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Wstep

Kazda pojawiajgca sie w sprzedazy generacja konsol gwarantowata kolejny
skok technologiczny, jakosciowy, nierzadko dzieki temu, ze usprawniano w niej
dopiero co wprowadzone na rynek rozwigzania, ktéore w pozniejszym czasie
stawaly sie standardem. W trzeciej generacji tych urzadzen (lata 1983-1989)
gracze otrzymali ikoniczne i do dzisiaj ukazujgce sie w nowych odstonach
gry koncernu Nintendo (na przyklad serie Mario czy Zelda), piata generacja
(1994-1998) to czas triumfu PlayStation i gier 3D, a z powodu siédmej generacji
(2005-2012) wiele osob sklonito sie do zakupu konsol za sprawg popularnych
w tamtych latach gier ruchowych opartych na urzadzeniach Move, Kinect czy Wii
Remote (Chikhani 2015). Zmierzch 6smej generacji (2012-2020) oraz premiera
nowych konsol to odpowiednia pora na podsumowania (Kuo i in. 2016: 101-106).

Ostatnie lata mozna by uznac za czas bardziej ewolucji niz szeroko zapowia-
danej przez producentow rewolucji na rynku gier cyfrowych. Gry te z biegiem
lat stawaly sie coraz bardziej rozbudowanymi produkcjami, przechodzac dtugg
i skomplikowang droge od prostych gier rozrywkowych (na przyktad Pong)
i logicznych (Tetris) do masowego, audiowizualnego medium tworzonego przez
zespoty liczgce setki osob. Zmianie ulegaly nie tylko réznego typu mechanizmy
wplywajgce na odczuwanie przez gracza zanurzenia w swiecie przedstawionym
gry, lecz rowniez sama narracja. Jej zalgzkowe formy mozna bylto zauwazy¢ juz
w latach osiemdziesigtych XX wieku, o czym wspomina badaczka Marie-Laure
Ryan:

[...] tworcy promowali swoje produkty, obiecujgc fabularne doSwiadczenia, ktore
w swym zmystowym bogactwie konkurowac miaty z filmami akcji. Gry pakowa-
ne byly w kolorowe pudetka, ktore przedstawialy realistyczne sceny akcji, czemu
towarzyszyly opisy sugerujace, iz dzialania gracza miesci¢ sie bedg w archety-
picznych schematach narracyjnych [...]. Wspomniane zabiegi reklamowe miaty
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w zamysle projektantow prowokowac¢ w umystach graczy wrazenie narratywno-
$ci, ktérych gry jako takie nie potrafily jeszcze zapewnié (Ryan 2006: 276-277)L.

Piotr Stasiewicz (2009: 481) konstatuje, ze rownocze$nie w tym okresie
(a de facto nawet wczesniej) rozwijaly sie takie gatunki gier, jak RPG (ang. role
playing games — gry fabularne, polegajace na wcielaniu sie w postaci opisane
w scenariuszu) oraz RTS (ang. real time strategy — gry strategiczne czasu rzeczy-
wistego), ktorych cechg charakterystyczng bylo miedzy innymi przekazywanie
okreslonych fabul i generowanie historii z wykorzystaniem zasad charaktery-
stycznych dla danego tytutu.

Gry wideo, w odréznieniu od filmow, seriali czy literatury, umozliwiajg
ich odbiorcom rzeczywisty udzial w fikcyjnych badz realnych wydarzeniach.
Gracze, wykorzystujac réoznego rodzaju mechanizmy przygotowane przez tworcow,
mogg wcielac sie w konkretne lub zdefiniowane przez siebie role, a takze miec¢
pozorny lub realny wplyw na otaczajacy ich wirtualny swiat2. Kilkanascie lat
temu dziennikarze zajmujacy sie opisywaniem i recenzowaniem gier, podejmu-
jac temat zaangazowania gracza w Swiaty w nich przedstawiane, zaczerpneli
termin wywodzacy sie bezposrednio z nauk literaturoznawczych — immersja
(Qin i in. 2009). W dalszej czesci artykutu termin ten bedzie rozumiany jako
miernik miedzy innymi emocji gracza, nierozerwalnie laczacy sie z warstwg
narracyjng gry.

Zaangazowanie w narracje

W dyskursie badan nad grami wideo od wielu lat trwa ludologiczno-narra-
tologiczna debata. Niektorzy badacze, na przyklad Janet Murray, utrzymuja,
ze najwazniejszym elementem gry jest narracja, poniewaz ,|[...] przedstawie-
nie historii to podstawowa ludzka aktywno$¢, ktorg podejmujemy w kazdym
§rodku wyrazu — od oralno-schematycznych po cyfrowe multimedia” (Murray
2010: 64). Inni, jak Markku Eskelinen (2001) czy Alexander Galloway (2006:
90-91), skupiajg sie przede wszystkim na wszelkiego rodzaju mechanizmach
rozgrywki, za posrednictwem ktorych ksztattujg sie interakcje gracza z opra-
cowanym systemem.

