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Narracja linearna w grach wideo
w kontekstach immersji

Celem niniejszego szkicu jest charakterystyka linearnych gier wideo z uwzgled-
nieniem sposobdw angazowania uzytkownikéw w rozgrywke. Rozwazam, jak
designerzy ksztattujg doswiadczenie immersji (dost. ,,zanurzenie”, z tac. immer-
gere, immersio) w grach cechujacych sie niskim stopniem wariacyjnosci i mody-
fikowalnosci narracji. Analizujac prolog gry The Last of Us (Naughty Dog, 2013),
badam wstepnie przyjeta hipoteze, ze istotnym mechanizmem immersji w grach
linearnych jest koherentne polaczenie nieinteraktywnych scen przerywniko-
wych (cutscenes) z interaktywnym gameplayem.

W pracach medioznawczych i groznawczych immersje okresla si¢ jako psy-
chosomatyczne zaangazowanie w tekst digitalny (zob. Heim 1993; Murray 1997;
Ryan 2001; Sitarski 2002; Prajzner 2009). Jest ona sposobem do$wiadczania
tekstu cyfrowego i polega na ,,zaglebieniu” si¢ uzytkownika w $wiat diegetyczny
ewokowany przez to dzieto, w taki sposob, by na pewien czas zapomniat o ota-
czajacej go rzeczywistosci (Kubinski 2016, 51). Innymi stowy, doswiadczenie im-
mersji ksztaltuje sie przez redukowanie dystansu dzielacego gracza od rzeczywi-
stoéci przedstawionej (Grau 2003, 15).

Finscy groznawcy i badacze wirtualnej rzeczywisto$ci, Laura Ermi i Frans
Miyrd, pisza o trzech poziomach immersji, ktdre okreslajg nastepujgco: zanu-
rzenie wyobrazeniowe (imaginative immersion), zanurzenie zmyslowe (sensory
immersion) oraz zanurzenie w wyzwania i akcje (challange-based immersion)
(Ermi, Méyré 2007, 44—45). Zanurzenie wyobraZeniowe jest pierwszym etapem
umozliwiajacym doswiadczenie immersji, ktory charakteryzuje réwniez litera-
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ture'. Polega ono na takim ksztaltowaniu narracji, Zeby gracz mogt przewidzie¢
potencjalny rozwoj fabuty. Odbiorca ksztattuje oczekiwania wzgledem tekstu,
wykorzystujgc nabyta wiedze kulturowa. Wiedza zgromadzona podczas pozna-
wania roznorodnych tekstow kultury umozliwia antycypowanie zdarzen w grze
i wplywa na zakres utozsamiania si¢ z postaciami. Tworcy odwotuja sie do popu-
larnych konwencji gatunkowych, dramaturgicznych i narracyjnych (na przyktad
filmowych i literackich), aby na poziomie intelektualnym determinowac interak-
cje uzytkownika z gra.

Drugim poziomem doswiadczania immersji jest zanurzenie zmystowe. Ozna-
cza to, ze gry wideo angazuja dwa zmysty uzytkownika: wzrok oraz stuch?. Ermi
i Méyra dowodza, ze ten rodzaj zanurzania wlasciwy jest rowniez sztukom pla-
stycznym i kinematograficznym. Stopien zanurzenia zmystowego zalezy od spo-
sobow audiowizualnej konstrukeji wirtualnej rzeczywistosci - uzycie poetyk
kinematograficznych jest, jak sadze, kluczowe dla zaistnienia zanurzenia zmy-
stowego.

Ostatni poziom doswiadczenia immersji — zanurzenie w wyzwania i akcje
— jest swoisty dla gier wideo. Uzytkownik nawiguje w $wiecie diegetycznym, re-
alizujac cele (nazywane przez Ermi i Méyréd ,wyzwaniami”) narzucone przez
system gry. Podejmuje tym samym okreslone dziatania (,akcje”), aby rozwija¢
narracje. Immersja ksztaltuje si¢ wiec przez mozliwos¢ aktywnej — w znaczeniu:
fizycznej - partycypacji w zdarzeniach. Nalezy jednak podkresli¢, ze zakres mo-
dyfikowania tekstu jest zawsze ustalany przez tworcow gier wideo (ograniczaja
oni zakres dziatan, ktére moze podja¢ uzytkownik). Pozorna jest zatem swobo-
da w przetwarzaniu poszczegolnych aspektow $wiata diegetycznego. Niemniej,
interakcja z oprogramowaniem jest konieczna dla zaistnienia doswiadczenia
immersji — dla poczucia, ze rozgrywajace si¢ w §wiecie diegetycznym zdarze-
nia determinowane sg dziatlaniami inicjowanymi przez gracza. W ten sposob
powstaje wrazenie, ze rozwoj narracji uzalezniony jest od aktywnosci uzytkow-
nika, a zatem, Ze opowie$¢ tworzy si¢ (i indywidualizuje) przez jego aktywny
udzial w zdarzeniach.

