kwestia ta nie jest
poruszana w zadnym innym punkcie i nie jest mozliwe poznanie prawdziwego miana
bohatera. W opcjach dialogowych istnieje jednak do$¢ symboliczna opcja odpowiedzi
»Adam”. Niezaleznie od kulturowych konotacji samego imienia, opcja ta jest klamstwem
samego gracza, nie protagonisty, gdyz nie jest to informacja prawdziwa, co wigcej nie jest ona
nawet probg zatajenia prawdy, ale opcja postapienia wbrew logice gry. Warto podkresli¢, ze
wybranie tej linii dialogowej permanentnie wpltywa na charakter protagonisty,
przemieszczajac go w stron¢ zta i chaosu. Podobnie gra oferuje mozliwos$¢ oktamania
Deionarry, czyli ukochanej poprzedniego wcielenia protagonisty, stowami, iz jej imi¢ brzmi
znajomo, podczas gdy rozmowa z nig pojawia si¢ w pierwszej lokacji, kiedy zaréwno
przeszto§¢ Bezimiennego, jak i caly $wiat diegetyczny pozostaja dla graczy nadal niepoznang

1 mocno abstrakcyjng konstrukejg.

Drugim przykladem jest kwestia obcowania z klamstwem, przedstawiona za
posrednictwem bohatera niezaleznego — czaszki Morte. Jest to pierwszy towarzysz, ktorego
gracz moze dolaczy¢ do Swity protagonisty, spotykany natychmiast po rozpoczgciu gry.
Pierwsza przystuga, jaka oddaje on graczowi — protagoniscie, jest odczytanie licznych tatuazy
pokrywajacych cialo Bezimiennego, ktore stuza jako swoisty poradnik dla przysztych wcielen
bohatera. Poznane w ten sposob informacje okazujg si¢ bardzo uzyteczne i1 pozwalaja

rozpocza¢ eksploracje $wiata diegetycznego. W pdzZniejszej fazie gry dowiadujemy si¢

32 Interaktywne dialogi to jedno z najwigkszych wyzwah scenarzystow growych i przy okazji podstawowa
roéznica pomiedzy scenariuszami gier a np. filmowymi. O pracy scenarzysty w branzy gier zob. P. Polewiak,
Tworzyc¢ gry, Krakow 2020, s. 106.
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jednak, ze jedynym zdaniem, ktérego Morte nie odczytat z plataniny wytatuowanych tekstow
jest to dotyczace jego samego — ,,Nie ufaj czaszce”. Mamy tu do czynienia z kategoria
swiadomego zatajenia informacji, nie fatszem, ale wynikajgcym zen ktamstwem. Stuzy ono
jako informacja wskazujaca na charakter tej postaci oraz pozwala wlasciwie oceni¢ jego

przyszte postepki3.

Zupehie inaczej moze by¢ w grach postrzegana tajemnica — sekret, zatajenie prawdy
w dobrych zamiarach. Z tym spotykamy si¢ bardzo czg¢sto, gdyz gry, jak pisal Raph Koster, sg
schematami do rozgryzienia — odkrywanie sekretow to jeden z najlepszych przyktadow
konstrukcji satysfakcjonujacej rozgrywki. Gdy jednak utrzymanie lub ujawnienie tajemnicy
staje si¢ kwestig decyzji gracza, mamy do czynienia z zupetnie odmiennym podejsciem. W
przypadku gry Pillars of Eternity, pod koniec rozgrywki protagonista dowiaduje si¢, ze
wszystkie dziatania podejmowane przez zbrodniczy kult, byty w istocie podyktowane checig
utrzymania sekretu o ludzkim pochodzeniu wszystkich bogéw. Bohater, a poprzez niego
rowniez gracz, dowiaduje si¢, ze bogowie zostali stworzeni przez starozytnych mieszkancow
owych ziem, aby zakonczy¢ trwajace w nieskonczono$¢ wojny religijne i etniczne. Tym
samym antagonista prosi bohatera o utrzymanie tego wielkiego sekretu, aby zapobiec
przysztemu rozlewowi krwi. Utrzymanie tajemnicy staje si¢ zatem oferta udzialu w wielkim
ktamstwie, ktore jednak obsadzone jest w kontekScie powaznego dylematu. Gracz ma tym
samym szans¢ okreslenia swojej pozycji w relacji do prawdy i fatlszu wobec kategorii dobra i

