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The author explores the issue of “ludonarrative dissonance;” a term developed by the game designer
C. Hocking in his critique of the game BioShock. The author explains Hocking’s arguments and then
expands on the term, disagreeing with Hocking. In the case of BioShock, the author interprets the
dissonance not as a design flaw but as a deliberate narrative strategy that momentarily distances
the player from the game’s fiction to emphasize its metanarrative dimension. The author argues that
ludonarrative dissonance is itself part of videogame poetics, thus echoing the works of F. Seraphine
and P. Grabarczyk & B.W. Kampmann. The author then examines how ludonarrative dissonance
may appear in vast, nonlinear open-world cRPGs. An analysis of examples from The Elder Scrolls:
Skyrim, Fallout 3, and Fallout 4 reveals various instances of unintended dissonance. Finally, the
author compares these games to Fallout: New Vegas, presenting it as an example of harmonizing the
narrative - the main motifs and story — with the narrativity of gameplay, including rules, mechanics,
and vast player agency.

KEYwoRDs: ludonarrative dissonance, poetics, harmony, disharmony, narration, narrativity, game-
play, game rules, violence

Gry fabularne korzystajg z wielu srodkéw narracyjnego wyrazu.
Tom Bissell, scenarzysta gier wideo zauwaza, ze ich narracja prowadzo-
na jest na dwa sposoby. Pierwszym jest narracja éwczesnie zaprojekto-
wana, przekazywana za sprawa scen przerywnikowych. Druga odnosi
sie do ludonarracyjnosci, ktéra spoczywa na dziataniach gracza[l].
Ludonarracyjno$¢ to lingwistyczne zestawienie ludologii i narratolo-
gii; odnosi sie do narracji w kontekscie elementéw ludycznych. Bissell
zauwaza, Ze pisanie scenariuszy gier cyfrowych jest szczegdlnie trud-
ne przez konieczno$¢ wspoélgrania pomiedzy narracja wytwarzang
za posrednictwem elementéw kinematograficznych, motywéw gry
a faktycznym gameplayem - szczegélnie gdy decyzje podjete podczas
fragmentéw ludycznych nie znajduja swojego przelozenia na elementy,
w ktorych gracz pozbawiony jest kontroli nad awatarem, tj. zazwyczaj
we wczesniej zaprojektowanych scenach przerywnikowych[2]. Opisy-
wane przez Bissella techniki narracyjne mozna rozszerzy¢ do obecnych
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i przeredagowany, aby zwiezlej zaprezentowa¢ prob-

lematyke zwigzang ze zjawiskami skupionymi wokoét
dysonansu pomigdzy elementami gameplayowymi

a narracjg gier.

[1] Tom Bissell, Extra Lives. Why Video Games Mat-
ter, Pantheon Books, New York 2010, s. 37.

[2] Ibidem, s. 37-38.
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w grze dialogéw, wszelkiego rodzaju tekstow wewnatrz §wiata gry i ko-
mentarzy postaci niezaleznych. Trudno$¢ w spojnym potaczeniu tych
dwdch porzadkéw stala si¢ czestym tematem krytyki growej, w szcze-
golnosci po premierze gry BioShock (2k Games, 2007). Popularny stat
sie tekst Clinta Hockinga Ludonarrative Dissonance in BioShock. The
Problem of What the Game Is About[3]. Hocking w krytyce gry tak
argumentuje swoje stanowisko:
BioShock wydaje sig cierpie¢ na silny dysonans miedzy tym, czym jest jako
gra, a tym, czym jest jako historia. Konfrontujac ze sobg elementy narra-
cyjne iludyczne, gra zdaje sie jawnie kpi¢ z gracza za to, ze w ogdle wierzyl
w fikcje gry. Wykorzystanie narracyjnej struktury gry w stosunku do jej
ludycznej struktury prawie catkowicie niszczy zdolnoé¢ gracza do odczu-
wania wiezi z ktérakolwiek z nich, zmuszajac go albo do porzucenia gry
w protescie (co prawie zrobilem), albo po prostu do zaakceptowania faktu,
ze gra nie moze sprawia¢ przyjemnoéci jako jedno i drugie, gra i historia[4].

Wedlug Hockinga BioShock przedstawia relacje pomiedzy wol-
noscia i wladzg, bedace eksploracja i krytyka filozofii obiektywistycz-
nej reprezentowanej przez Ayn Rand, uwidaczniajac destruktywne
efekty obiektywizmu wprowadzonego w zycie. Hocking twierdzi, ze
gra oferuje dwa porzadki strukturalne, nazywa je za pomocg metafory
poznawczej ,.kontraktami” Jednym z nich jest struktura ludyczna,
mechanika gry i umozliwione za posrednictwem gameplaya akcje
i wybory. Uwaza, ze zasady gry pokrywaja sie z zalozeniami Ran-
dowskiej filozofii obiektywizmu, w ktérej reguty gameplaya promuja
dbanie tylko i wylacznie o wlasny interes. Hocking jest zdania, ze
tworcy powigzali ten porzadek ze strukturg narracyjna, pozwalajac
uzytkownikowi zdecydowac¢ o losie tzw. Matych Sidstr — czasem po-
jawiajacych si¢ postaci NPC (ang. non-player character). Gracz ma do
wyboru albo oszczgdzi¢ Male Siostry, albo postuzy¢ si¢ nimi do zdo-
bycia wigkszej potegi. Hocking opisuje, jak mechanika gry pozwolifa
mu wezu¢ si¢ w filozofi¢ obiektywizmu i nie tylko zdystansowac¢ sig¢
do losu Siostr, ale tez uzna¢ wykorzystanie ich jako ten ,,dobry” wybor.
Druga strukturg jest ,,kontrakt” narracyjny, w ktérym determinowana
narracja prowadzi gracza do pomocy Atlasowi, postaci reprezentujacej
opozycyjne stanowisko do obiektywistycznej perspektywy Andrew Ry-
ana, ktéry niejako uosabia omawiang filozofie. Hocking argumentuje,
ze ze strukturg narracyjng gry wiaza sie trzy problemy. Po pierwsze,
staje ona w opozycji do filozofii obiektywizmu, podczas gdy mechanika
gry promuje zachowania z obiektywizmem zgodne. Po drugie, skoro
mechanika promuje zachowania zgodne z obiektywizmem, to gracz
(w tym przypadku Hocking méwi o swoich osobistych do$wiadcze-
niach) bedzie w zgodzie z jej zalozeniami, a wiec réwniez z interesem
Ryana, cho¢ gra uniemozliwia przylaczenie si¢ do niego, a ponadto