Nie brakuje rowniez teorii tgczacych te przeciwstawne koncepcje. Jesper Juul
(2005: 5) w ksiazce Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional
Worlds wskazuje dwa glowne elementy gier: zasady oraz §wiat przedstawiony,
ale zauwaza réwniez, ze narracja jest nierozerwalnie zwigzana z mechanikg

1 Thumaczenie Piotra Stasiewicza; cytat pochodzi z jego artykutu naukowego Formy istnienia
narracji w grach komputerowych (Stasiewicz 2009).

2 W historii gier wideo mozna znalezé wiele przykladéw gier, w ktérych dzialania gracza
majg wplyw na wirtualny swiat. W jednej z misji w grze Fallout 3 uzytkownik aplikacji staje
przed opcjonalnym wyborem zdetonowania broni nuklearnej na terenie pewnego miasta. Jesli
zdecyduje sie na detonacje, traci dostep do niektérych zadan i automatycznie zyskuje mozliwosé
eksplorowania nowo powstatych ruin.
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danej gry, niejako ja w ten sposoéb charakteryzujac. Z kolei Britta Neitzel

w swojej publikacji z 2014 roku stusznie zaznacza, ze spor ludyczno-narracyjny

nie przynosi pod wzgledem badawczym zadnego efektu z powodu swego wa-

skiego zakresu. W pierwszym przypadku prowadzenia badan, z perspektywy
ludologicznej, zachodzi ryzyko niedoszacowania wartosci znaczen narracyjnych,

w drugim — przecenienia ich. Ponadto to game play danej gry (czyli specyficzny,

wlasciwy jej sposob, w jaki gracz wchodzi w interakcje z zaprojektowanym

w niej Swiatem) oraz jej gatunek majg ostateczny wplyw na zastosowang w niej

linearng badz alinearng narracje (Neitzel 2014). Podobnego zdania jest Graeme

Kirkpatrick (2010: 174-177) — wskazuje na wspoétzaleznosé¢ fabuly oraz mecha-

niki w budowaniu zaangazowania odbiorcy. Wedlug tej koncepcji nauczenie sie

systemu mechaniki gry jest z punktu widzenia recepcji tak samo istotne jak
doswiadczenie narracyjne.

Zjawisko immersji w grach komputerowych mozna zdefiniowac jako silnie
wyobrazong identyfikacje lub wiez emocjonalng z fikcyjnym $rodowiskiem. Iluzja
rzeczywistosci w grach nie wynika wylgcznie z opracowanych mechanizmoéw
symulacyjnych, lecz rowniez z checi samych graczy, by wydarzenia w grach
wideo traktowac tak, jakby byty rzeczywiste (Prajzer 2009: 22). Doswiadczenie
immersji uwazane jest za jeden z najwazniejszych czynnikow motywujacych
do grania w gry cyfrowe — oznacza to, ze rozgrywka potrafi na tyle zaanga-
zowaé odbiorce, iz skupia on na niej swojg uwage, co dodatkowo powoduje
jednoznaczne pozytywne odczucia wzgledem danej produkcji (Mazurkiewicz
2016: 51). W ksiazce Tekst jako Swiat i gra. Modele narracyjnosci w kulturze
wspotczesnej Katarzyna Prajzer (2009: 23-55) zauwaza, ze immersje mozna
osiggnacé, postugujac sie dowolnym medium zdolnym do wygenerowania repre-
zentacji §wiata — gry cyfrowe maja jednak te przewage, ze operujgc srodkami
wizualnymi, jezykowymi, a takze specjalnie przygotowanymi mechanikami,
potrafig w szybkim tempie maksymalnie zaangazowaé¢ uwage uzytkownikow.

Na podstawie badan nad immersyjnym aspektem gier wideo Marcin Petrowicz
(2015: 44-46) wyroznit dwa podstawowe czynniki ksztattujace zaangazowanie
gracza: elementy systemu formalnego gry oraz elementy wplecione w zasady
rozgrywki. Nastepnie rozszerzyt je o podgrupy. Do elementow gry angazujacych
w narracje zaliczyt:

1. Niepowtarzalnos¢ wyzwan — kazdy element wykreowanego $wiata jest unika-
towy, a postawione przed graczem wyzwania mogg by¢ rozwigzane w rozny
sposob. Autor podaje takze przyktad wyboru opcji dialogowych w scenach
konwersacyjnych (odpowiedzi udzielane przez awatar obrany przez gracza
badz zadawane pytania beda mialy wplyw na interlokutora)3.

