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Heavy Rain, Move Edition.
Narracja w deszczu v.1.11

Wraz z rozwojem technologii i pojawieniem sie na rynku konsol do gier nowej
generacji w grach zaczeto wykorzystywac coraz to nowsze rozwigzania spra-
wiajace, ze doswiadczenie wspélczesnego gracza ma czesto niewiele wspélne-
go z tym, ktére byto udziatem uzytkownikéw Ponga czy Pac-Mana. Oczywiscie
istota gry pozostaje taka sama i nadal aktualne sg ustalenia klasykéw ludo-
logii — Johana Huizingi i Rogera Caillois, ale wydawane w ostatnich latach
produkty kaza czasem zapomniec o tradycyjnych podziatach i antagonizmach
miedzy zwolennikami opcji narratologicznej i ludologicznej w badaniu gier
wideo.

Z jednej strony wykorzystanie technologii Sztucznej Inteligencji pozwala
rozbudowywac¢ $wiaty przedstawione gier, tak ze rozgrywka moze dzis trwa¢
nawet kilkadziesiat godzin? i charakteryzowac sie niemal catkowita narracyjna
otwarto$cia, z drugiej — wraca sie do idei interaktywnego kina, w ktérym
zachowana zostaje linearno$¢ uzupelniona jedynie pewnymi elementami
wariantowosci. Co ciekawe — te dwie tendencje mozliwe sa dzieki wykorzy-
staniu tych samych technologii gwarantujacych szybki dostep do duzej ilosci
danych i mozliwo$¢ ich skutecznego przetwarzania. Szczegdlne mozliwosci
daje tu konsola PlayStation 3 firmy Sony, ktéra w sensie technicznym jest
o$miordzeniowym? superkomputerem przeznaczonym do zadan szczegdlnie
przydatnych w grach. Radzi sobie ona z renderowana na zywo grafika wy-

t  Pierwsza wersja tego tekstu ukazala sie po premierze Heavy Rain w wersji

obstugiwanej za pomoca tradycyjnego kontrolera PS3 i nie obejmowata uwag dotyczacych
wykorzystania interfejsu ruchowego. Por. Andrzej Pitrus, Narracja w deszczu. O ,Heavy
Rain”, przetomowej grze studia Quantic Dream, ,Kwartalnik Filmowy” 2010, nr 71-72,
s. 281-290.

2 Wedlug pism branzowych w wydana w 2009 roku gre Dragon Age mozna gra¢ nawet
ponad 80 godzin.

3 W istocie aktywnie wykorzystuje sie siedem, ale to i tak sprawia, ze wygrywa ona
z komputerami PC uzywanymi w domach. Poréwnac ja mozna jedynie z urzadzeniami
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$wietlang w jakosci HD*, pozwalajac tym samym na tworzenie realistycznych
i wiarygodnych $wiatéw na pograniczu gry i filmu.

Otwarte gry typu sandbox nie zawladnely $wiatem interaktywnej rozrywki.
Cho¢ ciesza sie duza popularnoscia — gra Grand Theft Auto IV zostala sprze-
dana w ponad 15 milionach egzemplarzy, a wpltywy wyniosty ponad 400 mi-
lionéw dolaréw w pierwszym tygodniu, przy budzecie przekraczajacym 100
milionéw — na rynek nadal trafiaja propozycje linearne. Sama idea nie jest
catkiem nowa. Pojawila sie ona juz w potowie lat 90., kiedy na rynek wpro-
wadzono kilka ,interaktywnych filméw”, bedacych w istocie grami, w ktérych
w roli awataréw wystepowali zywi aktorzy. Rozgrywka polegata tak naprawde
na nieustannym ,przemontowywaniu” materiatu filmowego, ktéry przybierat
coraz to inny ksztalt w zaleznosci od decyzji i sprawnosci gracza. Jedna z naj-
popularniejszych produkcji byta wtedy Phantasmagoria studia Sierra On-Line
udostepniona na siedmiu plytach CD. Takie - stricte filmowe — podejscie stwa-
rzalo caly szereg ograniczen. Rozgrywka sprowadzata sie bowiem do oglada-
nia sekwengji ujeé, ktérych nie mozna bylo modyfikowaé ponizej poziomu
pojedynczego kadru. Dlatego tez bardziej satysfakcjonujace realizacje musiaty
zaczekad na rozwoéj technologii, ktére pozwolityby zrealizowa¢ interaktywny
film z pominieciem bezposredniego udzialu kamery® - wylacznie na podsta-
wie projektéw 3D i silnika gry.

Prawdziwym przelomem na tym obszarze jest zapewne Heavy Rain, wy-
produkowana przez studio Quantic Dream. Gra ta byla najbardziej oczeki-
wang premiera ostatnich lat i jest juz jedna z najwazniejszych i najbardziej
przetomowych realizacji. Co wiecej, dostepna w dwéch wersjach — sterowanej
za pomoca klasycznego manipulatora PS3 lub nowego interfejsu ruchowego
PS Move. Zwlaszcza ta druga, z uwagi na niekonwencjonalny sposéb sterowa-
nia dzialaniami bohateréw, moze stanowi¢ spore wyzwanie dla badaczy gier
i powéd, by zrewidowa¢ wczesniejsze ustalenia, a takze wewnetrzne podzialy
w obrebie game studies, rozwijajacych sie dwutorowo: zgodnie z tradycjami
narratologiczna i ludologiczng.

