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This article is an attempt to describe the ways in which the theme of time travel functions in video
games. The text presents the two most common types of incorporating time travel into game me-
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Motyw podrézy w czasie[1] rozwijal sie w obrebie prozy od
konica XIX w. i przezywal swoj okres $wietnosci w opowiadaniach SF
w latach 30.140. XX w.[2] W filmie i serialu zdobywal natomiast coraz
wigksza popularnoé¢ od przetomu lat 50. i 60.[3], by zaznaczy¢ swoja
obecno$¢ dwie dekady pdzniej, w epoce Kina Nowej Przygody/[4]. Jesli
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[1] Gdy pisze o motywie podrdzy w czasie, mam

na my$li fizyczne przeniesienie postaci w czaso-
przestrzeni za pomocg fantastycznego wynalazku

lub sity ponadnaturalnej. Wigkszo$¢ badaczy za

jego symboliczny poczatek uznaje Wehikut czasu
Herberta George’a Wellsa — za: D. Wittenberg, Time
Travel: The Popular Philosophy of Narrative, New York
2013 [wersja MOBI]. Nie interesuja mnie przypadki
gier, ktore oferujg np. ,mentalne podrdze w czasie’,
poniewaz opowiesci te uruchamiajg inny zestaw
probleméw (np. symuluja funkcjonowanie pamieci

i ludzkiej psychiki), cho¢ jak najbardziej zastuguja
one na osobne badania. Przyktadem moze tu by¢ na-
wet kazda gra, ktora wprowadza ,mentalne podrdze
w czasie” w formie retrospekcji gléwnego bohatera
np. Guardians of the Galaxy (2021), w ramach ktorej
czesto przenosimy si¢ do wspomnieni protagonisty

i dane jest nam sterowac¢ jego nastoletnig wariacjg. Na
marginesie warto rowniez wspomnie¢, ze w przeci-
wienstwie do innych mediéw retrospekcje w grach
cyfrowych moga oferowac graczowi do$wiadczenie
rodem z opowiesci o podrézach w czasie, jedli wybory

podjete w retrospekcjach maja wpltyw na rozwéj
postaci lub wydarzen z ,,czasu terazniejszego” (sama
postac nie podrézuje w czasie, ale gracz przejmuje
kontrole nad jej przeszla inkarnacja, majac wiedze na
temat jej dalszych losow).

[2] Zdaniem Davida Wittenberga ,,gatunek” opo-
wiesci o podrozach w czasie swoj najwazniejszy etap
rozkwitu w literaturze — pod wzgledem formalnym -
mial w latach 30. i 40. XX w., natomiast w p6zniej-
szych dekadach wszedl w faze ,,filmowa/multiwersal-
ng’. Wittenberg, op. cit.

[3] Nalezy wymieni¢ tu takie tytuly, jak eksperymen-
talny film Chrisa Markera La Jetée (1962), kultowy
brytyjski serial o podrézniku w czasie Doctor Who
(1963-), niektdre odcinki amerykanskich seriali fanta-
stycznych: Star Trek: The Original Series (1966-1969)
i The Twilight Zone (1959-1964), film ze stynnym za-
koniczeniem wykorzystujacym motyw podrdzy w cza-
sie: Planet of the Apes (1968), a takze hollywoodzka
adaptacje powiesci Wellsa The Time Machine (1960).
[4] Przywola¢ trzeba przede wszystkim The Time
Bandits (1981) Terryego Gilliama, The Terminator
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obok tego zwroci sie uwage na jego coraz intensywniejsze wystepowanie

w komiksach superbohaterskich pod koniec XX w., nietrudno bedzie

zauwazy¢, ze gry cyfrowe wkraczaly w pejzaz popkulturowy, w ktérym

podréz w czasie byta dobrze rozwinietym i popularnym tematem szero-
ko rozumianej fantastyki. Nic wiec dziwnego, ze tworcy gier cyfrowych

niemal od samego poczatku chetnie z niego korzystali.

Nie do$¢, ze pojawit sie wezesnie — w tytutach takich jak Adven-
ture in Time (1981) czy Time-Gate (1983), ktore powstaly dekade po
Pongu (1972) - to stanowil on element $wiata przedstawionego wie-
lu serii kluczowych dla rozwoju gier cyfrowych. Warto przywotaé tu
chocby Final Fantasy (1987-) — w pierwszej czesci graczowi przychodzi
mierzy¢ sie z antagonistg podrézujacym w czasie, Sonic The Hedgehog
(1991-), w ktérym zostal on wpleciony w mechaniki Sonic The He-
dgehog CD (1993), albo The Legend of Zelda (1986-), w obrebie ktorej
powstalo kilka istotnych gier zwigzanych z motywem podroézy w czasie
(w szczegdlnosci nalezy wspomnie¢ o The Legend of Zelda: Ocarina
of Time z 1998 r. oraz The Legend of Zelda: Majora’s Mask z 1999 r.[5]).
Relatywnie wcze$nie zaczely réwniez powstawac gry poddajace 6w mo-
tyw parodii (Day of the Tentacle, 1993), a takze growe adaptacje filméw,
ktére towarzyszyly kinowym premierom w ramach hollywoodzkiej
strategii merchandisingu[6] (np. Back to the Future II ¢ III 1990 r. czy
Bill & Ted Excellent Adventure z 1989 1.).