3 Wykorzystanie tego typu mechanik niewatpliwie wplywa na immersje, lecz konsekwencje
dzialan uzytkownika gry czesto bywaja ztudne (cho¢ zdarzajg sie oczywiscie wyjatki). Interesu-
jacym tego typu przyktadem moze by¢ tworczos¢ Quantic Dream i Davida Cage’a. W grze Heavy
Rain wybory dokonywane przez gracza sg na tyle powazne, ze otwierajg zupeinie nowe sekwen-
cje czy zakonczenia. Sami tworcy namawiali jednak do jednokrotnego przejscia gry — podczas
wielokrotnego przejscia gracz analizowal jej mechanike i skrypty, co negatywnie wpltywato
na immersje i wrazenie ,filmowos$ci”.
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2. Niskg trudnos$¢ — gra powinna by¢ na tyle tatwa, by swoja mechanikg nie
odstraszalta uzytkownika. Wigkszo$¢ wspotczesnych gier posiada kilka stopni
trudnosci, a niektoére posiadajg tez tryb dla ,niedzielnych graczy” (zwany
rowniez trybem fabularnym), po wigczeniu ktorego tak zwany prog wejscia
jest na tyle niski, ze mozna sie skupic¢ glownie na samej narracji.

3. Brak mozliwosci porazki — przegrana niszczy autentycznosé §wiata?.

4. Wyrazne konsekwencje wyboréw — gracz musi poczuc¢, ze ma wplyw na
otaczajacy go swiat, a nie by¢ wylacznie bierng postacig. Oprocz fabular-
nej, przyczynowo-skutkowej struktury efekty moga i powinny wywolywac
konsekwencje w mechanice gry (na przyklad strata majatku bohatera czy
nieprzepisowe poruszanie sie po jezdni wywotujace reakcje policji).

Mniej znaczy wiecej - w strone wirtualnej empatii

Jeden z najbardziej rozpoznawalnych tworcow gier wideo, Hideo Kojima
(seria Metal Gear Solid, gra Death Stranding), nie ukrywa, ze wiele ze swoich
pomystow czerpie z filmow: [...] 70 procent mojej tozsamosci stanowig filmy”
(Maher 2019). Inni autorzy réwniez przyznajg sie do filmowych inspiracji.
Dori Arazi, rezyser zdje¢ odpowiedzialny za nowg odstone God of War, w jednym
z wywiadow opowiedzial, ze najwiekszym wyzwaniem podczas pracy nad grag
ekskluzywna Sony bylo odpowiednie ustawienie wirtualnych kamer, tak aby
w zaden sposob nie zaburzy¢ wrazenia zanurzenia w §wiecie przedstawionym
gry (za: Sawicki 2020). To powodowato, ze musiat wspoélpracowac z wieloma
ludZzmi: animatorami, osobami odpowiedzialnymi za oswietlenie czy programi-
stami. Efektem ich pracy jest gra oparta na motywie drogi, w ktorej aspekty
inscenizacji i ruch w przestrzeni (praca kamery) sg niezwykle wazne, ale jedno-
czesnie kazdy gracz moze sam swobodnie ustawi¢ ,swojg” wirtualng kamere.

Wraz z rozwojem technologii zmienil sie sposob narracji w grach. Jeszcze
w latach dziewiecdziesigtych XX wieku popularne byty przerywniki filmowe
(ang. cut scene), w ktorych gracz nie mogt w zaden sposob kontrolowaé rozgrywki
lub ta kontrola byla znaczgco ograniczona. Pézniej elementy narracyjne mozna
bylo wprowadzac wytgcznie na podstawie projektow 3D czy silnika gry (Pitrus
2010: 218). Nowe mozliwosci w opowiadaniu historii spowodowaty, ze zaczeto
produkowac coraz wiecej aplikacji typu sandbox (gracz dowolnie eksploruje
w nich Swiat gry; inaczej gra typu ,otwarty §wiat”) czy tez gier jednoosobowych
(ang. single player game), cho¢ dopiero w ostatnich latach, co jest zwigzane

4 Niski poziom trudnosci oraz brak mozliwosci porazki moga u niektérych graczy wplywaé
pozytywnie na zaangazowanie (z biegiem lat wigkszos¢ gier stala sie zauwazalnie latwiejsza,
mimo coraz bardziej skomplikowanych algorytmoéw). Coraz wigksza liczba graczy narzeka jednak
na obecny stopien trudnosci wysokobudzetowych gier, stad popularnos$c¢ w ostatnich latach serii
Dark Souls czy roguelike’ow (gier tworzonych na wzor gry Rogue).
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z nadej$ciem 6smej generacji konsol, mozna zauwazy¢ wzrost produkeji aplikacji
skierowanych do pojedynczego gracza®.

