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Abstract

Let’s Play Again. Film-like Temporalities in Video Games

The author of the article discusses the problem of time and temporality in video games.
Andrzej Pitrus compares recent games with cinema. The problem, raised earlier by
other academics, needs revisions because of the new technologies, and new strategies
in game design. Video games are getting closer to cinema, not only because of constant
improvements of IT, but also because studios are looking for new audiences. Both
AAA games and independent productions are discussed.
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Problem czasu w grach wideo byl dyskutowany przez wielu autoréw, czgsto
tacznie z kwestia przestrzeni, jako ze parametry te najczesciej sa z soba $cisle
powiazane. Interesujacym i zwartym podsumowaniem dyskusji na ten temat
jest opublikowany referat Michaela Nitsche zatytutowany Mapping Time in
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Video Games', w ktorym znajdziemy nie tylko przeglad najwazniejszych sta-
nowisk, lecz takze autorska propozycje, bedaca do pewnego stopnia proba po-
godzenia autoréw reprezentujacych dwie wyrdznione przez autora strategie
postrzegania czasu. Nitsche dzieli koncepcje na temat czasu na dwie grupy
— reprezentujace ujecie formalistyczne i takie, ktére akcentuja doswiadczenie
gracza. Zgodnie z formalistyczna koncepcja Juula?, podstawowymi katego-
riami temporalno$ci gier sa play time 1 event time, a aktywnos$¢ grajacego
polega na projektowaniu dziatan podejmowanych przez gracza w okre§lonym
czasie na przestrzen gry. Model Aarsethowski® skupia uwaga na tropach kog-
nitywnych — gracz w sposob aktywny dokonuje zrozumienia temporalnych
konstrukcji zawartych w grach. Jak si¢ wydaje, ani jeden, ani drugi nie jest
zdolny odda¢ ztozono$ci doswiadczenia wspotczesnego gracza.

Nie sposob odmoéwi¢ racji Michaelowi Nitschemu twierdzacemu, ze
w istocie jedynym stusznym stanowiskiem jest to, ktore potaczy perspektywy
reprezentowane tu — w pewnym uproszczeniu — przez Juula i Aarsetha. Sktania
nas do tego przede wszystkim zmieniajaca si¢ oferta, zawierajaca coraz wig-
cej realizacji odchodzacych od rozwiazan, na podstawie ktorych formutowane
byly klasyczne dzi$ propozycje groznawcoéw. Paradoksalnie zmiana, z jaka
mamy do czynienia, opiera si¢ na nieoczekiwanym zblizeniu si¢ gier do kina,
operujacego przeciez zupetnie innymi rozwigzaniami stuzacymi budowaniu
temporalnosci. Artykut ten, niemajacy w zadnym razie ambicji stworzenia no-
wej, wyczerpujacej ramy metodologicznej dla badania czasu w grach, przy-
nosi gar$¢ obserwacji na temat kilku realizacji bedacych uktonem w strong
nowego odbiorcy gier — mniej do§wiadczonego i traktujacego je jako jeden
(ale nie jedyny) z wariantow obcowania z narracjami.

Tworcy gier probowali tworzy¢ hybrydy okres§lane czasem mianem interak-
tywnych filméw juz w latach dziewigc¢dziesiatych XX wieku. Klasyczna reali-
zacja tego rodzaju jest Phantasmagoria (Sierra Entertainment, 1995), w ktorej
po raz pierwszy wykorzystano w tak duzym zakresie zywy plan. Rozgrywka,
oparta na strategiach gry typu point and click, polegata na aktywowaniu naste-
pujacych po sobie sekwencji filmowych i skupiala sig nie tyle na pokonywaniu
wyzwan, ile na budowaniu opowiesci nawiazujacej do konwencji krwawego
kina gore. Produkcja studia Sierra Entertainment do dzi$ zachowata kultowy
status (zapewne ze wzgledu na wyjatkowos¢ 1 swoista ekstrawagancj¢ zasto-
sowanych rozwiazan), ale nalezy pamigtac, ze jej przyjecie w chwili premiery
byto raczej chtodne. Graczy zniechgcata znacznie zredukowana mozliwo$¢

! M. Nitsche, Mapping Time in Video Games, Proceedings of DiGRA 2007 Conference,
http://lmc.gatech.edu/~nitsche/download/Nitsche DiGRA_07.pdf [dostep: 10.11.2015].