[3] Clint Hocking, Ludonarrative Dissonance in BioS- click_nothing/2007/10/ludonarrative-d.html (dostep:
hock. The Problem of What the Game Is About, ,,Click 29.06.2023).
Nothing” 2007, https://clicknothing.typepad.com/ [4] Ibidem (jesli nie zaznaczono inaczej, ttum. - M.M.)
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wymusza wspolprace z Atlasem. Po trzecie, design gry naktada ograni-
czenia na gracza: w celu progresji musi pomaga¢ Atlasowi, narracja nie
przewiduje alternatywnego wyboru[5]. We fragmentach ludycznych
gracz moze zaré6wno przyjaé podejscie obiektywistyczne i wykorzystaé
Siostry, jak i odrzuci¢ wlasng korzys¢ i uratowaé je. Wybdr drugiej
opcji jest zgodny z narracjg, gracz odrzuca obiektywizm i pomaga
Atlasowi pokona¢ Ryana; jednak wybodr opcji pierwszej nie przewiduje
alternatywy, ktora bylaby obecna w fabule gry. Powoduje to opisywa-
ny dysonans ludonarracyjny, kiedy narracja gry nie odzwierciedla
$ciezki promowanej przez gameplay i zmusza gracza do podazenia
liniowym postepem narracyjnym. To, co jednak szczegdlnie wplyne-
o na negatywna ocene¢ dysonansu przez autora, to zwrot fabularny,
gdy wyjasnione zostaje, ze postaé gracza podazala za poleceniami
Atlasa za sprawg hipnotycznych rozkazow. A wiec przymierze z At-
lasem zostato poniekad wymuszone réwniez na bohaterze. Hocking
konkluduje, ze jest to pewien rodzaj ,,kpiny” z gracza za zawieszenie
niewiary i zaakceptowanie ograniczen narracji gry, gdyz omawiany
zwrot tematyzuje obecno$¢ owych ograniczen, bedac pozbawionym
wydzwigku komediowego lub elementu meta[6].

Debata odnosnie do BioShocka poskutkowala pojawieniem sig¢
wielu ciekawych podejs¢ do jego struktury narracyjnej. Michael Trea-
nor i Michael Mateas w swoim tekscie odnoszacym si¢ do designu gier
wideo z perspektywy proceduralnej réwniez krytykuja BioShock za
uniemozliwienie wybrzmienia motywéw gry — krytyki filozofii obiek-
tywizmu, przez ograniczenie mechanik do skonwencjonalizowanych
systemow gatunku FPS (ang. first-person shooter)[7]. Argument ten
wykorzystany jest przez Garetha Schotta, ktoéry zwraca uwage na nie-
dopasowanie moralnych decyzji o pozornie wielkiej wadze do regut
gry, podczas gdy czesta tendencja graczy jest dziatanie w okreslonym
systemie regul tak, aby otrzymac najbardziej optymalny rezultat[8].
Majac to na uwadze, warto jednak przyjrze¢ sie zanegowanemu przez
Hockinga ,,metaelementowi” narracji BioShocka. Trzeba zauwazy¢, ze
jesli gracz od poczatku nastawiony jest negatywnie do filozofii obiek-
tywizmu, wtedy jego nieche¢ moze by¢ uwidoczniona performatywnie
poprzez oszczedzanie Siostrzyczek. Chod jest to postawa odwrotna do
postawy Hockinga, jest ona jak najbardziej prawdopodobna. Jezeli opo-
wiemy si¢ po stronie Ryana, gra faktycznie nie przewiduje mozliwosci
przelozenia tego na jakiekolwiek dziatania. Jednak fakt, ze opiera si¢
to na utartym fabularnym wyjasnieniu, a nie na podstawach ludycz-
nych, niekoniecznie musi by¢ postrzegany negatywnie. Nie zamierzam
negowac, ze Hocking rzeczywiscie doswiadczyl dysonansu, jednak
uwazam, zZe warto spojrze¢ na zjawisko z szerszej perspektywy. Zamiast

[5] Ibidem. nor.com/publications/treanor-proceduralistMeaning-
[6] Ibidem. -digra2013.pdf.

[7] Michael Treanor, Michael Mateas, An Account of [8] Gareth Schott, Violent Games. Rules, Realism and
Proceduralist Meaning, Proceedings of DiGRA 2011 Effect, Bloomsbury Publishing, New York-London-
Conference ,,Think Design Play”, [s. 7], https://mtrea- ~ Oxford—-New Delhi-Sydney 2016, s. 221-222.
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ogranicza¢ dysonans ludonarracyjny do pejoratywnego okreslenia na
niedopracowany element designu gry, nalezy uzna¢ to zjawisko za ceche
narracyjnosci gier, ktéra moze by¢ zaréwno negatywnym efektem nar-
racyjnego doznania odbiorczego, jak i elementem samej narracyjnosci
gier wideo, skladajacej si¢ na satysfakcjonujaca narracje.

Warto zauwazy¢, ze niemozno$¢ przylaczenia si¢ do Ryana i ko-
nieczno$¢ pomocy Atlasowi jednoznacznie jest stematyzowana w nar-
racji gry. To, co Hocking nazywa ,,kping” z odbiorcy i wypunktowaniem
najstabszego elementu narracji gier cyfrowych, mozna uznac za jeden
z tematow, ktore s zawarte w narracji. Fabularne wyjasnienie, ze bo-
hater gry byt zmuszany do wykonywania bezrefleksyjnie konkretnych
zadan niejako odzwierciedla to, jak gracz podaza za kolejnymi zadania-
mi danymi przez systemy gry, bezrefleksyjnie uczestniczac w systemie
regul podlegajacym konwencjom. Na ten aspekt zwraca réwniez uwage
Frédéric Seraphine:

Gra stara si¢ zwrdci¢ nasza uwage na liniowa rozgrywke, do ktérej zmusza

nas wigkszo$¢ FPS-6w. Atlas daje wytyczne, zwracajac si¢ do gracza z bar-
dzo uprzejmym ,,Czy byltby$ tak mily...[9]”, ale kiedy gra ujawnia, Ze gracz

byl manipulowany przez Atlasa, wtedy eksponuje konwencje linearnej

rozgrywki. Debaty, ktére wywotala, pokazuja nam, ze ta gra rzeczywiscie

miala wplyw na sposéb, w jaki myslimy o grach[10].

Seraphine interpretuje zaistnienie dysonansu ludonarracyjnego jako
zamierzony efekt, element poetyki gry. Dysonans powoduje efekt emer-
sji[l1] - przeciwienstwa immersji, a wigc wynurzenia si¢ z fikcji gry -
ktéry nie musi by¢ odbierany jako negatywne doswiadczenie, a raczej
przewidziany moment spojrzenia na gre z szerszej perspektywy[12].
Zjawisko dysonansu ludonarracyjnego moze by¢ uznane za czes¢ poe-
tyki gier i specyficzng forme narracyjnosci. Wbrew przedstawione;j
wyzej krytyce BioShock moze by¢ rowniez odebrany w kategorii spdj-
noéci narracyjnej, ktéra wchodzi w sfere metanarracji o doswiadczeniu
aktu grania czy tez poetyki medium gier cyfrowych lub dekonstruk-
cji konwengji gier linearnych. Rozwazania mozna réwniez poszerzy¢
o dokladniejszg analize z zakresu retoryki proceduralnej[13]. Mecha-
nizmy BioShocka ucza podazania za wlasnym interesem, w zgodzie
z tematyzowang filozofig obiektywizmu, réwnocze$nie jednak zostaje

[9] Jest to zwrot, ktorym Atlas postugiwal si¢ do [12] Frédéric Seraphine, op. cit., s. 2-6.
manipulacji zahipnotyzowanego bohatera. W do$¢ [13] Ian Bogost postuluje, ze gry jako medium majg
ironiczny spos6b moze odnosi¢ sie do polecent dawa-  zdolno$¢ opisywania proceséw innymi procesami,

nych przez systemy gry jako cele misji, co jest czesta co jest wykorzystywane jako forma retoryki — akt
konwencja shooteréw, cRPG oraz obecne jest réwniez  perswazji bazujacy na interakcji i procesach opartych

w BioShock.

na zasadach; nazywa to retoryka proceduralng. Ian

[10] Frédéric Seraphine, Ludonarrative Dissonance. Bogost, Persuasive Games. The Expressive Power of
Is Storytelling About Reaching Harmony?, Thesis, The Videogames, The MIT Press, Cambridge, MA-Lon-

University of Tokyo 2016, s. 8.

don 2007, s. 9.

