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Kfagcza i szyny.

Narracyjna rola przestrzeni i czasu
w grach FPS na przykfadzie

Doom i Call of Duty 4

W dyskusji o narracyjnych mozliwosciach gier wideo wiele uwa-
gi po$wieca sie kategoriom przestrzenii czasu. Pomimo pewnych
sprzecznych opinii na temat tego, czym wlasciwie s3 gry (czy maja
sie skupia¢ na esencjalistycznie pojmowanej ,growosci” i regutach,
czy tez na opowiadaniu historii), wéréd teoretykéw akademickich
i game designeréw panuje pewna zgodno$¢ na temat tego, ze prze-
strzenno$¢ jest ich definiujacym aspektem (por. m.in. wypowiedzi
Aarsetha'iJenkinsa?). Dodatkowo przestrzeri nie jest osamotniona
kategoria —jest tez czas (nie powinno si¢ ich rozpatrywac osobno).
Huaxin Weiiinni przywoluja w swoim artykule o czasie i przestrzeni
w grach przykltadyz historii narratologii — Michail Bachtin bytbada-

1 H. Wei et al., Time and Space in Digital Game Storytelling, ,Interna-
tional Journal of Computer Games Technology” 2010, www.hindawi.
com/journals/ijcgt/2010/897217/ (dostep: 20.03.2017).

2 H. Jenkins, Game Design as Narrative Architechture, http://web.
mit.edu/cms/People/henry3/games&narrative.html (dostep:
20.03.2017).
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czem, ktory zwrocituwage na niemoznos¢ analizowania przestrzeni
w oderwaniu od czasu i aby rozwiaza¢ ten problem, ujal te katego-
rie w niepodzielny kompleks czasoprzestrzenny okreslany mianem
chronotopu®. W tym ujeciu obydwie przytoczone wlasnosci §wiata
przedstawionego sa ze sobg polaczone szeregiem relacji (np. ruch od-
bywa sie w przestrzeni, ale jest przeciez zjawiskiem czasowym). Wie-
lu akademikéw badajacych narracje tradycyjnych mediéw przychyla
sie do tego pogladu, wéréd nich m.in. Gabriel ZoraniDavid Herman;
ten ostatni uwaza nawet, ze umyslowa rekonstrukcja czasu i prze-
strzenijako uzupelniajacych sie czynnikéw to proces nierozerwalnie
polaczony zludzkimi mechanizmami poznawczymi*.

W temacie narracyjnoscii przestrzeniistotny wydaje sie gtos
Henry’ego Jenkinsa. Wyréznit on przestrzennos¢ jako nieco osob-
na od narracji (czy ogélnie fikcji) i regul kategorie charakteryzu-
jaca gry, cho¢ blisko z nimi zwiazana. W polemice z twardym po-
dejsciem ludologicznym (zakladajacym, ze gry maja by¢ ,,grami”,
afikcjajest wnichrzecza drugorzedna) Espena Aarsetha, Markku
Eskelinena iwczesnych przemysélen Jespera Juula, podkreslat role
przestrzeniw opowiadaniu historii®, choé raczej wysnul wachlarz
pewnych potencjalnych mozliwoéci, niz zreferowat aktualny stan
rzeczy. Z wymienionych przez niego koncepcji najbardziej uzy-
teczng dla gier kategoria wydaje si¢ narracja osadzona, dla kté-
rej grajest pewna baza danych, a uzytkownik ,zwiedza” jej prze-
strzen, niejako rozpracowujac kolejne elementy tamiglowki.

Interesujaca w tym aspekcie jest ewolucja gier FPS jako ga-
tunku. Myfle, ze warto jako punkt wyjécia przytoczy¢ satyryczng
grafike, ktéra pojawila sie w serwisie Reddit w listopadzie 2010
roku (rys. 1).

Tego rodzaju zestawienie nie jest bezzasadne. Z jednej strony
ujawnia stereotypowo pojmowany konflikt figury gracza okazjonal-
nego epoki ,post-Wii” (po 2005 roku) z graczem zaangazowanym.