2 J. Juul, Time to Play — An Examination of Game Temporality [w:] First Person: New
Media as Story, Performance, and Game, red. N. Wardrip-Fruin, P. Harrigan Cambridge
2004.

> E. Aarseth, Aporia and Epiphany in Doom and The Speaking Clock. The Temporality
of Ergodic Art [w:] Cyberspace Textuality: Computer Technology and Literary Theory, red.
M.-L. Ryan Bloomington, 31-41.
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interakcji, a entuzjastow kina niska jakos¢ zdigitalizowanych filmikow wy-
$wietlanych w niewielkim oknie 1 konieczno$¢ wymiany no$nikow (gra za-
pisana byla na siedmiu dyskach CD-ROM). Kierunek, jaki miata wyznaczy¢
Phantasmagoria, okazat si¢ §lepa uliczka, cho¢ eksperymenty majace zblizy¢
gry 1 kino podejmowali takze filmowcy. Umozliwito je pojawienie si¢ nowego
formatu — dysku DVD, pozwalajacego zapisa¢ wigcej materiatu w stosunko-
wo wysokiej jakosci. Jedna z bardziej znanych realizacji byl psychologiczny
thriller 7ender Loving Care (1998, rez. David Wheeler), w ktorym widz miat
mozliwos¢ wyboru wielu $ciezek opowiadania. Realizacja ta nie zostata jed-
nak zauwazona przez graczy.

Dzi$ technika filmowa stosowana jest przy produkcji gier w inny sposob.
Pod koniec XX wieku praktycznie zarzucono eksperymenty z wlaczaniem
sekwencji filmowych do gier. Zamiast tego materiat filmowy stal si¢ baza dla
techniki motion capture, dzigki ktorej ruch, a takze mimika postaci stworzo-
nych z poligonéw staly si¢ niemal tak realistyczne, jak obraz filmowy. W za-
skakujacy sposob rozwdj technologii przyczynit si¢ nie tylko do ulepszenia
jakos$ci samego obrazu, lecz takze do zmodyfikowania innych parametréw —
réwniez tych zwiazanych z temporalnos$cia gier. Cho¢ wydaje sig, ze zwiazek
ten jest wigcej niz luzny, w istocie zmiany dotyczace narracji sa konsekwencja
powszechnego dzi§ w segmencie AAA fotorealizmu.

Najbardziej fundamentalng r6znica mi¢dzy grami a kinem jest to, ze film
narracyjny, pomijajac nieliczne przyktady z kregu kina eksperymentalnego,
oferuje odbiorcy rodzaj temporalnej ciaglosci. Nie oznacza to, ze nie moze
on zawiera¢ czasowych elips — co wigcej, sa one fundamentalnym komponen-
tem temporalnodci kina, wynikajacym juz z samego zastosowania montazu.
W kinie gldwnego nurtu odbiorca postawiony jest wobec zwektorowanego
czasu, ktorego uptyw wiaze si¢ z narracja, podlega kontroli ze strony tworcow
1 najczesciej nie jest skorelowany z czasem rzeczywistym®. Jego nieustanny
uplyw wzmacnia poczucie immersji i pozwala osiagna¢ efekt ,,zawieszenia
niewiary”, sprawiajacy, ze fikcyjne dziatania wymys$lonych postaci poruszaja-
cych si¢ w wyimaginowanym $§wiecie mogg wywotywaé rzeczywiste emocje
— strach, wspotczucie czy wzruszenie. Gry aktualizuja problem czasu w inny
sposob — Johann Huizinga ich do$wiadczanie stawia niejako poza czasem,
bo czas rozgrywki jest dla niego czasem karnawatowym, niepodlegajacym
regulacjom dotyczacym zycia codziennego. Gry wideo dodatkowo stawiaja
wyzwania zardwno reprezentacji czasu, jak i jego percepcji.