[11] O emersyjnosci gier wideo szerzej pisal Piotr
Kubinski w: Gry wideo. Zarys poetyki, Universitas,

Krakow 2016.
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to przetamane przez zwrot fabularny, gdy okazuje si¢, zZe bohater nie
posiadal wlasnej woli, co powoduje dysonans ludonarracyjny. Tworcy
gry staraja sie wynurzy¢ uzytkownika z fikcji gry, aby sam zadat sobie
pytanie o swoja wolng wole w kontekscie uczestniczenia w grze opartej
na rygorystycznych zasadach. W efekcie przez interakcje z systemami
oraz przez kontrapunkt narracyjny narracja BioShock stymuluje py-
tanie o to, jak gracze dopasowuja swoje dzialania do systeméw regut
w skonwencjonalizowanych gatunkowo grach wideo. Warto wiec za-
uwazyé¢, ze metanarracyjny wydzwiek gry (a wiec element jej narracji)
jest mozliwy do uzyskania wlaénie przez kreowana przez twdércow gre
rozbiezno$¢ miedzy zalozeniami narracyjnymi liniowej fabuly a narra-
cyjnymi efektami gameplaya. To zjawisko nie jest unikalne dla BioShock.
Podobny do Seraphinea poglad na dysonans ludonarracyjny jako inhe-
rentny element poetyki gier cyfrowych przedstawiajg Pawet Grabarczyk
i Bo Kampmann Walther, analizujacy gry takie jak The Stanley Parable
(D. Wreden, W. Pugh, 2013), argumentujac, Ze dysonans pomi¢dzy nar-
racjg a symulacja moze by¢ elementem generujacym znaczenia, a nie
jedynie bledem w projekcie gry[14]. W szerszej perspektywie mozna
stwierdzi¢, ze sam aspekt interaktywnosci gier potencjalnie zawsze
bedzie generowal dysonanse. Sprawczo$¢ uzytkownika ma potencjat
narratotworczy, ktéry w réznym stopniu bedzie dopasowany do nar-
racyjnych zalozen tworcow gier.

Nalezy zaznaczy¢, ze tekst Hockinga nie jest Zrédlem nauko-
wym, ale wpisem na blogu. Pojecie ,,dysonans ludonarracyjny” zostato
wytworzone do przedstawienia dysonansu, ktéry odczut autor, jednak
warto mie¢ na uwadze, Ze argumentacja autora nie jest oparta na $wia-
domosci narratologicznej. Sam termin generuje znaczace problemy.
Dzieli on bowiem doswiadczenie gry na ludyczne i narracyjne, co
prezentuje nieaktualny poglad na poetyke gier, ignorujacy dokonania
badaczy narratologii i groznawstwa, cofajac niejako mys$l naukowsa do
niestawnego konfliktu ludologiczno-narratologicznego. Przywolany
na wstepie Tom Bissell sam nazywa dwie strategie projektowania do-
$wiadczenia narracyjnego gier jako narracje dwcze$nie zaprojektowana
i ludonarracyjnos¢. Ta zaleznos¢ terminologiczna jest kluczowa dla
opisania omawianego dysonansu, wszak trudno mowi¢ o rozbieznos$ci
elementéw ludycznych i narracji, kiedy odgérnie zakladamy, ze repre-
zentujg one dwa osobne porzadki. Nie przez przypadek opisuje game-
play jako narracyjny. W istocie terminu ,,dysonans ludonarracjyny”
chodzi o rozbiezno$¢ pomiedzy narracjag wytwarzang
za sprawa wszelakich rozwigzan fabularnych a nar-
racjg wynikajacag z gameplaya.

Jest to istotne z punktu widzenia narratologii transmedialnej,
ktdra zaklada perspektywe skoncentrowang na odbiorcy — narracja
bedzie rekonstrukejg zdarzen w umysle odbiorcy w odpowiedzi na teks-

[14] Pawel Grabarczyk, Bo Kampmann Walther, nance Revisited, ,,Eludamos” 2022, nr 13(1), s. 7-27.
A Game of Twisted Shouting Ludo-Narrative Disso- https://doi.org/10.7557/23.6506
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ty[15]. Operacje mentalne odbiorcy na tekécie Ryan nazywa ,,skryptami
narracyjnymi”[16]. Skomplikowane narracje mozemy nazwaé $wiato-
opowiesciami, ktére odnosza si¢ do $wiata przywotanego przez teksty
narracyjne. To globalna kognitywna reprezentacja wydarzen i zalez-
nosci, ktora moze by¢ rekonstruowana mentalnie na wskros réznych
tekstow (i roznych mediow)[17]. Jest to szczegdlnie istotne w przypadku
serii gier wideo, ktorych narracje osadzone s3 w wiekszym $wiecie skta-
dajacym sie na $wiatoopowie$é. Swiatoopowiesé bedzie aktualizowana
wraz z rozgrywaniem kolejnych czesci serii gier. Co wazne, w obrebie
pojedynczego tytulu na $§wiatoopowies$¢ konstruujg wszystkie narra-
cyjne elementy gry, tj. pokonanie szajki bandytéw podczas gameplaya
jest rdwnie istotny elementem, jak nieinteraktywna scena przerywni-
kowa. Z tej perspektywy staje si¢ szczegolnie jasne, ze doswiadczenia
gracza wynikajgce z gameplaya majg charakter narracyjny. Co wigcej,
ze wzgledu na nielinearny i interaktywny charakter wielu gier cyfro-
wych $wiatoopowiesci graczy bedg zasadniczo réznity si¢ od siebie[18].
Dysonans ludonarracyjny z perspektywy odbiorczej jest emersyjnym
punktem rozbieznosci pomiedzy elementami calosci tekstu narracyj-
nego. Dlatego do$wiadczenie dysonansu jest kwestia subiektywna, choé¢
moze on pojawic¢ si¢ zaréwno za sprawg intencji tworczych, jak i przy-
padkowo, za sprawg potencjalnie sprzecznych elementéw wynikajacych
z narracyjnosci gier. Jest to szczegdlnie istotne w przypadku gier o roz-
budowanych $wiatoopowiesciach, w szczegdlnosci grach cRPG (ang.
computer Role-Playing Games), w ktérych narracyjnie rdwnie istotne
moze by¢ zadanie fabularne zaprojektowane z pewnymi linearnymi
restrykcjami, jak i losowe wydarzenie specyficzne dla konkretnego
uzytkownika, w obrebie np. eksploracji §wiata gry. Przykladowym wy-
darzeniem moze by¢ napotkanie trudnego przeciwnika, co potencjalnie
jest w stanie zmieni¢ calg trajektorie kolejnych przygod uzytkownika.
W grach tego typu istotne s3 doswiadczenia gracza, gdy szczegolna
wage ma przenikanie si¢ elementéw gameplaya (cechujacych si¢ narra-
cyjnoscia), wraz z uprzednio zdefiniowanymi elementami fabularnymi
wlaczonymi w strukture gry.