3 H.Weietal, Time and Space...
4 Ibidem.
5 H. Jenkins, Game Design...
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Rysunek 1. Mapa po lewej stronie reprezentuje jeden z poziomdéw gry Doom

Zrédto: http://www.reddit.com/r/gaming/comments/e2ies/fps_map_
design_then_and_now/ (dostep: 20.08.2019).

Gracz okazjonalny, z mniejsza ilo$cig czasu do zainwestowania i niz-
szymiumiejetno$ciami, potrzebuje réwniez nizszego progu wejscia.
Przez nizszy prég wejscia graczowi zaangazowanemu doskwiera
nuda. Podobnie te opozycje opisywal Jesper Juul, charakteryzujac
granie okazjonalne®. Z drugiej strony jest to symboliczne przedsta-
wienie ewolucji pewnej formy przestrzennosci w grach. Przejscie od
jednego modelu do drugiego w ujeciu historycznym.

By¢ moze jest w tym co$ z nostalgii i oceniania wspdlczesnych
gier z sentymentalnego punktu widzenia do§wiadczonego gracza.
Doom jest w tym ukladzie good old game. Jednak jak wlasciwie te
dwie historyczne formy przestrzennosci realizuja si¢ w praktyce
ijakie oferuja mozliwoéci opowiadania historii? Warto sie temu
przyjrzed.

Zaprzedmiot analizy postuza mi dwie gry: Doom (1993) i Call
of Duty 4: Modern Warfare (2008). Obydwie s3 do$¢ typowymi

6 J.Juul, A Casual Revolution, The MIT Press, Cambridge 2010, s. 29-30.
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przykladamirozwiazan projektowania przestrzeni/czasu w grach
FPS charakterystycznych dla swojej epoki. Wymienione kwestie
zbadam tylko na plaszczyznie rozgrywkijednoosobowej, tj. relacji
pojedynczego graczaz tekstem w trybie single player, z pominieciem
trybuwieloosobowego. Przyczyna jest pragmatyczna —jego ztozona
dynamika opiera sie gléwnie na poziomie regul czy tez mechaniki
gryijest trudna (czy nawet niemozliwa) do opisania jako do§wiad-
czenie narracyjne.

Modelem teoretycznym bedzie dla mnie sposéb analizowania
przestrzeniiczasu wypracowany przez Huaxina Weiiinnych na
podstawie szeregu koncepcji z kregu narratologii i groznawstwa’.
Dzieli on przestrzen na trzy podstawowe poziomy: poziom topo-
graficzny (topographical structure) — statyczny i oderwany od cza-
sowosci, rodzaj schematu czy ukladu przestrzennego; poziom ope-
racyjny (operational structure) — uwzgledniajacy przemieszczanie
si¢ obiektéw iingerencje gracza; poziom prezentacji (presentational
structure), na ktéry skladajq sie kulturowe znaczenia i konwencje
zapozyczone zinnych mediéw. Z kolei czas jest w tym ujeciu dzielo-
ny wedlug tradycyjnego modelu zaleznos$ci miedzy czasem historii
a czasem dyskursu, okre$lanymi przez tych badaczy jako czas hi-
storii (story time) i czas operacyjny (operational time). Ze wzgledéw
wygody jezykowej pozwolilem sobie zastapic te pojecia terminami
wzietymi od Juula: czasem zdarzenia i czasem gry®. Czas zdarzenia
oznacza czas, jaki uptynat wedle naszego wyobrazenia w §wiecie
gry. Czas gry to faktyczny czas, ktéry spedziliémy w ,naszej” prze-
strzeni przy urzadzeniu, na ktérym gralismy. Stosunek czasu zda-
rzenia do czasu gry opisywany jest trzema jakosciami: porzadkiem,
predkoscia i czestotliwosécia. Dodatkowo, wspomniane koncepcje
Jenkinsa beda stanowity dobry sposéb na powiazanie przestrzeni/
Czasu z sama narracja.