Zasadniczo przyjmuje sie, Ze gry, cechujace sie wysokim stopniem spraw-
czosci uzytkownika, sg bardziej immersyjne od tych, ktére minimalizuja jego

1 Ermi i Mayra, definiujac pierwsze stadium immersji, jakim jest zanurzenie wyobrazeniowe,
powotuja sie na rozpoznania Marie-Laure Ryan, ktora refleksje dotyczaca immersji odnosita
przede wszystkim do medium literatury. Badaczka, analizujac literature hipertekstowa na
przyktadzie powiesci Twelve Blue Michaela Joyce'a wskazywata, ze nielinearny rozwadj narracji
hipertekstowej symuluje sposoby funkcjonowania wyobrazni (Ryan 2001, 256).

2 Rozwazania na temat zmystowosci jako istotnego elementu doswiadczenia immersji mozna
odnalezé rowniez we wptywowej pracy Ryszarda Kluszczynskiego Sztuka interaktywna. Od
dzieta-instrumentu do interaktywnego spektaklu (2010).
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zakres interakcji z system (a tym samym uniemozliwiajg zindywidualizowany
rozwdj narracji) (Ermi, Mayra 2007, 45). Powyzsze zalozenie, jak sie okazuje, na-
lezy jednak zweryfikowa¢, obserwujac tendencje na rynku rozgrywki digitalnej.
Designerzy coraz czesciej i chetniej dowartosciowujg narracje linearne, znacza-
co ograniczajace zakres sprawczosci uzytkownika.

Tak zwane gry linearne to takie, w ktérych poszczegélne zdarzenia zdetermi-
nowane sg zalezno$ciami przyczynowo-skutkowymi, czasoprzestrzennymi oraz
teleologicznymi i nastepuja w schemacie zatozonym przez twércow gry (Cu-
sworth, Berbank-Green, Thompson 2007, 33). Cechg swoistg narracji linearnej
jest to, Ze gracz nie ma wplywu na ksztalt i przebieg nastepujacych po sobie sy-
tuacji fabularnych (Heussner, Finley, Hepler, Lemay 2015, 107). Uzytkownik nie
tyle wiec wspottworzy, co odgrywa zaprojektowang historie, a zatem nie moze
zmieni¢ przebiegu jej poszczegdlnych watkow. Designerzy tego rodzaju gier od-
wolujg sie szczegdlnie chetnie do rozwigzan wypracowanych na gruncie filmu,
w ktorym narracja linearna stanowi dominujgcy sposob ksztaltowania wypo-
wiedzi audiowizualne;j.

Zastosowanie narracji linearnej bywa krytykowane, zwlaszcza przez badaczy
- dowodzg oni, Ze ten typ narracji ,bierze w nawias” elementarne wlasciwosci
tekstu interaktywnego, zaciera granice miedzy nowymi oraz tradycyjnymi me-
diami, a nawet powoduje, ze gry wideo stajg si¢ jedng z ,odmian” mediéw trady-
cyjnych (zob. Jenkins 2006). Fabuly oparte na narracjach linearnych, mimo glo-
sow krytycznych, sg jednak popularne wsréd uzytkownikoéw, o czym swiadczg
wyniki sprzedazy oraz liczne kontynuacje gier, w ktorych wykorzystuje si¢ ten
rodzaj prowadzenia opowiesci (zob. Adams 2010). Twoércy rekompensuja brak
wplywu graczy na rozwoj fabuly réznorodnymi rozwigzaniami na poziomie
obrazowania oraz gameplayu, pozwalajacymi zanurzy¢ sie uzytkownikowi w li-
nearng historie.

