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Gra czy film interaktywny?
Czyli o wizualnosci wspétczesnych produkgji
cRPG na przyktadzie gry WiedZmin 2

Fabuta a wizualnos¢

Wspotczesne fabularne gry komputerowe staraja sie nasladowac realistyczna po-
etyke filmu, a ich scenariusze czesto przypominaja swoja konstrukcja wielowat-
kowa powie$¢. Obecnie grajac mozna odnie$¢ wrazenie, ze dzieki rozbudowanym
schematom fabularnym oraz zawartosci narracyjnej linii dialogowych czytamy po-
wies¢ lub dzieki rozwinietej technologii kart graficznych ogladamy film z dobrymi
efektami specjalnymi. Z tg réznica, ze widz nie jest i nie moze by¢ bierny w stosunku
do wydarzen dziejacych sie na ekranie monitora. Czy zatem bierny jest czytelnik
lub widz filmowy? Nie, jednakze aktywno$¢ gracza nieco sie rézni od aktywnoSci
czytelnika lub widza. Gracz uczestniczy w fabule nie tylko poprzez czytanie linii dia-
logowych lub ich odstuchanie, ale takze poprzez mozliwos¢ ich wyboru. Nie jest to
jednak to samo co przewrdcenie kilku stronic ksiazki, by wybra¢ inny fragment tek-
stu, o ile oczywiscie nie mamy do czynienia z Grqg w klasy Cortazara. Nie ma tu takze
mowy o przypadku przewijania filmu pilotem po to, by obejrze¢ inna scene. Wybor
linii dialogowych w grze, kolejnos$¢ w jakiej poznajemy przygode, czesto ksztattuja
dalszg linie fabularna, co w konsekwencji czesto prowadzi do innego zakoniczenia.

Cytowany przez Jana Stasienko Espen Aarseth, ktory bada struktury narracyj-
ne w grach komputerowych, nazywa systemy posiadajace charakter ,matrycy fa-
bularnej” systemami ergodycznymi, czyli takimi, ktérych uzycie za kazdym razem
wywotuje pojawienie sie innego ciggu znaczen. Méwiac o matrycy fabularnej mowa
o tak zwanym dendrycie Kazimierza Bartoszewskiego, czyli o uktadzie, w obrebie
ktérego moga realizowac sie rézne schematy fabularne. W tym ujeciu rozpoznanie
w tekscie schematu fabularnego jest gwarancja jego fabularno$ci. Matryca, lub ina-
czej dendryt, ma wyznacza¢ mozliwos$ci konstruowania tego schematu. Jest to swe-
go rodzaju odpowiednik ,lasu fikcji” Umberto Eco, ktéry jednak w swej koncepcji
skupia sie na fenomenie odbioru, a nie na warto$ciach fabuty. Zdaniem Stasieniko
w koncepcji Aarsetha niewielkie zastrzezenia budza dwa ustalenia: pierwsze, Ze
ergodyczno$¢ ma charakter systemowy, i drugie, Ze owa ergodycznos¢ jest przeci-
wienstwem fabularnosci (Stasiennko 2005: 91-93).
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,W pierwszym wypadku wydaje sie, ze wygodniej jest mowic o sSrodowisku za-
miast o systemie. Zaréwno gra komputerowa, jak i inne twory analizowane przez
badaczy «literacko$ci wirtualnej», sg produktem, ktory trudno wtoczy¢ w ustalone
ramy. Jej cato$¢ jawi sie jako trudno klasyfikowane, nigdy niegotowe potaczenie ele-
mentéw techniki i dziatan w sferze intencjonalne;j.

Drugie ustalenie nie musi oznaczaé, ze gra komputerowa nie moze tgczy¢ bez-
posredniego uczestnictwa w ciggu zdarzen z jego komentowaniem. Okazuje sie, ze
granica miedzy wypowiedzeniem akcji a dziataniem w jej obrebie jest czesto bar-
dzo ptynna. Gry wtasnie tego rozmycia dowodza. Jak wspominatem wczesniej, gracz
w trakcie uczestnictwa w akcji dokonuje réwnoczesnie wyboru elementéw fabuty
i jej delimitacji. Ustala pozycje narracyjng oraz udziat poszczegdlnych elementow
$wiata przedstawionego w kreowaniu linii fabularnej” (Stasienko 2005: 91).

