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Wiecej niz gra wyobrazni. Kilka uwag
o komputerowych adaptacjach gier RPG

Wprowadzenie

Gry komputerowe — od poczatku swojego istnienia kojarzone z niezobowig-
zujaca 1 infantylng rozrywka — w XXI wieku urosty do rangi przemystu rozryw-
kowego wartego miliony dolarow. Przestaty by¢ traktowane jak zjawisko niszo-
we, skierowane do mtodego, niewyrobionego odbiorcy, coraz rzadziej tez mowi
si¢ 0 nich w kontekscie alternatywy dla innych gier i zabaw niewymagajacych
komputerowego medium. Dzieje si¢ tak ze wzgledu na rosnace znaczenie kompu-
terow i Internetu. Ten za$ ,,dat wielu ludziom niezwykla mozliwo$¢ uczestnicze-
nia w tworzeniu kultury, ktéra wykracza daleko poza granice tego, co lokalne™!,
zapewnit wigc mozliwos¢ funkcjonowania czy wrecz partycypacji w globalnej
sieci komunikacyjnej. Powszechno$¢ Internetu zwigkszyta liczbe ludzi stale ko-
rzystajacych z komputerdw, przez co zaczgly one by¢ postrzegane przede wszyst-
kim w kategoriach mediow umozliwiajgcych komunikacje ze $wiatem.

Zwigkszajaca si¢ liczba uzytkownikéw komputerow prowadzi do jeszcze
jednej konsekwencji. Wptywa ona na popularno$¢ rozrywek zapewnianych przez
to medium, ktorych znakomita wickszos¢ — o ile nie calos¢ — stanowia gry
komputerowe. Zwickszajace si¢ zainteresowanie grami jako takimi doprowadzito
do rozwoju przemystu rozrywkowego porownywalnego z filmowym; w samym
2008 roku taczny dochod ze sprzedazy gier wyniost 32 miliardy dolaréw i byt
wiekszy niz sprzedaz filméw na no$nikach DVD i Blu-ray?. Pewne wyobraze-

U L. Lessing, Wolna kultura. W jaki sposéb wielkie media wykorzystujq technologie i prawo,
aby blokowaé kulture i kontrolowaé kreatywnosé, przekl. zbiorowy, Warszawa 2005, http:/www.
futrega.org/wk/04.html, dostep: 5.05.2011.

2 Zob. D. Poreba, Gry o gigantycznym budzecie — hity i porazki, http://www.benchmark.pl/
testy i recenzje/Gry_o_gigantycznym_budzecie - hity i porazki-2292.html, dostep: 5.05.2011.
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nie o skali tego zjawiska mozna zbudowac, zestawiajac budzety poszczegolnych
tytulow; na produkcje gry Final Fantasy XII wydano 40 mln dolarow, z kolei na
Halo 3 — 60 mIn. Rekordowy budzet miata czwarta edycja gry Grand Theft Auto,
ktora kosztowata 100 mln dolaréw>. A kazda ze wspomnianych gier spotkata sie
Z goracym przyjeciem, musiata wiec rowniez wygenerowac zyski.

Popularno$¢ gier komputerowych wynika tez z tego, ze w ich produkcje
angazujg si¢ osobistosci znane z innych mediow, przede wszystkim z ekranow
kinowych czy telewizyjnych. Bohaterom polskich wersji gier z cyklu Baldur'’s
Gate* gtosdéw uzyczali znani aktorzy, m.in. Piotr Fronczewski, Jan Kobuszewski,
Wiktor Zborowski, Henryk Talar czy Gabriela Kownacka®, z kolei do udziatu
w tworzeniu gry Mass Effect 2 firma Bioware zaprosita aktoréw telewizyjnych
i kinowych: Setha Greena, Trici¢ Helfer, Michaela Hogana, Carrie Anne Moss
czy Martina Sheena (w polskiej wersji jezykowej pojawili si¢ m.in. Sonia Bo-
hosiewicz, Maciej Maleficzuk 1 Mirostaw Zbrojewicz). Oprawa muzyczng gry
Mass Effect 3 zajat si¢ Clint Mansell, znany przede wszystkim jako autor $cie-
zek dzwigkowych do filmow Darrena Aronofsky’ego: Requiem dla snu (USA
2000), Zrédia (USA 2006) czy Czarnego labedzia (2010). W promocji polskiej
gry Wiedzmin brato udzial wiele popularnych zespotéw muzycznych, takich jak
Vader, Believe, Beltaine czy Village Kollektiv, z kolei gre wyscigowa Need for
Speed.: Shift firmowata w naszym kraju twarz Igi Wyrwat. To wszystko §wiadczy
o swoistym wigczeniu gier komputerowych w obieg kultury popularnej i przyzna-
niu im — a przynajmniej wielu z nich — statusu pelnoprawnych tekstow kultury,
nie gorszych od filmu czy literatury.