Poniewaz motyw podrdzy w czasie wcigz cieszy sie popular-
no$cig w obrebie fantastyki, zyskuje coraz wigcej odmian i stanowi
jeden z bardziej charakterystycznych tropéw wspoétczesnej popkultury,
postanowilem przyjrze¢ si¢ blizej temu, jak gry cyfrowe przetwarzaja
go na wlasnych warunkach - w szczegoélnosci interesuje mnie, jak
funkcjonuje on w warstwie mechanik(7], jako ze stanowig one sfere
wyrdzniajacg utwory interaktywne na tle filméw i powiesci. Z racji
powzietych zatozen i dobranych przykladéw bedzie to raczej przyczy-
nek do dalszych rozwazan na temat temponautyki[8] w obrebie gier
wideo — w tym tekscie postanowilem wyodrebni¢ bowiem jej najbar-
dziej powszechne typy[9].

(1984) Jamesa Camerona, Back to the Future (1985)
Roberta Zemeckisa czy Bill & Ted’s Excellent Adventu-
re (1989) Stephena Hereka.

[5] Sama seria stynie dzis zreszta ze skomplikowanej
chronologii i obecnosci kilku linii czasowych.

[6] Stanowily wigc forme gadzetu zwiazanego z funk-
cjonowaniem systemu hollywoodzkiego. M. Adam-
czak, Globalne Hollywood, filmowa Europa i polskie
kino po 1989 roku. Przeobrazenia kultury audiowizual-
nej przetomu stuleci, Gdansk 2010, s. 65-68.

[7] Za mechaniki uznaje tutaj metody interakeji agen-
tow z rzeczywistoscia cyfrows, stuzace zmianie stanu
gry (»methods invoked by agents, designed for inte-
raction with the game state”). Czyli - innymi stowy

(i w uproszczeniu) — sposoby interakeji ze $wiatem
przedstawionym, stuzace jego przeksztalcaniu. W ob-
rebie analizowanych przeze mnie gier jedynymi agen-
tami, ktdrzy mogg ,,podrozowal w czasie”, sa awatary.
Za: M. Sicart, Defining Game Mechanics, ,Game
Studies. The International Journal of Computer Game
Research” 2008, nr 8(2) [online], https://gamestudies.
org/o8o2/articles/sicart (dostep: 17.05.2023).

[8] Korzystam z okre$lenia uzywanego przez Mariu-
sza M. Lesia, by unikng¢ powtdrzen, za: M.M. Les,
Fantastycznonaukowe podréze w czasie. Migdzy logikg
a emocjami, Bialystok 2018.

[9] Co pozwoli wskaza¢ pewne utrwalone/stereotypo-
we przyktady funkcjonowania motywu w obrebie gier
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Interesuje mnie ponadto grupa tytutéw, w ktorych narzedzie do
podrézowania w czasie wystepuje (badz jest wyjasnione) w ich diege-
zie — utworéw podejmujacych temat w sferze tekstualnej (korzystaja-
cych z literackiego/filmowego motywu) — mimo ze istnieja produkgje,
ktére oferuja niediegetyczne mechaniki manipulacji warstwa tempo-
ralng (np. Forza Horizon 5, gra wyScigowa umozliwiajgca ,,przewiniecie”
czasu do tylu w celu skorygowania kierunku jazdy samochoduy).

Zidentyfikowanie najwazniejszych strategii adaptacji motywu
przez gry cyfrowe pozwoli stwierdzi¢, ktore jego aspekty wychodza na
pierwszy plan w przypadku interaktywnych utworéw. Zaktadam, ze
w ich obrebie podréz w czasie (jako mechanika) staje sie atrakcja[10]
i kolejnym sposobem interakcji gracza/awatara ze §wiatoopowiescia —
narzedziem pozwalajacym na jej ksztaltowanie.