Dla badaczy reprezentujacych pierwsza postawe gra wideo jest rodzajem
~spacjalnej opowiesci”. Zadaniem gracza jest tu wypelnianie pustych prze-
strzeni jego dziataniami, co sprawia, ze staja sie one znaczace®. Dla przed-

profesjonalnymi, ktdre z uwagi na wysoki koszt (powyzej 10 tysiecy zlotych za zblizona
konfiguracje) nie sa zwykle wykorzystywane przez graczy.

* Jest to obraz w rozdzielczosci pionowej 720 i. Zaledwie w kilku realizacjach, np.
Katamari Forever, uzyskano tzw. rozdzielczo$¢ Full HD - 1080 p.

> W istocie w grach czesto wystepuja aktorzy, nie widac ich jednak na ekranie, gdzie
zastepuja ich awatary stworzone z tysiecy wielokatéw (polygonéw). Ich udziat ogranicza
sie do realizacji scen w technice motion capture.

¢ Margaret Fuller, Henry Jenkins, Nintendo and New World Travel Writing: A Dialogue,
[w:] Steven G. Jones (red.), CyberSociety: Computer-Mediated Communication and
Community, Sage, London 1995.
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stawicieli drugiego punktu widzenia gry nie sa narracjami w tradycyjnym
rozumieniu, lecz symulacjami, a przyjemnos¢ obcowania z nimi wynika ze
swoistej aktywnosci gracza. Poglad taki znajdziemy miedzy innymi w tekscie
Gonzalo Fraski’, ,klasykiem” nowoczesnej ludologii jest za$ dzi$ Espen Aar-
seth — autor ksiazki Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature®. Autor ten
rozwinal wczesne koncepcje zwiazane z nielinearnymi formami przekazu.
Teoria hipertekstu, do ktdrej nawigzywal, byla silnie zwigzana z postmoder-
nizmem. George P. Landow i Jay David Bolter stworzyli paralele pomiedzy
hipertekstem a postmodernistyczna teoria literatury, odwotujac sie czesto
do Jacques’a Derridy i Rolanda Barthes’a. Aarseth siegnat po jezyk fizyki
i matematyki, wprowadzajac pojecie dyskursu ergodycznego, czyli takiego,
ktéry moze sie realizowaé tylko przy wyraznym wkladzie pracy czytelnika.
Ergodyczny to co$ wiecej niz tylko nielinearny:

Literatura ergodyczna wymaga nietrywialnego wysitku i dopiero on pozwala
czytelnikowi przechodzi¢ przez tekst. Jesli literatura ergodyczna ma stanowié
jakas sensowng idee, musi takze istnie¢ literatura nieergodyczna, w ktérej poda-
zanie za tekstem jest wysitkiem trywialnym, nieobarczajacym czytelnika zadna
ekstraneomatyczna odpowiedzialno$cia, poza (na przyklad) ruchem gatki ocznej
i réwnomiernym lub przypadkowym przewracaniem stron®.

Gra Heavy Rain reklamowana byta jako rozwiniecie wczesniejszej produkeji
Quantic Dream zatytulowanej Fahrenheit. W istocie pewne podobieristwa sa
zauwazalne, ale Heavy Rain jeszcze bardziej redukuje elementy typowe dla
gry, zastepujac je rodzajem ,ergodycznego filmu”. We wcze$niejszej realiza-
cji twércy zastosowali typowe dla gier rozwigzanie, polegajace na czytelnym
podziale na ,poziomy”, ktére trzeba skutecznie przej$¢, nie tracac ,zycia”,
by méc kontynuowaé rozgrywke. W Heavy Rain zdecydowali sie porzuci¢ te
zasade.

Calos¢ sktada sie z kilkudziesieciu scen, w ktdrych gracz przejmuje kon-
trole nad czterema bohaterami. Wszyscy zwiazani s3 z postacia ,zabdjcy
z origami”. Pierwsze sceny, stanowiace wprowadzenie w fabule, a takze tzw.
tutorial (samouczek), ukazuja codzienno$¢ Ethana Marsa - architekta, ktéry
— jak sie wkrétce okazuje — przezyje osobista tragedie: w wypadku straci syna,
rozpadnie sie jego zwiazek, a drugi syn zostanie porwany przez morderce.
Ethan stanie sie uczestnikiem okrutnej gry, w ktéra wciggnie go zabdjca.
By ratowa¢ potomka, bedzie musiat wykona¢ kilka zadan - jesli nie podota

7 Gonzalo Frasca, Simulation versus Narrative: Introduction to Ludology, [w:] Mark

J.P. Wolf, Bernard Perron (red.), The Video Game Theory Reader, Routledge, London 2003.
8 Espen Aarseth, Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature, Johns Hopkins
University Press, Baltimore 1997.
® Polski przektad dostepny jedynie w wersji elektronicznej: http://www.techsty.art.
pl/magazyn2/artykuly/aarseth_cybertekst.html, przel. Dorota Sikora, Mariusz Pisarski.
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wyzwaniom, chlopiec zginie. Pozostali bohaterowie réwniez tropia morderce.
Sa to: Norman Jayden — agent FBI zajmujacy sie tworzeniem portretéw psy-
chologicznych przestepcéw, Scott Shelby — prywatny detektyw oraz Madison
Paige — dziennikarka cierpiaca na bezsennos¢.