Uwage badacza narracji w grach zwraca dwuczesSciowa seria The Last
of Us [Ostatni z nas]. W 2013 roku, za sprawg studia Naughty Dog®, pojawila sie
pierwsza odstona serii, ktora zrewolucjonizowala immersje w grach konsolowych
(Hughes 2015). Akcja tej gry toczy sie w 2033 roku w postapokaliptycznych
Stanach Zjednoczonych, dwadziescia lat po wybuchu epidemii grzyba, ktory
zdziesigtkowal ludzka populacje. W wyniku zakazenia patogenem wiele osob
zamienito w mutantéw zombie — i dalej rozsiewa zaraze (chociaz stowo ,,zombie”
w grze nigdy sie nie pojawia; w trakcie rozgrywki gracz poznaje rézne typy
zainfekowanych przeciwnikow, na przyktad klikaczy, biegaczy czy purchlakow).
Ci, ktorzy wcigz zyja, zostaja zmuszeni do walki o przetrwanie.

Za pomocg narracji juz od poczatku gry jej tworcy budujg dramaturgie.
Podczas prologu, ktory rozpoczyna sie w 2013 roku niedaleko Austin (Teksas),
samotny ojciec, Joel, wspolnie z corkg Sarah swietuje swoje urodziny. Chwile
pozniej gracz (wcielajgcy sie w posta¢ matej dziewczynki) budzi sie w srodku
nocy z powodu dzwonigcego telefonu i postanawia poszukac¢ swojego taty.
Po jego odnalezieniu widzi §wiat tuz po apokalipsie. Zewszad stychac¢ dzwieki
syren ratunkowych i glosy przerazonych ludzi. Rodzina probuje wydostac sie
z zainfekowanego terenu. Przebieg wydarzen, budowany od poczgtku na sil-
nym poczuciu wiezi rodzicielskiej, szybko i brutalnie odziera jednak graczy
z nadziei na ratunek. Pod koniec prologu Sarah ginie, zastrzelona przez jednego
z mundurowych.

Wykreowany przez tworcow gry prolog przywotuje na mysl koncepcje pro-
jekcji-identyfikacji Edgara Morina (1975). Morin zwracal uwage na zwigzek
wyobrazni, uczu¢ i intelektu. Koncepcja stuzyta opisaniu mechanizméw mental-
nych zachodzgcych miedzy czlowiekiem (w tym wypadku graczem) a swiatem
(Morin 1975: 120). Zastosowane na poczatku gry zabiegi dramatyczne nie tylko
budujg wiec odpowiednie napiecie, lecz przede wszystkim maja na celu silng
identyfikacje ze swiatem i przezyciami poszczegolnych bohaterow.

Akcja The Last of Us przenosi sie nastepnie do Bostonu, 20 lat pozniej.
Opowiada o emocjonalnej relacji miedzy Joelem (ktory zostat przemytnikiem)
i nastoletnig Ellie. Dziewczyna wielokrotnie zartuje czy wrecz wydaje sie nie
zdawacé sobie sprawy z wygladu otaczajgcego ich §wiata. W trakcie rozgrywki
wspoldziata z Joelem, ktory po utracie corki czuje sie odpowiedzialny za swojg
nowg towarzyszke. Mezczyzna staje sie obroncg Ellie. Ona takze niegjednokrotnie
wybawia go z klopotow. Nie przypomina archetypu ,damy w opresji” ratowanej

5 Jeszcze w poprzedniej generacji konsol dominowala odwrotna tendencja — w kazdej grze,
nawet nakierowanej na fabutle, pojawial sie takze tryb multiplayer (gra wieloosobowa). Od kilku
lat w najbardziej popularnych grach (na przyktad Red Dead Redemption, Grand Theft Auto
czy Cyberpunk 2077) rozgrywka online jest dodawana w formie rozszerzenia kilka miesiecy
po premierze danego tytutu.

6 Tworcy skupieni w studiu Naughty Dog byli wielokrotnie doceniani przez graczy za swoje
dziela. W stworzonej przez nich tetralogii Uncharted mozna odnalez¢ wiele odniesien do filmow
przygodowych, zwtaszcza do gatunkowej konwencji Kina Nowej Przygody, w tym do popularnego
bohatera tego nurtu, Indiany Jonesa.



110 Mateusz Kossakowski

przez bohatera, nie jest tez typowa nastolatkg znang z otaczajgcej nas rzeczy-
wistosci. Musiata szybko dorosnac i teraz nie oczekuje od starszego kompana
wsparcia i pomocy. Jej prog bolu i szoku jest zdecydowanie podwyzszony, ale
zdarzajg sie momenty, ktore budza w niej dzieciecg wrazliwos¢ i ciekawos¢ Swiata.