Na poczatku warto zaznaczy¢, ze w obrebie gier cyfrowych po-
dréz w czasie najcze$ciej odbywa sie tylko i wylacznie w sferze fikcji,
a nie regul - czyli stanowi element czysto fabularny[11]. Temponautyka
moze by¢ tematem tych gier, ale wlasciwa podroéz odbywa sie poza sfera
kontroli gracza — np. w tzw. cutscenkach lub pomiedzy poszczegdlnymi
etapami - i w ramach tych tytuléw nie ma on mozliwosci aktywnego
w nich udzialu. Przykladem moga by¢ tu wspomniana juz pierwsza
odstona Final Fantasy, przygodowe A New Beginning (2010), albo strate-
gie Empire Earth (2001) i Original War (2001). W tych tytulach podroéz
w czasie staje si¢ udziatem postaci, a nie gracza/awatara — wiec analiza
i interpretacja uzycia tego motywu wérdd nich nie bedzie opiera¢ sie
przede wszystkim na badaniu warstwy fikcji (oczywiscie z uwzgled-
nieniem $rodkéw narracyjnych, ktore twércy maja do dyspozycji przy
przedstawianiu rozwoju fabuly i postaci).

Sam motyw podrdzy w czasie w warstwie fikcji nadal moze, rzecz
jasna, stanowi¢ czynnik wplywajacy na rozgrywke. Przykladowo, w grze
Back to the Future: The Video Game (2010) mamy mozliwo$¢ eksploro-
wania miasteczka Hill Valley w trzech réznych wersjach - odwiedzamy
je wlatach 80. XX w., wlatach 30. XX w., a takze trafiamy do dystopijnej
wariacji (nad ktdra przejal kontrole czarny charakter). Podroz w czasie
odbywa sie pomiedzy rozdzialami gry, ale staje si¢ narzedziem $wiato-
tworczym i ustanawia przestrzen rozgrywki - dzigki niej pogtebiamy
naszg wiedze na temat postaci oraz Hill Valley, czerpigc przyjemnos¢
z eksplorowania nowych wariantéw przestrzeni znanych z filmu[12].

141

Poza kontrolg

gracza - podroz

w czasie jako element
warstwy fikcji

cyfrowych, a takze — w dalszej perspektywie — wyod- red. K. Prajzner, £6dZ 2019, s. 22. Cho¢ te warstwy

rebni¢ bardziej oryginalne przypadki. jak najbardziej sie przenikaja, rozdzielenie ich na tym
[10] Podobnie jak np. w grach o tematyce superboha-  etapie badan pozwala mi wyodrebni¢ strategie adap-
terskiej otrzymujemy dostep do umiejetnoéci, ktéra tacji motywu podrozy w czasie, ktére wyrdzniaja gry
nie ma racji bytu w §wiecie rzeczywistym. cyfrowe na tle utwordw literackich i filmowych.

[11] Korzystam z propozycji Jespera Juula, wedtug [12] Sama filmowa trylogia Zemeckisa opiera si¢ na
ktorej dzieli on gre na dwa poziomy: fikcje (fabule, formalnych powtérzeniach i powielaniu miastecz-
opowies$¢) i reguly (elementy mechanik). Za: K. Praj-  ka oraz jego mieszkancow w kolejnych wariantach

zner, Narracja, [w:] Wprowadzenie do groznawstwa, czasoprzestrzennych.
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Istniejg odrebne przypadki, w ktérych ,,podrdz w czasie” odby-
wa sie w grze dzieki aktywnosci gracza, ale nie stanowi ona gtéwnych
mechanik gry, a jedynie wyjatek w ramach jednego questu/zadania
(gracz nie ma tu mozliwosci ruchu wahadfowego tam i z powrotem, nie
moze tez uzywaé wehikutu w innych segmentach rozgrywki). W tych
przypadkach awatar jest niejako ,,sitg” wrzucony w inny czas przez
rozwoj wydarzen. Przykltadowo, w grze The Elder Scrolls V: Skyrim
(2011), w quescie Alduin’s Bane mamy mozliwo$¢ zajrzenia do prze-
sztosci dzigki skorzystaniu z mocy jednego z tytutowych, starozytnych
zwojow. Tej sytuacji nie mozemy powtdrzy¢, a co wiecej — sprowadza
sie ona do obserwacji, a nie uczestnictwa.

Obok gier, w ktérych temponautyka wystepuje wylacznie w ra-
mach fikeji, istnieja produkcje wlaczajace ja w obreb mechanik - w na-
stepnych segmentach tekstu chciatbym skupi¢ sie na dwdch najczesciej
pojawiajacych sie formach podrdzy w czasie.