7ka%,

3.2.3. Fabuly rozwojowe i kryzysowe

Jakkolwiek linia podziatu konstrukcji fabularnych wedle tego kryterium wydaje si¢ nie
do konca ostre, w przypadku omawianych przeze mnie gier znakomicie wpisuje si¢ w
poszukiwane tresci. W istocie bowiem roznica pomigdzy nimi jest zrealizowana w grach w
formie dwoch mechanik — eksploracji 1 decyzji. Wzajemna relacja tych dwoch elementéw
okresla, czy mamy do czynienia z gra o fabule rozwojowej czy kryzysowej na plaszczyznie

kosmologicznej (a w jednym przypadku chyba nawet kosmogonicznej). Gdy rozgrywka

33 Postrzeganie ztych lub falszywych postepkéow w kategorii obrzydzenia z powodu obserwowania lamanych
norm moralnych czy etycznych jest mozliwe rowniez w przypadku gier — zob. B. Kuchcinski, Rola
mechanizmow obrzydzenia w tworzeniu i organizacji narracji w wybranych fantastycznonaukowych grach
komputerowych, ,,Homo Ludens” 2013, nr 1(5), s. 168.

34 Gracz utozsamia sie z protagonista w stopniu wystarczajacym aby rozwazaé¢ konsekwencje podejmowanych
wyboréw w kategoriach etycznych — J. E. Webber, D. Griliopoulus, op. cit., s. 10. Rozwazania na temat etyki w
serii Ultima (R. Garriot, Ultima, 1981) zob. Ibidem, s. 216-223. O implementacji problematyki etyki i
moralno$ci w projektowaniu gier zob. R. McDaniel, S. M. Fiore, Best Practises for the Design and Development
of Ethical Learning Video Games, ,.International Journal of Cyber Ethics in Education” 2012, nr 2(4), s. 2.
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opiera si¢ o odkrywanie tajemnic $wiata diegetycznego i by¢ moze okreslanie si¢ w relacji do
nich, mozemy moéwic¢ o fabule rozwojowej. Gdy za$ to podejmowane przez gracza decyzje
okreslajg prawa i tre$¢ §wiata gry, fabula jest niewatpliwie kryzysowa. Majac na uwadze, ze
ta kwalifikacja odnosi si¢ rowniez do tempa fabuly, warto zauwazy¢, ze powyzsze
stwierdzenie odnosi si¢ do rozmiarow samej konstrukcji fabularnej, nie za$ jej realizacji w
rozgrywce, ktora moze by¢ wtasciwie dowolnie dluga. Okresla ona w jakim stopniu potencjat
dalszych decyzji uksztattowany zostat przez decyzje poprzednie. W przypadku motywow
religijnych bardzo dobrze wida¢ tg réznice na przyktadzie opisywanych w drugim rozdziale

gier.

W grze Pathfinder: Kingmaker aktorzy fabuly, w tym przede wszystkim towarzysze
protagonisty, wyznaja rozmaite bostwa, czasami tez czynnie dziatajac na rzecz ich promocji
wsrod pozostatych postaci. Z czasem gdy odpowiednio zaufaja protagoniscie, moze on ich
sktoni¢ do rozmowy na temat prawd ich wiary, a w niektorych przypadkach bieg rozgrywki
pozwoli podda¢ w watpliwo$¢ lub umocni¢ relacj¢ bohaterow z ich religia. W zakresie tej
przestrzeni — religijno$ci bohateréw i natury czczonych w §wiecie diegetycznym bostw, jest
to niewatpliwie konstrukcja rozwojowa. Zwlaszcza, ze budowanie relacji z poszczegolnymi

postaciami to dtugi, celowo roztozony na spory czasokres.

W przypadku gier Petera Molyneux, takich jak Black&White, protagonista sam okre$la
jaka bedzie relacja wystepujacych w grze postaci z czczonym przez nie bostwem, gdyz sam
nim jest. To od niego zalezy, czy wyznawcy beda si¢ swojego bostwa obawial, czy
wychwala¢ jego imi¢. To nastawienie okre$la tez ksztatt i nastrdj catego §wiata, rowniez w
zakresie np. pogody czy natury chowanca. Nie oznacza to jednak, ze gracz musi otrzymac
role bostwa, by konstrukcja w zakresie kosmologii byla kryzysowa. Dynamiczng relacj¢ z
bostwami oferuje tez np. gra Sacrifice, w ktorej gtdéwny bohater sam okresla swoj stosunek do

kolejnych opinii 1 postgpkow walczacych ze sobg poteg.