Fabuta gry zostala oparta na motywie drogi, jednak to na empatycznej
relacji dwoch glownych bohateréw zbudowana jest cata narracja. ,The Last
of Us nie ofiaruje graczowi zbednych obietnic czy misji. Wazna jest kazda chwila
spedzona wspolnie w dlugiej wedrowce, by zrealizowaé cel”” — zauwaza Jon
McKellan (za: Horti 2018), wspottworca epizodycznej gry przygodowo-logicznej
z elementami horroru Stories Untold. Celem jest doprowadzenie Ellie do grupy
Swietlikéw. Brutalny $wiat gry jednak czesto zmusza gracza do wyboru i za-
stanowienia sie, czy w danym momencie warto marnowac bron lub amunicje.
Tworcy nie zaimplementowali aktywnej pauzy, wiec nawet w czasie przegla-
dania ekwipunku nalezy bacznie uwazac i stuchac ostrzezen Ellie. W grze nie
ma tez automatycznej regeneracji zdrowia — wszystkie czynnosci wymagaja
czasu i reakcji w czasie rzeczywistym, co powoduje uczucie cigglego zagrozenia.

Kulminacyjnym momentem The Last of Us jest dotarcie do Salt Lake City,
gdzie znajduje sie poszukiwana przez Joela grupa osob nalezgcych do organizacji
Swietlikéw. Nastolatka zostaje wowczas zabrana Joelowi — z racji odpornosci
na epidemie ma zostac przygotowana do zabiegu usuniecia mézgu. Jej Smierc
ma postuzy¢ w przysztosci do stworzenia szczepionki. Mezczyzna nie moze
sie jednak pogodzi¢ z utratg towarzyszki podrozy i postanawia jg uratowac,
zabijajac wszystkich ludzi na swojej drodze, tak by nikt nie poznal prawdy
0 mozliwosci ocalenia ludzkosci.

»T0 nie tyle przedsmak nowej generacji gier, co wrecz jej
pierwszy przedstawiciel”

Dynamiczna, wciagajaca fabuta pierwszej czesci The Last of Us i zakonczenie
rozgrywki bez wyraznego zamkniecia wszystkich watkow dawaty nadzieje na
czes$¢ druga, ale paradoksalnie chwile po jej ogloszeniu niektorzy mieli obawy,
czy ta koncepcja jest stuszna. Neil Druckmann, dyrektor kreatywny obu gier,
wspolnie z calym sztabem Naughty Dog postanowit jednak zaryzykowac i po-
kazac bohaterow z innej strony. Bo o ile pierwszg czes¢ mozna okresli¢ mianem
apoteozy bezkompromisowej ludzkiej mitosci?, druga czesé¢ udowadnia, ze od

70 ile nie zaznaczono inaczej, cytaty ze zrodel anglojezycznych sg przytaczane po polsku
w thumaczeniu autora artykutu.

8 Cytat pochodzi z fragmentu recenzji gry The Last of Us 2 opublikowanej w polskim czaso-
pismie konsolowym ,,PSX Extreme” (Drabik 2020). Jej autor w ten sposob nawigzuje do nadejscia
nowej generacji konsol, ale podkresla tez filmowg narracyjnos¢ produke;ji.

9 Ostatnie sceny pierwszej czesci serii ukazujg tragizm wyboru, przed ktérym musial stanaé
Joel. Egoistyczna decyzja, aby ocali¢ Ellie, lecz tym samym skazac ludzkos$¢ na zaraze, pozwala
jeszcze szerzej spojrzec na tego bohatera. Joel ma ludzkie odruchy i potrzeby, a brutalna rzeczy-
wistos¢ zmusza go do wyceny wartosci zycia najblizszej mu osoby.



Zwrot w strone narracji filmowej... 111

mitosci niedaleko jest do nienawisci. Powolne odkrywanie motywacji kolejnych
postaci The Last of Us 2, ogladanie tych samych miejsc z roznych narracyjnych
perspektyw, nagte zwroty akcji — utkana na potrzeby gry ni¢ fabularna jest tak
skonstruowana, by gracz mogt w peini przezywac emocje bohaterow.