Pierwszym typem funkcjonowania motywu jest wigczenie umie-
jetno$ci manipulacji czasem $wiata gry (Gameworld Time[13]) do zbioru
zdolno$ci awatara. W niektorych grach akcji (np. Quantum Break, 2016)
czy w tytulach zrecznosciowych (np. Blinx the Time Sweeper, 2004)
nasz awatar zyskuje mozliwo$¢ wplywania na bieg czasu — spowalnia-
nia go, zatrzymywania, przyspieszania, czy wreszcie: cofania. W tego
typu tytulach kontrola czasu pozwala zdoby¢ awatarowi przewage nad
przeciwnikami, a jednocze$nie wladza nad temporalno$cia, fenomen
niedostepny w rzeczywistosci pozacyfrowej, staje si¢ jedng z gléownych
atrakcji danej produkcji, oryginalnym narzedziem decydujacym o jej
wyjatkowosci, wyrdzniajacym ja na tle konkurencyjnych gier[14].

Najciekawsza — poniewaz najbardziej ztozona i spektakular-
na - wydaje sie mozliwo$é¢ cofania czasu. Niektore z tytutéw w ramach
swoich mechanik pozwalaja ,,przewinaé” go do tylu - niczym kasete
VHS - by gracz mdgl odwrdci¢ ruch przeciwnikéw, $mier¢ awatara
albo decyzje podjete w rozmowie z NPC (non-player character — po-
sta¢ niegrywalna). W przypadku zrecznosciowej gry akcji — Prince of
Persia: Sands of Time (2003) — mozliwo$¢ korzystania z tytulowego
artefaktu stanowi jej najbardziej charakterystyczng mechanike. W trak-
cie rozgrywki nasz awatar ma za zadanie przemierza¢ pomieszczenia
fantastycznego patacu - nieraz przychodzi nam podczas eksploracji
przeskakiwa¢ nad pulapkami lub walczy¢ z uzbrojonymi przeciwnikami.
Gra pozwala nam na popelnianie bledéw: po upadku w przepas¢ czy
otrzymaniu $miertelnej rany mozemy w trakcie potyczki odwroci¢

[13] Korzystam tutaj z propozycji José P. Zagala in Video Games: A Survey and Analysis, ,,Simulation
i Michaela Mateasa, ktorzy wyrdzniajg cztery ramy & Gaming” 2010, nr 41(1), s. 8.

czasowe stosowne do analizy temporalnosci gier. [14] Juz same tytuly gier o podrdzach w czasie
Gameworld Time okreéla czas wydarzen wewnatrz wskazuja na obecno$¢ tematyki temponautycznej:
przedstawionej w grze rzeczywistosci cyfrowej (wy- TimeShift, Singularity, Quantum Break, Chronology,
darzen, w ktérych ,bezposrednio uczestniczymy” za Blinx: the Time Sweeper, Prince of Persia: Sands of

posrednictwem awatara). J.P. Zagal, M. Mateas, Time Time, Chrono Trigger, Ocarina of Time, Achron etc.
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bieg wydarzen za pomoca tytutowych piaskéw czasu. Mozemy jednak
zdoby¢ ich okreslong ilo$¢, wiec ten przywilej ma swoja cene. W czasie
rozgrywki, szczegdlnie podczas starcia z duzg liczbg przeciwnikow,
musimy nadal by¢ czujni i wiedzie¢, kiedy mozemy sobie pozwoli¢ na
odwrdcenie biegu wydarzen (a nie zawsze bedziemy mieli na tyle duzo
cennego piasku, by cofna¢ sekwencje walki do momentu, w ktérym
mogliby$my jeszcze zdoby¢ przewage). Czas staje si¢ zasobem, a zarzg-
dzanie nim przypomina dysponowanie eliksirami zdrowia z gier RPG.

Cofanie czasu pelni inng funkcje w pierwszej odstonie Life is
Strange (2015) - to nie akcja i wyzwania platformowe stanowia wy-
zwanie, ale przede wszystkim rozwoj fabuly i relacji z NPC. Gracz
kieruje losami nie$mialej nastolatki o imieniu Max, ktéra ma mozliwos¢
odwracania biegu wydarzen (z reguly jedynie o kilka minut). W ten
spos6b moze zapoznac si¢ z réznymi opcjami dialogowymi i innymi
rozwigzaniami danej sytuacji. Co wiecej, temponautyka wykorzysty-
wana jest do rozwigzania zagadek zwigzanych z danym etapem (np. by
zdoby¢ klucz, bohaterka moze go po prostu wzigé ze stotu, a potem
cofna¢ czas i ,wymaza¢” w ten sposéob scene kradziezy - jej ekwipunku
bowiem nie dotycza te same reguly, co reszty otaczajacego ja $wiata).
Gra wcigz jednak stara si¢ postawi¢ w centrum aspekt etyczny dziatan
protagonistki — moc Max znika w jednej z kluczowych sytuacji, gdy
jej kolezanka zamierza popelni¢ samobdjstwo. O rozwigzaniu tej sceny
decyduja wcze$niej podjete decyzje oraz opcje dialogowe, ktérych nie
mozna cofng¢ —- wybrane w tej jednej scenie. Mimo ze mamy mozliwo$¢
zabawy i eksperymentowania z r6zng forma zachowan wobec innych
postaci, waga wyboréw moralnych gracza i jego wplywu na rzeczywi-
sto$¢ cyfrowg jak najbardziej zostaje zachowana[15].

