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Alicja Gérska

Narracja srodowiskowa jako
konsensus dla oczekiwan graczy
na przyktadzie Dying Light

Mozliwo$¢ specyficznego prowadzenia opowieéci w grach wideo
jest niewatpliwg warto$cia tego medium. Wielo$¢ bodzcéw, ktéry-
mi gra ,atakuje” uzytkownika, a takze wplyw tegoz uzytkownika
nanarracje oraz ostateczne wnioski dotyczace akcji sa nieporéwny-
walne z innymi formami medialnymi. Nic dziwnego, ze juz dekade
temu badacze pisali o tym, iz ,wszystkie gry komputerowe cechuje
staly wzrost znaczenia fabuly™; ze gry daja ,wiecej cegiet do bu-
dowania opowiesci, niz oferowato nam jakiekolwiek pojedyncze
medium wczeéniej”?; czy (to juz niemal 20 lat temu) ze gry ,pozwa-
laja przede wszystkim na czerpanie przyjemnoéci z poznawania,
zwlaszcza poznawania $wiatéw oraz ich kosmologii™. Mozliwosci
jednak nie zawsze wyznaczaja kierunek rozwoju, na ktéry wplyw
ma nie tylko potencjalna szansa na swoista ewolucje, ale tez

1 J.Z. Szeja, Gry fabularne. Nowe zjawisko kultury wspdtczesnej, Rabid,
Krakéw 2004, s. 15S.

2 J. Murray, Od gry-opowiadania do cyberdramy, thum. M. Filiciak, [w:]
Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad grami komputerowymi, red.
M. Filiciak, SWPS Academica, Warszawa 2010, s. 63-64.

3 B. Flynn, Towards an Aesthetics of Navigation — Spatial Organisation in
the Cosmology of the Adventure Game, 2000, http://journal. media-cul-
ture.org.au/0010/navigation.php (dostep: 20.08.2019).
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oczekiwania grupy odbiorczej. W przypadku gier komputerowych
notuje si¢ aktualnie — zwlaszcza wéréd produkeji AAA —boom gier
nie tyle nastawionych na rozlegle opowiesci, co skupionych wokot
multiplayerowej rozgrywki. Gracze wciaz jednak, mimo stawiania
wysoko rywalizacji zinnymi osobami, wymagaja od twércow kre-
owania ciekawych historii. Jak opowiedzie¢ taka historie, gdy gtow-
na cecha rozgrywki nie jest dociekliwa eksploracja, a konfrontacja
z przeciwnikiem? Na przykladzie gry Dying Light chciatabym poka-
zaé, jak gracze — czgsto mimowolnie — poznaja i doswiadczaja $wiat
gry, ktérego bezwiedne przyswajanie jego tworcy skrupulatnie
weczesniej zaplanowali, stosujac zalozenia narracji srodowiskowej.
W tym kontekscie mozna by bowiem uznaé narracje srodowiskowa
za konsensus miedzy oczekiwaniami gracza z trybu single-player
oraz multiplayer.

O przyzwyczajeniach i zachowaniach graczy w kontekscie po-
dejécia do historii/fabuty oraz ich przemianach méwi i méwilo sie
duzo. Przedmiot analizy stanowily i stanowia czynniki technolo-
giczne, kulturowe czy ekonomiczne. Zrédta kierunku rozwoju sce-
ny growej pozostaja jednak poza obszarem rozwazan tego tekstu.
W jego centrum jest za$ efekt w postaci mozliwosci wyrdznienia
pewnych typow graczy, a co za tym idzie - wytworzenia pewnych
schematéw zwigzanych z konstruowaniem gier.

W 2009 rokuna GDC (Game Developer Conference) Ken Levine
(twércam.in. serii BioShock) podzielit odbiorcéw gier na trzy typy:

- tych, ktérzy podazaja za gléwnym, podanym na tacy nurtem hi-
storii/fabuly;

- tych, ktorzy chca w te historie/fabule wejs¢ mozliwie najglebiej;

- tych, ktérych historia/fabuta w ogéle nie interesuje*.

