Narracja w deszczu

O Heavy Rain, przetomowej grze studia Quantic Dream

ANDRZEJ PITRUS

W tak zwanych game studies zwyczajowo wyrdznia si¢ dwie podstawowe tra-
dycje: narratologiczng i ludologiczna. Dla autorow reprezentujacych pierwsza opcje
gra wideo jest rodzajem ,,spacjalnej opowiesci”’. Zadaniem gracza jest tu wypel-
nianie pustych przestrzeni swoimi dzialaniami, co sprawia, ze staja si¢ one zna-
czace !. Dla przedstawicieli drugiego punktu widzenia gry nie sg narracjami
w tradycyjnym rozumieniu, lecz symulacjami i przyjemnos¢ obcowania z nimi wy-
nika ze swoistej aktywnosci gracza. Poglad taki znajdziemy miedzy innymi w tek-
$cie Gonzalo Frasca 2. Klasykiem takiego my$lenia o grach jest dzi$ natomiast
Espen Aarseth — autor ksiazki Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature 3
i wezesnych koncepcji zwigzanych z nielinearnymi formami przekazu. Teoria hi-
pertekstu, do ktérej nawiagzywal, byta silnie zwigzana z postmodernizmem. Landow
i Bolter stworzyli paralel¢ migdzy hipertekstem a postmodernistyczna teorig lite-
ratury, odwolujac si¢ czesto do Derridy 1 Barthes’a. Aarseth siggnat po jezyk fizyki
i matematyki, wprowadzajac pojgcie dyskursu ergodycznego, czyli takiego, ktory
moze si¢ realizowac tylko przy wyraznym wktadzie pracy czytelnika. ,,Ergo-
dyczny” to co$ wiecej niz tylko nielinearny: Literatura ergodyczna wymaga nie-
trywialnego wysitku i dopiero on pozwala czytelnikowi przechodzi¢ przez tekst.
Jesli literatura ergodyczna ma stanowic jakgs sensownq idee, musi takze istnie¢
literatura nieergodyczna, w ktorej podqzanie za tekstem jest wysilkiem trywialnym,
ktory nie obarcza czytelnika Zadng ekstraneomatyczng odpowiedzialnoscig, poza
(na przyktad) ruchem gatki ocznej i rownomiernym lub przypadkowym przewra-
caniem stron *.

Dla autora ksigzki nadrzednym pojeciem jest cybertekst: Pojecie cybertekstu
skupia sie na mechanicznej organizacji tekstu, przyjmujqc, ze ztozonos¢ medium,
w jakim sie on przejawia, jest integralng czesciq literackiego procesu. Cybertekst
koncentruje rowniez uwage na odbiorcy, albo uzytkowniku tekstu, jako figurze jesz-
cze bardziej zintegrowanej z procesem, niz zaktadali to teoretycy odbioru dzieta.
Dla nich dziatalnos¢ czytelnika rozgrywa sie catkowicie w jego glowie. Tymczasem
uzytkownik cybertekstu jest aktywny takze w sensie ekstraneomatycznym. Podczas
cybertekstowego procesu uzytkownik realizuje pewnq semiotyczng sekwencje. Ten
oparty na wyborze kierunek jest konstrukcjq w sensie wrecz fizycznym, ktorej nie
wyjasniajq zadne ze znanych do tej pory koncepcji ,, lektury” ®.

Spor migdzy zwolennikami dwoch opcji badawczych nie zostat do tej pory roz-
sadzony. | wydaje si¢, ze w istocie nie nalezy tego oczekiwac, bo obydwie strony
konfliktu przedstawiaja mocne argumenty. A dostarczaja ich sami tworcy gier —
bedacy, zgodnie z koncepcjg Aarsetha, jednym z waznych przyktadow cybertekstu.
Najwazniejszym wrecz — jesli przyjmiemy kryteria ekonomiczne. Rynek gier jest
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bowiem najbardziej dynamicznie rozwijajaca si¢ gatgzig przemyshu rozrywkowego.