Gry cRPG z otwartym $wiatem, charakteryzuja sie rozbudowa-
nymi $wiatoopowie$ciami. Ich wazng cechg jest swoboda w kreacji po-

[15] Zob. m.in.: David Herman, Toward a Transme-
dial Narratology, [w:] Narrative across Media, red.
Marie-Laure Ryan, University of Nebraska Press, Lin-
coln-London 2004; Marie-LaureRyan, Story/Worlds/
Media. Tuning the Instruments of a Media-Conscious
Narratology, [w:] Storyworlds across Media, red.
Marie-Laure Ryan, Jan-Noél Thon, University of
Nebraska Press, Lincoln-London 2014; Katarzyna
Kaczmarczyk, O podstawowych zatozeniach narrato-
logii transmedialnej i o jej miejscu wsrdd narratologii
klasycznych i postklasycznych [w:] Narratologia trans-
medialna. Teorie, praktyki, wyzwania, red. eadem,
Universitas, Krakow 2017.

[16] Marie-Laure Ryan, Avatars of Story, University of
Minnesota Press, Minneapolis-London 2006, s. 11-12.
[17] Eadem, Story/Worlds/Media..., s. 33. Ttumacze-
nie terminu storyworld: Piotr Kubinski, Gry wideo

w $wietle narratologii transmedialnej oraz koncepcji
Swiatoopowiesci (storyworld), ,,Tekstualia” 2015,

nr 4(43), s. 23-36.

[18] Wigcej na temat $wiatoopowieéci w grach cyfro-
wych zob. Michat Mroz, Przestrzert w grze wideo Dark
Souls jako narzedzie do kreowania Swiatoopowiesci,
»Images. The International Journal of European Film,
Performing Arts and Audiovisual Communication”
2023, 1nr 35(44) s. 227-246.
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staci gracza i dowolno$¢ w podejmowaniu dzialan w $wiatocentrycznej
konstrukeji gry. Charakteryzuja si¢ wielkimi $§wiatami otwartymi do
swobodnej eksploracji. The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Games
Studios, 2011) to jedno z najbardziej rozpoznawalnych RPG akcji w set-
tingu fantasy, osadzone w uniwersum The Elder Scrolls. Gra umozliwia
szeroka interakcje ze $wiatem: od zdobywania tytuléw tana, przez
udziat w gildiach, zakup i personalizacje nieruchomosci, po budowanie
wlasnego domu w DLC Hearthfire. Jednakze kluczowg funkcje w roz-
grywce pelnia systemy walki. Pomimo dowolnosci w kreacji postaci
gracze sa zmuszeni ksztaltowa¢ bohateréw jako wojownikéw([19], by
sprosta¢ gtéwnemu typowi rozgrywki. Rozwdj postaci oraz ekwipunek
koncentrujg si¢ na zwigkszaniu skutecznosci w walce. Przemoc, jako
centralny element mechaniki, jest wigc wpisana w eksploracje $wiata
i narracje — cho¢ jest to charakterystyczne dla gatunku cRPG akgji, to
moze powodowac to dysonans, jesli gracz bedzie uskuteczniat dzialanie
logiczne z perspektywy fikcji §wiata, ale niedopasowane do przewidzia-
nych zalozen gameplaya.

Warto$ciowym przykladem ujawniajacym specyfike tej gry sa
materialy wideo uzytkownika o pseudonimie ,,Gopher”[20] ktéry udo-
kumentowal swoja rozgrywke w Skyrim, korzystajac z formatu let’s
playa[21]. Gopher podchodzi do swoich let’s playéw w sposéb dos¢
rzadko spotykany na YouTubie, mianowicie oddaje si¢ idei odgrywania
roli, co jest jak najbardziej zgodne z zalozeniami fabularnych gier RPG,
ktére chociazby samo ,,odgrywanie roli” zawierajg w nazwie gatunku
(role-play). Gopher tworzy zdefiniowana charakterologicznie posta¢
i wciela sie w nig tak, jak aktor w role filmowg. Materialy wideo za-
wieraja gameplay z gier, podczas gdy jego komentarz nagrywany wraz
z rozgrywka stanowi introspekcje w przemyslenia jego postaci, jak
i faktyczny glos diegetyczny (w $wiatoopowiesci, ktdrg nam oferuje
Gopher; nie wgrywa on swojego gtosu w struktury gry). Swojego bo-
hatera — Richarda - ucharakteryzowal na mola ksigzkowego - biblio-
tekarza, ktéremu nie po drodze z przygodami i awanturniczym zyciem.
Unika on konfliktéw i nie lubi przemocy fizycznej; rownoczesnie cecha,
ktora zaprowadza go w wiele klopotow, jest - jak na badacza przystato -
ogromna ciekawos¢. Sezon pierwszy przygdd Richarda stanowi bardzo
ciekawe doswiadczenie, gdyz Gopher, trzymajac si¢ zalozen role-playa,
aktywnie unika sytuacji konfliktowych i oferowanych przez gre wyzwan,
nie porzucajac charakteru swojej postaci[22]. Szanse na prowadzenie
takiej rozgrywki, nie burzac immersji, szybko si¢ wyczerpaly, gdyz

[19] Wojownik, tj. posta¢ biegta w walce. Gracz [20] ,,Gopher”, https://www.youtube.com/@Gop-
ma duzg swobod¢ w budowaniu swojego bohatera, hersVids (dostep: 4.07.2023).

np. moze podazaé archetypami maga, tucznika, [21] Internetowy gatunek wideo polegajacy na do-
zlodzieja-zabojcy, rycerza, paladyna itd. wraz z hy- kumentacji rozgrywki z danej gry wideo, najczesciej

brydami tych klas, lecz opierac si¢ ona bedzie gtéwnie  z komentarzem gracza.

na szkoleniu w jakim$ rodzaju praktyki przemocowej.  [22] Zob. Let’s Play Skyrim Again. Chapter 1, ,Gop-
her”, https://youtube.com/playlist?list=PLE7DIYarj-
-DeANe-GZofJetcjAhl718NP (dostep: 4.07.2023).


https://www.youtube.com/@GophersVids
https://www.youtube.com/@GophersVids
https://youtube.com/playlist?list=PLE7DlYarj-DeANe-GZofJetcjAhl718NP
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sposob, w jaki Skyrim pozwala angazowa¢ sie w konflikty, opiera sie
w zdecydowanej wiekszosci na systemie walki, co réwniez przeklada sie
na mozliwo$ci wykonywania zadan[23]. Podczas pierwszego sezonu Ri-
chard urasta do roli bohatera w sposéb przypominajacy archetypiczng
podrdz bohatera[24]. W nastepnych sezonach Richard staje si¢ o wiele
bardziej statyczng postacia, typem poszukiwacza przygod i herosa, taki
archetyp lepiej wpasowuje si¢ w mozliwosci rozgrywki Skyrim. Bylo to
konieczne do unikniecia dysonansu ludonarracyjnego.