Wedlug Levine’a to wlasnie ostatnia grupa odbiorcéw stanowi
grupe najliczniejsza°. Nie oznacza to jednak, ze nalezy zrezygnowac

4 Dla wygody w dalszej czesci tekstu nazywam ten typ gracza ,antyfa-
bularnym”.

5 S.Rogers, Level Up!: The Guide to Great Video Game Design, John Wiley
& Sons, Chichester 2010, s. 46.
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z opowiadania w grach historii. W koncu, tak jak istnieje wiele réz-
nych gatunkoéw gier, z ktérych kazdy cieszy sie innym poziomem
popularnosci, tak i podobna ré6znorodno$¢ moze funkcjonowaé
w $wiecie graczy bedacych zwolennikami historii oraz graczy igno-
rujacych fabuly. Zwlaszcza ze, jak wspomniatam na poczatku, spe-
cyfika medium gier az prosi si¢ o konstruowanie opowiesci. Nikt,
niezaleznie od branzy, nie zamierza rezygnowac z potencjalnie naj-
wiekszego rynku zbytu dla swojego produktu. Idealnym rozwia-
zaniem wydaje si¢ tutaj skonstruowanie takiej gry, ktéra mogtaby
potencjalnie zadowoli¢ i odbiorce nastawionego narozgrywke sama
w sobie, i pragnacego pozna¢ ciekawa historie. Tylko jak dokona¢
czego$ podobnego, tworzacjedna gre, a nie wzasadzie dwie oddziel-
ne, jak to bywa w przypadku mnozenia trybéw?

W pierwszym odruchu przychodzi do gtowy opcjonalne prze-
wijanie elementéw kojarzonych z wprowadzaniem historii - po-
mijanie cutscenek, filmowych przerywnikéw czy koniecznych dla
»popchniecia” fabuly dalej dialogow. Wiaze si¢ to niestety z za-
grozeniem znalezienia sie nagle w obcej przestrzeni bez zadnego
kontekstu. Wiele gier wykorzystuje bowiem podobne fragmenty
do uzasadnienia zmiany lokacji, wyposazenia postaci czy np. poja-
wienia si¢ dodatkowego kompana. Zamiast o umozliwieniu ,prze-
klikania” podobnych elementéw nalezaloby wiec raczej pomysle¢
o ich zminimalizowaniu, skréceniu (by grupa niezainteresowana
ich ogladaniem nie miala szansy znudzi¢ sig historia lub sfrustrowa¢
zbyt dluga przerwa w rozgrywece) albo nawet catkowitym usunie-
ciu. Tylko jak wtedy gra mialaby przybliza¢ graczowi historie? Tak
jak do tej pory — przy pomocy narracji rodowiskowe;.

W skondensowanym ujeciu narracje srodowiskowg nalezaloby
rozumie( jako $wiat gry, jej architekture wraz z afordancjami, czyli
wszystkimi obiektami, ktore dzieki swojej formie w sposob natural-
ny zachecaja do konkretnych aktywno$ci. Dlalepszego zrozumienia
zjawiska afordancji mozna tutaj przywotaé np. wiewiérke. Wiewior-
ka wie, bez wczesniejszej ,edukacji”, ze drzewo to co$, na comozna
wej$¢é. Tak samo gracz — zwykle wie (o ile srodowisko gry zostato
dobrze zaprojektowane i wykonane), ktére obiekty s interaktywne,
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aktére stanowia jedynie (czy faktycznie ,jedynie” - wyniknie z dal-
szej czedci tekstu) tho.

Narracje srodowiskowa mozna by wrecz uzna¢ zajeden z ele-
mentarnych aspektéw poetyki gier wideo, gdyz jest ona specyficzna
dla tego medium forma przyblizania fabuly orazinformacjina temat
$wiata, w ktérym rozgrywa sie akcja. To za jej sprawg gracz moze
mowic o atmosferze rozgrywki, analizowad iinterpretowa¢ groma-
dzone informacje. Narracja srodowiskowa, w przeciwienistwie do
klasycznie pojmowanego procesu narracyjnego, wymaga od gracza
przemieszczania sie. Eksploracja, odkrywanie kolejnych lokacji,
poznawanie przestrzeni — w ten sposob gracz odbiera potrzebne
komunikaty. Nie jest bombardowany statycznie podawanymiinfor-
macjami, ktore staraja sie by¢ encyklopedia nowej rzeczywistosci
w pigulce, lecz stopniowo oswaja si¢ ze §wiatem, do ktérego trafil.
Warto tutaj zaakcentowac role level designera, ktéry odpowiada za
projektowanie pozioméw w grach. W zaleznoéci od typu rozgrywki
inne rozwigzania wydajg sie uprawomocnione jako elementy posze-
rzajace interpretacje rzeczywistoéci. Plakat zawieszony na $cianie
w przestrzenirozgrywki 3D wydaje sie naturalnym Zrédtem infor-
macji zaréwno dla wirtualnej postaci, jak i sterujacego nig gracza.
Ten sam plakat umieszczony w przestrzeni 2D, gdzies w glebi pozio-
mu, w teorii jest niedostrzegalny dla bohatera, cho¢ gracz przeciez
go widziimoze budowa¢ sobie na jego podstawie pewna narracje.
W tym przypadku trudno jednak méwi¢ o narracji srodowiskowej,
poniewaz nie dochodzi do wspoéltdzielenia doswiadczen przez awa-
taraiosobe, ktéra nim steruje.