Co wazne, w przypadku Life is Strange alternatywne dialogi
i konsekwencje wyborow, ktére w innych grach mozemy poznac po-
przez rozpoczecie gry od ktdrego$ z uprzednio dokonanych zapisow,
staja si¢ fundamentem rozgrywki. To, co stanowi czysto growa wlas-
ciwos¢[16], zostaje wplecione w mechaniki — mozna wiec koncepcje
cofania czasu uzna¢ za forme metagrowego zabiegu. Nie zawsze ma on
zwigzek z temponautyka w obrebie diegezy, o czym szerzej pisza auto-
rzy artykulu poswieconego mechanice ,,przewijania czasu”, w ktérym
wskazujg takze inne tytuly korzystajace z tej konwencji[17]. Nie zmienia
to faktu, ze gry o podrdzach w czasie maja potencjat — podobnie jak

[15] Potencjal Life is Strange rzecz jasna nie wyczer- Rebel Girls and Consequence in Life Is Strange and The
puje sie na tym watku — grze poswigcono juz kilka Walking Dead, ,Games and Culture” 2017, nr 14(4).
artykuléw naukowych. Jest analizowana m.in. jako [16] Gracze wielokrotnie odbywaja ,,podroze w cza-
przyklad serii filozoficznych eksperymentéw myslo- sie” w ramach swoich rozgrywek - czy to poprzez
wych (L. de Miranda, Life Is Strange and “Games Are odtwarzanie ciagle tej samej potyczki, ktorej nie
Made”: A Philosophical Interpretation of a Multiple- umiejg ukonczy¢ z sukcesem, czy tez poprzez ponow-
-Choice Existential Simulator With Copilot Sartre, ne ogrywanie poszczego6lnych partii (badz calej gry)
»~Games and Culture” 2016, nr 13[8]), stanowi réwniez w celu poznania innych $ciezek fabularnych.

obiekt krytyki jako narracja powielajaca stereotypy [17] Warto réwniez doda¢, ze zdaniem autoréw

dotyczace postaci kobiecych (M.-A.R. Butt, D. Dunne,  artykulu gra Prince of Persia reprezentuje przewija-
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filmy i powiesci poswiecone temponautyce[18] — do tematyzowania
mechanizméw narracyjnych i formalnych medium.

Obok mechanik wplywajacych na temporalny wymiar §wiata gry
funkcjonuja takze takie, ktore symulujg przeniesienie w czasie w ob-
rebie rzeczywisto$ci cyfrowej. Omawiana w tym segmencie strategia
adaptacji topiki temponautycznej przez gry cyfrowe ponownie stuzy
jako atrakcja danego tytulu i z reguly stanowi charakterystyczny dla
niego chwyt, umozliwiajacy wptywanie na $wiatoopowie$¢. Mamy do
czynienia z symulacja wolnosci, jaka obiecuje koncept wehikutu czasu
(wolnos$ci odwiedzania tego samego miejsca w roznych latach lub epo-
kach), cho¢ warto zwrdci¢ uwage na to, ze gry cyfrowe oferuja z reguly
konkretne ramy, w obrebie ktérych gracz moze si¢ przemieszczac.

Jak sugeruje Magdalena Cielecka w artykule poswieconym tem-
poralnosci gier wideo[19], w ich obrebie temponautyka to najczgsciej
przemieszczenie awatara w przestrzeni — nie do konca zwigzana jest
z temporalnoscig $wiata gry, ale sprzezona zostaje z temporalno$cia
warstwy fikeji / historig $wiata przedstawionego (Fictive Time[20]).
Mechanika ,,podrézy w czasie” opiera si¢ na przeniesieniu postaci lub
przedmiotu do innego planu przestrzennego w rzeczywistosci cyfrowej
najczesciej za pomoca odpowiedniego urzadzenia lub portalu (punktu,
ktéry Alison Gazzard okre$la mianem warp — zakrzywienia w cza-
soprzestrzeni[21]) albo za pomoca umiejetnosci awatara (polegaja-
cej jednak tylko na przeniesieniu - nie na manipulacji czasem $wiata
gry[22]). Gracz moze uwierzy¢ jednak w odmiennos¢ tej przestrzeni
dzieki znaczgcemu udzialowi warstwy fikcji. Najbardziej wyrazistym
przykladem takiego podejécia do podrézy w czasie sg gry przygodowe,
jako ze czas gry jest w nich zamrozony[23] i tylko gracz ma mozliwos¢
wprowadzania w nim zmiany.