Na dwoch powyzszych przyktadach doskonale wida¢, moim zdaniem, kluczowag w
tym zagadnieniu kwesti¢. Jest to oczywiscie przyblizenie relacji wiernych z ich bostwem do
konstrukcji mechanicznej gry. Gdy gracz moze ta relacj¢ tworzy¢, zmienia¢ lub w
jakikolwiek sposob okresla¢, fabuta w tym aspekcie dynamizuje si¢. Ta zalezno$¢ pasuje
oczywiscie do bardzo wielu motywow i1 wigkszoséci watkéw fabularnych, jednak w zakresie

moich poszukiwan doskonale opisuje interesujacg mnie kwestie.
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3.3. Podsumowanie

Powyzszy rozdziat stuzyt przede wszystkim uogolnieniu poznanych wczesniej tresci i
przedstawieniu ich w kontek$cie z kategoriami narratologicznymi. Najwazniejsza dla
obsadzenia ich w medium gier pozostaje kwestia ludycznosci. Ma ona kluczowe znaczenie
zarobwno w takich kwestiach jak czas, przestrzen, ale tez oczywiscie przy tworzeniu
konstrukcji fabularnych. O ile jednak dla zagadnien zwigzanych z opowiescia, ludycznos¢ jest
zupelie oczywista — kontrola nad fokalizacja w ten czy inny sposob zostaje oddana w rece
gracza, a sekwencje grywalne moga trwa¢ w obrebie catosci tekstu dowolnie dtugo, tak jej
szczegblna realizacja w obrebie fabuly gier — decyzji podejmowanych przez gracza i

protagoniste rdwnoczes$nie, nie jest juz tak tatwa do okreslenia.

Decyzja jako ruchoma cze$¢ w do$¢ sztywnej, trojetapowej konstrukeji fabularnej,
pozostaje trudna do zakwalifikowania, gdyz jej wplyw na dalsza rozgrywke musi by¢
rozumiany przynajmniej dwutorowo. Przede wszystkim jako wskaznik dalszego rozwoju
fabutly, ale tez jako zmienna w zakresie kolejnych grywalnych retardacji, czyli sekwencji
grywalnych. Tym samym decyzja w sekwencji fabularnej moze ksztaltowac tatwos¢/trudnosé
w docieraniu do kolejnych jej elementow co oznacza, ze np. podejmowane wybory, moralne
czy etyczne, moga by¢ rozumiane jako dostownie strategie czytelnicze. Gracz moze
zdecydowa¢ si¢ na wybor opcji niezgodnej z jego pogladami, tylko dlatego, ze wie, iz

prowadzi ona do np. zdobycia konkretnej mozliwosci w dalszej rozgrywce.

Ponadto cata wtasciwie konstrukcja gry odnosi si¢ do realizacji opisywanych powyzej
wyborow — duza cze$¢ ekspozycji 1 w ogole informacji jakie gra stara si¢ zakomunikowaé
podczas rozgrywki, stuzy umozliwieniu graczom podejmowania $wiadomych wyborow.
Moze to dostownie by¢ pordwnane do Sledztwa, w ktorym cata tre$¢ gry jest materiatem

dowodowym, za$ decyzje to dzialania, jakie na jego podstawie podejmujemy.

W zakresie motywow 1 tresci religijnych, widzimy jak dobrze wpisuja si¢ one w
omawiane zaleznos$ci. Poprzez np. kosmologi¢ tworcy gier dokonuja ekspozycji konstrukeji
nie tylko $wiata diegetycznego, ale rowniez samej rozgrywki. Co wiecej, zdarzajg si¢
przypadki, gdy gracz moze decydowac zarowno o ksztalcie $wiata gry jak 1 roli w nim
konkretnego bostwa. Podejmowane przez graczy wybory w oczywisty sposob operuja tez w
binarnym ukladzie prawdy i falszu, a mozliwo$¢ kierowania si¢ prawda, zatajania jej a
wreszcie wprost klamstwa, to opcje skierowane zaréwno do fikcyjnej osobowosci

protagonisty, ale takze samego gracza.
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Zakonczenie

Obserwujac dynamike rozwoju rynku gier, zar6wno pod katem ekonomicznym jak i
kulturowym, trudno mie¢ watpliwosci, ze przedstawione przeze mnie przyktady, szybko
nabiorg charakteru pracy historycznej. Zwlaszcza biorac pod uwage, iz wiele z
wykorzystanych przeze mnie tytuldow pochodzito z pierwszej dekady XXI w. Nie zmienia to
jednak faktu, ze kolejne produkcje znajdg inspiracj¢ czy nawet podwaliny swej mechaniki w
starszych dzietach, tym samym uwieczniajac stosowane wczesniej rozwigzania, ktore

podobnie jak mity w kulturze, bedg refigurowane bez konca.