Z tym modelem matrycy, czy tez raczej sSrodowiska ergodycznego, wigze sie
obraz kreowania fabuty jako swoistej sesji w grach Role Playing. W klasycznych
grach tego typu, Swiat przedstawiony jest w sposob spdjny i rzadzi sie konkretnymi
regutami zawartymi w podreczniku uzywanym przez mistrza gry. Daje on sygnaty
i kresli ramowy scenariusz dla dziatan cztonkéw grupy uczestniczacej w rozgrywce.
Dlatego mozna stwierdzi¢, ze fabuta rozwija sie bez ustalonego wczes$niej drobia-
zgowego planu, ale rozwoj wydarzen podlega prawom wykreowanego $wiata i re-
gutom gry, ponadto fabuta bytaby w takiej perspektywie zarejestrowang sesja RPG,
innymi stowy: trwalym zapisem zdarzen niejako wywotanych w rzeczywistosci
przedstawionej. Gracze sg ograniczeni tylko przez mechanike systemu, wyobraZnie
mistrza gry oraz swoja wtasna. Kosci sa co prawda czynnikiem rozstrzygajacym, ale
mistrz gry ma prawo nagia¢ zasady, by plot potoczyt sie po jego mysli. W przypad-
ku komputerowej wersji gier Role Playing, a do tego gatunku nalezy WiedZmin 2,
gracz jest obwarowany bardziej rygorystycznymi ograniczeniami - zwyczajnie nie
moze wyjs¢ poza okres$lone schematy fabularne, nie moze wyjs$¢ poza ramy $wiata
przedstawionego, dialogi sitg rzeczy sa ograniczone, a kostke zastepuje bezwzgled-
ny algorytm, ktéry oczywiscie mozna oszuka¢ kodami, ale raczej nie na tym polega
rozgrywka.

Gra wyobrazni nabiera tu innego znaczenia. O ile w tradycyjnych grach fabular-
nych wyobraznia gracza sugerujaca sie podrecznikiem gtéwnym oraz narracjg mi-
strza gry generowata Swiat przedstawiony, to w starszych grach komputerowych,
jak Fallout lub Arcanum, wyobraznie musiato zastapi¢ stowo pisane (poprzez roz-
budowane dialogi opisujgce $wiat) oraz relatywnie prosta grafika (w poréwnaniu
do mozliwosci dzisiejszych tytutéw). Nawigzujac do tej mysli, nalezy zastrzec, ze
w $wiecie gier komputerowych od pewnego czasu mozna zaobserwowac zjawisko
tak zwanego w Srodowisku graczy ,zmierzchu wielkich fabut”. Zjawisko to pole-
ga na odejsciu od rozbudowanych, wybieralnych opcji dialogowych na rzecz wi-
zualnego opowiedzenia historii. Dlatego obecnie w grach takich jak wspomniany
WiedZmin 2 czy tez Skyrim lub trylogia Mass Effect role wyobrazni niemal catkowi-
cie zastepuje obraz, dialog jest wizualizowany i to coraz czesciej w filmowym uje-
ciu. Oczywiscie problem ten dotyczy wielu tytutéw. Dzi§ bardzo czesto gracz moze
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odnie$¢ wrazenie, ze gra w istocie jest interaktywnym filmem. Cytujac Zbigniewa
Wataszewskiego: niezaleznie od parametru czasu, $wiat gry jest pociagajaca graja-
cego przestrzenia wirtualna. ,Swiat, ktéremu osoba grajaca nadaje sens wnikajac
do wnetrza akgji, jest $wiatem doskonale sztucznym; coraz doskonalszym, dzieki
technice, falsyfikatem rzeczywisto$ci”. Mimetyzm audiowizualnych przedstawien
w grach komputerowych rzeczywiscie stuzy zwiekszaniu atrakcyjnosci gier. Jednak
w moim prze$wiadczeniu w audiowizualnym obrazie gier fabularnych dominuje nie
tyle che¢ odtworzenia rzeczywistosci, ile realizm filmowy, nasladowanie popular-
nych schematéw kina (Wataszewski 2005: 415).