Zrodet tej rehabilitacji gier komputerowych mozna doszukiwaé sie we
wzroscie zainteresowania tekstami kultury oferujacymi odbiorcom doznania
oparte na szeroko pojetej interaktywnos$ci. I w tym kontek$cie ogromng role
odegrat Internet rozumiany jako nowe medium, zgodnie z koncepcja Web 2.0,
rozpropagowang przez Tima O’Reilly’ego®. Idea ta — prymarnie odnoszaca si¢
do ewolucji wzorcow komunikacyjnych wykorzystywanych w Internecie —
szybko zaczeta by¢ przyktadana do innych sfer zycia, w tym do kultury (czego
znakomitym przyktadem jest prowadzony przez publicystow ,,Polityki” projekt

3 Zob. ibidem.

4 Baldur’s Gate, Black Isle 1998; Baldur’s Gate 1I: Cienie Amn, Black Isle 2000; Baldur's
Gate II: Tron Bhaala, Black Isle 2001.

5 Zatrudnienie znanych aktoréw do dubbingu gry komputerowej byto ze strony CD Projektu
— firmy zajmujacej si¢ lokalizacja i dystrybucja gier z cyklu Baldur’s Gate w Polsce — posu-
ni¢ciem jak na owe czasy odwaznym i nowatorskim. Warto bowiem zauwazy¢, ze w oryginalnej
wersji jezykowej glosow uzyczali postaciom sesyjni aktorzy dubbingowi, ktorych nazwiska nie byty
rozpoznawalne dla szerokiego kregu odbiorcow (wyjatkiem moze by¢ Dwight Schulz, znany z roli
Murdocka w serialu Druzyna A, ktory jednak na co dzien zajmuje si¢ wlasnie dubbingiem).

6 Zob. T. O’Reilly, What is Web 2.0, http://oreilly.com/web2/archive/what-is-web-20.html,
dostep: 10.05.2011.
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,Kultura 2.0”7). Nastgpita swoista rewaloryzacja Internetu, ktory ,,stal si¢ dla prze-
mystoéw tworzacych i dystrybuujacych tresci w XX wieku tym, czym radio FM dla
radia AM Iub samochéd cigzarowy dla XIX-wiecznej kolei zelaznej: poczatkiem
konca, a przynajmniej poczatkiem istotnej zmiany. Technologie cyfrowe ucieles-
nione w Internecie moga by¢ podstawa bardziej konkurencyjnego i dynamicznego
rynku tworzenia i pielegnowania kultury®. Tym samym wiele cech charaktery-
stycznych dla Web 2.0 mozna z powodzeniem odnies$¢ do tekstow kultury XXI
wieku, w szczegolnosci tych wykorzystujacych posrednictwo medidw cyfrowych.

Z dwudziestu szesciu wymienianych przez O’Reilly’ego elementow Web
2.0% az osiem moze stuzy¢ do opisu gier komputerowych. Takie pojecia, jak au-
dio czy wideo, sa w kontek$cie — multimedialnych w swej istocie — gier
czym§$ oczywistym i nie wymagaja dluzszego komentarza. Trzecig cechg gier
bylaby wigc partycypacja, a wiec szeroko rozumiane uczestnictwo odbior-
cy w ksztalttowaniu tekstu gry — pod katem narracji, fabuty czy bohaterow —
a takze ustalenie jej finalnej recepcji (zardowno w skali makro, czyli przez wybor
sposrod ustalonych na poziomie rozgrywki rozwigzan fabularnych, jak 1 w ska-
li mikro, przez za kazdym razem odmienne kierowanie losami bohatera, co ma
wplyw na narracj¢ i percepcje Swiata przedstawionego). Kolejna cechg moze by¢
konwergencja; gry komputerowe operuja srodkami wptywajgcymi na roézne
poziomy percepcji, a ich fabuta wielokrotnie bywa uzupekiana przez inne teksty
kultury (co ma miejsce przede wszystkim w grach RPG, lecz bynajmniej si¢ do
nich nie ogranicza). Z tego wynika tez fatwo§¢ mieszania elementdow gier
komputerowych; kazda rozgrywka pozwala na wykorzystanie innych zaprojek-
towanych przez tworcow rozwigzan, a takze ustalanie ich réznych konfiguracji.
Tym wszystkim rzagdzi ekonomia, rozumiana tutaj jako nagromadzenie atrak-
cyjnych i pozadanych przez graczy elementdw, co pozwala na korzystanie z nich
niemal réwnoczes$nie, bez straty czasu. Kolejng cecha jest afiliacja, wynikaja-
ca zresztg z potrzeby partycypacji; gracze, ktorych tacza indywidualne, ale jednak
wspolne przezycia zwigzane z graniem w okres§long gre, czuja swoista przynalez-
no$¢ do grupy odbiorcow danego tytutu i w pewnym stopniu si¢ z nig utozsamiaja.
Wreszcie taczy ich rado$¢ uzytkowania, bedaca nadrzgdnym celem kazdej
gry komputerowe;.