7 H. Wei et al., Time and Space. ..

8 J. Juul, Introduction to Game Time / Time to Play — An Examination
Of Game Temporality, http://www.jesperjuul.net/text/timetoplay/
(dostep: 20.03.2017).
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Spéjrzmy zatem na trzy pierwsze poziomy Dooma. Przestrzen ta
na pierwszy rzut oka wydaje sie bardziej ztozona od przestrzeni Call

of Duty. Ile w tym jednak racji?

Spojrzmy na te przestrzen w ujeciu topograficznym. Huaxin Wei
wymienia szereg ukladéw topograficznych (layouts) popularnych
w grach: uklad otwarty (pozbawiony granic), uktad sieci, uktad
linearny (prezentujacy wydarzenia sekwencyjnie od A do Z) i pa-
ralelny, bedacy wlasciwie jego wariantem, oraz uklad pier§cienia

(popularny w grach wyscigowych)®.

Rysunek 2. Doom, poziom 1

Zrédto: http://doom.wikia.com/wiki/File:E1M1_map.png (dostep: 20.08.2019).

Rysunek 3. Doom, poziom 2

Zrédto: http://doom.wikia.com/wiki/File:E1M2_map.png (dostep: 20.08.2019).

9 H.Wei etal., Time and Space...
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Rysunek 4. Doom, poziom 3

Zrédho: http://doom.wikia.com/wiki/File:ETM3_map.png (dostep: 20.08.2019).

Oto trzy pierwsze poziomy Dooma (rys. 2, 3i4). Wida¢ wyraz-
nie, ze mamy do czynienia z ukladem sieci. Przestrzen gry jest zbu-
dowanaz nieregularnejsiatkiltaczacych sie ze soba tunelii pomiesz-
czen, z czego kazdy moze mieé wiele polaczen z innymi. Przypomi-
najq troche strukture kiacza. Nitsche nazwalby taki uklad ,labiryn-
tem”. W takim schemacie sama przestrzen ma charakter agonalny
i staje sie ,przeciwnikiem”. Dzieje si¢ tak z dwoch powodéw: po
pierwsze, labiryntowy uklad zmusza do znalezienia wyjsciaiodpo-
wiednich przelacznikéw, ktére pozwolg otworzyé napotkane wroz-
nych miejscach drzwi; po drugie, w wymiarze bardziej lokalnym
wystepuja w niej drobne szykany, ktére trudno uzasadni¢ czym$
innym niz utrudnieniem pokonania przestrzeni (jak np. wijaca sie
zygzakiem ,grobla”, otoczona z obydwu stron przez otwarty basen
$mierciono$nej cieczy), a wiec walorem regul.

Podstawowa opozycja, o jaka oparta jest przestrzen Doom, jest
relacjamiejsca ,bezpiecznego” wobec ,niebezpiecznego”. Bezpiecz-
ne rejony najczeséciej charakteryzuje staty i pewny wyglad, a takze
wyzsze polozenie. Niebezpieczne czy tez $mierciono$ne miejsca
zadaja postaci gracza obrazenia; pozorowane sa na dynamiczne
i ptynne, najczesciej kojarzone z niebezpieczng cieczg, ale réwniez
zmigotaniem i jaskrawymi kolorami. Inng opozycja charakteryzu-

yel

jacate przestrzenjest,reaktywnos¢” i ,niereaktywno$¢” $cian. Jako
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$ciany rozumiem wszelkie pionowe przestrzenie plansz — $cianami
mogaby¢ , klikalne” drzwi, przelaczniki, ale takze zwyczajne mury,
stanowiace jedynie tlo wydarzen i granice pomieszczenia.

Ujecie operacyjne zaklada zbadanie ruchu i bezruchu w danej
przestrzeni, mobilnosci postacii$ciezek/osi akcji.