Historia rozpoczyna sie w spokojnej osadzie zwanej Jackson, jednak bez-
troskie zycie bohaterow nie trwa dtugo. Glowng postacig jest tym razem Ellie,
ktora dorosta i zaczeta podejmowaé wlasne wybory. Jedng z jej pierwszych
decyzji jest opuszczenie miasteczka, by znalezé odpowiedzi na wazne pytania
i zems$ci¢ sie na dawnych oprawcach. To juz nie jest opowies¢ o relacji dwoch
0s6b (Ellie nie jest jedyng grywalng postacig), lecz historia ludzi rozpaczli-
wie walczacych o pozory normalnosci. Owe pozory mozna dostrzec nie tylko
w budowie Swiata, lecz rowniez w warstwie fabularnej. Uksztaltowanie narracji
odroznia te produkcje od wiekszosci dostepnych aplikacji. Wprowadzenie nowych
grywalnych postaci pozwala bowiem przezywac te same wydarzenia z roznych
perspektyw, odkrywajac motywacje poszczegdlnych bohateréow. Ponadto w grze
nie ma typowego podziatu na protagoniste i antagoniste. W tym swiecie kazdy
walczy o przetrwanie, nie ma tatwych wyboréw, cho¢ poczgtkowe sekwencje
narracyjne zdaja sie to sugerowacl?.

Ponad 20 lat od wybuchu epidemii Sswiatem zaczela rzadzi¢ natura. Stwo-
rzona na potrzeby gry postapokaliptyczna wizja Seattle zostala wypelniona
detalami. Osoba znajgca to amerykanskie miasto z pewnoscig rozpozna cha-
rakterystyczne budynki, oczywiscie odpowiednio zmodyfikowane, by uwzgled-
nic¢ uplyw czasu oraz sytuacje (rys. 1), czy ulice, ktore zamienity sie w rwace
rzeki i potoki. Seattle staje sie nowym ,bohaterem” gry. Rozgrywka zacheca
do powolnej eksploracji terenu i odkrywania tajemnic — tworcy umiescili
w $wiecie przedstawionym az 286 przedmiotéw do odnalezienia. Wigkszo$¢
z nich zawiera unikatowe informacje o miescie i jego mieszkancach, cho¢ spora
liczba zakamarkow jest opcjonalna i tylko od gracza zalezy, jak gleboko zechce
sie zanurzy¢ w owg fatalistyczng wizje.

Miasto nie jest jednak tak wyludnione, jakby sie na poczatku moglo wydawac.
Front Wyzwolenia Waszyngtonu (WLF) odbit newralgiczne tereny zajmowane
poczatkowo przez frakcje FEDRA oraz wojsko (w miescie istniaty pierwotnie
strefy kwarantanny). Dziata takze sekta Serafitow (cztonkowie WLF nazywajg
ich rowniez Bliznami, gdyz rytualnie kalecza sobie twarze), niektorzy z nich
wierza, ze epidemia stanowi kare za ludzkie grzechy.

The Last of Us 2 nie jest klasyczng gra akcji — ponownie kluczem do wyjscia
z najciezszych opresji jest powolna eksploracja i nastuchiwanie zewszad zagro-
zenia, a nie szybkie podejmowanie decyzji. Kazde starcie, zaréwno z ludzmi, jak
i zakazonymi, wymaga indywidualnej taktyki (zwlaszcza na wyzszych pozio-
mach trudnosci, gdy dodatkowo odczuwalny jest brak przedmiotéw potrzebnych

10 Powtarzalnosé niektérych sekwencji mozna uznaé za mankament gry. Gracz nie ma do
czynienia z tak zwanym backtrackingiem (sekwencja w grze, ktora zmusza uzytkownika aplikacji
do cofania sie do wczesniej poznanych lokacji), a przede wszystkim z poznawaniem tych samych
wydarzen oczyma innego bohatera, co ma wplywaé¢ na umotywowanie niektoérych zachowan
postaci.
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Rys. 1. Postapokaliptyczna wizja Seattle wedtug tworcow gry The Last of Us 2.
Amerykanskie miasto zostalo zaprezentowane z niezwyklym przywigzaniem do
detali, co na przykladzie poréwnania zamieszczonego powyzej oraz licznych innych
przykladach udowadnia ElAnalistaDeBits (2020)

Zrédlo: ElAnalistaDeBits. 2020. The Last of Us Part II vs Reality | Seattle City
Comparison. [Online]. YouTube. Dostep: https:/www.youtube.com/watch?v=
VTSz-uG504Q [27.08.2020].

do walki czy przezycia). W sequelu rozgrywka jest bowiem bardziej zréznico-
wana, a sama mechanika nagradza za pomystowos¢ i nietuzinkowe rozwig-
zania. Czlonkowie WLF swojg sile opierajg na liczebnosci, uzbrojeniu oraz,
w pozniejszych etapach gry, psach, ktore wymuszajg na graczu opracowanie
nowych strategii. Czworonogi szybko znajdujg trop awatara, ktorym kieruje
gracz, co sprawia, ze musi on by¢ ciggle w ruchu, z kolei walka z Serafitami
polega przede wszystkim na analizie otaczajgcego terenu, jako ze ich przewagg
jest umiejetno$é wtapiania sie w otoczenie.