W odniesieniu do gier komputerowych wszystkie te cechy czy okreslenia
mozna z powodzeniem zastgpic pojeciem interaktywnos$ci, ktora— wedhug

7 Zob. http://kultura20.blog.polityka.pl/about, dostep: 10.05.2011.

8 L. Lessing, op. cit.

9 A sg to: latwo$¢ obstugi, rado$¢ uzytkowania, wiki, uzyteczno$é, AJAX, dhugi ogon, eko-
nomia, afiliacja, projekt, folksonomia, rekomendacja, spoleczne oprogramowanie, partycypacja,
blogi, konwergencja, audio, wideo, mobilnos¢, tatwo$¢ mieszania, RSS, otwarte API, standaryza-
cja, poszukiwanie danych, projekty CSS, standardy sieciowe, mikroformaty. Poniewaz jednak cha-
rakterystyka Web 2.0 nie jest przedmiotem naszego artykulu, nie bedziemy szczegdtowo omawiac
wszystkich tych poje¢ 1 ograniczymy si¢ tylko do tych, ktdre maja znaczenie w kontekscie gier
komputerowych.
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Ryszarda Kluszczynskiego — ,,staje si¢ wewngtrzng zasadg dzieta, a odbiorca —
jesli pragnie dokonac jego konkretyzacji — musi podja¢ dziatania, w wyniku kto-
rych zostanie uksztalttowany przedmiot jego percepcji. [...] Interakcja powotuje
do zycia jedyne w swoim rodzaju dzieto sztuki — teoretycznie (i coraz czgsciej
takze 1 praktycznie) odmienne w kazdym przypadku indywidualnej, tworczej ak-
tywnosci odbiorcy”!0. Nalezy tutaj odréznié¢ od siebie pojecia interakcyjnosci i in-
teraktywnosci, czesto bowiem sg one stosowane zamiennie. Kluszczynski uwaza,
ze interakcja czy interakcyjno$¢ stanowi jedng z immanentnych cech wspolczes-
nej kultury, rozumiejac jg jako wlasciwo$¢ przynalezng relacjom migdzyludzkim
czy tez miedzy tekstem a jego odbiorca. Nieco ostrozniej traktuje ten termin Lev
Manovich, piszac, ze ,,dostowne rozumienie interaktywnosci jest najnowszym
przyktadem szerszej tendencji do eksternalizowania zycia psychicznego, procesu,
w ktorym technologie medialne [...] odegraly kluczowa rolg”!!. Majac to na uwa-
dze przyjmijmy wigc, ze interaktywno$¢ w tym ujeciu bedzie atrybutem danego
tekstu czy medium, aktualizujgcym si¢ w drodze interakcji.

Kazdy tekst kultury jest nastawiony na wejscie w interakcje, nie wszystkie
jednak czynig z interaktywnos$ci swoja nadrzedng ceche. Nie da si¢ ukry¢, Ze naj-
bardziej interaktywnym tekstem literackim jest gra fabularna — zwana dalej RPG
— co nie umknelo uwagi tworcoéw i badaczy'?. Jak zauwaza Piotr Stasiewicz,
W przypadku gier [...] mamy do czynienia z polaczeniem niby-tradycyjnych
przekazoéw narracyjnych z dzialaniami w czasie rzeczywistym moderowany-
mi przez gracza”'3, i jest to cecha wspdlna zaréwno gier komputerowych, jak
i — poshugujac si¢ terminem Jerzego Szei — narracyjnych gier fabularnych!4,