Wraz z rozwojem technologii i pojawieniem si¢ na rynku konsol do gier nowej
generacji w grach zaczeto wykorzystywac coraz to nowsze technologie — np. zwia-
zane z obszarem sztucznej inteligencji — ktore pozwolity rozbudowywac Swiaty
przedstawione gier, tak ze rozgrywka moze dzi$ trwaé nawet kilkadziesiagt godzin ©.
Szczegbdlne mozliwosci daje tu konsola PlayStation 3 firmy Sony, ktora w sensie
technicznym jest o$miordzeniowym 7 superkomputerem predestynowanym do
zadan szczegdlnie potrzebnych w grach. Doskonale radzi sobie ona z renderowang
na zywo grafika wy$wietlang w jako$ci HD &, a takze z duza ilo$cia danych. Kon-
sole siodmej generacji (PS3, XBOX 360 i Nintendo Wii) pozwolily na rozwoj tak
zwanych gier sandboxowych °, czyli pozbawionych narzuconej interaktantowi li-
nearnej rozgrywki lub przynajmniej pozwalajacych realizowa¢ alternatywne sce-
nariusze niejako obok tego, ktory zostat zaproponowany przez tworcow software’u.
Gry tego rodzaju pojawily si¢ na rynku juz w potowie lat 80., jednak najdoskonal-
sze powstaly w ciagu kilku ostatnich lat.

Gry typu sandbox nie zawtadnely Swiatem interaktywnej rozrywki. Cho¢ cieszg
si¢ duzg popularno$cia — gra GTA4 4 zostata do tej pory sprzedana w ponad pigtnastu
milionach egzemplarzy, a wplywy wyniosly ponad czterysta milionow dolarow
w pierwszym tygodniu, przy budzecie przekraczajacym sto milioné6w — na rynku
coraz cze¢$ciej pojawiaja si¢ propozycje linearne, zblizajace si¢ do idei interaktyw-
nego filmu.

Sama idea nie jest catkiem nowa. Pojawita si¢ ona juz w potowie lat 90., kiedy
na rynek wprowadzono kilka ,,interaktywnych filméw”, bedacych w istocie grami,
w ktorych w roli awatarow wystgpowali zywi aktorzy. Rozgrywka polegata na
nieustannym ,,przemontowywaniu” materiatu filmowego, ktoéry przybierat coraz
to inny ksztatt w zaleznosci od decyzji i sprawnos$ci gracza. Jedng z najpopular-
niejszych produkcji byta wtedy Phantasmagoria studia Sierra On-Line udostep-
niona na siedmiu ptytach CD. Takie — stricte filmowe — podejécie stwarzalo wiele
ograniczen. Rozgrywka sprowadzala si¢ bowiem do ogladania sekwencji uje¢, kto-
rych nie mozna byto modyfikowaé ponizej poziomu pojedynczego kadru. Dlatego
tez bardziej satysfakcjonujace produkcje musiaty zaczekac na rozwoj technologii,
ktére pozwolityby zrealizowa¢ interaktywny film z pominigciem bezposredniego
udzialu kamery '° — wylgcznie w oparciu o projekty 3D i silnik gry.

Prawdziwym przelomem na tym obszarze jest zapewne Heavy Rain. Gra ta byla
najbardziej oczekiwang premierg ostatnich lat. I cho¢ nie zadowoli wszystkich gra-
czy, z pewnos$cia zostanie uznana za zjawisko wyjatkowe, by¢ moze dajace pocza-
tek nowej tendencji w interaktywnej rozrywce. Bedzie takze wyzwaniem dla
teoretykow, bo jej charakter w pewnym sensie pozwala pogodzi¢ zwolennikow
narratologii i ludologii.

Gra byla reklamowana jako rozwinigcie wczesniejszej produkcji Quantic
Dream zatytulowanej Fahrenheit ''. W istocie pewne podobiefstwa sg zauwazalne,
ale Heavy Rain jeszcze bardziej redukuje elementy typowe dla gry, zastgpujac je
rodzajem ,,ergodycznego filmu”.

Catos¢ sktada sie¢ z kilkudziesigciu scen, w ktorych gracz przejmuje kontrole
nad czterema bohaterami. Wszyscy sa zwiazani z postacia ,,zabdjcy z origami”.
Pierwsze sceny, stanowigce wprowadzenie w fabule, a takze tzw. tutorial '? ukazujg
codziennos¢ Ethana Marsa — architekta, ktory — jak si¢ wkrotce okazuje — przezyje
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osobistg tragedie. W wypadku straci syna, rozpadnie si¢ jego zwigzek, a drugi syn
zostanie porwany przez morderce. Ethan stanie si¢ uczestnikiem okrutnej gry,
w ktora weiagnie go zabdjca. By ratowac syna, bedzie musiat wykonac kilka zadan,
a jesli nie podota wyzwaniom, chlopiec zginie. Pozostali bohaterowie takze tropia
morderce. Sg to: Norman Jayden — agent FBI zajmujacy si¢ tworzeniem portretow
psychologicznych przestgpcow, Scott Shelby — prywatny detektyw oraz Madison
Paige — dziennikarka cierpigca na bezsenno$¢.