W prostych grach pozbawionych rozbudowanych lub nawet jakichkolwiek
elementow narracyjnych problem relacji migdzy event time i play time jest
stosunkowo tatwy do rozpoznania. W wypadku gier narracyjnych — interesu-
jacych mnie na uzytek tego artykutu — problem komplikuje si¢ przede wszyst-
kim z uwagi na wystepujace powszechnie w grach zaburzenie progresji. Gry,

+ TIstnieja oczywiscie wyjatki, np. pozbawiona montazu Rosyjska arka (2002, rez.
Aleksandr Sokurow). Czasami jednos$¢ czasu rzeczywistego i fikcyjnego byla bardziej
umowna, np. w filmie Sznur (1948, rez. Alfred Hitchcock).
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nawet te opowiadajace rozbudowane historie, nastawione sa bowiem na po-
konywanie wyzwan. Jesli gracz nie poradzi sobie z nimi, skazany zostanie
na swoiste zapetlenie czasu — na przyktad przez koniecznos¢ wielokrotnego
pokonywania okre$lonego fragmentu rozgrywki. Dla oséb mniej doswiad-
czonych cecha ta moze si¢ okaza¢ w takim stopniu frustrujaca, ze zrezygnu-
ja oni z dalszych zmagan, nawet w wypadku, gdy ich ciekawo$¢ dotyczaca
dalszego przebiegu fabuly nie zostanie zaspokojona. Dzieje si¢ tak przede
wszystkim dlatego, ze do niedawna gry akcentowaty przede wszystkim wage
sjuzetu. Fabula byta za$ czgsto pretekstowa i mogla by¢ wrgez wymieniona
na inna, czg¢sto bez szkody dla czysto ludycznych waloréw danej realizacji.
Dos¢ przypomnie¢ niezbyt udana produkcje Dante’s Inferno (Electronic Arts,
2010), gdzie jedynym nawiazaniem do literackiego pierwowzoru, a tym sa-
mym znanej czgsci publiczno$ci opowiesci, sa cutscenes, w ktorych dokonuje
si¢ klasyczna parafilmowa progresja czasu. Wszystko, co ,,dzieje si¢” w grze
poza tym, w istocie w niewielkim stopniu odbiega od doswiadczenia grania
w Ponga: gracz ma wykona¢ okreslone zadanie: w tym wypadku pokonac
hordy potworéw zamieszkujacych kolejne kregi piekta.

Wydaje sig, ze specyficzny i do niedawna charakterystyczny dla gier gtow-
nego nurtu typ progresji narracyjnej, a co za tym idzie — takze temporalne;j,
byl gléwnym czynnikiem modelujacym immersj¢. W grach warunkowato ja
przede wszystkim dziatanie, w kinie podazanie za opowiadaniem. Ostatnie
lata przyniosty jednak wyrazne zmiany — najpierw na obszarze gier indie, czg-
sto sytuujacych si¢ na pograniczu projektéw artystycznych, a potem w sferze
produkcji gldéwnego nurtu, ktére rowniez coraz czgsciej oferuja rozwiazania
alternatywne, doprowadzajac przy okazji do przeformulowania doswiadcze-
nia gracza, ktory — paradoksalnie — staje si¢ takze rezyserem spektaklu i jego
pierwszym, a niekiedy takze jedynym widzem.

Wisrdd gier proponujacych alternatywne ujecie narracyjnej progresji zwra-
ca uwage niezalezny projekt studia Procedural Arts zatytutowany Facade
(2005-2006). W tej grze udato si¢ doprowadzi¢ do catkowitego zréwnania
czasu rzeczywistego z przedstawionym. Co wigcej — czas rozgrywki nie zostat
w zaden sposob zdefiniowany 1 zalezy wytacznie od poczynan gracza oraz
interakcji kierowej przez niego postaci z pozostatymi bohaterami. Zadaniem
grajacego, wcielajacego si¢ w bezcielesna posta¢ mezczyzny lub kobiety (gra
wykorzystuje perspektywe pierwszoosobowa), jest zatagodzenie konfliktu
pomigdzy Grace 1 Tripem — malzenstwem przezywajacym kryzys. Innowa-
cyjno$¢ Fagade polega przede wszystkim na trybie interakcji — rozgrywa sig
ona przede wszystkim, cho¢ nie wylacznie, w sferze werbalnej, a gracz moze
poshugiwac si¢ jezykiem naturalnym, wpisujac swoje kwestie przy uzyciu kla-
wiatury. NPCe uczestnicza w rozmowie, starajac si¢, dzigki wykorzystaniu
technologii Al stosowanej rowniez w chatterbotach, w sposob sensowny rea-
gowac na kwestie gracza. Brak aktywno$ci z jego strony nie powoduje jednak
zatrzymania rozgrywki — w takim wypadku to Grace i Trip przejmuja ini-
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cjatywe, rozmawiajac nie tylko z soba nawzajem, ale takze zwracajac si¢ do
matomdwnego goscia.