Tworcy gier komputerowych kilkakrotnie probowali powtorzy¢ schemat in-
teraktywnosci gier RPG, czy to tworzac nowe systemy bedace zbiorami regul rza-
dzacych dang gra, czy tez — i to stanowito znacznie czestszg praktyke — przeno-
szac istniejace gry RPG na cyfrowa platform¢ medialng. Nas bedzie interesowaé
przede wszystkim ta druga kategoria, na jej przyktadzie wida¢ bowiem najlepiej,
ktore cechy gier RPG przyjety sie w srodowisku komputerowym, a takze ile zo-
stalo w nich cech uwazanych za literackie, takich jak kreacja bohatera, narracja

10 R. Kluszczynski, Film — wideo — multimedia. Sztuka ruchomego obrazu w erze elektro-
nicznej, Warszawa 1999, s. 26.

11 L. Manovich, Jezyk nowych mediow, przet. P. Cypryanski, Warszawa 2006, s. 130-131.

2.0 tym, ze problematyka literacko$ci gier (komputerowych i tradycyjnych) jest wcigz
zywo podejmowana, $wiadcza chociazby analizy publikowane na tamach niniejszego rocznika, np.
S. Krawczyk, Analiza konwencji tematycznych gry fabularnej ,, Changeling: The Lost”; A. Mazur-
kiewicz, Role Playing Games wobec tradycji. Na przykladzie aktualizacji figur gotyckiej wyobrazni
w serii komputerowych gier ,,Diablo”’; T. Smejlis, Pulp era w grach fabularnych; Z. Walaszewski,
Element dramowy w RPG: zarys projektu przemiany gracza (wszystkie przyktady pochodzg z: ,,Li-
teratura i Kultura Popularna” 2011, z. XVII).

13 P. Stasiewicz, Formy istnienia narracji w grach komputerowych, [w:] Kody kultury: inte-
gracja, transformacja, synergia, red. H. Kubicka, O. Taranek, Wroctaw 2009, s. 484.

14 Zob. J.Z. Szeja, Gry fabularne — nowe zjawisko kultury masowej, Krakow 2004, s. 23-27.
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czy kreowana przez gre czasoprzestrzen'>, do ktorej odbiorca ma dostep za po-
srednictwem medium komputerowego.

Zanim jednak przejdziemy do analizy poszczeg6lnych gier, warto dookresli¢
kategorie literackosci, ktérymi bedziemy sie postugiwac. Jakkolwiek kazda z nich
ma swoje zrodto w literaturoznawstwie, to na gruncie refleksji dotyczacej gier
komputerowych niezbgdne jest pewne ujednolicenie terminologiczne. Przyjmujac
wigc punkt widzenia reprezentowany przez Jana Stasienke, mozna w obrebie gier
komputerowych i ich literackich odpowiednikow zauwazy¢ wiele tendencji profi-
lujacych czy tez dookreslajacych funkcjonowanie pojeé czasoprzestrzeni, narracji
i bohatera.

Tak wigc bohaterow wystepujacych w tego typu tekstach kultury mozna ,,po-
dzieli¢ na postacie o strukturze literackiej — w tej sytuacji ich sylwetka okreslona
jest $cisle i odgornie przez tworcow gry, oraz bohateréw o sylwetce wirtualnej
— tzn. poddajgce;j si¢ interakcji w bardzo duzym stopniu”'®. Struktura literacka
oznaczataby w grach komputerowych i RPG wiele chwytow charakterystycznych
dla konstrukcji postaci wystepujacych w literaturze, o odgornie ustalonych ce-
chach charakterologicznych i rysach biograficznych. Ich dziatania jedynie posred-
nio moga by¢ uzaleznione od decyzji gracza i w wigkszosci wypadkow — oraz
w bardzo niewielkim stopniu — wynikaja z reakcji na jego wybory. Sylwetka
wirtualna oznaczalaby zatem schemat postaci dookre§lony w bardzo niewielkim
stopniu — czy wrecz, jak w grach RPG, pozbawiony jakiejkolwiek konkretniej-
szej charakterystyki — i podlegajacy daleko posunigtej personalizacji. Jej sto-
pien i ro6znorodnos$¢ zalezg od zatozen fabularnych danej gry oraz jej mozliwos$ci
technicznych, czgsto jednak stanowiag swego rodzaju pusta powloke, ktorg gracz
moze wypehi¢ wlasnymi, preferowanymi cechami, a takze na ktorej losy ma bez-
posredni wptyw. W takich przypadkach jedyne elementy charakterystyki takiej
postaci wigzag si¢ — zaréwno w komputerowych, jak i literackich grach RPG
— z obostrzeniami fabularnymi badz chwytami majgcymi na celu zwigkszenie
dramaturgii opowiadanej historii czy tez uwiarygodnienie motywacji bohatera.