Rola gracza polega na sterowaniu postaciami. Progresja jest jednak osiagana
W nieco inny sposob niz w wigkszo$ci gier. Bez udziatu gracza nie odbywa si¢ nie-
mal nic. Postaci moga wchodzi¢ w interakcje z wybranymi przedmiotami — tylko
jednak wtedy, gdy zostanie uruchomiona sekwencja okre§lonych dziatan (naciska-
nie przyciskow i dzwigni, ale takze potrzasanie kontrolerem bezprzewodowym).
Niektére z nich sa opcjonalne, inne muszg zosta¢ zrealizowane, aby mozna bylo
przejs¢ do kolejnego etapu. Fabuta jest linearna, ale jednocze$nie do pewnego stop-
nia wariantowa — od podjetych decyzji, ale takze sprawno$ci manualnej i refleksu
gracza zalezy przebieg wydarzen, a w konsekwencji takze zakonczenie tego ,,inter-
aktywnego dramatu”, jak chca nazywac swoje dzieto tworcy z Quantic Dream.

Uksztattowanie ,,narracji” w grze Heavy Rain odrdznia ja od wigkszo$ci reali-
zacji interaktywnych. Najczesciej mamy do czynienia z sytuacjg, w ktorej gracz
kontroluje jedng posta¢. Zdarza si¢ oczywiscie inaczej, ale niemal zawsze to bo-
hater jest najistotniejszym elementem rozgrywki. Tak byto np. w Fahrenheit — po-
przedniej produkcji francuskiego studia. Perspektywa zmieniata sig, ale
niewykonanie zadania sprawialo, iz dana sekwencja zaczynata si¢ od poczatku.
Niewprawny gracz mogt wigc ,,utkna¢” w pewnym momencie bez mozliwosci dal-
szej rozgrywki. W Heavy Rain jest inaczej. Bohaterowie nie sg nieSmiertelni, ale
— nawet w wypadku niepowodzenia na ktéryms$ z etapdw — gra nie konczy sig.
Przybiera jedynie inny charakter, poszczegolne sekwencje sa wigc zasadniczo roz-
grywane jednokrotnie. OczywiScie jesli jesteSmy niezadowoleni z przebiegu wy-
darzen, mozemy uruchomi¢ je ponownie, by jeszcze raz sprobowaé wptyna¢ na
losy bohaterow.

To bardzo istotna zmiana. Wprowadza ona bowiem nieco inny rodzaj przyjem-
nosci, ktora zyskuje tu wymiar hybrydowy. W klasycznej grze wynika ona z moz-
liwosci symulacji i samej interakcji. W Heavy Rain zostaje uzupetniona
o przyjemnos¢ narracyjna, podobna do tej, jaka uzyskuje widz w kinie. Roznica
polega na tym, ze ,,film” jest rezyserowany przez gracza '* i moze przybiera¢ kaz-
dorazowo nieco inny charakter. W sposob wyrazny nacisk zostal tu potozony na
opowiadanie, a nie poszczegdlne postaci. Nie sposob wyrozni¢ gldwnego bohatera
—wszyscy musza by¢ rdwnowazni; rozpoczynajac rozgrywke, nie wiemy bowiem,
ktory z nich poradzi sobie najlepiej. Jednoczesnie nie zostata zanegowana przy-
jemnos$¢ wskazywana jako podstawowa przez ludologdéw. Heavy Rain dostarcza
bowiem takze satysfakcji, jesli chodzi o symulacje. Gracz bowiem musi by¢ caty
czas aktywny. Nie tylko po to, by porusza¢ postacia i unika¢ niebezpieczenstw, ale
takze by ,,wykonywaé” banalne czynnosci, cz¢sto niemajace istotnego wyptywu
na wydarzenia zwigzane ze $ledztwem. I tak na przyktad bohaterowie mogg za-
spokajac pragnienie, kapac¢ si¢, a nawet korzystac z toalety. Dzialania tego rodzaju
nie sg niecodzowne z uwagi na gtéwny watek fabularny i w wigkszosci wypadkow
nie wystepuja w grach. Wzmacniaja one jednak poczucie immersji i s3 wywie-

283




ANDRZEJ PITRUS

dzione wprost z gier o typowo symulacyjnym charakterze 4.