Poniewaz systemy walki sg centralne dla organizacji gameplaya,
$wiat Skyrim zostal wypelniony znaczacg iloscig osad, lochéw, jaskin itp.
zamieszkalych przez wszelakie rodzaje przeciwnikow. Najczesciej spo-
tykanym zagrozeniem s3 grupy bandytéw. Zageszczenie lokacji z ban-
dytami jest bardzo duze, ma to na celu wprowadzenie odpowiedniego
poziomu wyzwania dla gracza. Eksplorujac prowincje Skyrim, gracz
bedzie niezwykle czegsto napotykal wrogo nastawione grupy bandytow,
zyjace najprawdopodobniej z napadéw i rabunkéw cywildéw — takich
jak chociazby posta¢ gracza. Z kolei cywile stanowia zdecydowana
mniejszo$¢ wszystkich mieszkancow prowincji. W taki sposob nad-
rzedna organizacja mechanik i sposobow interakeji ze $wiatem, ujeta
w ramy konwencji gatunkowych, zorganizowana wokdét pokonywania
adwersarzy, wpltywa na wiarygodnos¢ §wiatotwdrcza gry. Narracyj-
ne konotacje wszechobecnosci bandytéw sa deziluzyjne dla realizmu
gry i mogag mie¢ dzialanie emersyjne[25]. Ich istnienie w takiej ilosci
naturalnie wynika z koniecznosci zaprojektowania odpowiedniej roz-
grywki pelnej wyzwan. Moze to jednak wytworzy¢ dysonans, gdyz
nielogiczna dominacja grup bandytéw nie jest umocniona zadnym
narracyjnym wyjasnieniem w obrebie $wiata gry. Przemoc jest kluczo-
wa dla narracji, poniewaz kazde wydarzenie wynikajace z mechanik
opartych na przemocy staje sie czescig $wiatoopowie$ci. Wazne jest,
jak skonwencjonalizowana przemoc wpisuje si¢ w reguly gry, wspolgra
z jej konwencjami i znajduje uzasadnienie w specyfice $wiata. Istotne
pozostaje rdwniez, w jaki sposob (zgamifikowana) przemoc wspolgra
z motywami gry oraz jak mechaniki walki wptywaja na wiarygod-
nos$¢ wykreowanego $wiata. Dla poréwnania tworcy Fallout New Vegas
(FNV) unikajg dysonansowej sytuacji w designie gry. Cho¢ $wiat FNV
mozna uznac za jeszcze bardziej brutalny — hordy spotykanych prze-

[23] Warto nadmieni¢, ze inny przedstawiciel gatun-  by¢ uzyte podczas rozmowy), zamiast ucieka¢ si¢ do
ku open world cRPG - Fallout New Vegas (Obsidian rozlewu krwi.

Entertainment, 2010), w duzej mierze unika tej zalez-  [24] Odnosze sie do uniwersalnego schematu opowie-
noéci, umozliwiajac znaczacg ilo$¢ opcji do uciekania  $ci opisanego przez Josepha Campbella. Zob. Joseph
si¢ do systemu walki. Niektore z nich wpisane sg Campbell, Bohater o tysigcu twarzy, przet. Andrzej

w duza wariacyjnos¢ w mozliwosci rozwiazywania Jankowski, Zysk i S-ka, Poznan 1997 (1949).

zadan fabularnych, a zasadnicza ich czgé¢ egzekwo- [25] W przeciwienstwie do emersji, do ktérej od-
wana jest przez rozbudowany system dialogowy, nositem si¢ w analizie BioShocka, w tym przypadku
pozwalajacy w wielu przypadkach rozwigzac konflikt ~ uwazam, ze ma ona negatywny wplyw na do$wiad-
rozmowg (czesto wykorzystujac statystyke retoryki czenia gracza.

oraz inne umiejetnosci postaci gracza, ktére moga
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ciwnikéw maja swoje tta fabularne i wyjasnienia narracyjne, dlaczego
s3 wrogo nastawione do wiekszosci NPC-6w oraz do awatara gracza.
Nie mieszczg si¢ pod jednym szyldem ,,bandytow”, ale dzielg na wiele
ugrupowan o rozmaitych motywacjach (Szakale, Zmije, Bestie, Wielcy
Chanowie, Greaserzy, Gang Skorpionéw). Zajmujg rézne tereny Swiata
gry, ale tylko w taki sposéb, aby by¢ zgodnym z rozkladem sit frakeji
na terenie pustyni Mojave. Obecno$¢ takich przeciwnikdéw zapewnia
sytuacje konfliktowe wazne dla gameplaya, ale rowniez jest to spojne
ze $wiatotwdrstwem i umacnia realizm $wiata gry.

Kolejna gra studia Bethesda Game Studios - Fallout 4 (FO4,
2015) powiela zatozenia The Elder Scrolls V: Skyrim. Dodatkowo, jako
kolejna odslona serii jest tez czescig wigkszej swiatoopowiesci obejmu-
jacej cale postapokaliptyczne, wspdlne uniwersum zlozone z wielu gier
i z serialu. W FO4 potencjalnie gracz moze odczu¢ dysonans ludonar-
racyjny juz na samym poczatku rozgrywki. Gtéwny watek fabularny
rozpoczyna sie od porwania kilkumiesi¢cznego syna awatara. Fabula
opiera si¢ wiec na pilnej misji odnalezienia niemowlecia. Napiecie
fabularne wytworzone przez gléwny watek staje jednak w opozycji do
rozgrywki opartej na eksploracji w otwartym $wiecie. Gracz poprzez
fabule jest zachecany do skupienia si¢ jedynie na nadrzednym zadaniu
gtownym, gameplay za$ projektowany jest tak, aby zacheca¢ gracza
do swobodnej eksploracji, wykonywania zadan pobocznych czy diu-
gotrwalego procesu rozbudowywania osad i budowania spotecznos$ci
(to jedno z pierwszych aktywnosci fakultatywnych, ktére gra oferuje
niedtugo po momencie porwania syna). W efekcie gracz jest zmuszo-
ny do podjecia dziatania godzacego albo w rozgrywke, albo w fabute.
Moze zignorowac¢ aspekty gry, wokot ktérych projektowany jest trzon
rozgrywki, lub rozbi¢ napiecie i strukture dramaturgiczng gtéwnego
watku. Niewatpliwie jest to przyktad dysonansu.

Poprzednia odstona tej serii: Fallout 3 (FO3), autorstwa Bethesda
Games (2008) naznaczona jest brakiem konsekwencji w relacji gtow-
nych motywoéw gry iich realizacji za sprawg gameplaya. Gareth Schott
w swojej ksigzce podejmujacej temat przemocy w grach pokazuje, w jaki
sposob moralnos¢ gracza jest ksztaltowana przez zasady gry oraz daze-
nie do optymalizacji wynikéw(26], co Schulzke okreslit mianem ,,hedo-
nistycznego rachunku”[27]. Schott podaje przyklad zadania ,The Power
of Atom’”, konfrontujacego gracza z mozliwo$ciag wysadzenia miasta
Magatony, w ktérego centrum znajduje si¢ niezdetonowana bomba
nuklearna, badz rozbrojenia glowicy i uratowania miasta. Zleceniodaw-
ca detonacji jest niejaki Tenpenny, wptywowy bogacz zamieszkujacy
wielkg wieze. Jego motywacja do anihilacji miasta jest banalny powdd -
miasto zaburza naturalny widok z balkonu jego wiezy. Megatona za to
jest osada, w ktorej zyje stosunkowo (jak na liczebnos¢ NPC w FO3)