Kwestia religii 1 religijno§ci w grach nie nalezy do najpopularniejszych czy
najbardziej definiujacych motywow dla tekstow kultury tego medium jako catosci. Aby
zauwazy¢ ich wplywowo$¢, musiatem ograniczy¢ szeroka kategorie gry do produkcji
fabularnych, ktorych tworcy opieraja narracj¢ o tworzenie fantastycznych, fikcyjnych
swiatow. Trudno nie uzna¢é, iz jest to bardzo selektywne podejscie dla badania gier jako
medium, jednak nalezy tez przyzna¢, iz wiele z tych gier okazato si¢ niezwykle wplywowymi
tekstami dla ksztattowania si¢ narracji growej w ogole. Trudno bowiem o wigksze wyzwanie
narracyjne, zwtaszcza pod katem objetosci opowiesci, niz §wiatokreacja. Watki religijne, jako
definiujace m. in. kosmologi¢ §wiata czy istniejagca w nim hierarchi¢ wartos$ci i bytow, nie sg
konieczne dla stworzenia podobnej opowiesci, jednak gdy si¢ pojawiaja, sa niezwykle
znaczace. Podobnie brak takowych watkow w §wiecie fantasy jest zwykle odbierany jako
znaczacy - kwestia religii 1 metafizyki pozostaje w basniowych $wiatach wrecz oczywista 1 jej

brak zawsze jest zauwazalny.

Podzial pracy ma charakter czysto praktyczny — nie jest podporzadkowany
przedstawieniu materialu w porzadku chronologicznym czy w jakimkolwiek innym
kryterium. Przedstawione przyklady sa jedynie ilustracja zastosowania zarysowanej w
pierwszym rozdziale metody. Kategorie narratologiczne oOpisatem, a nastgpnie
zaproponowatem ich modyfikacje pod katem zastosowania na plaszczyznie medium gier,
zgodnie z kolejnoscia wprowadzona przez Mieke Bal. Tym samym jest to modyfikacja Jej
metody i to Jej praca stuzyta mi jako materiat referencyjny, zarowno w pierwszym jak i w
dalszych rozdzialach. Jak tatwo zauwazy¢, analiza tresci pod katem religijnym zostata
ograniczona do niezbednego minimum, aby wskaza¢ jej obecnos$¢ i1 forme¢ jedynie jako
przyktad zasadnosci wykorzystania narzedzi narratologicznych do opisywania i analizowania

tekstow gier. Jakiekolwiek konkluzje czy uogdlnienia wyplywajace z moich badan nie maja
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podstaw merytorycznych ani metodologicznych do funkcjonowania poza obszarem badan
literaturoznawczych (i groznawczych, z oczywistych powodéw). Ich dalsze wykorzystanie
wymagatoby, moim zdaniem, szerokich badan ilo$ciowych, zaréwno pod katem samych

tekstow gier jak i ich odbioru w srodowisku graczy.

Drugi rozdziat zawiera przede wszystkim opis materiatu wykorzystywanych tekstow
gier, wraz z ich wstepng analiza pod katem dopasowania tre$ci interaktywnego medium
audiowizualnego do kategorii badawczych stworzonych do badan nad literaturg. Wskazatem
tam konkretne motywy oraz watki z gier nawigzujgce do tematyki religii i religijnosci, ktore

moim zdaniem stuzyly spetnianiu konkretnych funkcji narracyjnych w tworzonych tekstach.