Ten sam autor krytycznie jednak podchodzi do pomystu poréwnywania gier
komputerowych do filméw interaktywnych, zauwazajac, Zze mimo wielu powino-
wactw i zbieznoSci, audiowizualnos¢ filmu i audiowizualnos¢ gier komputerowych
to jednak rézne zjawiska. Zarzuca przy tym badaczom gier, ze czesto przenosza do-
brze znane i wy¢wiczone w badaniach filmoznawczych metody i nawyki badawcze
do analizowania gier, co w konsekwencji czesto prowadzi do przypisania odmien-
nemu podmiotowi badan niewtasciwego statusu ontycznego (Wataszewski 2007).
Jako jeden z gtéwnych argumentéw, w proponowanym ujeciu audiowizualnosci gier
komputerowych, badacz ten podkresla, ze bez wzgledu na perspektywe przedsta-
wienia scenerii $wiata gry, 6w $wiat nie jest dla grajgcego obrazem rzutowanym na
ekran monitora, ale dostepng mu przestrzenia dziatania. Z tego zas argumentu po-
$rednio wynika kolejny: mimo silnych zwigzkéw gier komputerowych jako audio-
wizualnej formy rozrywki z filmem i tradycja kina, o istocie gry komputerowej nie
stanowi jezyk obrazu, ale jezyk wyobrazania przestrzeni, ,ktéra dla umystu i fizycz-
nej aktywnosci grajacego wirtualizuje program gry komputerowej. Przestrzeni, kto-
ra w jedno taczy narracje z akcjg, sens z dzianiem sie, a postrzeganie obrazu z jego
wspottworzeniem” (Wataszewski 2007: 233).

Kamera. Narracja dynamiczna

W tworzywie zazwyczaj mozna wytonic sfere, w ktérej mozna méwic o wzgled-
nie obiektywnym oraz skrajnie subiektywnym ujeciu $wiata przedstawionego,
a takze o czynnikach, ktére warunkujg istnienie tych strategii. W literaturze jest to
odpowiednio narracja w trzeciej i pierwszej osobie liczby pojedynczej, w kinie -
ujecie z kamery na statywie oraz z kamery ,z reki”, w teatrze bedzie to scena pu-
detkowa, kiedy widzowie tworzg czwartg Sciane, oraz kazde Swiadome kompono-
wanie widowni i zwroty aktoréw ku publicznosci. Oczywiscie mowa tu o modelu
uproszczonym, sytuacji idealnej. Zakres mozliwos$ci regulowania narracji jest w wy-
mienionych sytuacjach tak duzy, Ze istnieje szansa skonstruowania takiego sposobu
opowiadania, ktéry za pomoca uznanych uje¢ bedzie sugerowat przeciwne tresci
(Stasienko 2005).

Mam na mysli prezentacje mozliwych sposobdw subiektywizowania ogladu
Swiata przedstawionego oraz ukazanie tkwigcego w danym medium potencjatu
narracyjnego. W grach komputerowych wykreowana rzeczywistos¢ jest ukazywana
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przez liczne i rézne perspektywy, ktére réwniez daja sie opisywac przez katego-
rie obiektywnosci i subiektywnosci. Swiat gry mozemy oglada¢ z wcigz popularnej
perspektywy pierwszej badz, chyba najbardziej obiektywnego ujecia trzeciej osoby.
Dawniej popularnym rozwigzaniem byto ujecie z boku oraz rzadko dzi§ uzywane
ujecie z géry. Dzi§ wciaz popularny jest rzut izometryczny w grafice wektorowej,
oraz najbardziej mnie w tej chwili interesujgce ujecie dynamiczne.

Ujecie dynamiczne jest to sposéb pokazywania Swiata przedstawionego pod
zmiennym katem w zalezno$ci od upodoban gracza. Gracz moze sobie wybrac nie-
mal dowolne ujecie z wyzej wymienionych, bardzo czesto moze takze swobodnie
operowac kamera, moze zmienia¢ kat nachylenia oraz przybliza¢ i oddala¢ sie od
postaci. W tym zatozeniu w dowolnej chwili gracz moze przej$¢ z trybu skrajnie
subiektywnego ogladania $wiata, na wzglednie obiektywny. W przywotywanym
WiedZminie (oraz w wielu wspoétczesnych, podobnych tytutach?!) dowolno$¢ ta zo-
stala w pewnym stopniu ograniczona. W czesci rozgrywki, w ktorej gracz sprawu-
je pelna kontrole nad postacia, czyli w walce lub w trakcie poszukiwania zadan,
w wiekszym lub w mniejszym stopniu kamera jest podporzadkowana ujeciu dyna-
micznemu. Za to w czeSci czysto fabularnej, w kazdym interaktywnym dialogu oraz
w tak zwanym przerywniku, kamera jest podporzadkowana regutom sztuki filmo-
wej. Dyspozytyw gry zmienia sie w dyspozytyw filmu.