Facade jest projektem eksperymentalnym, nakierowanym przede wszyst-
kim na zbadanie mozliwosci implementacji sztucznej inteligencji w grach wi-
deo. Niejako przy okazji gra ta stawia wyzwania sprawdzonym wielokrotnie
rozwigzaniom, stajac si¢ rodzajem hybrydy gry, filmu oraz maszyny do ge-
nerowania narracji: po zakonczeniu rozgrywki mozemy otrzymac zapis dia-
logow — rodzaj krotkiego tekstu dramatycznego, ktorego wspdtautorami sa
tworcy Fagade, gracz oraz sam komputer. Cho¢ sceneria i grafika sa tu bardzo
proste, poczucie immersji moze by¢ duze, migdzy innymi na skutek parafil-
mowego charakteru czasu. Jest on parametrem istniejacym catkowicie poza
kontrola gracza, ktory musi odnalez¢ si¢ w wirtualnym $wiecie rozgrywki.
Dodatkowo gra nie postuguje si¢ zadnymi elipsami czasowymi — wszystko
rozgrywa si¢ ,,tu i teraz”, ale jednoczes$nie zanurzone jest w porzadku przywo-
dzacym na mys$l kino czy tez teatr. Roznica polega jedynie na tym, Ze gracz nie
zostaje umieszczony za przezroczysta czwarta $ciana.

Na tle realizacji o bardziej komercyjnym charakterze, ktorych intencja byto
zblizenie gier do kina, wyrdzniaja si¢ produkcje francuskiego studia Quantic
Dream. Juz Fahrenheit (2005) byt udana proba stworzenia interaktywnego
filmu, zachowujacego jednak pewne rozwiazania bardziej charakterystyczne
dla gier. Historia Lucasa Kane’a — przecigtnego nowojorczyka probujacego
rozwiaza¢ zagadke popelionego przez niego pod wplywem tajemniczej sity
morderstwa — opowiedziana zostata w serii scen przypominajacych pod wielo-
ma wzgledami kino. Gracz steruje nie tylko postacig gtdéwnego bohatera, lecz
takze para detektywow prowadzacych $ledztwo oraz — okazjonalnie — postacia
brata Kane’a. Wigkszos¢ sekwencji, zwtaszcza tych o charakterze zr¢cznos-
ciowym, wykorzystuje typ progresji dobrze znany z gier. Niewykonanie za-
dania powoduje, ze by moc poznac dalszy przebieg fabulty, musimy powrocié
do niego po raz kolejny. Twoércy gry postanowili jednak wyprébowaé — w wy-
branych fragmentach, na przyktad w scenie, w ktorej Carla i Tyler zbieraja do-
wody i zeznania §wiadkéw w restauracji, z ktorej uciekt Lucas po dokonaniu
zbrodni — takze inny tryb. W tym wypadku rola gracza przypomina tg, ktora
zarezerwowana jest dla rezysera spektaklu — by przejs¢ do kolejnej sekwen-
¢ji musi on oczywiscie wykonaé okreslone dziatania, ale nie grozi mu ko-
nieczno$¢ wielokrotnego powrotu do punktu zapisu. Hybrydowo$¢ rozwiazan
wynika tu z wielu czynnikow — zapewne z gatunkowej ztozonosci produke;ji,
zawierajacej elementy gry przygodowej i zrgczno$ciowe;j, ale takze by¢ moze
z ostrozno$ci tworcoOw, badajacych zainteresowanie graczy calkiem nowymi
rozwiazaniami.