Narracje w grach mozna za Stasienka zdefiniowaé jako ,,podmiotowy spo-
sOb prezentowania $wiata przedstawionego, dokonujacy si¢ poprzez srodki wy-
razu specyficzne dla danego tworzywa”!”. W przypadku gier RPG $rodki te beda
charakterystyczne dla wyobrazen jezykowych, a takze dla gier komputerowych
— przede wszystkim ikonicznych. Warto bowiem zwrdci¢ uwagg, ze chociaz zre-
by narracji konstruowane sg za pomocg obrazéw i dzwigkow, czgsto pojawiaja
si¢ w nich elementy literackie w postaci dziennikow, pamietnikow czy opisow
niezwigzanych bezposrednio z wydarzeniami, w ktorych gracz bierze udziat, ale
opisujacych §wiat przedstawiony, przebieg wykonywanych zadan czy elementy

15 Zob. J. Stasienko, Alien vs Predator? Gry komputerowe a badania literackie, Wroctaw
2005, passim.

16 Ibidem, s. 161.

17" Ibidem, s. 120.
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przedakcji, niezb¢dne do zrozumienia fabuty. ,,W grach komputerowych katego-
ri¢ dynamiki mozna zwigza¢ z elementami analogicznymi do tradycyjnie litera-
ckich — opowiadaniem i opisem”'®, w znacznej mierze jednak narracja polega na
srodkach audiowizualnych, co zwigksza intensywnos$¢ percepcji. Tradycyjne gry
RPG — cho¢ tez postuguja si¢ wspomnianymi srodkami literackimi — nieczgsto
egzekwujg dynamiczno$¢ samej narracji; ta konstytuuje si¢ na poziomie wyob-
razni, co w do$¢ oczywisty sposob ja subiektywizuje. Jedyne elementy ikoniczne,
ktore moga wpltywaé na powstajace w trakcie gry RPG wyobrazenia, pochodza
z elementdw pomocniczych, takich jak mapy czy rysunki zamieszczone w pod-
recznikach systemowych badz sporzadzonych na potrzeby poszczegolnych roz-
grywek. Tak rozumiana narracyjnos¢ zbliza nas do kategorii partycypacji, trudno
bowiem jednoznacznie stwierdzi¢, w jakim stopniu satysfakcja gracza wigze si¢
— jak chce Espen Aarseth — z ergodycznym!® do$wiadczaniem przyjemnosci
reprezentacji 1 uczestnictwa w grze, a w jakim ze spotkaniem ze swego rodzaju
opowiescia.

Ostatnig omawiang plaszczyzng poréwnawczg — bedaca zarazem najbar-
dziej wyrazistym i oczywistym punktem odniesienia w przypadku gier RPG i ich
komputerowych adaptacji — jest szeroko pojeta czasoprzestrzen. Tradycyjne
gry fabularne z zatozenia nie dysponujg zamknigtymi propozycjami fabularny-
mi, jedyne wydarzenia, jakie opisuja, dotycza rozwigzan fabularnych wpisanych
w przedakcje i nie muszg mie¢ wptywu na wlasciwa rozgrywke. Poza tym w ,.kla-
sycznych (niekomputerowych) grach RPG $wiat przedstawiony skonstruowany
jest w sposob spdjny i rzadzi si¢ konkretnymi regutami zawartymi w podreczni-
ku, uzywanym przez mistrza gry”’?’. W grach komputerowych sytuacja wygla-
da niemal identycznie; co wiecej, wykorzystywane w nich fantastyczne $wiaty
przedstawione sg tozsame z tymi wystepujacymi w tradycyjnych grach fabular-
nych. Jedyne obostrzenie wynika z odgdrnie narzuconej fabuly gry, jest to jednak
sytuacja analogiczna do przygody budowanej przez mistrza gry na bazie zasad
z podrecznika. W obu przypadkach reguty systemowe pozostajg — przynajmniej
w zatozeniu — niezmienne, z nich za$§ konstytuowana jest konkretna, jednostko-
wa fabuta sytuujaca wydarzenia w okreslonej czasoprzestrzeni. Warto przy okazji
zauwazyc¢, ze gdy gra komputerowa wpisuje si¢ w okreslony system rozrywkowy,
fabuly innych tekstow sktadajacych si¢ na ten system (powiesci, komiksow, fil-
mow, seriali itp.) konstruowane s3 w analogiczny sposob?!.