Niekiedy faktycznie inny punkt w czasie stanowi jedynie este-
tyczng wariacje, np. w dwdch grach z serii LEGO (przygodowo-plat-

nie skoncentrowane na akgji (action-based rewind),
natomiast przypadek Life is Strange uznaja za forme
cofania skoncentrowanego na tekscie (text-based
rewind). E. Kleinman, K. Caro, J. Zhu, From immer-
sion to metagaming: Understanding rewind mechanics
in interactive storytelling, ,Entertainment Computing”
2020, 1 33.

[18] David Wittenberg nazywa opowiesci o podro-
zach w czasie laboratorium narracji i wykazuje na
licznych przyktadach obecng w nich tendencje do
autotematyzmu, D. Wittenberg, op. cit.

[19] M. Cielecka, Wieczne teraz? Analiza temporal-
nosci gier komputerowych, w ,Kwartalnik Filmowy”
2014, nr 86(146), s. 176.

[20] Fictive Time stuzy opisywaniu czasu wydarzen
w kontekscie przedstawionej w grze warstwy fikcji.
J.P. Zagal, M. Mateas, op. cit.

[21] A. Gazzard, Teleporters, Tunnels & Time: Under-
standing Warp Devices In Videogames, Breaking New
Ground: Innovation in Games, Play, Practice and
Theory. Proceedings of DiGRA 2009 [online], https://
discovery.ucl.ac.uk/id/eprint/1499996/1/906040.pdf
(dostep: 17.05.2023).

[22] Do pierwszego typu gier - w ktorych do
przeniesienia musimy wykorzysta¢ odpowiednie
portale — naleza m.in. Chrono Trigger, The Legend of
Zelda: Ocarina of Time, LEGO Harry Potter: Years 1-4
czy Tick Tock Isle. Do drugiego typu — polegajacym
na natychmiastowym przeniesieniu awatara do innej
epoki - nalezg m.in. Chronology, The Great Perhaps
oraz Yestermorrow.

[23] ,,Gry przygodowe, wywodzace si¢ od inter-
aktywnej fikgji i gier tekstowych, cechuje bardzo
specyficzna relacja wobec czasu. [...] W dominujacej


https://discovery.ucl.ac.uk/id/eprint/1499996/1/906040.pdf
https://discovery.ucl.ac.uk/id/eprint/1499996/1/906040.pdf
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formowych adaptacjach popularnych, hollywoodzkich filméw) awatar
dysponujgcy odpowiednim przedmiotem/pojazdem moze uzy¢ go
w przeznaczonych do tego miejscach, by przemiesci¢ si¢ do ukrytej
lokacji (czyli - w zaloZeniu - tego samego pokoju, ale w innym cza-
sie), w ktorej znajduja sie cenne dla gracza przedmioty. Ale nawet
w takim przypadku bywa, ze jest to co$ wiecej niz ,,zmiana dekoracji”
i zduplikowanie przestrzeni — np. LEGO: Dimensions (2015), gra, ktéra
polega na eksploracji réznorodnych fikcyjnych $wiatéw opartych na
popkulturowych franczyzach, wykorzystuje motyw podrozy w czasie,
by wprowadza¢ metatekstualny komentarz i przenosi¢ nas z jednego
uniwersum do innego, tematycznie/genologicznie z nim zwigzane-
go. W poziomie poswieconym stynnej amerykanskiej kreskowce The
Simpsons (1989-) mamy mozliwo$¢ przeniesienia si¢ na ganek domu
z serialu The Flintstones (1960-1966). Oba tytuly stanowig kluczowe
ogniwa w rozwoju animowanego sitcomu w amerykanskiej telewizji[24],
wigc tworcy w ramach zartu uczynili ze $wiata Flintstonéw prehistorie
Simpsonoéw.

Owe plany czasoprzestrzenne czesto funkcjonuja jednak ze sobg
w bardziej ztozonej relacji — i bywa, ze czynnoséci wykonane przez
gracza w przeszlosci wplywajg na przestrzen (lub zamieszkujace ja
NPC) w przyszto$ci. Zagadki, ktére muszg rozwigzaé gracze, wiaza
sie z logika przyczynowo-skutkowa w obrebie jednej przestrzeni. Do-
datkowo gracze musza bra¢ pod uwage wplyw jednej epoki na druga.
Umiejetnos$¢ pokonywania bariery czasu staje si¢ kluczem do wykona-
nia zadan. Niekiedy przedmiot z innej epoki okazuje si¢ konieczny do
rozwiklania danego problemu - dobrym przykladem tej strategii jest
Day of the Tentacle, w ktdrej sterujemy na zmiang trzema postaciami,
a kazda z nich znajduje si¢ w innym stuleciu. Kluczowa mechanika
gry jest przesylanie migdzy postaciami matych przedmiotéw, ktdre sa
potrzebne do wykonania danego celu. Gry przygodowe (lub gry RPG
wykorzystujace mechaniki gier przygodowych) zwracaja takze nasza
uwage na temporalno$¢ ekwipunku postaci i pozwalaja wykorzysta¢
czas uplywajacy (w zalozeniu) w $wiecie przedstawionym na naszg
korzys¢ (np. w grze Tick Tock Isle bohater musi zostawi¢ puste wiadro
pod drzewem i wrdci¢ po nie rok pozniej — w tym czasie bedzie splywala
do niego zywica, potrzebna do wykonania zadania).