Jednym z powodow, dla ktérych designerzy decydujg si¢ na wykorzystanie
narracji linearnej, sg czynniki ekonomiczne. Produkcja gier linearnych jest
tansza oraz wymaga relatywnie mniejszych naktadéw pracy, niz ma to miej-
sce w przypadku gier nielinearnych, oferujacych znacznie bardziej rozbudowa-
ne wirtualne $§wiaty (Cusworth, Berbank-Green, Thompson 2007, 33). Ponadto,
ograniczenie mozliwo$ci rozwoju opowiesci do jednego, odgérnie ustalonego
scenariusza, pozwala na etapie postprodukcji wyeliminowaé wiekszos¢ btedow
kodu. Mniej rozbudowana narracja ulatwia szybsze (i latwiejsze) testowanie gry
pod wzgledem nieprawidlowosci dziatania systemu.

Wykluczenie btedow jest kluczowe dla ksztaltowania doswiadczenia immersji
(Newman 2004, 104). Pojawienie si¢ usterek (niezaleznie od tego, czy zmieniaja
one w niepozadany sposob elementy graficzne, uniemozliwiaja poprawne wy-
korzystanie mechanik rozgrywki, czy tez utrudniajg prace interfejsow) zawsze
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zwraca uwage uzytkownika na system, ktéry w nieodpowiedni sposob przetwa-
rza kod digitalny. Stad tez wazng zaletg gier linearnych jest fatwos¢ w budowa-
niu iluzji transparentnosci medium. Aspekty technologiczne nie sg, oczywiscie,
jedynym i najwazniejszym powodem, dla ktérego tego rodzaju produkcje spoty-
kajg si¢ z rosngcym uznaniem uzytkownikdow.

Istotna, z perspektywy zagadnienia immersji, jest w linearnych grach wideo
konstrukcja bohatera grywalnego. Gracz steruje postacig, ktérej motywacje,
umiejetnosci, wyglad oraz cechy charakteru sg odgérnie ustalone przez desig-
neréw, a zatem uzytkownik albo w ogéle nie moze ich modyfikowa¢, transfor-
mowac ani w jakikolwiek sposéb przetwarzac, albo swoboda ksztaltowania bo-
hatera jest ograniczona wylgcznie do wybranych aspektéw wizualnych (cechy
wygladu), ewentualnie nabywanych podczas gameplayu umiejetnosci bojowych.
W kazdej rozgrywce The Last of Us gracz bedzie nawigowat w $wiecie diegetycz-
nym Joelem - czterdziestolatkiem o okreslonym bagazu doswiadczen, podob-
nie we wszystkich odstonach Uncharted (Naughty Dog, 2007-2013) uzytkownik
wecieli si¢ w archeologa-amatora Nathana Drake’a. Gry linearne dowartosciowu-
ja protagoniste — twdrcy rozwijaja psychologie bohateréw, oraz, w petnej zgodzie
z poetyka kanonicznych narracji filmowych, czynig ze sterowanej przez gracza
postaci medium, wokodt ktérego ogniskuja sie poszczegolne zdarzenia fabularne.
Innymi stowy, linearne gry wideo sg postaciocentryczne (character-centric) (Fra-
sca 2001, 167).

Ken Perlin dowodzi, ze gry linearne umozliwiaja emocjonalne zaangazowa-
nie w opowie$¢ wlasnie dlatego, ze ich tworcy kreuja spojne postaci o psycholo-
gicznej glebi, z ktérymi utozsamia si¢ uzytkownik (Perlin 2004, 16). Znamienny
wydaje si¢ jednak sposob, w jaki designerzy dostarczaja materialu narracyjnego,
umozliwiajacego zaistnienie zjawiska projekcji-identyfikacji (Morin 1975, 117).
Charakterystyka bohatera przekazywana jest graczowi nie tyle podczas game-
playu, co przede wszystkim w trakcie nieinteraktywnych scen przerywniko-
wych (cutscenes). Uzycie sekwencji filmowych stuzy zaprezentowaniu historii,
motywacji oraz umiejetno$ci protagonisty, a takze relacji, w ktére wchodzi ze
$wiatem przedstawionym i zamieszkujacymi go bohaterami niezaleznymi (Sa-
len, Zimmerman 2004, 410). Sceny przerywnikowe w grach linearnych sg zto-
zonymi systemami komunikacji i sygnifikacji - informuja, przy uzyciu znakow
audiowizualnych, o cechach wyrézniajacych postaé, denotujg zakres mozliwych
interpretacji dziatan i komunikuja jej cele. W ten sposob ksztattujg identyfikacje
uzytkownika z awatarem. Dokladnie tak jak w kinie, stymulujg zaangazowanie
w historie postaci przez jej obserwacje (zanurzenie zmyslowe), a nie na skutek
partycypacji w zdarzeniach (Kirkland 2009, 66).