Mobilno$¢ postaci ma bezposrednie przelozenie narracyjne
— postaci majace wiekszy zakres ruchu w §wiecie przedstawionym
maja tez wiekszy wplyw na tok do§wiadczanej przez gracza histo-
rii. W przypadku Dooma jedyna postacia, ktéra ma mozliwo$¢é po-
ruszania sie po calym $wiecie, jest sama posta¢ gracza, dlatego jest
ona centralnym punktem narracjii cechuje ja do$¢ duza sprawczosc.
Druga kategoria postaci sa wrogowie, z grubsza przytwierdzeni do
miejsc, w ktorych rozpoczynaja rozgrywke, i dysponujacy niewiel-
ka mobilno$cig. Ich sprawczo$¢ jest znikoma — walcza, gdy gracz
jest w zasiegu ich wzroku, ale nie potrafia wykona¢ podstawowych
akeji, takich jak otwieranie drzwi. Tak wiec §ciezki poruszania sie
postaci sa tozsame ze §ciezkami poruszania sig gracza, bo tylko on
wedruje po calej przestrzeni. Tak samo strukturaklgcza uniemozli-
wiawytyczenie gtéwnej osi akeji czy kierunku dziatan — gracz musi
porusza¢ sie wwielu kierunkach, a przez ciagle powroty do tej same;
przestrzeni tego rodzaju schemat graficznie przypominalby klebek.

Patrzac na poziom prezentacji, nalezy w pierwszej kolejno$ci
spojrze¢ na wirtualng kamere. Mamy do czynienia z perspektywa
pierwszoosobowa, wiec przestrzen pozakadrowa jest nam zasadni-
czo dostepna. Wyjatkiem jest to, co znajduje si¢ bezposrednio pod
nogami postaci gracza oraz nad jego glowa — nie mozemy na te prze-
strzen spojrzed. Jest tojednak raczej ograniczenie wynikajace z nie-
dociagnie¢ silnika gry niz z intencji projektantéw, aby wytworzy¢
akurat takie wrazenie estetyczne. Wykorzystanie dZwieku ograni-
cza si¢ do muzyki, podstawowych odgloséw broni i odgloséw wro-
goéw. Muzyka jest zapetlonainie jest dynamiczna, tj. dostosowuja-
casi¢ do warunkéw, w ktérych znajduje sig gracz, cho¢ zmienia sie
zpoziomu na poziom. Dzwieki wydawane przez wrogdw sygnalizu-
jaich obecno$¢izainteresowanie protagonisty. Segmentacja prze-
strzeni przebiega na poziomie lokalnym poprzez drzwi, ktore trzeba
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otwiera¢ kolorowymikluczami. Na poziomie globalnym kazdy po-
ziom konczy sie stopklatka i efektem ,rozplywajacego si¢”zkadru,
po czym nastepuje przejécie do mapy calego ,epizodu”, pokazanej
z perspektywy ,boskiej” z zaznaczonym miejscem pobytu gracza.
Przejécie do kolejnego poziomu skutkuje przemieszczeniem pozycji
wirtualnej kamery na oczy gléwnego bohatera.

Czas Dooma jest prosty i nie wymaga doglebnej analizy. Pod
wzgledem porzadku jest w stu procentach chronologiczny iliniowy.
Glownym trybem czasowym pod wzgledem predkoscijest ,scena”,
ktéra zaklada stosunek czasu gry do czasu zdarzenia (1:1). Tryb ten
przerywany jest czasem okreslanym jako ,pauza”, kiedy widzimy
mape §wiata, a czas zdarzenia jest réwny zero. Mozemy domniemy-
waé, ze miedzy sceng a pauzga znajduje si¢ zawsze elipsa, wynikajaca
z ,montazowego” ciecia, kiedy czas gry wynosi zero, a protagonista
przemieszcza si¢ w fikcyjnym $wiecie do kolejnego poziomu. Brak
tu przerywnikéw fabularnych. Doom umozliwia tez powtarzanie
poziomoéw, co moze mie¢ wplyw narracyjny w sensie hermeneu-
tycznym, kiedy wchodzac ponownie do tej samej przestrzeni, gracz
moze dostrzec pewne elementy, ktére wezesniej mu umknely, co
pozwoli mu skonstruowaé bardziej szczegélowy obraz fabuty. Moze
réwniez chcie¢ poprawi¢ swéj wynik, co warunkowane jest wzgle-
damiregul.