Zdecydowanie bardziej radykalny charakter ma Heavy Rain (2010), tak-
ze wyprodukowane przez Quantic Dream 1 Davida Cage’a. W wypadku tej
produkcji, wprowadzanej na rynek z etykietka ,,interaktywnego kina”, twor-
cy zdecydowali si¢ na czysto filmowa progresj¢ temporalng. W grze istnieje
wprawdzie mozliwo$¢ ponownego przej$cia kazdej sekwencji, lecz jest to je-
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dynie opcja, ktdrej nie trzeba wykorzystywac. Narracja ma charakter linearny
— poszczegblne sceny nastgpuja po sobie w okreslonym porzadku, a elementy
sandboxowe wystepuja jedynie w formie sladowej. Gracz nie ma zatem moz-
liwosci samodzielnego ksztaltowania narracji, ale jednoczesnie jego niepowo-
dzenia nie zatrzymuja jej biegu, lecz jedynie wptywaja na dalszy bieg zdarzen.
W skrajnych przypadkach moze doj§¢ do u$miercenia ktérego$ z bohateréw
— wtedy w opowiesci uczestnicza jedynie pozostali.

Cztery interaktywne postaci prowadza tu sledztwo w sprawie psychopa-
tycznego ,,zabdjcy z origami” (w oryginale: Origami Killer) porywajacego
1 torturujacego dzieci. Kazda z nich stosuje inne metody dochodzenia oraz
w rozny sposob jest w nie emocjonalnie zaangazowana. Na plan pierwszy
wysuwa si¢ Ethan Mars — ojciec chtopca porwanego przez szalenca, gdyz to
on budzi empati¢ gracza w najwigkszym stopniu. Cho¢ postac ta uczestniczy
takze w sekwencjach wymagajacych zrgcznosci, architekt — zrozpaczony po
tragicznej $mierci jednego syna i porwaniu drugiego — w sposob najbardziej
znaczacy uczestniczy w tych scenach, ktore maja charakter retardacyjny. Czas
przedstawiony uptywa w nich w pozornej zgodnosci (zastosowano parafilmo-
we $rodki montazowe wprowadzajace mikroelipsy) z czasem rzeczywistym,
a posta¢ moze zarowno oddawac si¢ nieznaczacym dla rozgrywki czynnos-
ciom (bra¢ prysznic, a nawet korzysta¢ z toalety), jak 1 odpoczywaé, doprowa-
dzajac do zawieszenia opowiadania.

Narracyjna i temporalna struktura Heavy Rain jest ztozona i niejednorodna.
Opiera si¢ na rozwiazaniach charakterystycznych dla filmu, cho¢ jednocze$nie
gracz uzyskuje w okreslonych momentach mozliwos¢ ograniczonej kontroli
nad wspomnianymi parametrami. Opowiadanie ma charakter polifoniczny i —
podobnie jak w filmie gtéwnego nurtu — poszczegdlne segmenty przypisane
sa do jednej z czterech glownych postaci, pozwalajacych nam porusza¢ si¢
W przestrzeni, ale tez rozpoznawac i do pewnego stopnia ksztattowaé uptyw
czasu. Heavy Rain to do dzisiaj jeden z najbardziej oryginalnych przyktadow
hybrydyzacji pozycji gracza, ktory jest z jednej strony aktantem, z drugiej zas
— postacia wpisana w narracj¢ wykreowana przez niewidzialna dla nas instan-
cje. Jednoczesdnie jest tez rezyserem, a jego zadaniem — niemal jak na planie
filmowym — jest interpretacja scenariusza, ktory musi zosta¢ przettumaczony
na jezyk obrazoéw. Dzieje si¢ tak na przyktad w bardzo emocjonujacej scenie
w centrum handlowym, pod koniec ktérej syn Ethana ginie pod kotami samo-
chodu. Co cickawe i paradoksalne, dziatania gracza, zmagajacego si¢ tu, jak
w najlepszym thrillerze Alfreda Hitchcocka, z uptywem czasu, z gory skazane
sa na niepowodzenie. Ethan nie uratuje swojego syna. Jego los zostat z gory
przesadzony.