Heavy Rain jest wigc pewnym wyzwaniem. Zgodnie z klasycznym rozumieniem
narracji do jej zaistnienia potrzebne sa powiazane ze soba wydarzenia. Tego typu
myslenie wywodzi si¢ z propozycji Arystotelesa i jest przywotywane przez wielu au-
toréw, w tym np. Ricka Altmana °. Jednocze$nie autor ten wskazuje na konieczno$é
nowego podejscia do narracji. Miatoby ono uwzglgdni¢ procesualny charakter pro-
blemu. Badacz proponuje wprowadzenie terminu fo/lowing, majacego zastapic¢ okre-
$lenie point of view. Zdaniem Altmana nie kazda narracja definiuje punkt widzenia,
kazda natomiast podaza za czyms$ lub za kim$ — najczgsciej za bohaterem. Prostsze
narracje skupiajg si¢ na pojedynczej postaci, bardziej ztozone konfrontuja wigcej
watkow, okreslanych mianem following units '°. Badanie narracji polega w tym wy-
padku na rozpoznaniu tak zwanych modulacji, czyli przejs¢ od jednej jednostki do
innej. Moga one przybieraé trzy podstawowe formy. Pierwsza z nich polega na wpro-
wadzeniu nowej postaci do znanej juz przestrzeni diegetycznej. Ten najprostszy wa-
riant zostal nazwany modulacja metonimiczng — zuwagi na przyleglos¢
i bezposrednia zalezno$¢ bohateréw, wokot ktorych zostaty zbudowane poszczegolne
jednostki. Modulacja metaforyczna nie wymaga istnienia postaci we wspolnej prze-
strzeni diegetycznej — najczgsciej wystepuje ona w wypadku, kiedy rownolegle sa
rozgrywane dwa watki, potaczone jedynie na ptaszczyznie konceptualnej. Ostatni
typ, okreslony przez Altmana jako modulacja hiperboliczna, nie wymaga zadnych
zwiazkow — poszczegolne jednostki sa catkowicie niezalezne i nie warunkuja na-
wzajem swojej czytelnosci ani takze spojnosci tekstu.

Czytelnik (odbiorca), spotykajac si¢ z tekstem, tworzy rodzaj wzorca podgzania
za narracjg ", ktéry ma przebieg linearny. Dokonuje jednak w tym samym czasie
»~mapowania” tekstu zwigzanego bezposrednio z tworzeniem znaczenia, ktore nie
jest do konca predefiniowane i moze zosta¢ zrekonstruowane w rdzny sposob. Ma-
powanie wymaga ciaglego przemieszczania si¢ mi¢dzy terazniejszoscia i przeszto-
$cig. Rekonstruowania tego, co byto, w kontekscie tego, co jest.

Propozycja Altmana w ciekawy sposob koresponduje z Heavy Rain. Autor
A Theory of Narrative, piszac swoja ksiazke, nie miat na uwadze cybertekstow.
Przyktadéw dostarczyta mu klasyczna literatura. Ale dzieto Quantic Dream i Da-
vida Cage’a w sposob oryginalny i nowatorski mierzy si¢ kategoriami pozwalaja-
cymi opisywac ,klasyczne” teksty, w ktorych aktywnos$¢ czytelnika nie ma
charakteru ergodycznego.

Uzywajac terminologii Altmana, narracja w Heavy Rain jest zogniskowana wie-
loobiektowo (multiple-focus). Zastosowane modulacje maja tu charakter metoni-
miczny lub metaforyczny. Bohaterowie spotykaja si¢ czasem w przestrzeni
diegetycznej i spotkanie to jest impulsem do podejmowania wspolnych zadan.
Kiedy indziej za$ przypisane im watki rozgrywaja si¢ rownolegle, a spotkanie na-
stepuje pdzniej — w momencie kiedy gracz wie, co taczy poszczegodlnych bohaterow
(w tym wypadku jest to rozwiazywanie jednej zagadki, cho¢ rézne sa motywacje
i sposoby dziatania bohaterow).

Innowacyjnos$¢ Heavy Rain polega na tym, ze odbiorca tekstu jest jednoczesnie
jego wytworca. Podazanie za narracja ma wigc zdecydowanie odmienny charakter
— gracz nieustannie aktualizuje bowiem pewne dziatania. Jedne z nich po to, by
dokona¢ progresji w obrgbie gtownego watku, inne, by dokona¢ pewnego uwiary-
godnienia bohaterow. Gracz do$¢ szybko, cho¢ nie od razu, orientuje si¢, co bedzie
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celem rozgrywki. Bohaterowie chca schwyta¢ mordercg, a jednocze$nie zapobiec
$mierci syna Ethana. Jednocze$nie tworcy zadbali o to, by postaci byty mozliwie zto-
zone 1 wiarygodne psychologicznie. To wiasnie dlatego w dwoch pierwszych sek-
wencjach pojawiaja si¢ watki stuzace wylacznie charakterystyce bohatera.
W pierwszej oddaje si¢ on codziennym czynno$ciom (praca, przygotowywanie po-
sitku, zabawa z synami), w drugiej — dochodzi do wypadku, w ktéorym ginie jeden
z chtopcow. Sekwencje te sg interaktywne, ale jednoczesnie muszg zakonczy¢ si¢
w okreslony sposdb — niezaleznie od dziatan gracza syn Ethana wpada pod samo-
chéd. Nie mamy tu wigc do czynienia z typowa ,,misja”, w ktorej przed graczem zos-
taje postawione wyzwanie, ktore moze on wykonac lub nie. Miast tego otrzymujemy
narracje, za ktora — zgodnie z postulatem Altmana — podazamy, ale jednoczes$nie po-
pychamy do przodu. Bez aktywnosci gracza nie nast¢puje bowiem progresja.