18 Ibidem, s. 137.

19 Zob. E.J. Aarseth, Cybertext. Perspectives of Ergodic Literature, Baltimore 1997, passim.

20 ], Stasienko, op. cit., s. 92.

21 Chyba Ze sam system rozrywkowy bazuje na tekstach kultury, ktore na poziomie odbiorczej
nie przewiduja wariantéw fabularnych badZ nie maja swojego opus magnum (uzywajac terminu
Thomasa Pavela). Przyktadem takiego systemu rozrywkowego jest uniwersum Mortal Kombat, kto-
re powstato na bazie gry komputerowej okreslanej mianem ,,mordobicie”. Teksty kultury sygnowa-
ne ta marka sa niekoherentne, tzn. kazdy z nich w nieco odmienny — niedajacy si¢ wytlumaczy¢
inng perspektywa — sposob realizuje opowies¢ o motywacjach glownych bohateréw i przebiegu
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Przedmiotem analizy — w oparciu o wymienione wyzej kategorie — beda
cztery gry komputerowe wzorowane na narracyjnych grach fabularnych. Nie jest
to oczywiscie zbior zamknigty; komputerowych gier RPG — zwanych tez cRPG
— jest coraz wigcej 1 wigkszos¢ z nich ma swoje zrodto w istniejacych systemach
rozrywkowych (a te, ktore nie maja, szybko staja si¢ podstawa do ich stworzenia).
Wybor zostal dokonany w oparciu o takie czynniki, jak opinie graczy, innowacyj-
no$¢ badz modelowos$¢ zastosowanych rozwiagzan, wplyw na rozwoj gatunku oraz
popularno$¢ i rozglos.

Baldur’s Gate

Gra komputerowa, ktora stanowita kamien milowy w rozwoju gatunku cRPG
oraz jako pierwsza na szerszg skale zastosowata rozwigzania znane z tradycyj-
nych gier fabularnych, byta niewatpliwie Baldurs Gate, wypuszczona na rynek
przez studio Black Isle w 1998 roku. Podstaweg stanowily zasady pierwszego
systemu RPG w historii, czyli Dungeons & Dragons (D&D)??. Sam pomyst na
komputerowa adaptacj¢ gry fabularnej okazat si¢ dos¢ prosty: przenies¢ wszelkie
mozliwe realia systemowe i zasady w srodowisko wirtualne, pozwoli¢ graczowi
na maksymalnie spersonalizowang kreacj¢ bohatera, fabute gry osadzi¢ natomiast
w jednym z popularniejszych $wiatdw fantasy, stanowiacych fabularne tlo dla
systemu D&D — w Zapomnianych Krainach (Forgotten Realms). Pomyst cie-
szyt si¢ ogromnym powodzeniem i wkrotce potem doczekat si¢ kontynuacji; po-
jawit si¢ dodatek do gry pt. Opowiesci z Wybrzeza Mieczy, a w 2000 roku druga
cz¢§¢ — Baldur s Gate II: Cienie Amn. Ostatnig czg¢scig gry byt Baldur's Gate II:
Tron Bhaala wydany w 2001 roku, oficjalnie bedacy dodatkiem, pod wzgle-
dem konstrukcji fabularnej mogacy jednak z powodzeniem funkcjonowac jako
osobny tekst kultury. W oparciu o schemat prowadzenia narracji, wprowadzony
w sadze Baldurs Gate, Black Isle wyprodukowato jeszcze trzy gry komputero-
we: Planescape: Torment (1999), koncentrujaca si¢ na niebanalnej i wymagaja-
cej fabule, oraz dwie czesci gry Icewind Dale (pierwsza wydana w 2000 roku,
druga — w 2002)>, w ktorych jednak zlozono$¢ fabularna ustepowata miejsca
walkom z niezliczonymi hordami przeciwnikow. We wszystkich tych wypadkach
rozgrywka miata miejsce w realiach Zapomnianych Krain (lub — jak w Plane-
scape: Torment — w ich okolicach), niektore elementy przewijaly si¢ ponadto
przez rozne tytuly na zasadzie nawigzan intertekstualnych.