Rola gracza polega na sterowaniu postaciami, progresja jest jednak osiaga-
na w nieco inny sposéb niz w wiekszosci gier. Bez udziatu gracza nie odbywa
sie niemal nic. Postaci moga wchodzi¢ w interakcje z wybranymi przedmiota-
mi - jednak tylko wtedy, gdy uruchomiona zostanie sekwencja okreslonych
dziatani. W wersji Move Edition wykorzystywane sa do tego w istocie dwa nie-
zalezne urzadzenia. W prawej rece gracz trzyma kontroler Move pozwalajacy
wykonywaé — w sposéb niemal catkowicie intuicyjny — gesty korespondujace
z okreslonymi zachowaniami bohateréw. Sposéb jego dziatania pozwala kon-
soli Sledzi¢ ruch w trzech wymiarach, z uwzglednieniem licznych dodatko-
wych parametréw, takich jak np. przyspieszenie. Lewa dloni obstuguje kon-
troler nawigacyjny Move, bedacy w istocie zredukowana wersja klasycznego
kontrolera PS3.

Niektére ze wspomnianych interakeji sa opcjonalne, inne muszg zostaé
zrealizowane, aby przejs¢ do kolejnego etapu. Fabula jest linearna, ale jed-
noczesénie do pewnego stopnia wariantowa — od podjetych decyzji, ale takze
sprawno$ci manualnej i refleksu gracza zalezy przebieg wydarzen, a w kon-
sekwencji ré6wniez zakonczenie tego ,interaktywnego dramatu” - jak chca
nazywac swoje dzieto twércy z Quantic Dream.

Uksztattowanie narracji w grze Heavy Rain odréznia ja od wiekszosci re-
alizacji interaktywnych. Najczesciej mamy do czynienia z sytuacja, w ktorej
gracz kontroluje jedna postaé. Zdarza sie oczywiscie inaczej, ale niemal za-
wsze to bohater jest najistotniejszym elementem rozgrywki. Tak byto np.
w Fahrenheit - poprzedniej produkgji francuskiego studia. Perspektywa zmie-
niala sie, ale niewykonanie zadania sprawialo, iz dana sekwencja zaczynata
sie od poczatku. Niewprawny gracz mégt wiec utknaé¢ w pewnym momencie
bez mozliwosci dalszej rozgrywki. W Heavy Rain posuwamy sie do przodu
niezaleznie od skuteczno$ci dziatan. Bohaterowie nie sa nie$miertelni, ale —
nawet w wypadku niepowodzenia na ktéryms z etapéw — gra nie konczy sie.
Przybiera jedynie inny charakter — poszczegélne sekwencje sa wiec zasadniczo
rozgrywane jednokrotnie. Oczywiscie, jesli jesteémy niezadowoleni z prze-
biegu wydarzen, mozemy uruchomic je ponownie, by jeszcze raz sprébowaé
wplynaé na losy bohateréw. To wymaga juz jednak $wiadomej decyzji i nie
jest z gbry narzucone. Nie mozemy natomiast ,podglada¢” dalszego biegu
wypadkéw. Dostepne sa jedynie te ,rozdzialy”, ktdre zostaly w taki czy inny
spos6b ,zaliczone”.