Zgodnie z postawionymi we wstepie przewidywaniami, konstrukcje wigkszosci
Swiatow fantasy w grach odnosza si¢ pozytywnie do kwestii duchowosci, przedstawiajac ja
jako co$ nie tylko waznego, ale wrecz oczywistego. W opowiesciach wielu gier zaswiaty,
swiat duchowy czy bogowie istniejg wprost i dostownie, a cho¢ mozemy réznie oceniac np.
konkretne bostwa (ktore potrafig tez by¢ wprost zte w ludzkich kategoriach), nie sposob uciec
od konkluzji, ze stanowig one integralna czg¢s¢ kreacji tworcoOw gry. Sposdb przedstawienia
takich elementow wynika wprost z dostepnych tworcom gier narzedzi narracyjnych.
Informacja podana w formie tekstualnej w grze, nie znajdujaca reprezentacji w
przedstawieniach audiowizualnych czy mechanice rozgrywki, posiada minimalng warto$¢ dla
wigkszos$ci graczy, koncentrujacych si¢ na immersyjnej rozgrywce, ktora najlepiej tworzy
splot wymienionych narracji. Podobnie jest z np. pozbawionym wzmianki tekstualnej
obrazem na S$cianie, za ktorym nie ukryto sejfu, ale jest zwyczajng ozdobg w
wyrenderowanym na potrzeby gry pomieszczeniu. Wigkszo$¢ graczy nie zawiesi na nim zbyt
dlugo oka, gdyz nie ma on wptywu na rozgrywke, a jest jedynie ozdobg - ttem. Z tego
powodu np. postaci, ktorych gracz nie bedzie mégt spotka¢ w trakcie rozgrywki a jedynie
ustyszy lub przeczyta o nich, nie zostang zapamigtane jako wazny element narracyjny. Stad
trudno czesto mowic o zjawisku wiary w fantastycznych $wiatach, gdyz np. obiekty kultu ich
mieszkancy moga spotka¢, cho¢ zwykle trudno takie doswiadczenie nazwaé czyms$
zwyczajnym, gdyz wigze si¢ z np. wojng bogow. Opisane powyze] zjawisko przektada si¢
doskonale na kosmologi¢ §wiatow fantasy, w ktorych np. strukture swiata duchowego mozna
czesto traktowac jak geografi¢ - poddaje si¢ on zwykle eksploracji jak kazda inna przestrzen
Swiata gry. Z tego powodu o niezwyklo$ci czy mistycznos$ci danego miejsca musi stanowic¢

roznica pomig¢dzy nim a "normalno$cig" $wiata gry, w ktorej toczy sie¢ wiekszos¢ akcji.
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Narracja gry zwykle poinformuje nas tez wprost o niezwyklosci ogladanych miejsc czy

zjawisk, gdyz czesto trudno wyrdzni¢ najbardziej niezwykte plaszczyzny?.

Sposrod kwestii zwigzanych z istnieniem $wiata duchowego i wedréwka dusz,
znaczgca okazuje si¢ by¢ $miertelno$¢. Jest ona tym wazniejsza, iz sama natura gier czyni jej
bohatera, po czesci tworzonego przez odbiorc¢/uczestnika - gracza (a konkretnie ta jego
czg$¢, ktora zaglebia sie w doswiadczeniu rozgrywki), niesSmiertelnym. W dowolnym
momencie mozemy wickszos§¢ gier zatrzymac lub wroci¢ do wczesniejszej sekwencji, zas
definitywnie wszystkie mozemy w kazdym momencie przerwaé. Wigzgca si¢ z tym
mozliwo$¢ wznawiania rozgrywki nieskonczong liczbe razy, daje graczowi kontrole nad
zyciem 1 $miercig bohatera gry, sprawiajac, iz nawet najbardziej zlowrogie wyzwania w
swiecie gry, s3 dla samego gracza trywialne, gdy tylko uswiadomi sobie, ze zyje poza
Swiatem gry. Przypomina to w pewien sposob wybudzanie si¢ ze snu, gdy uswiadamiamy

sobie, iz problemy jakie mieliSmy jeszcze przed kilkoma minutami, wiasciwie nie istniej3.

Z tego powodu tworcy gier zmuszeni sg ciagle podkresla¢ zagrozenia czyhajace na
protagoniste oraz jego S$miertelno$¢. Swiadomo$é wlasnej niezwyciezonoéci nie tylko
okradtaby graczy z poczucia mierzenia si¢ z wyzwaniem, ale splycitaby takze bardzo narracje
gry. Przez to tworcy gier podkreslaja brutalny i odrzucajacy charakter momentu $mierci
bohatera gry, w taki sposob, aby gracze chcieli za wszelkg cen¢ unika¢ przezywania jej po raz
kolejny. Wiaza si¢ z tym rozmaite mechaniki - jak przedluzanie sekwencji wczytywania
zapisanego stanu gry, umozliwianie zapisu tylko w wybranych miejscach, tak aby gracz
musial powtorzy¢ dluga sekwencje wydarzen nim dotrze do miejsca $mierci swej postaci
ponownie, a takze utrata zdobywanych w trakcie gry zasobow, jak dusze w serii Dark Souls
czy ekwipunek postaci w serii Diablo. Pojawiajaca si¢ w kilku z przytoczonych przeze mnie
przyktadow niesmiertelnos¢, okazuje si¢ w sposdb naturalny kolidowac z tak przedstawionym
porzadkiem rzeczy. Zaburza ona cykl zycia 1 $mierci, zakldcajagc tym samym kosmologie
Swiata. Jest to niezwykle ciekawe w kontek$cie medium gier, gdyz nieSmiertelnos¢