Pochopne decyzje i niezaplanowane dziatlania konczg sie zwykle brutalng
animacjg $§mierci, co wymusza wczytanie ostatniego zapisu i zmierzenie sie
jeszcze raz z dang sekwencjg. Porazka nie wplywa jednak negatywnie na auten-
tycznosc Swiata, co wiecej, poczucie wszechobecnego zagrozenia paradoksalnie
pozytywnie wplywa na ,filmowos¢” historii. Z jednej strony gracz na kazdym
kroku odczuwa skutki swoich dzialan, przez co ma poglebione wrazenie realnosci
fikcyjnego swiata. Z drugiej strony tworcy gry zrywaja z koncepcjg szybkiego
nastepowania po sobie przyczyny i skutku, poniewaz, cho¢ glowna os§ fabularna
jest Scisle okreslona i wyrezyserowana, prawdziwe konsekwencje swoich dzia-
tan gracz odkrywa zwykle pozniej. Motyw zemsty, na ktorym oparto The Last
of Us 2, w zadnej wezesniejszej produkeji nie byt az tak bardzo eksploatowany.
Niekiedy gracz moze razem z postacig zalowa¢ dokonanego wyboru, szczegodlnie
kiedy widzi ostateczne efekty swoich dzialan; zakonczenie rozgrywki wywotuje
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silne i jednoczesnie réznorodne refleksje. Ostatecznie gra, dzieki licznym
zwrotom akcji, daje odpowiedz na pytanie, czy dzialajagc w celu wypelnienia
odwetowej misji, mozna wreszcie osiggnac satysfakcje.

Podsumowanie

Narracja w grach, cho¢ do jej wykreowania wykorzystuje sie modele in-
nych mediéw, jest nierozerwalnie zwigzana z dzialaniami gracza. Bez jego
aktywnosci fabuta, nawet ta w pelni linearna, nie zostanie dalej opowiedziana.
Choc tworcy gier, postugujac sie odpowiednig budowg swiata przedstawionego
oraz sztucznie narzuconymi skryptami, moga wplywac¢ na dramaturgie opo-
wiesci, na ogoél korzystaja z tych mechanizméw z rozwaga, poniewaz gracze
pragng nie tylko interesujacej i angazujacej historii, lecz przede wszystkim
chca otrzymaé jak najwieksza swobodell. Dlatego przez niektérych badaczy
wszelkie dzialania gracza sg definiowane jako potgczenie procesu opowiadania
z rozgrywkg. Powstalo zatem nowe pojecie charakterystyczne dla tego medium
— narraktywnosc¢ (Kloda-Staniecko 2011).

Wykorzystywanie narracji filmowej w grach jest znamienne przede wszyst-
kim dla najwiekszych studiow growych, ktore majg wielomilionowe budzety.
Gdy robi sie to umiejetnie, odbiorca widzi nie tylko interesujacg historie, lecz
takze ma poczucie integralnego wpltywu na Swiat przedstawiony. To istotna
roznica w stosunku do kinematografii. Niektore aplikacje wywolujg niezwykle
silne poczucie uczestnictwa w opowiadanej historii. Coraz wiecej wspotczesnych
gier opiera sie na skomplikowanych i jednoczes$nie linearnych fabutach, co po-
zwala tworcom skuteczniej wyrezyserowac historie i same przezycia graczy.
Seria The Last of Us, wskutek zastosowania odpowiednich zabiegow fabu-
larnych oraz opracowanej mechaniki rozgrywki, wpisuje sie w ten najnowszy
trend w grach wideo, jednoczesnie oferujgc swoim odbiorcom glebokie przezycia
i autentyczne emocje. Cho¢ niektérym graczom nie podobaja sie liczne zwroty
narracyjne w drugiej czesci seriil2, dzieki pracy twoércow ze studia Naughty
Dog dostepna oferta gier zostala poszerzona o niezwykle angazujaca aplikacje.

W artykule jego autor skupit sie przede wszystkim na narracji w grach
skierowanych do jednego graczal3, bowiem w ostatnich latach mozna zauwazyé

11 przykladem wolno toczacej sie narracji filmowej, ktora odstraszyta niektoérych graczy,
jest druga odslona Red Dead Redemption. Western, stworzony na bazie systemu open world,
jest niezwykle ceniony za swobode i opracowane przez tworcow mechanizmy. Narracja toczy sie
jednak niespiesznie i by moc w pelni korzystaé z ,otwartego Swiata”, nalezy wczesniej przejsc
kilkugodzinne wprowadzenie.