W 2010 rokuna GDC swoje wystapienie o Srodowisku gryinar-
racji Srodowiskowej mieli Matthias Worch (dzisiaj kojarzony przede
wszystkim z takimi tytulamijak Dead Space czy Mafia) oraz Harvey
Smith (pracujacy m.in. przy seriach Deus Ex oraz Dishonored). Z ich
prezentacji wynika, iz dobrze zaprojektowane srodowisko gry po-
winno realizowaé przede wszystkim cztery cele:

1) pozwalaégraczowina eksploracje, ale wramach wyraznie okre-
$lonych przestrzennie (poprzez uksztaltowanie terenu, archi-
tekture itp.) granic,
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2) wykorzystywaé zdolno$¢ gracza do rozpoznawania nawiazan,
by komunikowac¢ o granicach symulacji oraz o afordancjach,

3) wzmacniaé i ksztaltowad tozsamo$¢ gracza przyjmowana na
potrzeby gry,

4) dostarczaé kontekst narracyjny (czyli dodatkowe informacje
o $wiecie przedstawionym niewynikajace bezposrednio z po-
dejmowanych akejiiwatkéw fabularnych, np. o historii miejsca,
jego mieszkancach, warunkach zycia, obawach dotyczacych
przysztoscilokacji, celu jej istnienia czy nastroju)®.

W oparciu o te definicje Worch i Smith okreslili narracje $ro-
dowiskowa jako inscenizacje przestrzeni gry ze wszystkimi ele-
mentami $rodowiska gry, ktére pozwalajq sie interpretowac jako
znaczaca calo$¢, wspierajac narracje gry. Nie chodzijednak o samo
ogladanie tego $wiata, bierne przypatrywanie si¢ mu (wtedy zbyt-
nio upodobniloby to problem do narracji filmowej), lecz aktywne
dzialanie, a mianowicie swobodne eksplorowanie, poznawanie fak-
toww dowolnej konfiguracjiiprzez to odkrywanie prawdy wréznej
- w zaleznosci od gracza — kolejnosci oraz w r6znym tempie. Co
wiecej, na ostateczne zrdznicowanie senséw odczytywanych przez
poszczegolnych graczy wplyw majq réwniez ich odmienne obser-
wacje/poglady i doswiadczenia, pewien pakiet wiedzy, umiejetno-
$ciido$wiadczen, zktérymigracz rozpoczynarozgrywke. Narracja
srodowiskowa zasadniczo faczy wsobie percepcje graczaiaktywne
rozwigzywanie przez niego probleméw.

Idealnym gatunkiem do analizy z perspektywy narracji §rodo-
wiskowej (zwlaszcza tak przedstawionej) na pierwszy rzut oka wy-
daje sie RPG (Role Playing Game), w tym szczegélnie popularne
dzi$ serie tego typu, takie jak np. WiedZmin, Fallout czy The Elder
Scrolls. W konicu produkcje RPG koncentruja si¢ wlasnie na opo-
wiadaniu historii (samo wejécie w role wymaga przeciez poznania
jej — czyli pewnej historii), a ich twércy udostepniaja do opowiada-

6 H. Smith, M. Worch, What Happened Here? Environmental Story-
telling, http://www.worch.com/files/gdc/What_Happened Here_
Web_Notes.pdf (dostep: 12.07.2018).
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nia tychze historii ogromne — zwlaszcza ostatnimi czasy — §wiaty
zlicznymi questami, zadaniami gléwnymii pobocznymi, z ogro-
mem przydatnych (i mniej przydatnych) przedmiotéw oraz partne-
réw dialogowych. Wiaénie z tych powodéw w kontek$cie narracji
$rodowiskowej RPG wydaja si¢ jednak nieciekawe. Gracze RPG s
bowiem przygotowanina poznawanie historii, na cutscenkiidtugie,
wymagajace dokonywania wyboréw dialogi, ktorych przebiegmoze
determinowac dalsza rozgrywke.