Tabela 1. Model funkcjonowania czasu w grze Doom

Przestrzen lokalna globalnia . lokalna Globalna
(rozgrywka) (mapa Swiata)
Typ czasu Scena pauza scena Pauza

Zrédto: opracowanie wtasne.

Z kolei przestrzen Call of Duty 4 w ujeciu topograficznym jest
zdecydowanie innaniz przestrzert Dooma. Nitsche okreélilbyja jako
szyny” (tracks and rails). Przyjrzyjmy si¢ zatem prologowii dwém
pierwszym misjom. Z wymienionych przez Huaxina Wei ukladow
topograficznych struktura plansz w CoD przypomina specyficzng
mieszanine ukladu liniowego z paralelnym (rys. S, 6 i 7). Uklad li-
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niowy zaklada, Ze w kolejne segmenty przestrzeni gracz wchodzi
wustalonej sekwencji — od A przez B do C. Uklad paralelnyjest po-
dobny, z tym ze $ciezki moga si¢ w pewnym momencie rozgalezia¢,
cho¢itak spotkaja sie na powrét wjednym punkcie.

— >

Rysunek 5. Call of Duty 4, prolog

Zrédto: opracowanie whasne.

— 1 =

Rysunek 6. Call of Duty 4, misja

Zrédto: opracowanie wtasne.

<>—7 =

Rysunek 7. Call of Duty 4, misja 2

Zrédto: opracowanie wiasne.

Szare miejsca reprezentuja przestrzenie wzglednej swobody
w przemieszczaniu sig, czarnalinia sygnalizuje przemieszczanie sie
wjednym kierunku (cho¢ moze sig rozgalezia¢ jak narys. 7).

Gl6éwne opozycje, na jakich opiera si¢ postrzeganie przestrzeni
w Call of Duty, to miejsca bezpieczne/niebezpieczne oraz najbar-
dziej fundamentalna opozycja — przéd/tyl. Miejsca niebezpiecz-
ne i bezpieczne rozmieszczone sg zwykle sekwencyjnie, jedno za
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drugim. Pierwsze charakteryzuja si¢ obecnoscia wrogéw, drugie
ich absencja i pojawianiem si¢ oskryptowanych scenek fabular-
nych. Przéd i tyt moga by¢ postrzegane jako absurdalnie prosta
relacja i wydaje si¢ dziwne, jak moze stuzy¢ w tym kontekscie do
charakteryzowania czegokolwiek. Jest jednak o tyle istotna, Ze pod
wzgledem dynamiki przemieszczania sie poziomy w Call of Duty 4
przypominaja te w Super Mario Bros — cofanie si¢ jest niewskazane
iniepotrzebne, nie posunie gry naprzdéd; nie ma powrotéw do tych
samych lokacji.

Struktura operacyjna zaktada udziatkilku réznych kategorii bo-
haterow $wiata przedstawionego: protagonisty, ,bliskich” sojuszni-
kéw, ,,dalszych” sojusznikéwiwrogéw. O dziwo, w przeciwienstwie
do Dooma sprawczo$¢ protagonisty jest mniejsza. Jego rola ogra-
nicza sie gléwnie do ostrzeliwania przeciwnikéw. Pelng kontrole
nad przestrzenia sprawuja jego bliscy sojusznicy, ktérzy towarzysza
mu zwykle przez cala misje. To oni sa w stanie pokonywa¢ barie-
ry blokujace dostep do kolejnych miejsc, jak np. zamkniete drzwi.
Tym samym ich mobilno$¢ jest najwieksza — wieksza niz postaci
gracza. Wrogowie, podobnie jak w Doomie, s z grubsza przytwier-
dzeni do przestrzeni, w ktérej rozpoczynaja gre. Podobnie sprawa
siemaw przypadku ,dalszych” sojusznikéw, przemieszczajacych sie
w ograniczonym zakresie w poblizu postaci gracza lub stanowig-
cychtlo dlajego dziatai. Moznaich okresli¢ jako postaci epizodycz-
ne. Istotng réznica w poréwnaniu do Dooma jest odgérne fabularne
ustanowienie celu, dla ktérego nalezy wlasciwie przemieszczad sie
przez przestrzenn. W przypadku wybranych trzech misji s to cele
zwiazane z odnalezieniem obiektu lub osoby: tadunku promie-
niotwodrczego na statku, sojuszniczego informatora, przywodcy
rebeliantéw. Tak wiec chodzi zazwyczaj o zlokalizowanie danego
przedmiotu/postaci w przestrzeni.