12 Niektorzy gracze, nie zgadzajac sie na pewne rozwigzania fabularne, zaczeli w Internecie
wystawiac grze negatywne oceny. O innej, kuriozalnej sytuacji poinformowata na swoim koncie
w serwisie Twitter Laura Bailey, aktorka wcielajgca sie w role Abby w The Last of Us 2. Bailey
kilka tygodni po premierze gry zaczeta dostawac negatywne komentarze od graczy przepelnione
agresja i nienawiscig (Wantuchowicz 2020).

13 Pierwsza czesé¢ The Last of Us zawiera rowniez wcigz popularny model rozgrywki wielo-
osobowej, takze w drugiej czesci tworcy nie wykluczyli wprowadzenia takiego rozwigzania.
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nagly i niespodziewany wzrost popularnosci produkeji zaprojektowanych dla
jednej osoby (ang. single player). Na tym sie jednak narracja w grach nie konczy.
Budowanie immersji w aplikacjach nastawionych na rozgrywke z innymi oso-
bami, zwlaszcza srodki umozliwiajgce roznego rodzaju interakeje (na przyktad
w formie czatu czy rozmowy), to temat na inng, bardziej rozbudowang publikacje.
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Streszczenie

Od czasu pojawienia sie pierwszych automatow do grania w Pong (1972) gry wideo
ulegly ogromnej ewolucji — od mato skomplikowanych produkeji opartych na prostych
mechanizmach po wysokobudzetowe i skomplikowane rozgrywki. Wraz z technicznym
rozwojem gier ich tworcy zaczeli takze wiekszg wage przywigzywac do warstwy narracyjnej,
przez co, badajgc recepcje graczy, zaczeto uzywac terminu ,immersja”, zaczerpnietego
z nauk psychologicznych i literaturoznawczych. Narracja w grach nie jest juz tg samg
narracjg znang z innych, tradycyjnych mediow. Tu odbiorca, wykorzystujac skonstruowang
przez tworcow mechanike danej gry i dokonujac (linearnych badz alinearnych) wyborow,
tworzy de facto wlasng opowiesé. Bez jego zaangazowania w rozgrywke niemozliwe jest
pelne poznanie danej historii. Immersyjne elementy mozna zauwazy¢ w wielu grach
zaprojektowanych dla jednego uzytkownika (gry typu single player), ktéore w sposobie
narracji coraz bardziej przypominajg konstrukcje stricte filmowe, czego przyktadem jest
seria gier The Last of Us stworzona przez studio Naughty Dog. Akcja serii toczy sie
w postapokaliptycznych Stanach Zjednoczonych. Osobowos$¢ bohaterow, dialogi, ztozo-
nos¢ wykreowanego Swiata oraz pewne, opisane w tym opracowaniu zabiegi fabularne
spowodowaly, ze seria wzbudza silne emocje. Swiadczq o tym oceny krytykow — The Last
of Us i jej kontynuacja byty wielokrotnie nominowane do tytutu gry roku, a ich srednia
ocen wedlug GameRankings i Metacritic plasuje je w czolowce najlepiej ocenianych gier
wideo w historii. W artykule autor analizuje fabule oraz najwazniejsze elementy me-
chaniki serii, by pokazac droge, jaka przeszly gry wideo od poczatku swojego istnienia
do wspotczesnych form narracji. Odpowiada takze na pytanie, co ostatecznie spowodo-
walo, ze seria The Last of Us stala sie jedng z najlepiej sprzedajgcych sie nowych marek
w dziejach konsoli PlayStation.
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A Turn into Film Narration: Contemporary Video Game Narration
on the Example of The Last of Us Series

Summary

Over the years, video games have evolved considerably — from less complicated
productions based on simple mechanisms to big-budget, complex creations. Along with the
technical development of games, their creators have also started to pay closer attention
to their narrative layer. This has led to using the term “immersion,” which comes from
psychological and literary studies measuring gamer perception. The narration in games
is not the same narration known from other traditional media. Here, a gamer, using the
constructed game mechanics and making (linear or non-linear) choices, creates his/her
own story. Without such engagement in the gameplay, it is impossible to fully experience
the story. These immersive elements can be seen in many single-player games, which
in the narration appears increasingly cinematic in its narrative style, as exemplified
by Naughty Dog’s The Last of Us. The series is set in a post-apocalyptic United States.
Among other things, character personalities, dialogues, the complexity of the created
world and certain measures taken to enrich the plot allow the series to trigger strong
emotions. The critics’ reviews attest to this — The Last of Us and its sequel have been
nominated for Game of the Year multiple times, and their average ratings, according
to GameRankings and Metacritic, place them among the best-rated video games ever.
In this article, the author attempts to analyse the plot and key mechanics of the series
to show the journey that video games have gone through from their inception to modern
narrative forms and tries to answer the question of what ultimately made The Last
of Us series one of the best-selling new brands in the history of the PlayStation console.