Duzo ciekawszym przykladem do analizy srodowiskowej beda
wiec te gry, ktére nie stawiaja na pierwszym miejscu fabuly i wcho-
dzenia w role. One bowiem wszystkie informacje o §wiecie muszg
przekaza¢ (albo przynajmniej sprobowad przekazaé) niezaleznie od
woli samego gracza. Musza mu te wiedze narzucic tak, aby nie zo-
rientowal si¢, ze w ogéle zaangazowano go wjaka$ historie.

Dying Light to gra akcji utrzymana w konwencji survival horroru
z pierwszoosobowym punktem widzenia (FPP). Nie jest to jednak
anitypowy FPS (First Person Shooter), ani typowy RPG, choé po-
siada cechy obu tych gatunkéw: z FPS-emaczy go przede wszyst-
kim perspektywa i wystepowanie broni palnej, zas z RPG-iem
— system rozwoju postaci (punkty do§wiadczenia i drzewka umie-
jetno$ci). Zadaniem gracza w tej grze jest tak naprawde nieusta-
jace dozbrajanie sie lub ¢wiczenie w zwinno$ci, by ostatecznie
u$miercac lub zgrabnie omija¢ kolejne hordy nieumartych. Waz-
nym elementem rozgrywki jest crafting umozliwiajacy tworze-
nie nowych przedmiotéw — jeszcze skuteczniejszych i bardziej
efektownych (gwarantujacych odcinanie koficzyn czy finezyjne
rozbryzgi krwi) w starciu z zombie. Dodatkowo gracz ma do dys-
pozycji rozlegly, sandboksowy swiat, ktéry moze dowolnie eks-
plorowac.

Dying Light realizuje wszystkie z czterech podstawowych skfado-
wych charakterystycznych dla budowania narracji $rodowiskowej,
wskazanych przez Worcha i Smitha. Wydaje sie tez by¢ odpowiedzia
naspostrzezenia Levine’a dotyczace zréznicowanego podejscia gra-
czy do opowiadania przez gry historii. Ze wzgledu na symbiotyczna
gatunkowo$¢ nie posiada jasno (czy tez raczej wasko) okreslonego
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odbiorcyinie stara sie z tego powodu realizowa¢ jakiej§ konkretnej,
typowej dla pojedynczego genre’u puli oczekiwar. Wlagnie dlate-
go wydaje si¢ idealnym tytulem do analizy w kontekscie narracji
srodowiskowe;.

Granice eksploracji

Akcja Dying Light rozgrywa sie w czasach wspotczesnych w miescie
onazwie Harran, ktore — jezeli wierzy¢ tworcom — wzorowane bylo
m.in. na Stambule’. Niespodziewanie metropolie opanowuje ta-
jemniczy wirus, zmieniajacy ludzi w zombie. Mimo decyzji wladz
o kwarantannie, problem szybko eskaluje. Wkrétce w sprawe anga-
zuje si¢ Ministerstwo Obrony Narodowej, ktére najpierw catkowi-
cie odcina Harran, a pdZniej podejmuje decyzje o jego zbombardo-
waniu (co ostatecznie nie dochodzi do skutku).

W tym przypadku granice eksploracji klaruja sie do§¢ natural-
nie. Miasto okalaja postawione przez wladze mury, druty kolczaste,
ploty pod napigciem. Drogi zablokowane s przez porzucone auta,
aniektore cze$ci miasta na skutek dzialart wojsk zamienity sie wnie-
mozliwe do bezpiecznego przebycia gruzowiska. Wladze zadbaly
takze o wysadzenie mostéw oraz odciecie drogi wodnej. W trakcie
rozgrywki okazuje sig, ze istnieja jeszcze — w duzej mierze zapo-
mniane przez wladze — drogi podziemne, kanaly. Otwieraja one do-
datkowe przestrzenie do eksploracji, facza jednak jedynie poszcze-
gélne fragmenty zrujnowanego Harranu i skazonych okolic, tym sa-
mym nie pozwalajac na ucieczke poza zaplanowang przez twércéw
przestrzen rozgrywki. Testujacy 6w $wiat gracz ,antyfabularny”
jest wiec w stanie nawet mimochodem wyciagnaé wnioski wynika-
jace zuksztaltowania przestrzeniizinterpretowadja jako odcieta od
reszty globu np. przez zorganizowang, wyspecjalizowang agencje.