Konstrukcja Heavy Rain sprawia, ze gracz nieustannie si¢ uczy. Sekwencje dzia-
fan wykonywanych przy pomocy kontrolera powtarzajg si¢ i realizowane po raz ko-
lejny przychodza coraz fatwiej. Uczymy si¢ takze na innym poziomie, bohaterowie
otrzymuja bowiem wskazowki pozwalajagce wykonywacé kolejne zadania. Jednoczes-
nie bardziej doswiadczony uzytkownik moze poming¢ dziatania majace dostarczy¢
informacji potrzebnych w wigkszym stopniu poczatkujacym. Dotyczy to na przyktad
sytuacji, w ktorej Ethan wyjmuje z pudetka kolejne figurki origami podrzucane przez
zabojce, wyznaczajacego mu kolejne zadania przynoszace nadzieje na odzyskanie
syna. Dla obserwatora z boku te nietypowe listy maja znaczenie informacyjne. Gracz,
znajacy juz cel i charakter tekstu, moze je pomingé, tworzac coraz bardziej enigma-
tyczny — dla postronnego obserwatora — tekst. Mapowanie odbywa si¢ tu wigc na
kilku poziomach. Pierwsza rozgrywka opiera si¢ na aktywnym poszukiwaniu sladow
i taczeniu aktualnych dziatan z informacjami z przesztosci, natomiast kolejne moga
si¢ opiera¢ na danych zaczerpnigtych z poprzednich sesji.

Oczywiscie w pewnym sensie w podobnej sytuacji znajduje si¢ widz ogladajacy
wielokrotnie film lub czytajacy znang mu juz wezesniej ksigzke. Ewentualna eli-
minacja poszczeg6lnych elementow tekstu wigze si¢ jednak jedynie ze zmniejsze-
niem uwagi (np. pomini¢gciem mniej interesujacego opisu przez studenta
czytajacego lekture przed egzaminem). W tekscie, jakim jest Heavy Rain, prowadzi
to do faktycznej dekonstrukeji, a nawet destrukcji przekazu. Ergodyczno$¢ gry stu-
dia Quantic Dream jest niewatpliwa, ale jednoczesnie do pewnego stopnia limito-
wana. Wybory, jakich dokonuje gracz, sa na poszczegdlnych etapach do$é
ograniczone. Tworcy, skupiajac si¢ na emocjonujacej fabule, zrezygnowali z kla-
sycznej formuly sandboxowej, pozwalajacej — w najbardziej skrajnych realizacjach
—wrecz sabotowac¢ linearng narracjg, prawie zawsze obecng jako najbardziej ,,opty-
malny” wariant rozgrywki.

Bardzo waznym watkiem wspotczesnej refleksji narratologicznej jest kwestia
rozumienia tekstu. W filmoznawstwie najwi¢cej uwagi problemowi temu poswig-
caja badacze inspirujacy si¢ kognitywizmem: David Bordwell 8, Edward Brani-
gan ', a na gruncie polskim — Jacek Ostaszewski.