To bardzo istotna zmiana. Wprowadza ona bowiem nieco inny rodzaj przy-
jemnodci, ktéra zyskuje tu wymiar hybrydowy. W klasycznej grze wynika ona
z mozliwosci symulagji i samej interakcji. W Heavy Rain uzupelniona zostaje
o0 przyjemno$¢ narracyjng, podobna do tej, jaka uzyskuje widz w kinie. R6zni-
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ca polega na tym, ze ,film” jest rezyserowany przez gracza'® i moze przybiera¢
kazdorazowo nieco inny charakter. W sposéb wyrazny nacisk potozony zostat
tu na opowiadanie, a nie poszczegdlne postaci. Nie sposéb wyréznic¢ gtéw-
nego bohatera — wszyscy musza by¢ réwnowazni; rozpoczynajac rozgrywke,
nie wiemy bowiem, ktéry z nich poradzi sobie najlepiej. Jednoczesnie nie
zostala zanegowana przyjemnos$¢ wskazywana jako podstawowa przez ludolo-
g6w. Heavy Rain dostarcza bowiem réwniez satysfakcji na poziomie symulacji.
Gracz musi by¢ caly czas aktywny nie tylko po to, by poruszac postacia i uni-
ka¢ niebezpieczenistw, ale takze by ,wykonywa¢” banalne czynno$ci, czesto
niemajace istotnego wyptywu na wydarzenia zwigzane ze $ledztwem. I tak
np. bohaterowie moga zaspokaja¢ pragnienie, kapac sie, a nawet korzystaé
z toalety. Dziatania tego rodzaju nie s3 nieodzowne z uwagi na gtéwny watek
fabularny i w wiekszosci wypadkéw nie wystepuja w grach. Wzmacniaja one
jednak poczucie immersji i s3 wywiedzione wprost z gier o typowo symula-
cyjnym charakterze. Fundamentalng zmiana jest tu wprowadzenie manipu-
latoréw Move. W pierwszej wersji gry wszystkie dziatania realizowane byly za
pomoca gamepada, a wiec mialy charakter w duzej mierze umowny. Twércy
starali sie wprawdzie wprowadzi¢ elementy intuicyjne, ale z przyczyn tech-
nicznych byly one ograniczone. Gracz mégt np. potrzasa¢ manipulatorem,
przechylac go, a takze porusza¢ drazkami w sposéb przypominajacy dziata-
nia w realnym $wiecie. W wersji Move do$wiadczenie zostato rozbudowane
i — w pewnym sensie - jeszcze bardziej rozszczepione. Elementy sterowania
przypisane do lewej reki sa nadal umowne i czesciowo symboliczne. Poru-
szanie bohaterem nastepuje na skutek przemieszczania dzwigni, a wiec nie
imituje w bezposredni sposéb czynnosci chodzenia. Dziatania prawej reki
maja juz jednak charakter bardziej imitacyjny. Cho¢ gracz zmuszony jest —
inaczej niz w wypadku konkurencyjnego interfejsu Kinect wprowadzonego
niemal réwnoczeénie przez firme Microsoft — trzymac w dloni §wiecacy ma-
nipulator, to jego gesty sa w istocie do pewnego stopnia naturalne: moze on
na przyklad przemieszczac przedmioty czy tez otwiera¢ drzwi, naciskajac na
wirtualng klamke.

Uzywajac terminologii Ricka Altmana'?, narracja w Heavy Rain jest zog-
niskowana wieloobiektowo (multiple-focus). Zastosowane modulacje maja tu
charakter metonimiczny lub metaforyczny. Bohaterowie spotykaja sie czasem

10 Mozna wyobrazi¢ sobie sytuacje, w ktérej kto$ jest tylko biernym obserwatorem

i przyglada sie jedynie filmowi realizowanemu przez kogo$ innego. Miatem okazje
oglada¢ w ten sposéb Heavy Rain podczas zaje¢ ze studentami Europejskiej Akademii
Gier Uniwersytetu Jagielloniskiego, z ktérymi analizowalismy narracje gry. W tym miejscu
dziekuje uczestnikom zaje¢ za wktad w badanie Heavy Rain.

1 Przykladem takiej gry jest seria Sims, w ktorej catkowicie wyeliminowano linearng
progresje. Gracz ma za zadanie tworzenie wirtualnych postaci i relacji miedzy nimi.

2 Rick Altman, A Theory of Narrative, Columbia University Press, New York 2008.
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w przestrzeni diegetycznej i spotkanie to jest impulsem do podejmowania
wspélnych zadan. Kiedy indziej za$ przypisane im watki rozgrywaja sie réw-
nolegle, a spotkanie nastepuje pdzniej - w momencie, kiedy gracz wie, co a-
czy poszczeg6lnych bohateréw (w tym wypadku jest to rozwiazywanie jednej
zagadki, cho¢ r6zne sa motywacje i sposoby dzialania bohateréw). Ale to nie
wyrafinowanie narracyjne jest tu najwazniejsze. Innowacyjno$é Heavy Rain
polega na tym, ze odbiorca tekstu jest jednoczesénie jego wytwoérca. Podaza-
nie za narracja ma wiec zdecydowanie odmienny charakter — gracz nieustan-
nie aktualizuje bowiem pewne dziatania. Jedne z nich, by dokona¢ progresji
w obrebie gléwnego watku, inne w celu pewnego rodzaju uwiarygodnienia
bohateréw. Gracz doé¢ szybko, choé nie od razu, orientuje sie, co bedzie celem
rozgrywki. Bohaterowie chca schwyta¢ morderce, a przy tym zapobiec $mierci
syna Ethana. Twércy zadbali o to, by postaci byly mozliwie ztozone i wiary-
godne psychologicznie. To wlasnie dlatego w dwéch pierwszych sekwencjach
pojawiaja sie watki stuzace wylacznie charakterystyce bohatera. W pierwszej
oddaje sie on codziennym czynnosciom (praca, przygotowywanie positku,
zabawa z synami), w drugiej dochodzi do wypadku, w ktérym ginie jeden
z chlopcéw. Sekwencje te sa interaktywne, ale jednoczesnie musza zakonczy¢
sie w okreslony sposéb — niezaleznie od dziatan gracza syn Ethana wpada pod
samochdd. Nie mamy tu wiec do czynienia z typowa ,misja” czy zadaniem,
ktére mozemy wykona¢ lub nie. Zamiast tego otrzymujemy narracje, za ktéra
- zgodnie z postulatem Altmana - podazamy, ale réwnoczesnie popychamy
do przodu. Bez aktywnosci gracza nie nastepuje bowiem progresja. Warto
doda¢, ze aktywnos¢ ta bardzo dobrze spelnia postulat ergodycznosci — ma
ona nie tylko (cho¢ takze) charakter intelektualny, ale réwniez czysto rucho-
wy. Dzieki zastosowaniu Move gracz w tym samym czasie musi wykonywac
prace umystowa polegajaca na rekonstruowaniu opowiadania, podejmowaé
charakterystyczne dla gier dzialania symboliczne, pozwalajace mu sterowaé
postaciami, ale tez reagowaé w sposéb spontaniczny i uaktywnia¢ ruchowe
funkcje swego ciata.