[26] Gareth Schott, op. cit. s. 215-223. ter Game Research” 2009, nr 9(2), http://gamestudies.
[27] Marcus Schulzke, Moral Decision Making in Fal- org/ogo2/articles/schulzke (dostep: 3.07.2023).
lout, ,Game Studies: International Journal of Compu-
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duzo o0s6b - niewinnych osadnikéw oraz handlarzy. Schulzke zauwaza,
ze konsekwencje wyboru sg zasadniczo podobne, niezaleznie od powagi
dylematu. Schott przywoluje liste konsekwencji ukonczenia zadania,
zaczerpnieta z portalu GameFAQs. Parafrazujac:
Jesli gracz uratuje Megatone, otrzyma:

1. dom,

2.nagrode za glowe gracza (bedzie stale $cigany),

3.dobrg karme.
Jesli wysadzi Megatone, otrzyma:

1. mieszkanie w Tenpenny Towers,

2.czystg wode w Tenpenny Tower,

3.zl karme,

4.nagrode za glowe gracza (bedzie stale $cigany).
Historia bedzie kontynuowana bez wzgledu na to, jak postapi gracz,
a ten nadal bedzie mdgt ukonczy¢ najwieksze zadanie dostepne w Me-
gatonie, poniewaz mimo nuklearnej eksplozji posta¢ zlecajaca zadanie
przezywa katastrofe i zmienia sie sie¢ w ghoula (odpowiednik postapo-
kaliptycznego nieumartego, zmutowanego za sprawa promieniowa-
nia)[28]. Konsekwencje tego czynu sa prawie calkowicie zignorowane
w $wiecie gry. Najwickszymi sg przyznanie duzej liczby pozytywnych
badz negatywnych punktéw karmy. System karmy stuzy ocenie dzialan
gracza i przypisuje im dodatnig badZ ujemng punktacje. Warto$¢ punk-
tow karmy miesci sie w trzech kategoriach: neutralnej (cho¢ trudno jg
utrzymac w tym stanie), negatywnej badz pozytywnej. Schulzke zwraca
uwage, ze duze wartosci punktowe w systemie karmy powoduja zamy-
kanie i otwieranie mozliwo$ci wspolpracy z réznymi NPC-ami. Jest to
prawda, ale nalezy zauwazy¢, ze kazda ,dobra” moralnie posta¢ badz
grupa ma swo6j odpowiednik ,,zty” moralnie. Zmienia si¢ jedynie ich
charakteryzacja. Gdy gracz ma negatywny poziom karmy, jest $cigany
przez ugrupowanie nazywane Regulatorami; jesli ma pozytywny - jest
$cigany przez Grupe Najemnikéw Talon. Z perspektywy ludycznej
pelnig one t¢ samg funkgje: co jakis czas atakujg gracza w formie za-
sadzki. Z kolei na kazdg posta¢, ktdra nie chce rozmawiaé z awatarem ze
wzgledu na jego afiliacje moralng, przypada antonimiczny odpowiednik
akceptujacy dang afiliacje. Schulzke chwali FO3 za brak determinowa-
nej oceny moralnej, lecz w mojej opinii nie udaje mu si¢ odpowiednio
wyciagna¢ wnioskow z analizy systemow gry:

Przeciwnik [tego stanowiska — M.M.] moze twierdzi¢, ze najwigkszg sta-

boscig Fallouta 3 ocenianego pod wzgledem sposobu na eksplorowanie

moralnosci jest to, ze nie przedstawia on kodeksu moralnego. Pod tym

wzgledem wydaje si¢ dziwnym Zrédlem nauki moralnej, jednak brak mo-

ralnego przeslania jest jednym z atutow gry. Odzwierciedla prawdziwe zycie,

poniewaz nie zmusza do przestrzegania okreslonego kodeksu moralnego.

Gracz ma mgliste pojecie o tym, co jest dobre, a co zle, ale nie spotyka

si¢ z moralnoscig gry jako spojnym systemem. Konsekwencje dziatan sa

[28] Leaderoftheages, https://gamefaqs.gamespot. -pros-and-cons-to-the-power-of-the-atom (dostep:
com/xbox360/939933-fallout-3/answers/204118- 3.07.2023), za: Gareth Schott, op. cit., s. 218.


https://gamefaqs.gamespot.com/xbox360/939933-fallout-3/answers/204118-pros-and-cons-to-the-power-of-the-atom
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realizowane po ich wykonaniu. Gra nie uczy okreslonej moralnosci; za-
miast tego pokazuje, ze kazde dziatanie ma konsekwencje, ktére wynikaja
z reakeji innych postaci[29].

Wszak wprowadzony system karmy (oceniania akcji gracza
w postaci numerycznej reprezentacji tego, na ile dana akcja byta mo-
ralnie dobra badz zla) jest doslownie zgamifikowanym systemem
moralnym. Owszem, gra nie wymusza na uzytkowniku podazania

»dobrg” badz ,,zlg” $ciezka, jednak ocenia kazde istotne dzialanie gra-
cza w obranej przez system numerycznie reprezentowanej ewaluacji
moralnej. Nawet jesli gracz faktycznie ma mgliste pojecie o tym, co jest
dobre, a co zle, to zaraz po wykonaniu dzialania gra natychmiastowo
daje mu z goéry ustalong odpowiedz na jego dylemat, nie pozosta-
wiajgc miejsca na samodzielng ocene swoich czynéw. Konsekwencje
w $wiecie gry sg za$ arbitralne, gdyz postaci i ugrupowania zwracajace
uwage na poziom karmy maja swoje wrecz identyczne odpowiedniki
i stanowig maly ulamek egzystentéw $wiata gry. Cala reszta, w tym
postaci i ugrupowania istotne dla gléwnej linii zadan fabularnych oraz
dla wiekszosci zadan pobocznych, zupelnie ignorujg zaréwno system
karmy, jak i wczesniejsze akcje gracza. W tym kontek$cie masowe
morderstwo z uzyciem glowicy nuklearnej nie niesie za sobg duzych
konsekwencji ludycznych, jak wida¢ po wyzej wymienionym wykazie
efektow oraz arbitralnym dziataniu systemu karmy. Wydarzenie to
nie jest rowniez istotne w zaprojektowanej narracji gry, gdyz jedynym
negatywnym efektem wysadzenia Megatony jest upomnienie od postaci
ojca bohatera, ktéry w odpowiedzi na masows zaglade calego miasta
oznajmia, ze jest ,bardzo zawiedziony” zachowaniem syna. Problem
staje si¢ tym bardziej widoczny, jesli zauwazymy, jak waznym motywem
jest moralno$c¢ i w calej serii, i konkretnie w FO 3. Cata linia fabularna
od momentu odnalezienia ojca gléwnego bohatera oscyluje wokot
tematyki ocalenia terenéw powojennego Waszyngtonu i oczyszczenia
okolicznych wdd. Duza cze$¢ zadan pobocznych moze by¢ wykonana
na kilka réznych sposobdw, co z kolei bedzie determinowac los réznych
postaci. Wolno$é¢ w podejmowaniu decyzji, ktore wymagajg indywidu-
alnej oceny moralnej, to motyw przejawiajacy sie zaréwno w narracji
gry, jak i w jej mechanikach (wariacyjnos$¢ rozwigzan zadan, system
karmy). Gra potencjalnie moze powodowa¢ dysonans w przypadku
tematyzowania moralno$ci w narracji gry oraz wytworzenia mechaniki,
ktora by ja ewaluowala, rownoczesnie pozbawiajac gracza konsekwencji
za jego wybory, tak narracyjnie, jak ludycznie.