Jak juz wspomniatem, dynamika w narracji gier komputerowych moze poja-
wiac sie na styku ujec¢ partii interaktywnych i tych czes$ci gry, na ktore gracz nie ma
wptywu. Narracja literacka, narracja hybrydowa (obraz statyczny badZ w potowie
dynamiczny, rysunek potaczony z tekstem, w tym przypadku komiks) lub narracja
filmowa, ktdéra pojawia sie w przerywnikach, albo zbliza sie do perspektywy poka-
zywania $wiata przedstawionego w momentach, w ktorych gracz moze poruszac
postacia, albo jest catkowicie od niej odmienna. Czesto jest tez tak, ze perspektywa
jest zmieniana jak w ujeciu dynamicznym. Inne ujecia kamery?, zwtaszcza w mo-
mentach waznych dla akcji, powoduja wzrost atrakcyjnosci przekazu wizualnego
(Swiata pokazanego gry).

Przyktad: dynamiczne introdukcje

W WiedZzminie 1 i 2 twércg introdukcji byt Tomasz Baginski, znany polski rezy-
ser krotkometrazowych filméw animowanych. W pierwszej czesci gry, intro rozpo-
czyna sie od momentu przygotowywania sie Geralta do odczarowania ksiezniczki,
czyli p6Zznym wieczorem, a konczy sie nastepnego dnia rankiem, juz po jej odcza-
rowaniu. W trakcie przygotowan Geralta do walki lektor odczytuje: ,nazywat sie
Geralt z Rivii. Byl wiedZminem. Zabdjca potwordw. Dostat nietypowe zlecenie. Miat
zdjac¢ klatwe z krolewskiej corki. Wystarczyto spedzi¢ z nig noc. Od zmierzchu do

! Na przyktad w serii Mass Effect lub Dragon Age.

2 Lub wprowadzenie popularnego w filmach akcji zabiegu slow motion.
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Switu. Ale krélewna byta zakleta w potwora - strzyge. Zdrajca odpowiedzialny za
klgtwe miat by¢ przynetg®”.

Intro jest catkiem wierng adaptacja, wizualnym odwzorowaniem fragmentu
opowiadania. Film przedstawia zmagania wiedZmina ze strzyga. Zaktadam, Ze spe-
cjalnie wybrano owa konkretng czes¢ tekstu ze wzgledu na jej dynamike. Nastepuje
tu przedstawienie gtlbwnego bohatera powiesci i zarazem gry komputerowej. Uzyto
tego opowiadania, poniewaz byto ono pierwszym w dorobku Sapkowskiego, w kto-
rym takze po raz pierwszy autor zaprezentowat posta¢ Wiedzmina. Dlatego za-
adaptowanie tego tekstu mozna odczyta¢ poniekad symbolicznie: intro prezentuje
réwniez gtéwnego bohatera, oraz przypomina, dzieki jakiemu zdarzeniu wiedZmin
zaistnial w $wiecie przedstawionym powiesci.