W interesujacy sposob designerzy modeluja emocjonalny zwigzek uzytkow-
nika z postacig w prologu The Last of Us. Akcja gry toczy si¢ w postapokalip-



Narracja linearna w grach wideo w kontekstach immersji 71

tycznym $wiecie, w ktérym, na skutek epidemii tajemniczej choroby, czes¢ lu-
dzi przemienita si¢ w agresywne zombie. Sekwencja otwierajaca rozpoczyna sie,
kiedy epidemia dociera do rodzinnego miasta Joela — retrospektywny prolog
prezentuje zdarzenia o kilkanascie lat poprzedzajace opowies¢ rozwijajaca sie
w kolejnych aktach gry.

Tworcy zastosowali w prologu interesujacy chwyt narracyjny: uzytkownik
nawiguje w przestrzeni nie za posrednictwem gltéwnego bohatera, ale jego cor-
ki - dwunastoletniej Sarah. Dziewczynka, ustyszawszy syreny alarmowe, budzi
sie w nocy w domu. Gracz steruje postacia, przemierzajac wnetrze mieszkania
w poszukiwaniu nieobecnego ojca — interakcje z przedmiotami odnajdowanymi
w kolejnych pomieszczeniach komunikujg informacje kluczowe z perspektywy
relacji bohaterow (np. ze Joel samotnie wychowuje Sarah oraz, ze corka jest z nim
w bliskich, zazyltych relacjach). Krotka, interaktywna sekwencja pelni funkcje
komunikatywne i poznawcze (ustala tozsamos$¢ bohateréw sceny) oraz impre-
sywne (stymuluje emocje odbiorcy przez prezentowanie wzajemnych powiazan
postaci). Gdy uzytkownik, sprawdziwszy wszystkie pokoje, po kognitywnym
przetworzeniu komunikatéw audiowizualnych, orientuje sie, Ze mieszkanie jest
puste, system gry uruchamia scen¢ przerywnikowa.

Cutscene prezentuje nastepujace zdarzenia: Joel wbiega do domu, informujac
corke o koniecznosci opuszczenia miasta. Napiecie ksztaltowane jest nie tylko
przez pospieszne dziatania bohatera oraz lakonicznos¢ komunikatu kierowanego
do Sarah, ale rowniez za posrednictwem dzwiekow diegetycznych: w przestrze-
ni pozakadrowej stycha¢ narastajace syreny samochodéw stuzb porzadkowych
oraz odgtosy zamieszek. Punkt kulminacyjny nastepuje, gdy do mieszkania
probuje wtargna¢ zarazony sasiad Joela — bohater zabija go strzatem z pistoletu,
a nastepnie wynosi corke z domu, gdzie w samochodzie czeka na protagonistow
wujek Sarah - Tommy.

Charakteryzujaca si¢ wysokim stopniem ekspresywno$ci emocjonalnej
cutscene przerywa ponowna mozliwos$¢ interakcji gracza z systemem. Uzyt-
kownik przejmuje ograniczong kontrole nad siedzaca w pojezdzie dziewczynka
- obraca glowg bohaterki, ktéra przez szyby samochodu obserwuje pograzone
w chaosie ulice miasta. Krotkie chwile interakcji z systemem opo6zniajg rozwoj
kolejnych, dramatycznych zdarzen. Pelnig zatem funkcje retardacji, a takze
- podobnie jak ujecia ustanawiajace w filmie — pozwalajg graczowi zorientowac
sie w ksztalcie, wygladzie i specyfice $wiata diegetycznego.