Autor Rozumienia opowiadania filmowego *° w duzej mierze akceptuje poglady
Bordwella, wykorzystujacego z kolei pewne tropy Ricoeurowskiej hermeneutyki.
Amerykanski badacz dokonuje podstawowego rozréznienia mi¢dzy rozumieniem
a interpretacja 1 postrzega film jako forme¢ symboliczng, w ktdrej poziom znaczen
czysto referencyjnych stanowi podstawe budowania wtasnych interpretacji — za-
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leznych od wielu czynnikéw, nickoniecznie wynikajacych z samego tekstu. W wa-
riancie zaproponowanym przez polskiego teoretyka schemat odbioru filmu wy-
glada nastepujaco: Proponuje, by generalnie akceptujgc propozycje Bordwella,
pojsé dalej i w mysl zalozen konstrukcjonistycznych rozpatrywac odbior filmu jako
sktadajqcy sie z trzech faz (czy poziomow), z ktorych dwa sq obligatoryjne, a jeden
fakultatywny. Pierwszq fazq odbioru filmu jest interpretacja percepcyjna, polega-
Jjgca na ustaleniu i przyjeciu pewnej wyktadni dla percypowanych danych senso-
rycznych. Jej wynikiem sq sqdy percepcyjne dotyczqce rozpoznawania stanow
rzeczy (na przyklad przedmiotow, postaci i miejsc) i zdarzen (np. poszczegolnych
dziatan postaci) oraz traktowania ich np. w kategoriach tozsamosci i podobienstwa.
Druggq fazq jest rozumienie, ktore sprowadza sie do pojeciowego opracowania per-
cepcyjnie zinterpretowanej formy filmowej — a wiec do konceptualizacyjnego
uchwycenia tematu filmu i jego realizacji w postaci fabufy. Na tym etapie dokonuje
sie takze ustalenie koherencji struktury fabularnej filmu czy tez, szerzej rzecz uj-
mujgc, koherencji formy filmowej. Trzecig fazg odbioru, ktora moze, ale nie musi
nastgpic, jest interpretacja abstrakcyjna zmierzajgca do wykrycia mozliwie wielu
kontekstow i odniesien znaczeniowych filmu i w zwigzku z tym w wiekszym stopniu
operujqca na bardziej abstrakcyjnym poziomie (np. konstruktow pojeciowych w ro-
dzaju gatunku, stylu, koncepcji strategii autorskiej itp.). Fakultatywnos¢ interpre-
tacji abstrakcyjnej wynika stqd, Ze o ile rozumienie polega na stawianiu pytan
i udzielaniu odpowiedzi, ktorych domaga sie tekst filmowy, o tyle interpretacja abs-
trakcyjna w wielu wypadkach polega na rozpatrywaniu pytan, ktorych tekst w ogole
nie zaklada bgdz tez nie stawia ich wprost *.

Jesli zgodzimy si¢, ze Heavy Rain jest rodzajem parafilmowego tekstu, ale jed-
nocze$nie moze by¢ zakwalifikowany jako gra przygodowa, nalezy zauwazyc¢, ze
wyzwania, jakie stawia on odbiorcy/graczowi, sg calkiem spore. Odczytujac w ra-
dykalny sposob propozycje kognitywistow, mozemy przyjac, ze film istnieje
w ksztalcie, w jakim jest rekonstruowany przez widza. Niemal kazdy odbiorca od-
czyta dane dzieto w nieco inny sposob — czasem odczytania te beda od siebie bar-
dzo odlegte, w zaleznosci np. od poziomu wyksztatcenia czy tez kompetencji
kulturowej. W sensie czysto materialnym bgdziemy mieli jednak do czynienia z po-
wtarzalnym fenomenem, niezmiennym podczas kolejnych aktualizacji.

Kazdy ,.tekst” generowany przez gr¢ jest natomiast wyjatkowy — juz chocby
z uwagi na mozliwo$ci samodzielnego manipulowania przestrzenia, dostepne
w wielu realizacjach interaktywnych, a takze sterowania postacia, predko$cia prze-
mieszczania si¢, a nawet zmieniania wygladu awatarow *2. Heavy Rain takze na
tym obszarze wydaje si¢ propozycja nowa i oryginalng. Zwykle bowiem schemat
zaproponowany przez Jacka Ostaszewskiego powinien zosta¢ — jesli chcemy za-
stosowac go do opisu gier — znacznie zredukowany.

Gry przygodowe 2* stawiajg bowiem przede wszystkim na aktywno$¢ percep-
cyjna i motoryczng. Wiele — cho¢ nie wszystkie — wymaga refleksu, a nawet pewnej
sprawnos$ci ruchowej. W §wiecie interaktywnej rozrywki bardzo czytelne sa np.
klasy bohateréw: gracz ma zadanie utozsami¢ si¢ z postacia, ktora jest skonfron-
towana z antagonistami oraz tzw. bossami 2. Umowno$¢ podkresla sceneria naj-
czgsciej przejmowana z popularnych gatunkéw filmowych: filmu wojennego,
science fiction, horroru czy nawet westernu. Zadania, a tym samym ,,narracje” ofe-
rowane uzytkownikowi maja niejako pigtrowy charakter. Cel bywa zdefiniowany,
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ale najwazniejsze jest ,,tu i teraz”, czyli dziatania podejmowane w czasie rzeczy-
wistym na okre§lonym poziomie — najczesciej migdzy punktami, w ktérych mozna
dokona¢ zapisu stanu gry. Wynika to po cz¢$ci z faktu, Ze gracz najczg¢sciej powraca
do rozgrywki w ciagu kilku, a czasem nawet kilkudziesigciu sesji. W ograniczonym
zakresie wystgpuje druga faza odbioru — zwigzana z rozumieniem. Gry dos¢ rzadko
maja ,,wymowe” podobna do filmow, coraz czg¢sciej jednak operuja czytelnym sty-
lem, pozwalajacym doszukiwacé si¢ w nich zindywidualizowanych form, o ktérych
pisat Jacek Ostaszewski.