7 M. Karbowiak, P. Guzik, Zombie z Wroclawia podbily swiat. Kuli-
sy powstania bestsellerowej gry, http://wroclaw.wyborcza.pl/wroc-
law/1,35771,18276730,Zombie_z_Wroclawia_podbily swiat _Ku-
lisy_powstania.html (dostep: 12.07.2018).
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Innym elementem wyznaczajacym granice eksploracji (czesto
tymczasowe) jest rozlokowanie silniejszych przeciwnikéw, ktérych
nie sposéb pokona¢ przed odpowiednim rozwinigciem sterowanej
przez gracza postaci — jej umiejetnosci oraz oreza. Ci wyjatkowo
potezniantagonisci strzega nierzadko drogi do fabularnie istotnych
lokacji. Gracz, chcac zebraé odpowiednig liczbe punktéw doswiad-
czenia, by si¢ dozbroié, wzasadzie bezwiednie angazuje si¢ w histo-
rie zaimplementowang przez twércéw, wykonujac przewidziane dla
niej questy, bowiem gwarantuja one szybszy wzrost umiejetnosci.

Rozwdj postaci w Dying Light jest takze wazny z innego po-
wodu. W pewnym momencie gracz uzyskuje dostep do specjal-
nej zdolnosci — uzywania kotwiczki umozliwiajacej docieranie
w trudniejsze i wyzej polozone miejsca. Ma to realny wplyw na
zmiane postrzegania przestrzeni oraz sposob i tempo jej eksplora-
cji®. Nawet wielokrotnie przemierzone lokacje zyskuja nowy wy-
miar, niejako drugie Zycie.

Afordancje

Podczas uzywania wspomnianej kotwiczki niezwykle wazng role
odgrywaja afordancje. Uksztaltowanie np. kamiennych zboczy
pozwala graczowi z miejsca oceni¢, czy zastosowanie nowego ,,ga-
dzetu” bedzie w danej lokacji mozliwe. Dzieje sie to jeszcze zanim
kursor umieszczony w centralnym punkcie obrazu przyjmie (lub
nie) ksztalt odpowiadajacy za potwierdzenie mozliwo$ci wykona-
nia podobnej akji.

Afordancje w Dying Light uwidaczniaja si¢ jednak przede
wszystkim w powtarzalnosci charakterystycznych typéw obiektow,
jak skrzynie mozliwe do otwarcia, pakunki do zebrania pozostaja-

8 Wydanie , Enhanced Edition” zawiera takze dodatek do gry — The Fol-
lowing — ktéry wprowadza nowa przestrzeni (przedmiescia Harranu)
oraz pojazd, ktéry w sposob znaczacy wplywa na rozgrywke. W tym
tek$cie jednak skupiac si¢ bede jedynie na wersji podstawowej gry, bez
dodatkéw.
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ce po zabiciu zombie (wygladaja jak zakrwawione foliowe paczki,
niezaleznie od tego, co dany przeciwnik mial przy sobie - czy to
byl cukier, czy gwozdzie), figurkikolekcjonerskie czy tarcze do dar-
ta (miejsca poboru dodatkowych zadan w bezpiecznych strefach).
Ich charakterystyczny design i pewna nadmiarowo$é¢ (kumulacja
wspomnianych paczek, skrzyn czy nawet tarcz do darta wydaje sie
chwilami wrecz absurdalna) z miejsca wzbudzaja zainteresowanie
gracza, zachecajac go do wejécia z obiektem winterakcje.