Konstrukcja Heavy Rain sprawia, ze gracz nieustannie sie uczy. Sekwencje
dziatant wykonywanych za pomoca kontrolera powtarzaja sie i realizowane po
raz kolejny przychodza stopniowo coraz tatwiej. Zwlaszcza w udoskonalonej
edycji Move, dzieki ktérej gracz zapomina o posrednictwie technologii.

Uzytkownik uczy sie takze na innym poziomie — bohaterowie otrzymuja
bowiem wskazéwki pozwalajace wykonywa¢ kolejne zadania. Jednoczesnie
bardziej doswiadczony gracz moze pominaé¢ dziatania majace dostarczy¢ in-
formacji potrzebnych w wiekszym stopniu poczatkujacym. Dotyczy to na
przyktad sytuacji, w ktérej Ethan wyjmuje z pudetka kolejne figurki origami
podrzucane przez zabdjce, wyznaczajacego mu nastepne zadania przynosza-
ce nadzieje na odzyskanie syna. Dla postronnego obserwatora te nietypowe
listy maja znaczenie informacyjne. Gracz, znajacy juz cel i charakter tekstu,
moze je pominaé, tworzac coraz bardziej enigmatyczny tekst. Mapowanie
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odbywa sie tu wiec na kilku poziomach: pierwsza rozgrywka opiera sie na
aktywnym poszukiwaniu $ladéw i taczeniu aktualnych dziatan z informacja-
mi z przeszlodci, kolejne natomiast moga wykorzystywaé dane zaczerpniete
z poprzednich sesji.

Oczywiscie w pewnym sensie w podobnej sytuacji znajduje sie widz ogla-
dajacy wielokrotnie film lub czytajacy znana mu juz wczesniej ksigzke. Ewen-
tualna eliminacja poszczegdlnych elementéw tekstu wiaze sie jednak jedynie
ze zmniejszeniem uwagi (np. pominieciem mniej interesujacego opisu przez
studenta czytajacego lekture przed egzaminem). W tekscie takim jak Heavy
Rain prowadzi to do faktycznej dekonstrukgeji, a nawet destrukeji przekazu.
Ergodycznoé¢ gry studia Quantic Dream jest niewatpliwa, ale jednoczesénie do
pewnego stopnia limitowana. Wybory, jakich dokonuje gracz, sa na poszcze-
g6lnych etapach do$¢ ograniczone. Twoércy, skupiajac sie na emocjonujacej
fabule, zrezygnowali z klasycznej formuty sandboxowej, pozwalajacej — w naj-
bardziej skrajnych realizacjach — wrecz sabotowa¢ linearna narracje, prawie
zawsze obecng jako najbardziej ,,optymalny” wariant rozgrywki.

Bardzo waznym watkiem wspdlczesnej refleksji narratologicznej jest kwe-
stia rozumienia tekstu. W filmoznawstwie najwiecej uwagi temu problemowi
poswiecaja badacze inspirujacy sie kognitywizmem: David Bordwell'3, Edward
Branigan', a na gruncie polskim — Jacek Ostaszewski.

Autor Rozumienia opowiadania filmowego™ w duzej mierze akceptuje pogla-
dy Bordwella, wykorzystujacego z kolei pewne tropy Ricoeurowskiej herme-
neutyki. Amerykariski badacz dokonuje podstawowego rozréznienia miedzy
rozumieniem i interpretacja i postrzega film jako forme symboliczng, w kté-
rej poziom znaczen czysto referencyjnych stanowi podstawe do budowania
wiasnych interpretacji — zaleznych od wielu czynnikéw, niekoniecznie wy-
nikajacych z samego tekstu. W wariancie zaproponowanym przez polskiego
teoretyka schemat odbioru filmu wyglada nastepujaco:

(...) Proponuje, by generalnie akceptujac propozycje Bordwella, p6js¢ dalej i w mysl
zalozen konstrukcjonistycznych rozpatrywaé odbiér filmu jako skiadajacy sie
z trzech faz (czy pozioméw), z ktérych dwa sa obligatoryjne, a jeden fakulta-
tywny. Pierwsza faza odbioru filmu jest interpretacja percepcyjna, polegajaca na
ustaleniu i przyjeciu pewnej wykladni dla percypowanych danych sensorycznych.
Jej wynikiem sa sady percepcyjne dotyczace rozpoznawania stanéw rzeczy (np.
przedmiotdw, postaci i miejsc) i zdarzen (np. poszczegdlnych dziatan postaci)

3 Przede wszystkim: David Bordwell, Narration in the Fiction Film, Routledge,

London-New York 1987. Problematyka ta pojawia sie takze w wielu innych pracach
autora.