Niekiedy jednak naszym celem staje si¢ wprowadzenie zmia-
ny we wczesniejszej epoce, by odpowiednie rozwigzanie pojawito si¢
w nastepujacym po niej planie czasowym. Przyktadowo, w Day of
the Tentacle bohaterka znajdujaca si¢ w dystopii XXII w. potrzebuje
odkurzacza, by wydoby¢ potrzebny jej przedmiot z dziury, do ktdrej
nie jest w stanie siegna¢, wiec bohater znajdujacy sie w wieku XVIII

wigkszosci gier przygodowych czas jest nieustannie [24] M.K. Booker, Drawn to Television: Prime-Time
zamrozony, a $wiat przedstawiony nie zmienia sie, Animation from the Flintstones to Family Guy, West-
jesli gracz nie podejmuje jakiego$ dzialania” M. Ciele-  port — Connecticut - London 2006.

cka, op. cit., s. 177.
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[25] M.M. Les$, op. cit., s. 131.
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musi przekona¢ Jerzego Waszyngtona, by ten wpisat do konstytucji
obowiazek trzymania odkurzacza w kazdym domu. Gra zmusza nas
do zaakceptowania kreskéwkowo-komediowej konwencji, ale kieruje
takze nasza uwage na mechanizmy przyczynowo-skutkowe w dluzszej
perspektywie czasowej — musimy mysle¢ o tym, co mozemy zmieni¢
w przeszlosci, by sterowani przez nas bohaterowie w przysztosci mogli
wykonywac kolejne zadania.

Omawiane w tym segmencie gry zwracaja takze naszg uwage
na temporalnos¢ otoczenia — elementdéw krajobrazu i $wiata przed-
stawionego. Nieraz przejécie przez dana przeszkode bedzie mozliwe
dopiero w innej epoce, wiec musimy szukaé rozwigzania nie tylko
w jednej plaszczyznie czasowej, lecz takze w innych nam dostepnych
(np. w Yestermorow, 2020). Niekiedy pokonywanie przeszkdd przy
wykorzystaniu podrdézy w czasie ma charakter zrecznos$ciowy — w grach
platformowych, w ktérych mozemy przenosi¢ si¢ miedzy epokami
za przyci$nieciem jednego przycisku, takich jak Chronology czy The
Great Perhaps (2019), musimy wykorzystywac¢ zmiany, jakie zachodza
na przestrzeni lat w uksztaltowaniu terenu, by na biezaco podczas
skoku z platformy na platforme ,,przeskakiwac” takze w czasie. W kilku
tytutach na przestrzen mozemy takze wptywaé, najczesciej poprzez sa-
dzenie roélin w przesztosci, by w przysztosci otworzyty nam dostep do
miejsc wczesniej dla nas niedostepnych (Chronology, Legend of Zelda:
Ocarina of Time) i odwrotnie, poprzez ich $cinanie w przeszlosci, by
w przeszlosci nie stanowily przeszkody (Day of the Tentacle).

Gry, w ktdérych gracz ma mozliwo$¢ przeniesienia si¢ awatarem
do innej plaszczyzny czasoprzestrzennej, czesto korzystajg ze schema-
tow literackich i filmowych nalezacych do ,,gatunku” opowiesci o po-
drézach w czasie - i oczekujg przy tym ich znajomosci ze strony graczy.
By rozwigza¢ jedng z zagadek w The Legend of Zelda: Ocarina of Time,
powinni$my zna¢ klasyczny dla temponautyki paradoks samoprzyczy-
nowoéci — bootstrap paradox[25]. Celem zadania jest przedstawienie
melodii mtynarzowi zyjacemu w pokojowym $wiecie przesztosci — aby
je wykona¢, musimy wpierw wystucha¢ melodii w dystopijnym $wiecie
przysztosci, a pézniej przekazac ja jego ,,mlodszej odstonie” — mtynarz
poznaje melodie dzigki nam, my za$ poznajemy ja dzieki niemu (i nigdy
nie dowiadujemy sie, skad pierwotnie sie wzieta).