Nastepca gry Bethesdy, Fallout New Vegas, radzi sobie z tym
problemem na kilka sposobdw. Przede wszystkim nadrzednym wzgle-
dem systemu karmy staje sie system reputacji. Kazde znaczace dzialanie
gracza na rzecz mniejszych lub wigkszych frakcji, badz przeciwko nim,
bedzie odzwierciedlone w systemie reputacji, ktéory podsumowuje
punkty zastugi i przeklada je na poziom sympatii lub jej braku wobec

[29] Marcus Shulzke, op. cit.

169



170  MICHAL MROZ

roznych frakcji. New Vegas nie opiera stosunku postaci do awatara na
ogolnej statystyce dobra badz zta[30], ale w zamian cale grupy NPC-6w
beda aktywnie reagowa¢ na poczynania bohatera. Czeste sg tez sytu-
acje, w ktorych gracz, pomagajac jednej grupie, zezlosci inng. Nie da
sie rownoczesnie by¢ sprzymierzericem Republiki Nowej Kalifornii
(RNK) i Legionu Cezara, gdyz frakcje te prowadza ze soba wojne.
Wystarczajace zastugi dla danej grupy beda wiazaly si¢ z réznymi
korzysciami. Dobra reputacja u Republiki otwiera nowe mozliwosci
dialogowe u wielu postaci nalezacych do frakcji, oferuje nowe zada-
nia, a gracz dostaje radio, ktorym moze przywola¢ pomoc ze strony
RNK. Jednak jesli gracz doprowadzi do oczernienia bohatera w oczach
ktdrej$ z frakeji, interakcja z przedstawicielami nie bedzie mozliwa.
Czlonkowie zaczng strzela¢ do awatara, gdy tylko go zobacza, ponie-
waz stal sie ich wrogiem. Ponadto nie jest to system zero-jedynkowy,
w opozycji: lubiany lub nielubiany (tak jak zly — neutralny — dobry
w FO3). New Vegas oferuje 16 roznych typow afiliacji do kazdej z frakeji,
ktére oferuja dokladne opisy stosunku wobec awatara i modyfikuja
zachowanie NPC-6w w $wiecie gry. Grup zainteresowan jest tacznie 13
w podstawowej wersji. Pozwala to na réznorodne rozwiazanie gtéwnej
linii fabularnej gry. Co wiecej, designerzy nie uciekajg od mozliwosci
ominiecia jakiej$ czesci gry jako konsekwencji poczynan gracza, co
wydaje si¢ by¢ obecne w FO3. Laczy si¢ to w duzej mierze z rozbudo-
wanym systemem frakcji - pomoc jednej moze zamkna¢ mozliwos¢
wspolpracy z inng. Cho¢ decyzyjnosé i jej konsekwencje w obu grach
zamykajg si¢ w obrebie konkretnych zadan, to w FNV rozwigzanie
w konkretny sposéb jednego zadania moze otworzy¢ $ciezke ku ko-
lejnym, a dlugoterminowo powiazane jest to z systemem reputacji,
przez ktéry sytuacja na pustkowiach aktywnie si¢ zmienia. System
ten sprawia, ze gracz odczuwa konsekwencje atakowania przedstawi-
cieli frakcji — zabicie jednego z nich szybko uczyni awatara wrogiem
publicznym danej grupy. W poprzednim Falloucie gracz nie odczu-
wal konsekwencji wrogiego zachowania wobec czlonkéw Bractwa
Stali, gdyz gléwny watek fabularny zmuszat go do wspoétpracy z nimi;
wiec gdyby odwrdcili sie od gracza w konsekwencji jego poczynan,
progresja fabuly zostataby zaniechana. Przykladem do$¢ nieoczy-
wistego rozwigzania, ktore gracz moze podja¢ z wlasnej inicjatywy,
nieprowadzony przez zadne zadania, jest mozliwo$¢ infiltracji zatoki
Cottonwood - siedziby przywddcy Legionu. Chociaz jest to trudne,
to gracz moze samodzielnie przedrze¢ si¢ przez obrone Legionu i za-
bi¢ samego Cezara. Jest to potem wielokrotnie odnotowywane przez
mozliwych kompandw (szczegélnie Boonea, dla ktérego to dziatanie
niesie szczego6lne osobiste powigzania z jego watkiem fabularnym)
oraz postaci niezalezne. Poréwnanie tych dwoch przyktadow gier
o znaczaco podobnej specyfice ujawnia, jak dziatania gracza, ktore

[30] Zaznaczam, ze w FO3 ten system odnosit sie
tylko do nielicznych wybranych postaci.
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wykonuje w logice systemu regul gry, moga mie¢ znaczacy wplyw na
narracje gry i wplywac na caly ekosystem $wiata, a doswiadczenie
gameplaya i elementéw bedacych narracjg moga si¢ uzupetnia¢. Kiedy
jednak dochodzi do braku zachowania konsekwencji we wdrazeniu
podejmowanych przez gre motywow w sposdb ludonarracyjny, moze
dojs¢ do deziluzyjnego dysonansu.