4 Edward Branigan, Narrative Comprehension and Film, Routledge, London-New York
1992.

1> Jacek Ostaszewski, Rozumienie opowiadania filmowego, Wydawnictwo Uniwersytetu
Jagiellonskiego, Krakéw 1999.
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oraz traktowania ich na przyklad w kategoriach tozsamosci i podobieristwa.
Druga faza jest rozumienie, ktére sprowadza sie do pojeciowego opracowania
percepcyjnie zinterpretowanej formy filmowej — a wiec do konceptualizacyjnego
uchwycenia tematu filmu i jego realizacji w postaci fabuly. Na tym etapie dokonuje
sie takze ustalenie koherengji struktury fabularnej filmu czy tez, szerzej rzecz
ujmujac, koherencji formy filmowej. Trzecig faza odbioru, ktéra moze, ale nie
musi nastapi¢, jest interpretacja abstrakcyjna zmierzajaca do wykrycia mozliwie
wielu kontekstéw i odniesient znaczeniowych filmu i w zwigzku z tym w wiek-
szym stopniu operujaca na bardziej abstrakcyjnym poziomie (np. konstruktéw
pojeciowych w rodzaju gatunku, stylu, koncepcji strategii autorskiej itp.). Fakul-
tatywno$¢ interpretacji abstrakcyjnej wynika stad, ze o ile rozumienie polega na
stawianiu pytan i udzielaniu odpowiedzi, ktérych domaga sie tekst filmowy, o tyle
interpretacja abstrakcyjna w wielu wypadkach polega na rozpatrywaniu pytan,
ktoérych tekst w ogéle nie zaklada badz tez nie stawia ich wprost?®.

Jesli zgodzimy sie, ze Heavy Rain jest rodzajem parafilmowego tekstu,
ale jednoczesnie moze by¢ zakwalifikowany jako gra przygodowa, nalezy za-
uwazy¢, iz wyzwania, jakie stawia on odbiorcy/graczowi, sa catkiem spore.
Odczytujac w radykalny sposéb propozycje kognitywistéw, mozemy przyjac,
ze film istnieje w ksztalcie, w jakim rekonstruowany jest przez widza. Niemal
kazdy odbiorca odczyta dane dzieto w nieco inny sposéb - czasem odczytania
te beda od siebie bardzo odlegle, w zaleznosci np. od poziomu wyksztalcenia
czy tez kompetencji kulturowej. W sensie czysto materialnym bedziemy mie-
li jednak do czynienia z powtarzalnym fenomenem, niezmiennym podczas
kolejnych aktualizacji.

Kazdy ,tekst” generowany przez gre jest natomiast wyjatkowy - juz
chocby z uwagi na mozliwosci samodzielnego manipulowania przestrzenia,
dostepne w wielu realizacjach interaktywnych, a takze sterowania postacia,
predkoscia przemieszczania sie, a nawet zmieniania wygladu awataréw. Heavy
Rain réwniez na tym obszarze wydaje sie propozycja nowa i oryginalna. Zwy-
kle bowiem schemat zaproponowany przez Jacka Ostaszewskiego powinien
zostac - jesli chcemy zastosowac go do opisu gier — znacznie zredukowany.

Gry przygodowe'” stawiaja bowiem przede wszystkim na aktywnos¢ per-
cepcyjna i motoryczna. Wiele — chod nie wszystkie — wymaga refleksu, a nawet
pewnej sprawnosci ruchowej. W $wiecie interaktywnej rozrywki bardzo czy-
telne sa na przyktad klasy bohateréw: gracz ma zadanie utozsamic sie z posta-
cia, ktéra skonfrontowana jest z antagonistami. Umowno$¢ podkreslana jest
Pprzez scenerie najczesciej przejmowana z popularnych gatunkéw filmowych:
filmu wojennego, science fiction, horroru, czy nawet westernu. Zadania, a tym
samym ,narracje” oferowane uzytkownikowi majg niejako pietrowy charak-

16 Tamze, s. 77.
7 Dotyczy to takze wielu innych gatunkéw gier. Problem ten jednak wykracza poza
ramy tego artykutu.
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ter. Cel bywa zdefiniowany, ale najwazniejsze jest ,tu i teraz”, czyli dziatania
podejmowane w czasie rzeczywistym na okreslonym poziomie — najczesciej
miedzy punktami, w ktérych mozna dokona¢ zapisu stanu gry. Wynika to po
czesci z faktu, ze gracz z reguly powraca do rozgrywki w ciagu kilku, a czasem
nawet kilkudziesieciu sesji. W ograniczonym zakresie wystepuje druga faza
odbioru - zwigzana z rozumieniem. Gry dos$¢ rzadko posiadaja ,wymowe”
podobna do filméw, coraz czesciej jednak operuja czytelnym stylem, pozwa-
lajacym doszukiwaé sie w nich zindywidualizowanych form, o ktérych pisat
Jacek Ostaszewski.