Konczac, nalezy podkresli¢, jak bardzo Heavy Rain rewaloryzuje role
gracza-widza. Idac do pewnego stopnia pod prad dominujacym tendencjom,
tworcy z zespotu Davida Cage’a stworzyli bowiem spektakularne widowisko,
ktére — chyba po raz pierwszy w historii gier wideo — zastuguje na miano in-
teraktywnego filmu.
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Wektorowa i ciaglta progresja temporalna oraz narracyjna zachowana zo-
stata takze w kolejnym projekcie studia — Beyond: Two Souls (2013). Obok
rozwiazan sprawdzonych pojawiaja si¢ tu pomysty nowe, takze czerpiace pel-
nymi gar$ciami z kina. Tym razem twoércy postawili na wigksza identyfikacje
z postaciami — zard6wno typu player character, jak i non-player character.
Gloéwna bohaterka jest jedna, a gracz tylko okazjonalnie przejmuje kontrolg
nad inna postacia — bezcielesnym Aidanem, ktory w istocie z punktu widze-
nia mechaniki rozgrywki — rozszerza jedynie mozliwosci, jakie posiada Jodie.
Znaczaca role odgrywa jednak takze NPC Nathan Dawkins — pracujacy dla
amerykanskiego rzadu naukowiec, opiekujacy si¢ obdarzona nadprzyrodzo-
nymi umiej¢tno$ciami dziewczyna. W odroznieniu od Heavy Rain cel gry nie
jest jasno zdefiniowany. Mamy tu raczej do czynienia z wielowatkowa, wrecz
epicka opowiescia, w ktorej splataja si¢ watki obyczajowe i przygodowe.
W finale Jodie odkrywa prawde o swym opiekunie, do ktérego ma zreszta
niejednoznaczny i ambiwalentny stosunek — wie, ze jest przezen wykorzysty-
wana, czasami dla wysoce niecnych celdéw, ale jednocze$nie traktuje go jak
zastepczego ojca. Beyond: Two Souls to jedna z nielicznych gier nastawio-
nych na tre$ci egzystencjalne — to w tej sferze rozgrywa si¢ zakonczenie tej
ambitnej produkcji. Takiemu ukierunkowaniu sprzyja zapewne wykorzystanie
znanych aktoréw — nominowanej do Oscara Ellen Page oraz Willema Dafoe
— legendy kina artystycznego i niezaleznego, znanego takze z produkcji wy-
sokobudzetowych. Filmowo$¢ produkcji podkreslono sama oprawa premiery,
ktéra odbywata si¢ podczas festiwalu filmowego (Tribeca Film Festival w No-
wym Jorku).

Beyond: Two Souls to realizacja interesujaca takze z uwagi na niebanalne
uksztattowanie sfery temporalnej. Choc nie jest to jedyna gra rozgrywajaca si¢
na wielu ptaszczyznach czasowych, to chyba nie byto do tej pory produkcji
cechujacej si¢ tak wielka ztozonoscia. Akcja gry rozgrywa si¢ bowiem w cia-
gu kilkunastu lat — gracz-widz poznaje Jodie, gdy jest ona jeszcze dzieckiem,
towarzyszy jej dorastaniu i wkraczaniu w dorosto$¢. Nie mamy tu przy tym
do czynienia z prostymi retrospekcjami rozbudowujacymi postac, ale z w pet-
ni uksztaltowanymi scenami i sekwencjami. Wazne jest tez to, ze konkretne
segmenty zostaty zestawione z soba w sposéb nielinearny. W poszczegdlnych
scenach przebieg czasu pozostaje niezaktdcony, ale juz nieco wyzsza struktura
narracyjna gry prowadzi widza przez histori¢ w sposéb bardziej skompliko-
wany — tak by potozy¢ akcent na poznawanie postaci, jej motywacji i relacji
z innymi, a nie na elementy czysto sensacyjne, ktére zreszta w niektorych
sekwencjach nie wystepuja w ogdle. Progresja zostala przy tym oparta na
rozwiazaniach znanych z Heavy Rain — mniej sprawni gracze nie sg skazani
na nieustanne powtarzanie wybranych elementow gry. Ich brak skutecznosci
przektada sig raczej na spowolnienie narracji.