Heavy Rain nie tylko w pelni pozwala na aktualizacj¢ wspomnianych faz. Jest
to takze realizacja, ktora pozwala dokona¢ interpretacji abstrakcyjnej. Ambicja
tworcoOw Heavy Rain bylo bowiem stworzenie gry, w ktérej znaczenie beda miaty
emocje empatyczne, zwykle nieobecne w takich produkcjach, a nawet jak chca nie-
ktorzy ich krytycy, poddawane sttumieniu 2. Innymi stowy — wystepuja tu tresci
pozwalajace skonstruowac ,,wymowe”, a nawet dokona¢ daleko idacych uogdlnien.
Tworcy siggneli tu po rozwiazania znane z kina, odwotujac si¢ przede wszystkim
do szeroko rozumianej tradycji kina czarnego. Cho¢ akcja rozgrywa si¢ w 2011 r.,
a jeden z bohaterow wykorzystuje technologie mogace kojarzy¢ si¢ ze §wiatem cy-
berpunku, postaci bez watpienia przywoluja tradycje¢ noir. W zasadzie wszyscy sa
naznaczeni traumatycznym doswiadczeniem z przesztosci, ich dziatania czegsto wy-
daja si¢ skazane na niepowodzenie, §wiat gry jest mroczny, a wartos$ci zachwiane.

Jacek Ostaszewski przywotuje trzy warunki, jakie musza zaistnie¢, by doszto
do rozumienia narracji: celu, koherencji i wyjasniania. W Heavy Rain wszystkie
te obszary wydaja si¢ zdecydowanie bardziej ztozone. Cel gry zostaje do§¢ szybko
zdefiniowany. W istocie podstawowe cele sa dwa: odkrycie tozsamosci zabdjcy
z origami oraz uratowanie zycia porwanego chtopca. Pierwszy jest realizowany
niezaleznie od sprawnosci i woli gracza — zawsze dowiadujemy sie, kto jest mor-
derca. Na tym poziomie gra powiela schemat wystepujacy w kinie — fakty sa ujaw-
niane stopniowo, by pozwoli¢ odbiorcy snu¢ domysty i uzyskiwaé (lub nie) ich
potwierdzenie. Drugi ma charakter wariantowy i do pewnego stopnia jest kontro-
lowany przez gracza. Jednak nie do konca.

Dziatania uzytkownika gry moga doprowadzi¢ do roznych zakonczen. Wyko-
nanie zadan, a takze sprawno$¢ manualna w scenach, w ktorych zycie poszczegdl-
nych bohaterow jest zagrozone, ksztattuje bieg wypadkow i zalezno$ci migdzy
postaciami. Zawsze jednak zostaje zachowana koherencja wynikajaca z narracyj-
nego algorytmu gry. Gracz nie ma wigc mozliwos$ci podejmowania dziatan sub-
wersywnych, czy innymi stowy, sabotowania narracyjnej spojnosci opowiesci. Jesli
postaé zginie — §wiat przedstawiony ,,reaguje” na ten fakt, a inicjatywe przejmuje
kto$ inny. W wariancie, w ktorym zabdjca ginie, za jego $mieré moze odpowiadac
agent Jayden. Kiedy indziej sprawiedliwo$¢ wymierza jedna z nieinteraktywnych
postaci — matka jednego z zamordowanych chtopcow. W pierwszym wypadku finat
ma spektakularny charakter, a starcie bohaterow nastepuje na zawieszonej wysoko
ktadce, na ktorej Jayden i morderca walcza wrecz. W drugim scena ma charakter
kameralny i kojarzy si¢ ze stylistyka kina czarnego — w tym wariancie kobieta za-
bija morderce strzatem z pistoletu na opuszczonej ulicy w strugach deszczu.