Innym chwytem twércéw pozwalajacym graczowi wyrédznié
obiekty podatne na dzialanie jestich estetycznie wyrazony stan zu-
zycia. Gracz nie potrzebuje interfejsowej strzatki wskazujacej mu
odpowiedni punkt, bowiem ten udaje sie wyrézni¢ dzieki wizual-
nemu stanowi samego poszukiwanego obiektu (zwlaszcza posréd
innych obiektéw tego samego typu, nieprzeznaczonych do wcho-
dzenia z nimiw interakcje). Przykladowo, natrafiajac w wymagaja-
cych odblokowania mniej groznych strefach na obecne tam skrzyn-
kiz bezpiecznikami, gracz jest w stanie na podstawie ich wygladu
(sa otwarte czy zamkniete; nosza wyrazne znamiona dewastacji czy
nie; jesli wystepuja w nagromadzeniu, to czy ktéras z nich nie rézni
sie nieco — np. ksztattem lub tekstura — od pozostatych?), mniej wie-
cej oszacowad, ktore z nich maja potencjalnie wieksza szanse bycia
y2uzywalnymi”, aktoére sa tylko elementem wystroju danej lokacji.

Roéwniez samo uksztaltowanie poszczegolnych lokacji pozwala
dos¢intuicyjnie rozpoznawaé mozliwe §ciezkiich eksploracji. Jako
ze jednym z podstawowych sposobdw poruszania si¢ po Harranie
jest parkour (a wigc m.in. skakanie, $lizganie si¢ czy wspinanie po
budynkach, murach i innych obiektach), twoércy zadbali o to, by
gracz moégt wzglednie bezproblemowo ocenié, ktorych gzymsow,
barierek i wszelkich krawedzi sterowana przez niego posta¢ moze
sie chwytaé. W niektérych miejscach rozmieszczone sg tez ktadki
sugerujace, ze mozna z nich spokojnie wyskoczy¢ w trakcie biegu,
z duzg doza prawdopodobiefstwa majac szanse na bezpieczne la-
dowanie. Jak wida¢, afordancje maja wiec w Dying Light szerokie
zastosowanie w kontekscie integracji level designu z mechanika
odpowiadajaca za specyficzne mozliwosci eksploracji przestrzeni.
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Tozsamos¢ gracza

Worch i Smith zauwazaja, Ze Srodowisko gry nie tylko kontekstuali-
zuje do$wiadczenie, ale nawet wywiera wpltywna tozsamo$¢ gracza
podczas gry. Szczegdlnie znaczace wydaje sig to wlagnie w takich
grachjak Dying Light, wktérych gracz nie definiuje postaci, wktora
si¢ wciela, lecz awatar zostaje mu narzucony — wraz z przeszloscia
i charakterem. Gracz nie ma zadnego wplywu na fundamentalne
cechy protagonisty. Tak naprawde nie moze podejmowac zadnych
decyzji. Nie jest wiec w stanie narzuci¢ swojej tozsamosci bohate-
rowi. Nie oznacza to jednak koniecznosci utrzymywania dystansu
ibraku immersji w przypadku kazdej gry, w ktorej protagonista wy-
znaje inne zasady niz gracz.

Tak jak ludzie zadaja sobie hipotetyczne pytania o to, jak ich roz-
mowca zachowalby sie wkonkretnej sytuacji, tak srodowisko gry nie-
jako ,wymusza” na graczu podobna zmiane podejécia. W przypadku
Dying Light, jakze odleglego od realnej rzeczywistosci, graczjest wsta-
nie zrozumie¢, a w koricu przejaé zachowania bohatera. Obserwujac
$wiat pelen zagrozen, wktérym wrogiem jest trudne do przebycia oto-
czenie, gdzie toczy sie boj o kazdy samolotowy zrzut i gdzie préba do-
tarcia do mieszkania moze skonczy¢ sie pozarciem przez zombie, gracz
zmienia zasady i priorytety. Bez wahania strzela do ludzi niejakiego
Raisa - przywédcy bandy uzbrojonych szubrawcéw, sitq zagarniaja-
cych dla siebie wigkszo$¢ pomocowych paczek, by poézniej sprzedawac
je harranskim niedobitkom po zawyzonych cenach - i nie odczuwa
z tego powodu wyrzutéw sumienia. To prawo dzungli: pozeraj albo
bedziesz pozarty. Gracz przekona sie o tym niejednokrotnie, wcho-
dzacw ciemny zauleklub dajac sie zrani¢ zzaskoczenia.