Fabuta sagi Baldur’s Gate rozgrywa si¢ we wspomnianych juz Zapomnia-
nych Krainach, a $cislej na Wybrzezu Mieczy, znanym z gier z cyklu D&D. Swiat

turnieju, w ktorym biorg udziat. Rozdrobnienie to wynika z braku systemowych zasad rzadzacych
$wiatem przedstawionym.

22 Zob. G. Gygax, D. Arneson, Dungeons & Dragons 3rd Edition, Washington 2000.

23 Jeewind Dale, Black Isle 2000; Icewind Dale II, Black Isle 2002.
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przedstawiony zostat do§¢ wiernie odwzorowany z opiséw zawartych w podrecz-
nikach do RPG, poczawszy od jego geografii, a skonczywszy na spotykanych
potworach, zwierzetach i rasach. Rowniez ekwipunek bohaterow — a przede
wszystkim bron, zbroje 1 zaklgcia — maja swoje bezposrednie zrédto w zasadach
kierujacych systemem RPG, co ma przelozenie na ich charakterystyki, wtasciwo-
$ci czy zadawane obrazenia. Gracz wciela si¢ w posta¢ wychowywang przez med-
rca imieniem Gorion, z ktorym opuszcza rodzinne Candlekeep, uciekajac przed
nieznanym zagrozeniem. Po drodze napotykaja jednak zlowrogg posta¢ w zbroi,
ktéra zabija Goriona i zmusza gléwnego bohatera do ucieczki. Odtad postaé
kierowana przez gracza jest pozostawiona samej sobie, musi zdoby¢ pieniadze,
sojusznikow i informacje o swoim przeciwniku. Rozwigzuje przy tym klopoty
trapigce mieszkancow Wybrzeza Mieczy, od najbardziej banalnych (jak zabicie
pajakow w domu pewnej staruszki) po problemy kluczowe dla rozwoju fabuty
(rozwiazanie zagadki zepsutego zelaza, pozbycie si¢ plagi bandytéw czy uwolnie-
nie krasnoludzkich niewolnikéw). W tym czasie dowiaduje si¢ tez prawdy o swo-
im pochodzeniu; okazuje sie bowiem jednym z dzieci martwego boga mordu?*,
Bhaala, ktory chodzit po ziemi w okresie zwanym Czasem Niepokoju; wtedy tez
przewidzial wlasng $mier¢ i sptodzit wielu §miertelnych potomkow, ktorzy mieli
by¢ narzedziami jego powrotu. Zabdjca Goriona, Sarevok, rowniez jest jednym
z dzieci boga mordu i planuje rozpgta¢ krwawa wojng, by udowodnié, ze jest god-
nym nastepca swojego ojca. Warto tutaj zauwazy¢, ze Czas Niepokoju to okres do-
brze znany osobom zaznajomionym z Zapomnianymi Krainami, wtedy rozgrywa
si¢ bowiem akcja wielu powiesci osadzonych w tych realiach. Tak wigc gldéwny
bohater — zwany odtad Dzieckiem Bhaala — musi wypehié¢ swoje przeznaczenie
badz si¢ mu sprzeciwic, co prowadzi go do ostatecznej konfrontacji z Sarevokiem.

W drugiej czesci gry Dziecko Bhaala i jego przyrodnia siostra Imoen zostaja
porwani przez maga, Jona Irenicusa, pragnacego boskiej mocy, by zemscié¢ si¢
na elfach, ktorzy niegdy$ wygnali go ze swojej spotecznosci. Dziecko Bhaala
ucieka, Irenicusa i Imoen tapie jednak tajna organizacja znana jako Zakapturzeni
Czarodzieje, ktdrej celem jest zamykanie i izolacja nielegalnych magéw. Gtowny
bohater ponownie musi zdoby¢ wpltywy i sojusznikow, by wyruszy¢ na wyspe, na
ktorej znajduje si¢ wigzienie dla magoéw. Tam jednak Irenicus zastawia na niego
putapke i kradnie mu dusze, zyskujac przez to dostep do boskiej potegi. Od tej
pory celem gléwnego bohatera jest poscig za Irenicusem i jego siostrg, wampi-
rzyca Bodhi, zakonczony w elfim miescie Suldanesselar, gdzie ma miejsce ich
ostateczny pojedynek.