Kolejna, paralelna do pierwszej, scena przerywnikowa rozpoczyna sie, kiedy
prowadzony przez Tommy’ego pojazd ulega wypadkowi. Bohaterom udaje sie¢
uciec z wraku, jednak okazuje si¢, ze nastolatka ma zlamang noge i nie moze
porusza¢ sie o wlasnych sitach. Unieruchomienie bohaterki jest powodem, dla
ktorego zmienia sie grywalny bohater sceny: uzytkownik wciela si¢ w Joela, kto-
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ry, z corka na rekach, probuje uciec z miasta. Mozliwos¢ interakeji gracza z opro-
gramowaniem jest jednak ograniczona i iluzoryczna. Uzytkownik porusza sie
wylacznie po wyznaczonej drodze, prowadzacej do okreslonego celu — ponie-
waz posta¢ dzwiga w rekach cigzar, nie moze atakowaé czy tez konfrontowac
sie z antagonistami. Uzycie takiego rozwigzania poteguje napiecie, ale roéwniez
antycypuje kolejna, ostatnig juz cutscene prologu. Konsekwentna repetycja i pa-
ralelnos¢ sekwencji interaktywnych i nieinteraktywnych, sugeruje, ze istotne
narracyjnie informacje nie s3 przekazywane podczas rozgrywki, ale w czasie
scen przerywnikowych, a nawet, ze cutscenes stanowia swoiste perlokucje, zapla-
nowane nastepstwa sekwencji interaktywnych.

Finalna scena przerywnikowa zostaje wiaczona przez system gry, kiedy pro-
tagonisci spotykaja na swojej drodze zolnierza patrolujacego granice miasta.
Zdarzenia prezentowane s3 z perspektywy trzecioosobowej, w bliskich planach.
Rytmiczny montaz, wyznaczany przez sekwencje ujecie-przeciwujecie, przedsta-
wiajacg rozmawiajacych Joela i uzbrojonego straznika, ulega dynamizacji, gdy
zolnierz przez krétkofalowke dostaje rozkaz egzekucji uciekinieréw. Mezczyzna
strzela w strone Joela i Sarah - ojciec bezskutecznie probuje zastoni¢ corke whas-
nym ciatem, a kula trafia w brzuch dziewczynki. Nastolatka umiera na rekach
bohatera — kamera prezentuje t¢ scen¢ w bliskim planie, pozwalajac graczowi
obserwowac rozpaczajacego Joela, ktory tuli dziecko do piersi. Po kilkunastu se-
kundach statycznego ujecia, nastgpuje ciecie montazowe. Ekran ulega wyciem-
nieniu, a na czarnym tle pojawia si¢ napis z tytutem gry.

Retrospektywna sekwencja otwierajaca The Last of Us okresla podstawowe
wlasciwosci narracji rozwijanej w grze (definiuje jej przynaleznos$¢ genologiczna
oraz sugeruje postaciocentryczny charakter narracji). Analizowany prolog tylko
w ograniczonym zakresie peini funkcje samouczka, tj. umozliwia uzytkowni-
kowi zapoznanie si¢ z podstawowymi sposobami nawigowania w przestrzeni,
ale nie informuje o kluczowych aspektach mechaniki rozgrywki (np. mozliwosci
destrukcji przeciwnikéw i uzycia ekwipunku), a takze catkowicie redukuje gra-
ficzny interfejs, ktory w dalszych czesciach gry komunikuje sposoby interakcji
z oprogramowaniem. Dominacja scen przerywnikowych minimalizuje zatem
zakres sprawczos$ci uzytkownika. Ograniczony zostaje trzeci, wymieniony przez
Ermi i Méyre poziom immersji, tj. zanurzenie w wyzwania i akcje, a dowartos-
ciowane - zanurzenie wyobrazeniowe oraz zmystowe.

Uzycie rozbudowanych cutscene pelni przynajmniej dwie funkcje, ktére
stymuluja do$wiadczenie immersji gracza. Po pierwsze, analizowane sceny prze-
rywnikowe istotnie wplywaja na emocjonalny i dramaturgiczny potencjal pro-
logu. Designerzy prezentuja reakcje ojca na $mier¢ dziecka, korzystajac z bli-
skich plandéw, statycznych uje¢ oraz dynamicznych cig¢ montazowych, ktore sg
niemozliwe do osiggniecia podczas gameplayu. W trakcie rozgrywki wirtualna
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kamera prezentuje $wiat diegetyczny z perspektywy trzeciej osoby, w rowno-
miernym oddaleniu od awatara, znajdujacego si¢ w centrum kadru. Taki sposob
filmowania implikuje uzycie panoramy, ograniczenie montazu i dowarto$ciowa-
nie ruchu wewnatrzkadrowego. Tworcy wykorzystujg zatem okreslone $rodki
filmowego wyrazu podczas cutscenes, aby stymulowaé emocje uzytkownika. Po
drugie, immersyjny potencjal analizowanej sekwencji zwigzany jest rowniez z jej
retrospektywnym charakterem.