Heavy Rain nie tylko w pelni pozwala na aktualizacje wspomnianych faz.
Jest to takze realizacja, ktéra umozliwia dokonanie interpretacji abstrakcyjnej.
Ambicja twércéw Heavy Rain byto bowiem stworzenie gry, w ktérej znacze-
nie beda mialy emocje empatyczne, zwykle nieobecne w takich produkcjach,
a nawet — jak chca niektérzy ich krytycy — poddawane sttumieniu'®. Innymi
stowy, wystepuja tu tresci pozwalajace skonstruowad ,wymowe”, a nawet do-
kona¢ daleko idacych uogdlnien. Twoércy siegneli tu po rozwiazania znane
z kina — odwotujac sie przede wszystkim do szeroko rozumianej tradycji kina
czarnego. Cho¢ akcja rozgrywa sie w 2011 roku, a jeden z bohateréw wyko-
rzystuje technologie mogace kojarzy¢ sie ze $wiatem cyberpunku, postaci bez
watpienia przywotuja tradycje noir. W zasadzie wszyscy naznaczeni sg przez
traumatyczne doswiadczenia z przesztosci, ich dziatania czesto wydaja sie
skazane na niepowodzenie, $wiat gry jest mroczny, a wartosci zachwiane.

Jacek Ostaszewski przywotuje trzy warunki, jakie musza zaistnie¢, by
doszto do rozumienia narracji: cel, koherencja i wyjasnianie. W Heavy Rain
wszystkie te obszary wydaja sie zdecydowanie bardziej ztozone. Cel gry zo-
staje do$¢ szybko zdefiniowany. W istocie podstawowe cele s3 dwa: odkry-
cie tozsamosci zabdjcy z origami oraz uratowanie zycia porwanego chlopca.
Pierwszy realizowany jest niezaleznie od sprawnosci i woli gracza — zawsze
dowiadujemy sie, kto jest morderca. Na tym poziomie gra powiela schemat
wystepujacy w kinie — fakty ujawniane sa stopniowo, by pozwoli¢ odbiorcy
snu¢ domysly i uzyskiwa¢ (lub nie) ich potwierdzenie. Drugi ma charakter
wariantowy i do pewnego stopnia kontrolowany jest przez dzialania gracza.
Jednak nie do konca.

Dziatania uzytkownika gry moga doprowadzi¢ do réznych zakonczen.
Wykonanie zadan, a takze manualna sprawno$¢ w scenach, w ktérych zycie
poszczegdlnych bohateréw jest zagrozone, ksztaltuje bieg wypadkoéw i zalez-

18 Przykladowe publikacje tego rodzaju: Mariusz Gajewski, Niebezpieczne gry

komputerowe, ,Wychowawca” 2002, nr 1; Iwona Ulfik-Jaworska, Komputerowi geniusze czy
komputerowi mordercy? Oddziatywanie gier komputerowych na dzieci i mtodziez, [w:] Danuta
Ciszek, Magdalena Urbanska (red.), W poszukiwaniu sensu wychowania, Wydawnictwo
Diecezji Tarnowskiej Biblos, Tarnéw 2006; Iwona Ulfik-Jaworska, Czy gry komputerowe
mogq by¢ niebezpieczne?, ,Wychowawca” 2002, nr 1.
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noéci miedzy postaciami. Zawsze jednak zostaje zachowana koherencja wyni-
kajaca z narracyjnego algorytmu gry. Gracz nie ma wiec mozliwosci podejmo-
wania dziatar subwersywnych czy — innymi stowy — sabotowania narracyjnej
spéjnosci opowiesci. Jesli postac zginie, $wiat przedstawiony ,reaguje” na ten
fakt, a inicjatywa zostaje przejeta przez kogos innego. W wariancie, w ktérym
zabdjca ginie - za jego $mier¢ moze odpowiadac agent Jayden. Kiedy indziej
sprawiedliwo$¢ wymierza jedna z nieinteraktywnych postaci - matka jednego
z zamordowanych chlopcéw. W pierwszym wypadku final ma spektakular-
ny charakter, a starcie bohateréw nastepuje na zawieszonej wysoko ktadce,
na ktérej Jayden i morderca walcza wrecz. W drugim — scena ma charakter
kameralny i kojarzy sie ze stylistyka kina czarnego: w tym wariancie kobieta
zabija morderce strzatem z pistoletu na opuszczonej ulicy w strugach deszczu.

Mozna zatem powiedzie(, ze o ile koherencja zostaje zachowana i jest nie-
jako narzucona z goéry, ostateczne wyjasnienie i uspéjnienie narracji zalezne
jest zawsze od gracza. [ tu nalezy doszukiwac sie prawdziwej innowacyjno-
$ci Heavy Rain. Wspomniane wczeséniej gry sandboxowe pozwalaly graczowi
na samodzielne ksztaltowanie sjuzetu, najczesciej jednak zwigzane to byto
z przynajmniej potencjalnym zagrozeniem dla spéjnosci narracji. W Grand
Theft Auto IV np. mozemy tak kierowa¢ postacia, ze zadania stawiane przez
gre nie zostang w ogdle wykonane. Rozgrywka zamieni sie jednak w tym
wypadku w bezcelowa — i w konsekwencji na dluzsza mete nuzaca — eksplo-
racje Liberty City.