Niemal na kazdym kroku érodowisko Dying Light podpowiada
graczowi, ze w tym $wiecie wszystkie chwyty sa dozwolone. W kon-
cu akcja rozgrywa sie w azjatyckim, wypalonym mies$cie, kolory-
styka przywolujacym na mys¢l pustynie. Porzucone auta, wybite
szyby, rozrzucone w przypadkowych miejscach torby - to wszystko
przypomina o tym, ze zywych zostalo juz niewielu, a stabo$¢ karze
Harran najsrozej, bo émiercia.
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Kontekst narracyjny

Eksplorowanie przestrzeni Harranu przynosi wiele informacji
ojego mieszkancachihistorii miasta. Pierwsza rzecza, ktérarzu-
ca sie w oczy, jest jego wyrazny podzial na dzielnice dla biedoty
ibogaczy. Wida¢ ogromng dysproporcje w statusie majatkowym
mieszkancow Harranu. Odwiedzane mieszkania dzielg si¢ na
bardzo biedne i bogate, brakuje $srodkowej kasty. W kontekscie
tego, co wiadomo o krajach, naktérych wzorowali sie twércy gry,
nie mozna uznac tego wyboru za przypadkowy. Umieszczenie
dzielnic pozwala wysnué wniosek, ze miasto udalo si¢ na czas
opusci¢ przede wszystkim bardziej majetnym czlonkom spote-
czenstwa.

Wiele elementow przestrzeni wskazuje na naglo$¢ wydarzen,
do ktérych doszlo wmiescie. Porzucone mieszkania z uruchomio-
nymisprzetami czy kasy pelne pieniedzy potwierdzaja wyjatkowy
pospiech mieszkaricéw Harranu, ktérzy w panice prébowali wy-
dostaé sie poza granice miasta. Z drugiej strony sa tez kosztow-
nosci, wepchniete w porzucone torby lub wprost przeciwnie - za-
bezpieczone zamkami, ukryte za szeregiem drzwi. To wszystko
buduje obraz ostatnich chwil przed oficjalnym zamknieciem gra-
nic miasta.

Odizolowany Harran rzadzi sie swoimi prawami eksploracji.
Szalejace na ulicach miasta zombie wymuszajq zmiane sposobu
docierania do kolejnych jego punktéw. Jako ze w tej grze parkour,
bedacy sposobem poruszania si¢ po mieécie, jest zarazem uzasad-
niony fabularnie, to mozna zaryzykowa¢ stwierdzenie, iz samo
uksztaltowanie Harranu, zaadaptowanego do nowych warunkéw
wobec epidemii zombie, stanowi przyktad narracji $rodowisko-
wej. Ewokuje ono bowiem wwyobrazni dociekliwego gracza czasy
sprzed sytuacji wylaniajacej sie podczas samej rozgrywki; cza-
sy, kiedy to miasto przechodzito dopiero metamorfoze dzieki
wczesniejszym ,biegaczom”, wyznaczajacym nowe $ciezki prze-
mieszczania si¢ po dachach, rurach, rusztowaniachiinnych wyso-
ko polozonych punktach metropolii, niedostepnych dla wiekszosci

Narracja $srodowiskowa jako konsensus dla oczekiwan graczy... 299



zarazonych. Innymi slowy, praktycznie wszystkie prowizoryczne
modyfikacje warchitekturze i urbanistycznym zagospodarowaniu
terenu Harranu uznaé¢ mozna za jedno wielkie zrédlo informacji
o przeszlosci, zachete do snucia domyslow. A co za tymidzie - sta-
nowia one dodatkowy rezerwuar senséw skladajacych si¢ na kon-
tekst narracyjny.

Najciekawsze wydaja sie jednak te lokacje, ktdre starajg sie
pokazaé graczowi co$ wiecej niz ogélny zamet. Poznajac Harran
ijego zakatki, natrafi¢ mozna na wiele réznych punktéw, ktére nie
s opatrzone zadnym zewnetrznym opisem czy audialng narracja,
ale ktdre swoja specyfika sktaniaja do przemyélen. Zwlokilicznie
zgromadzone na parterze zamknietej z zewnatrz wiezy, ewident-
nie zrzucane tam z wysokosci, rodza pytania o powdd wyboru
miejsca i kre$lg makabryczny obraz liczby ofiar — by¢ moze za-
mknieta wieza miata by¢ swoistym silosem na ciala zmartych wta-
$nie ze wzgledu na swoje gabaryty? Po¢wiartowane ludzkie ciala
lub zwierzece truchta w jednej z piwnic nie wygladaja naturalnie
nawet w $wiecie Dying Light. Kto i dlaczego je tam umies$cil? Czyz-
byktorys z mieszkaricoéw bloku nie potrafit pogodzic si¢ ze §miercia
bliskiej osoby i dokarmialja w tajemnicy, majac nadzieje, ze kiedys
zaraze uda sie zwalczy¢, aludzi przywréci¢ do normalno$ci? Kazda
z takich drobnych historii powieksza wiedze gracza o $wiecie, czy-
niac ten $wiat bardziej rzeczywistym.