Swoboda w wyborze sposobu rozwigzywania sytuacji konflik-
towych jest istotna dla zachowania wiarygodnosci $wiatow wcze$niej
wymienianych gier. Motywy wojny, surowy setting $wiata, brutalne
i antagonistycznie nastawione otoczenie to odpowiednie tlo narracyjne,
aby wprowadzi¢ przemoc jako zrozumialy sposéb interwencji w sytu-
acjach konfliktowych. Sposéb ten, dopasowany jest do logiki §wiata
(i gry); to odpowiedni model radzenia sobie z zagrozeniem, zgodny
z kontekstem je otaczajacym. Jednak je$li gracz uzna, Ze mimo nace-
chowanego przemoca settingu i tematyki gry bedzie chcial ukonczy¢ gre
bez uciekania si¢ do przemocy, bedzie w stanie to zrobi¢ w przypadku
FNV, co w efekcie wplynie znaczaco na poczucie sprawczoéci. Takie
podejscie do rozgrywki bedzie opierato si¢ na eksploatowaniu systemu
dialogéw, umiejetnosci retoryki oraz innych mozliwosci perswazji
z wykorzystaniem statystyk umiejetnosci gracza. Specyfika swiata gry
zostaje nadal zachowana: akcja ma miejsce na postapokaliptycznych,
wypelnionych niebezpieczenstwami pustkowiach, niegdy$ obejmuja-
cymi Las Vegas i otaczajacg miasto pustyni¢ Mojave. Tereny §wiata gry
objete sa wielkimi konfliktami, zamieszkujg je nie tylko gangi wykorzy-
stujace kazda sytuacje do napadniecia na karawany handlowe czy tez
na awatara gracza, lec zréwniez zmutowana fauna, agresywne gatunki,
stale szukajace pozywienia. Dlatego tez przyjecie postawy pacyfistycz-
nej jest trudne, niemniej absolutnie mozliwe. Trud ten wynikajacy
z projektu $wiata i wyzwan gameplaya zwigzany jest z kluczowymi
motywami i narracjg FNV. Stwierdzenie ,Wojna nigdy sie nie zmienia”
jest powtarzane przy kazdej odstonie serii, a New Vegas przejawia ten
motyw destrukcyjnosci wielkich konfliktéw réwniez w swojej warstwie
ludycznej i w narracyjnym potencjale wyzwan gameplaya. Znalezienie
balansu, przebrniecie przez ten brutalny $wiat, prébujac odnalez¢ mo-
ralny zloty srodek lub nawet kierujac si¢ ideg pacyfizmu, jest trudne,
ale nie niemozliwe. Moim zdaniem to gléwne wyzwanie, jakie stawia
graczom FNV, zbudowane na swobodzie rozwigzywania probleméw
i mozliwosci przeksztalcania sytuacji na pustkowiach. W taki sposob
tworcom gry udaje odnalez¢ si¢ balans pomiedzy wyzwaniami game-
playowymi, kreacja §wiata, narracyjno$cia a zaprojektowang narra-
cja, osiggajac ludonarracyjng harmonie. Natura konfliktu i trudnos$ci
w znalezieniu optymalnego rozwigzania to motywy, ktére przejawiaja
sie w warstwie zaréwno ludycznej, jak i narracyjnej. To od gracza za-
lezy, w jaki sposéb poradzi sobie z ambiwalentng zagadka moralnego
trudu w tak brutalnym $wiecie. Motyw ten znajduje swoje odzwier-
ciedlenie w przetworzeniu kultowego cytatu o wojnie, ktdre pojawia
sie w zakonczeniu fabularnej ekspansji gry Lonesome Road (Obsidian
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Entertainment, 2011). Narrator opowiada o pozostawionej paczce oraz
o wiadomosci skierowanej do Kuriera — awatara gracza. Podkre§la, ze
tylko kurierzy sa w stanie nie$¢ takg wiadomos¢, co moze by¢ inter-
pretowane jako metakomentarz. Eksplicytne znaczenie tego fragmentu
odnosi sie do faktu, ze i protagonista gry, i postaé narratora to kurierzy.
Implicytnie jednak moze odnosi¢ si¢ do graczy, ktorzy performatywnie
wplywaja na wydarzenia gry - jako ,,Kurierzy”, czyli ich awatary. Nar-
rator konkluduje: ,,Mdwi si¢, Ze wojna — wojna nigdy si¢ nie zmienia.
Ale ludzie si¢ zmieniaja, poprzez $ciezki, ktéorymi podazajg”[31]. Cho¢
tematyzowana wojna pozostaje okrutna, gracz ma wybor, ktora ,,$ciezka”
podazy i jakich dokona wyboréw w tej brutalnej rzeczywistosci. Ten
metanarracyjny komentarz do ostatniego rozszerzenia FNV (bedacy
poniekad definitywnym zakonczeniem calej gry) podsumowuje gre,
podkreslajac, jak kluczowa dla problematyki i mozliwosci gameplay-
owych jest kwestia swobody wyboréw gracza i co za tym idzie - jego
narratotworczej rozgrywki. Zwieniczenie New Vegas podkresla, jak waz-
na dla tej gry jest ludonarracyjna harmonia. Natomiast w przypadku
Bioshock to dysonans ludonarracyjny byl srodkiem do tematyzacji
braku sprawczosci w grach cyfrowach.

Analiza wybranych gier ujawnia, w jaki sposob narracyjnos¢
gameplaya, wraz z mozliwo$ciami ludycznymi oraz obrane motywy fa-
bularne mogg skutkowa¢ w relacji opartej na harmonii badz dysharmo-
nii. W kazdym z przypadkdw ta relacja to element poetyki gier opartej
na interaktywnosci. Nalezy zaznaczy¢, ze mozemy mowi¢ o dysonansie
ludonarracyjnym jedynie wtedy, gdy uznamy calos¢ doswiadczenia gry
za narracje, nie tworzgc arbitralnych podzialéw na strukture ludyczng
i narracyjng. Chociaz w wielu przypadkach napigcie pomiedzy konse-
kwencjami narracyjnymi mozliwosci gameplaya a narracja wynikajaca
z gléwnych zalozen tematycznych i fabularnych moze by¢ efektem

[31] Tekst oryginalny: It’s said war — war never chan-
ges. Men do, through the roads they walk. Oficjalna
polska lokalizacja gry stworzona przez dystrybutora
Cenege w mojej ocenie zawiera kilka bledow, wiec
postanowilem przetlumaczy¢ tekst samodzielnie.
Wersja polska: ,Ta wiadomos$¢ glosita, ze wojna -
wojna nigdy sie nie zmienia. Ale ludzie si¢ zmieniaja,
poprzez $ciezki, ktore przeszli”. Po pierwsze, narrator
uzywa formy skrétowej ,,it’s” od ,,it is”, w polaczeniu
z czasownikiem ,,said”, a wigc w kontekscie calego
zdania nie odnosi si¢ bezposrednio do wczesniej
przywolanej wiadomosci — wéwczas tekst orygi-
nalny musialby brzmie¢ ,It said..” (,,glosila’, gdzie
podmiotem bylaby wspomniana wiadomos¢). Stowa
narratora maja forme bardziej ogélnego podsumo-
wania niz konkretnie omawianej pozostawionej
wiadomosci, cho¢ usprawiedliwiajac thumaczy, owa
wiadomos¢ rowniez odnosi si¢ do zwienczajacych
wypowiedZ narratora stéw: ,,Jesli wojna si¢ nie

zmienia, ludzie musza si¢ zmieni¢, podobnie jak ich
symbole”. Powigzanie wigc pozostawionej Kurierowi
wiadomosci z podsumowujacym komentarzem jest
do pewnego stopnia zasadne, cho¢ ta forma w moim
odczuciu redukuje ogdlny, podsumowujacy wydzwiek
wypowiedzi. Po drugie, through the roads they walk
jest utrzymane w czasie terazniejszym, oznaczajac
stalg akcje, stad tez moja propozycja ,,poprzez $ciezki,
ktérymi podazajg”. Ttumaczenie Cenegi zmienia czas
terazniejszy they walk w czas przeszly ,ktore przeszli’;
takie ttumaczenie byloby zasadne, gdyby w oryginale
uzyta byta forma czasu przesztego dokonanego (past
simple), np. through the roads they walked. Uwazam,
ze ttumaczenie to odbiega od metanarracyjnego
wydzwieku wypowiedzi narratora. Uzycie czasu teraz-
niejszego podkresla niedokonany status ,,podazania
$ciezkami’, co w czytaniu metaforycznym kladzie na-
cisk na stalg sprawczo$¢ graczy w wyborze rozwigzan
i wplywaniu na $wiat gry.
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niespojnego designu (tak jak w Fallout 3, Fallout 4), to cz¢sto moze
mie¢ réwniez charakter znaczeniotworczy. W przypadku gier cRPG
z otwartym $wiatem wydaje si¢ jednak, ze $wiatocentryczny projekt
gry oraz przyznanie znacznej kontroli i sprawczo$ci powoduja, ze gry
tego gatunku sg szczegolnie podatne na negatywne zjawiska emersyjne
i réwnoczesnie oferuja wielki potencjal immersyjny, jesli harmonia
zostanie zachowana.
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