Z racji tego, Ze omawiane w tym segmencie gry umozliwiaja pod-
rézowanie miedzy réznymi planami czasowymi, czesto towarzyszy im
motyw dystopijnej/apokaliptycznej przysztosci, ktorej nastanie bohate-
rowie usiluja powstrzymac — w grach takich jak Chrono Trigger (1996),
Day of the Tentacle, Chronology czy The Great Perhaps eksplorujemy
zaréwno $wiat przed upadkiem ludzkosci, jak i rzeczywisto$¢ postapo-
kaliptyczng. Pod wzgledem fabularnym jest to narzedzie do budowania
zaangazowania gracza — na wlasne oczy widzimy zniszczenia, ktérych
dokona gtéwny czarny charakter opowiesci, jesli go nie powstrzyma-
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my. Mrocznym $wiatom towarzyszy podobny sztafaz — zazwyczaj jest

w nich mniej humanoidalnych NPC (lub nie ma ich wcale), natomiast

szczatki po cywilizacji przejmuje dzika natura, potwory lub zmutowane

stworzenia. W przestrzeniach tych panuje atmosfera grozy (pomijajac

komediowe Day of the Tentacle), a niekiedy takze od strony mechanik
iregul plan przyszlo$ci rézni sie od $wiata przed zagtada — w The Great
Perhaps oraz w The Legend of Zelda: Ocarina of Time eksploracja znisz-
czonej rzeczywistosci staje sie wiekszym wyzwaniem, ze wzgledu na

liczne monstra, ktdre w jej obrebie czekajg na gracza (inny plan czasowy
wiaze si¢ wiec ze zwigkszeniem poziomu trudnosci).

Przywolane w tekscie tytuly pokazuja, ze podréz w czasie w ra-  Zakonczenie
mach gier wideo — jesli zostaje wlaczona w obreb mechanik - staje si¢
kolejnym narzedziem wplywania na elementy rzeczywistosci cyfrowe;.
W jednym wypadku oddzialujemy na jej temporalng warstwe (zatrzy-
manie lub odwrdcenie biegu czasu), wiec manipulujemy czasem $wiata
gry, w drugim wplywamy przede wszystkim na czas fikcji. Pierwszy
omdwiony przeze mnie typ growej temponautyki skoncentrowany
jest na umiejetnosci postaci (i jej prowadzeniu — czy to w sferze zrecz-
no$ciowej, czy fabularnej), drugi zas — przede wszystkim na interakcji
z przestrzenia i jej przeksztalcaniu. Nie powinna dziwi¢ wyrazna obec-
no$¢ gier przygodowych (lub innych gier korzystajacych z podobnych
zalozen) w drugim wymienionym przeze mnie typie opowiesci o po-
drézach w czasie - jako ze gry przygodowe skupiaja si¢ na interakcji
z otoczeniem i rozwigzywaniu zagadek (puzzle solving[26]), temponau-
tyka stanowi atrakcyjny pretekst do tego, by te przestrzen zwielokrotnic,
a zagadki skomplikowaé. W przeciwienistwie do literatury i filmu[27]
gry oferujgce mechaniki podrézy w czasie nie problematyzujg réwniez
zbyt czgsto mozliwos$ci powstania paradoksow (ani nie stawiaja za cel
ich unikania), a zamiast tego zachecaja do eksperymentowania i wpro-
wadzania zmian w rzeczywisto$ci — obcowania ze $wiatoopowiescig
(cho¢ trzeba réwniez zaznaczy¢, ze wiekszos$¢ z nich oferuje bardzo
liniowa rozgrywke i brakuje w nich mozliwosci popelnienia razacego
bledu podczas ingerowania w rzeczywistos¢).

Obok wspomnianych w tekscie sytuacji funkcjonujg przypad-
ki osobne - ktore oferuja bardziej zlozone struktury podrézowania
w czasie - w omdwionych typowych wariantach temponautyki nie ma
mozliwosci wspdtpracy ze swoim awatarem z przesztosci (np. Braid,
2008), swobodnego przemieszczania si¢ w dowolnym roku $wiata
przedstawionego (np. No Time, obecnie produkcja dostepna jest do
kupienia w ramach wczesnego dostepu) czy innych eksperymentéw

[26] ,,Adventure games are associated with stories, rience in adventure Games: history of the adventure
since it allows players to progress through a narra- Game Interface, [w:] Extending Experiences. Struc-
tive event structure. Challenges in adventure games ture, Analysis and Design of Computer Game Player
appear in the form of puzzles, i.e. challenges where Experience, red. O.T. Leino, H.E. Wirman, E Amyris,
there is no active agent against which the player is Rovaniemi 2008, s. 211.

competing”. C. Fernandez-Vara, Shaping Player expe- [27] M.M. Les, op. cit., s. 47-136.
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