Doswiadczenie Beyond: Two Souls moze by¢ poréwnane do ogladania se-
rialu. Gra trwa bowiem kilkanascie godzin, w zalezno$ci od tego, jak spraw-
nie wykonujemy zadania i w jak wielkim stopniu angazujemy si¢ w dziatania
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stuzace jedynie wzmocnieniu immersji. Serialem zainspirowana zostala takze
gra The Walking Dead (Telltale Games, 2012). W tym wypadku to jednak
inspiracja bardziej dostowna — gra nawiazuje bowiem do serialu Zywe trupy,
cho¢ w istocie jest nie tyle jego interaktywna adaptacja, ile proba przettuma-
czenia na jezyk gier serii komiksowej, bedacej podstawa scenariusza wersji
telewizyjne;j.

The Walking Dead to gra RPG wykorzystujaca strategie point-and-click,
ktorej poszczegolne epizody zostaly potaczone w sezony — ponownie na podo-
bienstwo serialu telewizyjnego. Dziatania bohaterow maja wptyw na przebieg
rozgrywki, co sprawia, ze gracz do pewnego stopnia staje si¢ wspotautorem
scenariusza. Jego decyzje warunkuja to, ze w kolejnych odcinkach wydarze-
nia zyskuja odmienny bieg. Tu jednak pojawia si¢ istotne novum, pozwalajace
doceni¢ innowacyjny charakter realizacji. Oto bowiem okazuje sig, ze do roz-
grywki mozemy przystapi¢ w dowolnym momencie. Inaczej niz w zdecydo-
wanej wigkszosci gier nie ma koniecznosci ,,przejscia” epizodow w sposob
linearny. Gra¢ mozemy dowolnie, tak jak widz serialu moze wyciaga¢ z pu-
detka plyty z epizodami ulubionej serii — lub wrecz pomijaé niektére z nich.
W takim wypadku przebieg wydarzen nie jest okreslany przez gracza, lecz
przez algorytm wbudowany w oprogramowanie. Ponownie mamy do czy-
nienia z catkowicie nowym rozwigzaniem temporalnym — zainspirowanym
doswiadczeniem innego medium, ale jednoczesnie swoistym ze wzgledu na
natozona nan konieczno$¢ interakcji.

Niektore wysokobudzetowe produkcje zawieraja rozwiazania mniej rady-
kalne, jakby tworcy poszukiwali kompromisu pomigdzy tradycja a checia zbli-
zenia si¢ do kina czy telewizji. W produkcji studia The Naughty Dog zatytuto-
wanej The Last of Us (2013) mamy do czynienia wlasnie z tego rodzaju fuzja.
Cho¢ progresja zachowuje klasyczny charakter, a niewykonanie okre§lonych
zadan blokuje dalszy przebieg rozgrywki, tworcy wprowadzili do gry caly
szereg elementdéw jedynie poglebiajacych immersje, w ktorych gracz rezyse-
ruje sceny rozgrywajace si¢ miedzy bohaterami. To dlatego gra wykorzystuja-
ca pozornie nienowa postapokaliptyczng sceneri¢ zyskala oryginalny wymiar,
stajac si¢ najwyzej oceniang produkcja segmentu AAA w roku 2013. Nieco
wczesniej fuzji takiej probowali z sukcesem dokonaé finscy projektanci ze
studia Remedy Entertainment. Ich Alan Wake (2010) — z bohaterem w sposob
swobodny zainspirowanym postacia bestsellerowego pisarza Stephena Kinga
— to thriller psychologiczny, w ktorym naprzemiennie pojawiaja si¢ sekwencje
akcji 1 petlniace funkcje retardacyjna fragmenty, pozwalajace rozwija¢ do$¢
ztozone opowiadanie. W kazdym z typoéw sekwencji progresja temporalna zy-
skuje odmienny charakter — tam gdzie liczy si¢ zrgczno$¢ i dziatanie, wystepu-
ja rozwiazania klasyczne, a niepowodzenie oznacza powrdt do poprzedniego
punktu kontrolnego, w segmentach narracyjnych czas ptynie w sposéb ciagty,
cho¢ jego uptyw uzalezniony jest od aktywnos$ci postaci kierowanej przez gra-
cza. I w tym przypadku nie jest to rozwigzanie nowe, ale twoércy w sposob
ciekawy umotywowali zastosowanie okreslonych rozwigzan. Sekwencje akcji
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rozgrywaja si¢ bowiem w rzeczywistosci onirycznej, a bohater — pisarz spe-
cjalizujacy si¢ w literaturze grozy — musi mierzyc¢ si¢ z postaciami bgdacymi
jego wlasnymi kreacjami. Powtarzalno$¢ nie powoduje tu wige glgbszego za-
kt6cenia efektu immersji, odwzorowuje bowiem w istocie rzeczywisto$¢ sen-
nego koszmaru, w ktorej repetycje poglebiaja poczucie osaczenia i bezsilnosci
Alana.