Filmik koniczy sie w momencie, gdy odczarowana juz ksiezniczka rani bohatera
w szyje. Wizualnie scene zranienia widzimy z perspektywy pierwszej osoby, dzieki
czemu ogladajacy film odnosi wrazenie uczestnictwa w akcji. Autor obrazu rezy-
gnuje z pokazania dalszych zmagan wiedZmina z odmieniong ,strzyga”, tym samym
zawiera film w okreslonej klamrze. Na potrzeby adaptacyjne Baginski rezygnuje
z fragmentu opowiadania, w ktérym Ostrit probuje przekona¢ wiedZmina, by ten
odstapit od préby odczarowania strzygi. Intro do tej gry z zatozenia jest pozbawione
dialogu. Obraz jest nastawiony na dzianie sie, na dynamiczng akcje, po to, by byt
bardziej atrakcyjny wizualnie dla odbiorcy - gracza - i zachecit go do przejscia do
nastepnych sekwencji. Zabieg ten miat na celu ukazanie najbardziej dynamicznej
czesci opowiadania, czyli przygotowania do walki i samej walki. Czy w tym przy-
padku zrezygnowanie z dialogu mozna uzna¢ za forme adaptacji transpozycyjnej?
Tak, poniewaz dokonano kilku zmian, wykorzystano tylko fragment opowiadania
i ukierunkowano komercyjnie, chcac zainteresowa¢ odbiorce. Transpozycja ta jest
jednak dos¢ subtelna.

Troche inaczej jest w WiedZminie 2. Tu tworcy gry zastosowali dawniej rzad-
ko spotykany w grach sposéb dynamizowania narracji. Jak juz wspomniatem,
w cze$ci pierwszej role introdukcji spetniat krotki, nieinteraktywny film, ktory
byt adaptacjg fragmentu opowiadania. Introdukcja ta byta bardzo waznym ele-
mentem fabuty gry, ktéra determinowata odczytanie catego tekstu. W drugiej
odstonie gry zrezygnowano z cze$ci nieinteraktywnej i posta¢ gracza ma moz-
liwo$¢, niemal dostownie, opowiedzenia historii, ktéra rozpoczyna przygode
z gra. W introdukcji gtéwna posta¢, czyli wiedZmin Geralt jest zamkniety w lochu
i ma zosta¢ przestuchany przez Sledczego. Gracz, poprzez wybor linii dialogowych,
ma mozliwo$¢ opowiedzenia historii w dowolnym porzadku z wykorzystaniem
czterech retrospekcji, w ktorych bierze czynny udziat (dzieki czemu gracz sam pod-
kresla, ktdra czesc¢ historii jest bardziej istotna). Po wybraniu linii dialogowej posta¢
jest przenoszona do odpowiedniego fragmentu historii (szturm zamku, spotkanie
smoka, odzyskanie krélewskich dzieci, $mier¢ kréla), w ktérej narracja czesto ulega
wymieszaniu, gra staje sie filmem i odwrotnie, film staje sie gra. Po opowiedzeniu

3 Cytatz gry.
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wszystkich czterech $ciezek, gracz przechodzi do wtasciwej gry*, gdzie retrospekcje
zmieniajg sie w tu i teraz $wiata przedstawionego - nastepuje poczatek wtasciwej
historii, czyli akt pierwszy. Zabieg ten peni tez funkcje tutorialu, gdyz w trakcie
opowiesci gracz uczy sie sterowac swoja postacia, ale jest tez bardzo istotng czescia
fabuty, w ktérej poznajemy motywy kierujace bohaterem. Paradoksalnie, zabieg ten
czyni calg sekwencje bardziej dynamiczng niz w czesci pierwszej gry. Poprzez inte-
rakcje postac jest zmuszona do czynnego udziatu w opowiadaniu prologu, do wysit-
ku intelektualnego dochodzi tez wysitek ,fizyczny - manualny”. Zjawisko takie jest
dobrym pretekstem do popelnienia dygresji na temat immersji. Na czym (w przy-
padku gry) polega ,wej$cie w $wiat, wtopienie sie”? Miedzy innymi na zasadzie in-
teraktywno$ci. Zagadnienie to rozumiem do$¢ dostownie, poprzez wykorzystanie
dostepnego interfejsu, czyli narzedzi umozliwiajacych rozgrywke, ale nie w ujeciu
technicznym (hardware), tylko w ujeciu programowym (software). W komunika-
cji interaktywno$¢ oznacza zdolno$¢ do wzajemnego oddziatywania na siebie przez
komunikujgce sie strony. W informatyce jest to okre$lenie interakcji cztowieka
z komputerem. Najlepiej to wida¢ w przypadku gier MMO, ktére stanowia obecnie
najdynamiczniej rozwijajaca sie cze$¢ rynku gier cRPG. Obie definicje sprawdzaja
sie, gdyz obecny jest czynnik miedzyludzki. Wbudowany w program czat umozli-
wia swobodng komunikacje miedzy graczami. Rozméwcy mogg prowadzi¢ dyskusje
przez kilka kanatéw tematycznych lub okoliczno$ciowych. Takze w celu opowiada-
nia historii, tworzenia wtasnych, niepowtarzalnych dialogéw. Ta forma rozgrywki
najbardziej przypomina klasyczne Role Playing Game - Gre Wyobrazni.