Zdarzenia konstytuujace prolog rozegraly sie w przeszlosci - od wydarzen
prezentowanych w kolejnych aktach gry dzieli je okreslony dystans czasowy, co
powoduje, ze nie mozna ich cofng¢. Diane Carr, amerykanska badaczka nar-
racji w mediach digitalnych, zauwaza, Ze wydarzenia w grach wideo powinny
by¢ nieodwracalne, zeby mialy site dramatyczng (Carr 2002, 173). Warto jednak
podkresli¢, ze wspomniana przez Carr nieodwracalnos¢ jest wlasciwa przede
wszystkim narracjom linearnym. W grach wideo, w ktérych tworcy umozliwiajg
wspotksztattowanie fabuly poprzez umozliwienie uzytkownikowi wyboru jed-
nego z jej roznorodnych, potencjalnych rozgatezien, poszczegdlne sytuacje moga
zostaé rozegrane ponownie. Gracz, ktory nie jest usatysfakcjonowany z przebie-
gu watku, czesto otrzymuje mozliwo$¢ wezytania gry i wybrania alternatywnego
rozwigzania. Jedng ze swoistych cech gier wideo jest bowiem powtarzalno$¢ oraz
otwarto$¢ na rekonfiguracje (Manovich 2006, 102). Designerzy gier linearnych
$wiadomie ograniczaja prymarne wlasciwosci medium po to, aby zwigksza¢ po-
tencjat dramatyczny zdarzen. Poniewaz w tego rodzaju grach najistotniejsze nar-
racyjnie zdarzenia rozwijajg si¢ podczas scen przerywnikowych, a zatem sg nie-
interaktywne, nie mozna ich weczyta¢ (zmodyfikowac), ani rozegraé¢ ponownie.
Wykorzystanie cutscens angazuje uzytkownika w zdarzenia, gdyz sg one nie-
rekonfigurowalne, a zatem ich konsekwencje dla fabuly — nieodwracalne.

Uzycie scen przerywnikowych nie tylko istotnie wptywa na do$wiadczenie
rozgrywki (poczucie niezmiennosci i nierepetywnosci narracji), ale rowniez na
uksztaltowanie mechanik gry. Gry linearne cechujg si¢ wykorzystaniem jed-
nego z dwdch podstawowych modeléw gameplayu. Twoércy albo umozliwiaja
uzytkownikowi powrdt do raz odwiedzonych miejsc, w ktorych dokonaty sie
okreslone zdarzenia (model otwarty), albo tez rezygnuja z implementacji opcji
powrotu (model one-way doors). Kazde z powyzszych rozwigzan - odpowiednio
uzasadnione na poziomie narracji - ma okreslone konsekwencje dla zanurzenia
uzytkownika w rozgrywke.

W grach linearnych narracja ksztaltowana jest przez spietrzenie kolejnych zda-
rzen dramatycznych, prezentowanych w czasie scen przerywnikowych, co ozna-
cza, ze gameplay stanowi swoistg retardacje, opozniajacg rozwoj tych zdarzen.
Designerzy, aby utrzymywac napigcie oraz potencjal emocjonalny cutscenes, za-
zwyczaj projektuja gameplay tak, aby minimalizowa¢ zakres nawigowania gracza



74 Joanna Pigulak

w $wiecie diegetycznym. Uzytkownik porusza si¢ okreslong, wyznaczong $ciezka,
zazwyczaj w przestrzeniach korytarzowych (Newman 2004, 118). Ograniczenie
przestrzeni, jak rowniez minimalizacja lub rezygnacja z mechaniki ,,znajdziek”
(pickups), stuzy dynamizacji akcji, ktéra nie jest dodatkowo zatrzymywana ani
opdzniana przez aktywnosci poboczne, niezwigzane z gléwnym watkiem fabu-
larnym (Kremens 2009, 286).