Odrebna kategorie stanowia gry w ktorych kwestia czasu zostata potrakto-
wana w sposob autorefleksywny. Przyktadami moga by¢ Remember Me (Don-
tnod Entertainment, 2013) oraz Life is Strange wydana dwa lata p6zniej przez
to samo francuskie studio. Obydwie gry maja pewne cechy wspolne, cho¢
jednoczesnie adresowane sg do nieco innej publicznos$ci. Remember Me to gra
przygodowa z elementami bijatyki, wywiedzionej z tradycji Mortal Kombat
czy Tekken. Life is Strange to natomiast interaktywny dramat, opowiadaja-
cy o losach pewnej uczennicy obdarzonej zdolnoscia cofania czasu. Podob-
ng umiejgtnos¢ ma bohaterka debiutanckiej produkeji studia, co sprawia, ze
czysto zrecznosciowe fragmenty zostaty w interesujacy sposob zbalansowane
sekwencjami, w ktorych gracz rozwiazuje zagadki, bawiac si¢ jednocze$nie
czasoprzestrzenig gry. Umiejetnos¢ ta — w Remember Me — nieco przesto-
nigta przez fragmenty wymagajace refleksu i manualnej sprawnosci, zostata
znacznie lepiej wpisana w fabule w Life is Strange — nawiasem mowiac takze
wykorzystujaca formule growego serialu podzielonego na epizody i sezony.
Tworcy, $wiadomi dominacji ,,tu i teraz” w wigkszos$ci gier, postanowili do-
kona¢ ujawnienia mechanizmu temporalnosci, dajac jednoczesnie graczom
mozliwos¢ jego sproblematyzowania w obrebie tworzonej przez nich narracji.

% ok sk

Przywotane tu przyktady to oczywiscie jedynie wybdr — subiektywny, po-
dyktowany w duzej mierze preferencjami i dos§wiadczeniami autora tego ar-
tykutu. Mozna zapewne przywota¢ kolejne, dostarczajac dalszych dowodow
na to, iz temporalno$¢ staje si¢ problemem i wyzwaniem dla tworcow gier.
Argumenty przynosi na przyktad polski superprzebdj Wiedzmin 3: Dziki Gon
(CD Projekt RED, 2015), w ktorym w nowatorski sposob wykorzystano roz-
nicowanie poziomow rozgrywki. Najtatwiejszy jest w istocie dostepny nawet
dla niezbyt wprawnych graczy i pozwala na niemal ptynne snucie opowiesci
o trzynastowiecznym pogromcy potworow. Cho¢ bohater nie jest niesmiertel-
ny — pozbawienie go zycia jest dos¢... trudne. Dla bardziej zaawansowanych
uzytkownikow dostgpne sa inne poziomy, sprawiajace, ze rozgrywka czasem
traci ptynnos¢, ale za to stawia przed graczem znacznie powazniejsze wyzwa-
nia. By¢ moze zatem to polscy projektanci wyznaczaja najbardziej rozsadna
Sciezke rozwoju interaktywnej rozrywki. Wielomilionowe budzety kaza prze-
ciez szuka¢ coraz wigkszych grup odbiorcow. Rosnace mozliwosci sprzetu
1 oprogramowania rozbudzaja tez ambicje tworcoOw gier.
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