Podsumowanie

W grach komputerowych kategorie dynamiki mozna zwigzac z analogicznymi
do tradycyjnie literackich - opowiadaniem i opisem. Wydawac¢ by sie mogto, ze opo-
wiadanie w naturalny sposob taczy sie z czeSciami interaktywnymi, poniewaz wiaza
sie one z dziataniem gtéwnego bohatera. Jezeli chodzi o kategorie opisu, to w niekto-
rych grach, zwlaszcza w trybie multiplayer, istnieje tryb obserwowania, w ktérym
gracz obserwuje poczynania innych graczy, nie uczestniczac we wtasciwej rozgryw-
ce. Tymczasem w takiej grze jak WiedZmin 2, cze$ci nieinteraktywne, lub z ograni-
czong interaktywno$cig (ograniczong do mozliwo$ci wybrania linii dialogowej) sa
w wiekszym stopniu nastawione na opowiedzenie fabuty niz czesci interaktywne.
Wtasciwa gra polega na prostym zabijaniu przeciwnikéw i poruszaniu sie od prze-
rywnika do przerywnika. Gracz poprzez owe przerywniki poznaje fabute. Dlatego
zasadnym jest pytanie, czy mamy do czynienia z gra, czy tez filmem interaktywnym?
Gdyby tak byto, to niestety ciezko jest obecnie udzieli¢ odpowiedzi na to pytanie.
By¢ moze racje ma Zbigniew Wataszewski, twierdzac, ze istota gry komputerowej

* Podobny zabieg zastosowano kilka lat temu w grze Wtadca Pierscieni: Powrdét Kréla,
gdzie w introdukcji pokazano scene odsieczy dla obroncéw Helmowego Jaru wykorzysta-
na w filmie Petera Jacksona. W pewnym momencie film zgrabnie zmienit sie we wtasciwa

rozgrywke.
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jest raczej jezyk przestrzeni gry, niz sam obraz rzutowany na ekran monitora, przez
co istotniejszy wydaje sie status gracza, ktéory mozna scharakteryzowac poprzez in-
teraktywnos$¢ i teleobecnos$¢. Gracz zespolony z bohaterem gry poprzez peryferia
sterujace staje sie jej podmiotem, decydujac o zachowaniach postaci. Z drugiej stro-
ny grajacy chce zosta¢ ,widzem” rozgrywajacej sie fabuty, biernym obserwatorem
Jfilmu”. Z roku na rok gry sg coraz bardziej zaawansowane od strony audiowizual-
nej i owo rozdwojenie sie funkcji gracza na awatara i widza jest coraz bardziej wy-
razne, ale subtelne zarazem i by¢ moze w zatozeniu ma powodowac¢ ten dysonans
poznawczy: jestem graczem czy widzem? Obserwujac nowe tytuty, zwtaszcza gier
typu Role Playing, odnosze wrazenie, Ze ich twércy daza do zespolenia tych dwoch
form odbioru.
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A game or an interactive movie? On the visuality of modern cRPG productions
on the example of The Witcher 2

Abstract

In the article, it is pointed out that in modern computer games extended narratives are
gradually abandoned while more emphasis is put on visuality and film-like character of the
image, and on mimetism, understood not entirely as copying the reality, but as film realism,
or following the popular cinematic schemas. One of the means to achieve this goal is using
dynamic shooting and interludes that comply with the principles of film making; it is applied,
among others, to increase the attractiveness of the message. The examples discussed here are
the introductions from two games: The Witcher 1 and The Witcher 2. The conclusion is in fact
a question: is a contemporary gameplayer an actual player, or rather a viewer?

Stowa kluczowe: wizualnos¢, las fikcji, narracja dynamiczna, intro, introdukcja, interak-
tywnos¢, immersja

Key words: visuality, fictional woods, dynamic narration, introduction, interactivity, im-
mersion
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