Gra zaprojektowana przez Davida Cage’a nie stwarza takich zagrozen. Roz-
grywka zawsze koriczy sie w sensowny sposéb, rézna jest natomiast wymowa,
a nawet nastréj catosci. Jeden z wymienionych wczesniej badaczy filmowej
narracji, Edward Branigan, wskazuje na dwa sposoby percepcyjnej aktywnosci
widza®. Pierwszy z nich, okreslany mianem ,,dét-géra” (bottom-up), zwiazany
jest z analizowaniem danych w krétkim czasie, drugi - ,,géra-dét” (top-down)
- ma charakter nielinearny i pozwala analizowa¢ i interpretowac bodzce do-
cierajace w innym porzadku niz ten, ktéry narzuca sjuzet. Rozumienie tekstu
filmowego jest wypadkowa obydwu sposobéw percypowania. Podobnie jest
w Heavy Rain — zalezno$¢ miedzy obydwoma procesami jest jednak odmienna.

Gry wideo w sposéb zdecydowany akcentuja ,tu i teraz”, zaangazowanie
percepcyjne — przede wszystkim typu ,dét-géra” — powiazane jest bowiem
z zaangazowaniem motorycznym i faktycznym dzialaniem podejmowanym
przez gracza. W Heavy Rain walor ten wystepuje, ale zostaje niejako przesto-
niety przez aktywno$¢ typu ,,géra-dot”, ktdra ma tu zreszta inny niz w wypad-
ku filmu charakter. Gracz nie tylko rekonstruuje i poddaje interpretacji fabule
gry, ale takze kontroluje ja i ksztaltuje, nie majac przy tym pelnej swiadomo-
$ci, jakie konsekwencje fabularne i estetyczne beda miaty jego wybory oraz
ewentualne niepowodzenia. ,Happy end” jest rodzajem nagrody za w pelni

¥ Edward Branigan, dz. cyt., s. 37-38.
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sprawne wykonanie wszystkich zadan, ale gracz moze tez podejmowac bar-
dziej ztozone decyzje i np. w sposéb $wiadomy usmierci¢ wybrang postac.
Zalozeniem tworcéw Heavy Rain jest bowiem, ze gra nie zostanie porzucona
po jednokrotnej rozgrywce. Wiadome jest, ze przebieg fabuly moze by¢ kran-
cowo odmienny od tego, jaki uzyskamy przy pierwszej prébie zmierzenia sie
z wyzwaniami stawianymi przez produkcje Quantic Dream. Proces , géra-d6t”
jest tu zwiazany nie tylko z deszyfrowaniem narzuconych z géry rozwiazan,
ale dotyczy réwniez préby rozpoznania relacji przyczynowo-skutkowej mie-
dzy dzialaniami gracza a przygotowanymi przez autoréw konsekwencjami na
plaszczyznie fabularnej. Co ciekawe, w trakcie rozgrywki nie otrzymujemy
jasnych wskazéwek, jakie rozwiazania w skali mikro sa najbardziej optymalne.

Przyjemno$¢ plynaca z obcowania ze $wiatem Heavy Rain nie do konca
przypomina te, ktéra znamy z innych, nawet bardzo ztozonych, gier. Realizuje
sie bowiem ona w sferze budowania narracji, ale jednoczesnie — zwtaszcza
w wersji Move — oferuje gleboka immersje, realizujaca sie réwniez na poziomie
czysto motorycznego zaangazowania. Gracz czerpie satysfakcje z rozwigzywa-
nia zagadki, a takze sprawnego kierowania bohaterami, majacego doprowa-
dzi¢ do schwytania lub zabicia mordercy oraz uwolnienia porwanego chlopca.
Sprawno$c¢ ta ma przy tym czesto realnie fizyczny charakter. By¢ moze réwnie
wazna jest jednak przyjemnosc¢ polegajaca na ,grze z narracja” i spekulowaniu
na temat mozliwych reakcji tekstu na nasze decyzje i dziatania. W ten sposéb
- by¢ moze po raz pierwszy w tak duzym zakresie - ,widz” tego interaktyw-
nego filmu staje sie jednoczesnie jego rezyserem. Za sprawa Move natomiast
jest w duzym stopniu réwniez aktorem. Wprowadzenie nowego interfejsu jest
wiec zatem czyms$ wiecej niz tylko chwytem marketingowym, pozwalajacym
sprzedac gre nie tylko nowym nabywcom, ale tez ciekawym zmian graczom
posiadajacym edycje klasyczna. Okazuje sie bowiem, ze kosmetyczna z pozoru
modyfikacja pozwala wprowadzi¢ kolejny wymiar do i tak wieloaspektowej
konstrukgji tej niezwykle interesujacej gry.
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