Na poziomie prezentacji wida¢ wiele podobienistw do Dooma.
Jesli chodzi o wirtualng kamere, perspektywa jest znéw pierw-
szoosobowa — kamera symuluje jak gdyby spojrzenie z wysoko$ci
oczu gléwnego bohatera. Znéw przemieszczanie si¢ i obracanie
pomaga w postrzeganiu prezentowanej rzeczywisto$ci z réznych
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miejscipod réznymi katami. Mozna postrzegaé nawet wigcej,
przez mozliwo$¢ patrzenia pod nogiiw gore. Przestrzen wkadrze
jest dynamicznaimoze si¢ zmieni¢ za chwile w przestrzen poza-
kadrowg — nic nie krepuje w tej kwestii ruchéw gracza. Interesu-
jacajest rola dZzwieku. Muzyka niediegetyczna zmienia si¢ wraz
zrodzajem aktywno$cii tempem akcji — inna jest podczas walki,
inna w przestrzeni bezpiecznej. DZwiek tta pomaga zdefiniowa¢
miejsce, wjakim postac¢ gracza si¢ znajduje (np. odglosy strzelania
sugeruja pole bitwy, §wierszcze noc, przeciwnicy rozmawiajacy
w obcym jezyku sugeruja przebywanie w obcym kraju itp.). Prze-
strzenne umiejscowienie dZwieku pozwala z kolei na pokazanie
dystansu i polozenia innych sojusznikéw i przeciwnikéw, gdy sa
poza kadrem. Podobnie jak w Doomie, wewnatrz misji nie istnie-
ja typowo rozumiane filmowe przerywniki fabularne, a raczej
oskryptowane scenki, podczas ktérych gracz jest unieruchomio-
ny (podobne jak w serii Half-life). Przestrzeni jest réwniez poseg-
mentowana wlokalnym wymiarze poprzez drzwilub inne obiekty
reaktywne (ktérych w tym przypadku, jak wspomnialem, gracz
samodzielnie nie przekroczy), a w wymiarze globalnym przez
krotkie przerywniki ukazujace, réwniez jak w Doomie, widok sa-
telitarny miejsca, gdzie rozgrywa si¢ akcja, tj. plan totalny — mape
$wiata, z ktérego to widoku nastepuje zblizenie na sam teren,
w ktérym rozgrywa sie misja.

Pod wzgledem czasowo$éci znéw mamy do czynienia z przy-
ktadem porzadku linearnego — bez zabiegéw typu flashback/fla-
shforward (co jest poniekad uwarunkowane przez przyjeta perspek-
tywe pierwszoosobows i nastawienie fabularne na ,tuiteraz”) ani
manipulowania chronologia zdarze.

Retrospekcja (flashback) - zabieg narracyjny polega-
jacy na zaprezentowaniu wydarzen poprzedzajgcych
akcje rozgrywajaca sie ,tu i teraz”, tym samym zakté-
cajac prosta chronologie opowiadanej historii.
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Antycypacja (flashforward) - zabieg narracyjny po-
dobny do retrospekgji, z tym ze polegajacy na przed-
stawieniu akcji, ktéra dopiero sie rozegra.