zdawataby si¢ nam prawidtowym stanem dla jego bohaterow.

Najbardziej 1 najczesciej negatywnie przedstawionym aspektem religijnosci w grach

jest jej instytucjonalizacja. O ile uogdlnienie oraz zuniwersalizowanie myslenia o faktach i

1Tak jest np. w przypadku Apokryfu — demonicznej domeny daedry Hermaeusa Mory w grze The Elder Scrolls
V: Skyrim: Dragonborn, Bethesta Softworks 2012. W grze trafiamy do tak wielu niezwyklych miejsc, iz o
doniostosci i niebezpieczenstwie jakie niesie ze sobg odwiedzenie tej mistycznej krainy, mieszkancy $wiata gry
informuja nas wielokrotnie.
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zjawiskach religijnych jest dla fantastycznych §wiatow naturalne, gdyz dokonuja go sami
autorzy, o tyle same instytucje religijne sa zwykle portretowane jako mroczne i pelne
zepsucia organizacje. Swoisty wyjatek stanowig tu instytucje zakonne, ktore czesto wystepuja
jako dobra alternatywa instytucji koscielnych. Warto jednak podkresli¢, iz wspomniane
zepsucie nie jest unikalne dla instytucji koscielnych - réwniez w opowiesciach, ktore religii
nie tylko nie posiadaty, ale wrgcz opowiadaly o walce z nig, korupcja i degeneracja dotykata
ich $wieckich odpowiednikow. Trudno moéwi¢ o wybijajacym si¢ trendzie delegowania
religijnosci w stron¢ przezy¢ indywidualnych, odwracania procesu instytucjonalizacji, cho¢
istotnie postaci mistykow 1 zaglebionych w indywidualne transcendentne przezycie
samotnikdw pojawiajg si¢ w grach, jednak nie sposob ich zestawi¢ z instytucjami religijnymi

jako biegunami dobra i zta?.

Porzadek przedstawianego materialu rowniez podporzadkowany jest kategoriom
narratologicznym z rozdziatu pierwszego. Wykorzystane gry miaty réznoraki charakter,
jednak we wszystkich aspekt narracyjny byt bardzo wyrazisty. Warto w tym miejscu
ponownie podkresli¢, ze nie wszystkie gry moga czy powinny by¢ postrzegane jako teksty
narracyjne. Roznica pomiedzy np. takimi tytutami jak Tetris® i Disco Elysium dalece
przekracza, moim zdaniem, odlegto$¢ dzielaca poszczegdlne gatunki literackie. Stad
ponownie nie uwazam aby moje rozpoznanie byto konkluzywne dla gier jako medium, ale
raczej stuzy ono wyodrgbnieniu warunkdéw, ktore gra jako tekst musi spetni¢, aby mozna byto

mowic o jej narracyjnosci w rozumieniu metodologii literaturoznawcze;.

Te wlasnie warunki staralem si¢ przedstawi¢ w rozdziale trzecim. Znoéw, jego uktad
nawigzuje do kolejnosci wprowadzania nastepnych poje¢ w rozdziale pierwszym, tak aby ich
zastosowanie wobec przykladow z rozdzialu drugiego bylo odpowiednio czytelne.
Ostatecznie narracyjno$¢ gier wykorzystuje okreSlone elementy i1 zard6wno w zakresie
opowiesci jak i fabuly, teksty gier posiadajg wyrdzniki posrod innych mediow. Sg to zar6wno
sposoby przedstawiania tresci, jak i wigzania jej z podejmowanymi przez gracza akcjami.
Samo stwierdzenie, ze gry wyrdznia oddanie pod kontrolg gracza poczynan bohatera, nie jest
wystarczajace do wskazania ich narracyjnosci. Zwtaszcza, ze np. sceny akcji sag w zakresie
narracyjnym zwykle bardzo ubogie — stanowig retardacj¢ czasu fabulty i moim zdaniem,

nalezy je postrzegac jako przeszkody na drodze do postgpu w strukturze fabularnej. Moga one