W The Last of Us (a takze, na przyklad, w grze Uncharted: Fortuna Drake’a)
uzytkownik nie ma mozliwosci powrotu do raz odwiedzonych miejsc, a przej-
$cie od jednej lokacji do kolejnej nastepuje w okreslonym momencie fabularnym,
odgoérnie ustalonym przez tworcéw. Taki sposéb nawigowania w przestrzeni
okreslany jest w zargonie designeréw mianem one-way doors (Adams 2006, 182).
Kiedy gracz osiaga okreslony dla danej lokacji cel, oprogramowanie wtacza nie-
interaktywna sekwencje filmowg, w trakcie ktorej awatar transportowany jest do
nowej, odmiennie uksztaltowanej lokacji. Narracja w czasie gameplayu w mo-
delu one-way doors rozwija si¢ zatem o tyle, o ile prowadzi do uruchomienia
sekwencji przerywnikowej, przenoszacej bohatera do innej przestrzeni i wpro-
wadzajacej nowe cele.

Zdarza si¢ rowniez tak, ze twdrcy rekompensujg brak mozliwosci ingerowa-
nia w ustalony schemat zdarzen fabularnych, rozszerzajac zakres nawigowania
gracza w przestrzeni. W grach linearnych, wykorzystujacych otwarty model
rozgrywki?, uzytkownik porusza si¢ po rozleglych, wypetnionych ,,znajdzkami”
lokacjach, do ktorych moze dowolnie powracaé¢ na réznych etapach gry (zob.
m.in. God of War, SIE Santa Monica Studio, 2018). Sceny przerywnikowe wciaz
uruchamiane sg w kolejnosci przewidzianej przez designerdw, jednak to gracz
decyduje kiedy i na jakim etapie eksploracji $wiata diegetycznego zrealizuje za-
ozone przez system cele, a tym samym rozwinie narracje.

W grze Rise of the Tomb Raider (Crystal Dynamics, 2015), gtéwna bohaterka,
Lara Croft, przemierza réznorodne lokacje na Syberii (miedzy innymi post-
sowieckg baze badawcza oraz fikcyjng wioske Kitiez). Uzytkownik otrzymuje
dostep do mapy $wiata, na ktérej zaznaczone sg poszczegdlne, odkryte przez

w

Nalezy zauwazy¢, ze otwarty model rozgrywki w grach linearnych odnosi sie jedynie do spo-
sobu nawigowania uzytkownika w przestrzeni i zaktada mozliwo$¢ powrotu do raz odwiedzo-
nych miejsc oraz powtoérng ich eksploracje. Jego wykorzystanie nie zmienia jednak podstawo-
wych wtasciwosci narracji: pozostaje ona niemodyfikowalna i niewariatywna. Inaczej dzieje
sie w przypadku uzycia otwartego modelu w grach typu sandbox (np. Red Dead Redemption I,
Rockstar Games, 2018), w ktérych uzytkownik nie tylko dowolnie eksploruje przestrzen, ale
i nieustannie jg narratywizuje, wykonujac np. fabularne zadania poboczne. W tego rodzaju
grach przestrzen zmienia sie dynamicznie i uzupetniana jest o nowe zdarzenia, ktére czesto
- w zaleznosci od dokonanych przez gracza wyboréw - determinuja ostateczny ksztatt gtow-
nego watku fabularnego.
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protagonistke obszary. Gracz moze powraca¢ do raz odwiedzonych lokacji
w celu ich powtdrnej eksploracji, po to, aby odkry¢ dziesigtki ukrytych w réz-
nych miejscach interaktywnych przedmiotéw, zwiekszajacych poziom doswiad-
czenia i umiejetnosci postaci. Rozbudowany gameplay, umozliwiajacy dowolne
nawigowanie w $wiecie diegetycznym (Lara zaglada do wnetrz opuszczonych
budynkow i jaskin, a takze wspina si¢ po gorach), stwarza iluzje nieograni-
czonosci przestrzeni. W odréznieniu od gier takich jak Uncharted czy The Last
of Us, nie istnieje jedna, odgoérnie narzucona $ciezka, pozwalajaca dotrze¢ do
celu, a poszukiwanie drogi jest jednym z zadan, ktére musi podjaé gracz, aby
osiagna¢ epifanie (Aarseth 1999, 37).