W aspekcie jego roznych predkosci czas Call of Duty jest nieco
bardziej skomplikowany niz czas Dooma. Korzysta pod tym wzgle-
dem z szeregu konwencjonalnych rozwiazan czasowych znanych
z tradycyjnych mediéw (zwlaszcza filmu). Znéw dominuje scena,
czyli stosunek czasu gry do czasu zdarzenia (1:1). Scena w kluczo-
wych momentach dramaturgicznego napiecia moze przerodzi¢
sie w rozciagniecie, rodzaj bullet-time, gdy czas gry jest dtuzszy niz
czas zdarzenia (np. koicowa sekwencja prologu, gdy gtéwny bo-
hater skacze do helikoptera). Misje od przerywnikéw fabularnych
zwidokiem satelitarnym odcinajg elipsy. Z kolei same przerywniki
stanowia tryb okreslany mianem streszczenia (summary), gdy czas
gryjest zdecydowanie krétszy niz czas zdarzenia. Prezentujg one
w przyspieszonym tempie wazne zdarzenia §wiata przedstawio-
nego, wprowadzajace do kolejnej misji, ktéra znéw oddzielona jest
od przerywnika elipsa, czyli cigciem montazowym. W czasowo$ci
Call of Duty nieobecne s3 pauzy motywowane narracyjnie. Katego-
ria czestotliwo$cijest podobna do tej z Dooma — istnieje mozliwosé
powtérnego przechodzenia poziomu juz przebytego. Oferuje to
konsekwencje takie, jak w analizowanej wcze$niej grze.

Tabela 2. Model funkcjonowania czasu w Call of Duty 4

lokalna globalna

Przestrzen (pojedyncza misja) (mapa $wiata)

lokalna| globalna

Typ czasu |scena |rozciggniecie|scena| streszczenie | scena |[streszczenie

Zrédto: opracowanie wiasne.
Latwo zauwazy¢, ze pod wzgledem czasowosci niewiele sie

tak naprawde zmienilo w typowych przykladach gier FPS, nie li-
czac naddatku zapozyczen z konwencji filmowych. Gdyby poréw-

222 Artur Petz



naé przestrzen w obydwu analizowanych grach, mozna doj$¢ do
pozornego wniosku, ze jest to prosty konflikt nalinii dominacja re-
gulimechaniki - dominacja fikcjiinarracji. Nie sadze jednak, zeby
rozpatrywanie tej relacji w podobnym $wietle byto wlasciwe. Call
of Duty 4 jest narracyjne na sposéb ,filmowy”. Dzialania postaci
podporzadkowane s3 regulom filmowej dramaturgii, tak samo prze-
strzen — stad jej daleko posunieta liniowo$¢. Doom jest narracyjny,
ale winny sposéb, na gruncie swojej koncepcji ,przestrzennosci”
jako trzeciej kategorii, obok narracjiiregul. Jak wspomina Jenkins:

W tym przypadku, mozemy odczytaé konsekwencje narra-
cyjne z mise-en-scéne tak samo, jak moglismy odczyta¢ grze-
chy Doriana Greya z jego portretu. Carson opisuje tego typu
rozwiazania narracyjne jako ,podazanie za Saknussemmem?”,
odwolujac sie do tego, jak bohater Podrézy do wnetrza Ziemi
Verne’a napotyka coraz to nowe wskaz6éwkiiprzedmioty pozo-
stawione przez szesnastowiecznego islandzkiego odkrywce Arne
Saknussemma, a czytelnicy sa zaintrygowani mozliwoscia do-
wiedzenia sie w ten sposob wiecej o jego losie, w miare jak podréz
zmierza ku koncowi'.

Ten rodzaj narracji osadzonej w przestrzenizdecydowanie lepiej
sie sprawdza w przypadku Dooma, ktdry nie eksponuje tak wyraz-
nie konwencji zapozyczonych z tradycyjnych mediéw. Wniosko-
wanie o historii ze zmian w otoczeniu: demoniczne ruiny kontra
zaawansowana technologicznie baza ludzi, ludzie przemienieni
w potwory, demony wylaniajace sie z pentagraméw, zwloki ludzi
rozsiane po calej mapie. Taki tryb zbierania informacji jest bardziej
rozmyty, szczatkowy i niedokladny niz dostownos¢ narracji Call of
Duty z dialogami, napisami, ostentacyjng przyczynowo-skutkowo-
$ciaiopisowa funkcja voice over. Moim zdaniem jest jednak réwnie
zasadny w przypadku medium, ktérym s gry, jak zapozyczenia
konwencji filmowych.

10 Cyt. za: H. Jenkins, Game Design...
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