Mozna wigc powiedzie¢, ze o ile koherencja zostaje zachowana zawsze i jest
niejako narzucona z gory, ostateczne wyjasnienie i uspojnienie narracji zalezy od
gracza. | tu nalezy doszukiwaé si¢ prawdziwej innowacyjnosci Heavy Rain.
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Wspomniane wczesniej gry sandboxowe pozwalaty graczowi na samodzielne
ksztattowanie sjuzetu. Najcze$ciej jednak byto to zwigzane z przynajmniej poten-
cjalnym zagrozeniem dla spojnosci narracji. W GTA 4 na przyklad mozemy tak
kierowac postacia, ze ,,zadania” stawiane przez gr¢ nie zostang w ogole wykonane.
Rozgrywka zamieni si¢ jednak w tym wypadku w bezcelowa — i w konsekwencji
na dtuzsza metg nuzaca — eksploracje Liberty City.

Gra zaprojektowana przez Davida Cage’a nie stwarza takich zagrozen. Roz-
grywka zawsze konczy si¢ w sensowny sposob. Rozna jest natomiast wymowa,
a nawet nastrgj calosci. Jeden z wymienionych wcze$niej badaczy filmowej nar-
racji, Edward Branigan, wskazuje dwa sposoby percepcyjnej aktywnosci widza 2.
Pierwszy z nich, okreslany mianem ,,dot-géra” (bottom-up) jest zwigzany z anali-
zowaniem danych w krotkim czasie, drugi —,,géra-dot” (fop-down) — ma charakter
niclinearny i pozwala analizowacé i interpretowac bodzce docierajace w innym po-
rzadku niz ten, ktéry narzuca sjuzet. Rozumienie tekstu filmowego jest wypadkowa
obydwu sposobow percypowania. Podobnie jest wypadku Heavy Rain — zalezno$¢
miedzy obydwoma procesami jest jednak odmienna.

Gry wideo w sposob zdecydowany akcentujg ,.tu i teraz”. Zaangazowanie per-
cepcyjne — przede wszystkim typu ,,dot-gora” — jest bowiem powigzane z zaanga-
zowaniem motorycznym i faktycznym dziataniem podejmowanym przez gracza.
W Heavy Rain walor ten wystepuje, ale zostaje niejako przestoniety przez aktyw-
nos$¢ typu ,,gora-dot”, ktéora ma tu zreszta inny charakter niz w wypadku filmu.
Gracz nie tylko rekonstruuje i poddaje interpretacji fabule gry, ale takze kontroluje
ja 1 ksztaltuje, nie majac przy tym petnej Swiadomosci, jakie konsekwencje fabu-
larne i estetyczne beda mialy jego wybory oraz ewentualne niepowodzenia. ,,Happy
end” jest rodzajem nagrody za w pelni sprawne wykonanie wszystkich zadan, ale
gracz moze tez podejmowac bardziej ztozone decyzje i na przyktad w sposob $wia-
domy u$mierci¢ wybrang postaé. Zatozeniem tworcow Heavy Rain jest, ze gra nie
zostanie porzucona po jednokrotnej rozgrywce. Wiadomo bowiem, ze przebieg fa-
buly moze by¢ krancowo odmienny od tego, jaki uzyskamy przy pierwszej probie
zmierzenia si¢ z wyzwaniami stawianymi przez produkcje Quantic Dream. Proces
,»g0ra-dot” jest tu nie tylko zwigzany z deszyfrowaniem narzuconych z gory rozwig-
zan, ale takze dotyczy proby rozpoznania relacji przyczynowo-skutkowej miedzy
dziataniami gracza a przygotowanymi przez autorow konsekwencjami na ptaszczyz-
nie fabularnej. Co cickawe, w trakcie rozgrywki nie otrzymujemy jasnych wska-
zowek co do tego, jakie rozwigzania w skali mikro sg najbardziej optymalne.

Przyjemnos$¢ plynaca z obcowania ze $wiatem Heavy Rain nie do konca przy-
pomina tg, ktorg znamy z innych, nawet bardzo ztozonych gier. Realizuje si¢ bo-
wiem ona w sferze budowania narracji. Gracz czerpie satysfakcje z rozwigzywania
zagadki, a takze sprawnego kierowania bohaterami, co ma doprowadzi¢ do schwy-
tania lub zabicia mordercy, a takze uwolnienia porwanego chtopca. By¢é moze row-
nie wazna jest jednak przyjemno$¢ polegajaca na ,,grze z narracja” i spekulowaniu
na temat mozliwych reakcji tekstu na nasze decyzje i dzialania. W ten sposob —
by¢ moze po raz pierwszy w tak duzym zakresie — ,,widz” tego interaktywnego
filmu staje si¢ jednocze$nie jego rezyserem.
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