Kontekstem narracyjnym dla odtwarzania historii rozgrywa-
jacej sie w §wiecie gry jest po czeéci takze jej interfejs. Pozornie
nie wydaje si¢ on w pelni uprawomocniony — zgromadzone w nim
informacje dotyczace celéw misji czy poziomdéw rozwoju postaci
zdaja si¢ wykracza¢ nieco poza §wiadomos¢ awatara. Z drugiej jed-
nak strony w przypadku Dying Light to wlasnie bohater gry opatru-
je realizowanie kolejnych punktéw zadan swoimi komentarzami.
Robi to w pierwszej osobie liczby pojedynczej, co nasuwa skoja-
rzenia z pamietnikiem. Taki osobisty dziennik postaé — a takze
gracz w realnym $wiecie — mogtaby faktycznie prowadzi¢ (szczegdl-
nie przy takim natloku informacjiizlecen od innych, jak w $wiecie

Dying Light).
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Zakonczenie

Chociaz Dying Light w ciekawy sposéb wykorzystuje mozliwosci
narracji Srodowiskowej, trudno byloby go uznaé za ,czysty” przy-
klad tego zjawiska. Poznawanie historii Harranu odbywa si¢ bo-
wiem nie tylko dzieki opisanym rozlicznym sugestiom otoczenia,
ale jednak réwniez bardzo klasycznie — poprzez krotkie cutscenki,
voice over czy lekture fragmentéw tekstow. Nie wydaje mi sie jed-
nak, by wybierajac narracje srodowiskowa, gracz mial zupelnie
rezygnowac z innych rozwigzan narracyjnych. Sposoby opowiada-
nia historii nie musza wzajemnie si¢ wykluczaé, cho¢ warto, by nie
powtarzaly swoich senséw. Informacja podana na tacy rozleniwia
izmniejsza czujnos¢, czyniac gracza mniej spostrzegawczym oraz
mniej zaangazowanym w proces analizy i interpretacji.

Uruchomienie menu Dying Light poprzedza krotkie wprowa-
dzenie filmowe. Kamera sunie miedzy zatrzymanymi w stopklatce
scenami — uciekajacymi w panice ludZzmi, uzbrojona po zeby ar-
mig, samolotami zrzucajacymi skrzynki z pomocg humanitarna.
Sekwencje konczy wymalowany na dachu wielkimi literami napis
L,HELP”. Caly filmik opatrzony zostat dZwiekowa narracja styli-
zowang nareporterskie doniesienia, w ktérych para dziennikarzy
informuje o aktualnej sytuacji w Harranie i wydarzeniach, ktore
do niej doprowadzily. Jednak czy z perspektywy samego poznania
historii Dying Light jest to element w ogéle potrzebny? Wprowadza
on oczywiscie w nastroj historii, jeszcze zanim gracz zyska kontrole
nad awatarem, ale czy gdyby odrze¢ gre z tego wstepu, stataby sie
niezrozumiata?

Przemyslana strategia ukrycia historii w przestrzeni, w §rodo-
wisku gry, sprawia, ze gracz faktycznie moze dojs¢ do tych wszyst-
kich informacji sam. Nawet bez rozméw z postaciami, a jedynie
zbierajac porozrzucane po Harranie puzzle informacji - porzuco-
ne samochody, pozostalosci po wojskowym sprzecie, puste skrzy-
nie po zrzutach z pomoca, gigantyczne mury. A to tylko fasada. Sa
przeciez jeszcze dookreslajace te rzeczywistos¢ historie, skryte
wnamalowanych strzatkach prowadzacych donikad (albo dokads),
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wzakrwawionych domach, powieszonych pod sufitem cialach, wia-
czonych telewizorach ustawionych na kanat dla dzieci. To wszystko
opowiesci, ktérych nikt nie spisal w dzienniku ani nie nagral na au-
diologu, ale ktére jednak daja sie wyciagnac z analizy otoczenia. Tak
wlaénie dziala magia narracji srodowiskowe;j.
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