Relatywna dowolno$¢ nawigowania w poszczegélnych lokacjach moze jednak
negatywnie oddzialywac na potencjat dramatyczny opowiesci, a zatem ostabia¢
immersje. Dzieje si¢ tak wtedy, gdy uzytkownik skupia sie na realizacji aktywno-
ci pobocznych, natomiast nie rozwija gléwnego watku fabularnego. Twércy,
kreujac otwarty $wiat, ,wypetniony” ré6znorodnymi ,,znajdzkami”, zachecajg uzyt-
kownika do powrotu do miejsc juz odwiedzonych, jednak powroty te (zaktada-
jace spedzenie realnego czasu na ponownej eksploracji przestrzeni) reorganizuja
strukture temporalng gry, a w konsekwencji — opdzniaja rozwdj narracji.

Uzycie modelu otwartego w grze linearnej moze zatem prowadzi¢ do swoiste-
go dysonansu, czy tez wrazenia inkongruencji miedzy interaktywnymi i niein-
teraktywnymi porzadkami rozgrywki. Gameplay zostaje wyraznie oddzielony
od scen przerywnikowych - posiada swojg wlasng, wewnetrzng czasowo$¢, oraz
tempo odmienne od tempa cutscenes. Cho¢ w ten sposéb sekwencje interak-
tywne sie autonomizujg, przez co gra wydaje si¢ znacznie bardziej wariacyjna
i modyfikowalna, niz w modelu one-way doors, to zaburzona zostaje proporcja
miedzy narracja (rozwijana za posrednictwem cutscenes) oraz eksploracja swiata
diegetycznego. Zanurzenie w narracje jest w tym przypadku zastepowane za-
nurzeniem w $wiat diegetyczny, ktory odbiorca moze swobodnie rewizytowac i,
ktorego ,,poznawczym rezydentem” (Maj 2015, 380) staje si¢ za posrednictwem
swojego awatara.

Niezaleznie od uzytego modelu gameplayu, linearne gry wideo zasadniczo
minimalizujg zakres nawigowania uzytkownika w przestrzeni, ograniczajg
partycypacje w zdarzeniach i uniemozliwiajg decydowanie o porzadku naste-
powania i przebiegu sytuacji fabularnych. Zredukowanie aspektu wariacyjnosci
i modyfikowalnosci $wiata diegetycznego rekompensowane jest réznorodnoscia
audiowizualng, postaciocentrycznym charakterem opowiesci (wspierajacym
mechanizm identyfikacji z bohaterami) oraz intensywno$ciag emocjonalng po-
szczegdlnych sekwencji. Immersja — wrazenie niezmediatyzowanej partycypacji
w $wiecie przedstawionym - do$wiadczana jest zatem w $rodowisku, nad kto-
rym uzytkownik nie posiada pelnej kontroli, badz tez, w ktérym kontrola ta jest
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mu regularnie odbierana. Innymi stowy, gry linearne angazuja i stymulujg apa-
rat poznawczy uzytkownika przez nieustanng repetycje sekwencji interaktyw-
nych i nieinteraktywnych, przez wygrywanie napiecia miedzy interaktywnoscia
gameplayu i nieinteraktywnoscia cutscenes.
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Joanna Pigulak

Narracja linearna w grach wideo w kontekstach
immers;ji

Abstrakt

Celem artykulu jest charakterystyka narracji linearnych w grach wideo w kon-
tek$cie immersji uzytkownika. Autorka rozwaza, w jaki sposdb tworcy ksztattujg
doswiadczenie immersji w grach cechujacych sie niskim stopniem wariacyjno$ci
i modyfikowalno$ci narracji. Przedmiotem analizy czyni prolog gry The Last of Us,
wskazujac, ze waznym mechanizmem immersji w grach linearnych jest koheren-
tne polaczenie nieinteraktywnych scen przerywnikowych (cutscenes) z interak-
tywnym gameplayem.

Stowa kluczowe: groznawstwo, linearne gry wideo, narracje linearne, immersja, sceny
przerywnikowe, gameplay

Linear Video Games in the Context of Player
Immersion

Abstract

The paper aims to outline features of linear video games in context of a player
immersion. The first part of the paper deals with a brief introduction concerning
the characteristic of linear narrations, especially its character-centric specifics
and the using of non-interactive cutscenes. In the second part of the paper, the
author analyzes the selected linear game and indicates how video games’ developers
design gameplay in order to involve players in narration. The author examines
a hypothesis that using non-interactive scenes stimulate player’s immersion and
develop narrations in linear video games.

Keywords: game studies, linear games, linear narrations, immersion, cutscenes,
gameplay
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