2 Co poniekad wpisuje sie w wyglaszany przez cze$é badaczy poglad, iz prywatyzacja religii jest jedynie
wygodnym mitem, ktory zbyt dobrze opisywal temporalng rzeczywistos¢, aby nie uwies¢ badaczy; H. De Vries,
In Media Res, [w:] Religion and Media, ed. by H. De Vries, S. Weber, Stanford 2001, s. 7.

3 A. Pazytnow, Tetris, 1984,
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oczywiscie zawiera¢ wiele informacji, jednak twoércy gier zwykle przygotowuja graczy,
dostarczajagc im odpowiednich danych, do trudnych scen akcji, nie za$§ odwrotnie. Do
najwazniejszych kategorii, ktorych badanie pozostaje kluczowe w przypadku tego medium,
nalezy $wiat diegetyczny. To powigzanie go z plaszczyzng rozgrywki, stanowi o obszarze
narracji gry. Inaczej nalezy traktowa¢ elementy $wiata gry opisane lub przedstawione poza
rozgrywka, inaczej za$ te, ktore gracz moze fokalizowaé poprzez kierowanie na nie uwagi
bohatera. Nalezy tu podkresli¢ interaktywny i audiowizualny charakter gier — growa
przestrzen to nie ta, o ktérej mozemy przeczyta¢ lub jedynie ja zobaczyc/ustyszeé, ale ta,
ktora mozemy, poprzez zaposredniczenie, przemierzy¢. Kluczowym dla budowy
narracyjnosci gier zagadnieniem pozostaje tu powigzanie przestrzeni rozgrywki z ekspozycja
$wiata diegetycznego. Pozwala to na budowanie zainteresowania $wiatoopowiescia, jakK i
wpisywanie kolejnych krokow oraz czyndéw protagonisty w kategori¢ znaczen, takie jak np.

dobro, zto, prawda, prawo czy chaos.

Wreszcie aby bylo mozliwe mdéwienie o ludycznej fabule, tj. wlasciwej dla medium
gier, konieczne jest konkretne przeobrazenie w zakresie struktury fabularnej. Podobnie jak w
przypadku przedstawiania opowiesci, kluczowy jest tu aspekt ludycznosci. To on rozbija
uktad trzech elementéw fabuly — potencjat, wydarzenie i rezultat, pozwalajac na tworzenie
rozgatgzien powigzanych czesto warto$ciami logicznymi — gracz moze wybiera¢ pomiedzy
prawda a klamstwem, przyczyniajac si¢ do powstania konkretnej struktury, ktora bedzie
podlegac internalizacji w procesie rozgrywki — w trakcie wydarzenia. To ostatnie nie taczy tez
juz potencjatu z rezultatem, ale wlasciwie rozdziela je, jako obszar suspensu dla budowanej
poprzez logiczne wnioskowanie antycypacji. Zwlaszcza, ze rezultat jest tu potencjatem
nastepnego wydarzenia. Bardzo wiele gier nie zawiera powyzszej konstrukcji, posiadajac
linearng fabul¢ w uktadzie podobnym do filmowego. Nie sprawia to jednak, ze gry sa mniej
narracyjne, gdyz nie sposob odmowi¢ tego przymiotu tekstom audiowizualnym —
paradoksalnie, moim zdaniem, czyni to je mniej growe. Mozna pokusi¢ si¢ nawet o

stwierdzenie, ze sa one wtedy growymi realizacjami liniowych fabut.

Podsumowujac mojg analize¢ mogge wyraznie stwierdzi¢, ze spetlniwszy okre§lone
kryteria, gry moga by¢ postrzegane jako teksty poddajace si¢ narzedziom narratologicznym.
Ograniczajac wykorzystane przyktady do elementéw powigzanych z religig i religijno$cia
miatem na celu przede wszystkim przedstawienie analizy narratologicznej pod konkretnym,

koherentnym katem. Przedstawione konkluzje majg jednak zastosowanie wylacznie w
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badaniach literaturoznawczych i nie powinny by¢ traktowane jako uogolnienia w zakresie

badan kulturowych.
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