W dodatku pt. Tron Bhaala ujawnia si¢ pigcioro innych dzieci Bhaala, kto-
re wypowiadajag wojng swojemu rodzenstwu, dazac do tego samego, co chcial
osiggng¢ Sarevok. Glowny bohater musi wigc walczy¢ o zycie z jednymi z naj-

24 Panteon w Zapomnianych Krainach jest do$¢ ztozony i targany wewnetrznymi konfliktami,

co znajduje odzwierciedlenie w nalezacych do przedakcji opisach §wiata przedstawionego — za-
réwno w komputerowych, jak i tradycyjnych grach RPG.
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potezniejszych istot, jakie byto mu dane spotkaé, a sg to migdzy innymi olbrzym
Yaga-Shura, mroczna elfka Sendai czy smok Abazigal. Pomoc mu w tym moze
wskrzeszony Sarevok. Po pokonaniu ostatniego z nich okazuje si¢, ze Dziecko
Bhaala zostato oszukane przez kobiete imieniem Melissana, ktora byta kiedy$
kaptankg Bhaala i — jak wielu przed nig — pragnie boskiej mocy dla siebie. Osta-
teczna walka z Melissang odbywa si¢ na tytulowym tronie Bhaala, a po pokonaniu
swojej antagonistki gldowny bohater moze zdecydowac, czy chce zasig$¢ wsrod
bogdw, czy pozosta¢ $miertelnikiem.

Poza dos¢ typowa dla gier RPG fabula — polegajaca na przedzieraniu si¢
przez hordy przeciwnikéw, pokonywaniu poszczegolnych etapéw i zdobywaniu
doswiadczenia — w rgce gracza oddano postac¢ wirtualng, ktéra mozna byto sper-
sonalizowa¢ na skale dotad w grach komputerowych niespotykang. Gracz miat
mozliwos¢ wyboru nie tylko pici, rasy czy profesji swojego bohatera — co byto
wiernym przeniesieniem w wirtualny §wiat procesu tworzenia postaci w tradycyj-
nych grach RPG — ale takze wizerunku czy glosu (mozna byto umiesci¢ w grze
wlasne zdjecia i pliki dzwickowe). Uzywane w tradycyjnych grach fabularnych
karty postaci zostaty przeniesione do gry niemal jeden do jednego, co pozwolito
na dookreslenie statystyk bohatera w bez mata kazdym wzgledzie. Dodatkowo,
wraz z rozwojem postaci, same karty rowniez — jak to bywa w RPG — ulegatly
zmianom; zatozenie innej zbroi czy wzigcie do r¢ki innego miecza owocowato
modyfikacjami obrazen, czary rzucone na posta¢ rowniez znajdowaty odpowied-
nie odzwierciedlenie. Najwazniejszym bodaj elementem systemowym byt sposob
awansu bohatera; w miare postgpu w grze posta¢ zyskiwata punkty doswiadczenia
(z reguty za zabite potwory czy wykonane zadania), ktore po przekroczeniu pew-
nego pulapu wynosily ja na wyzszy poziom; mialo to przelozenie na statystyki,
zywotno$¢, umiejetnosci itp. System ten — charakterystyczny dla tradycyjnych
gier RPG — okazat si¢ rOwnie prosty jak skuteczny i wiekszos$¢ pdzniejszych gier
cRPG w mniejszym lub wigkszym stopniu z niego korzystata.

Poza rozwigzaniami systemowymi personalizacja poszla jednak o krok dalej;
tworcy gry chcieli bowiem przenies¢ na komputery nie tylko system, ale i cha-
rakter rozgrywki. Stad tez gracz ma niemal petng kontrole nad swoim bohaterem
i jego towarzyszami, moze wchodzi¢ z nimi w interakcje, wybiera¢ sposrod zroz-
nicowanych dialogow oraz podejmowaé decyzje, ktore bedg rodzity okreslone
konsekwencje. Umozliwito to nie tylko projekcje cech gracza na bohatera, ale
tez pelniejszg identyfikacje; tak jak w tradycyjnych grach posta¢ kreowana przez
gracza jest niemal catkowicie zindywidualizowana. Kolejne cz¢sci sagi Baldur's
Gate kontynuowaly te lini¢, jedynie nieznacznie modyfikujac czy uzupetniajac
mozliwosci kreacyjne bohatera: dodawano nowe rasy i profesje, umozliwiono
romanse z innymi postaciami, indywidualne zadania dla poszczegdlnych klas,
rozbudowano i zréznicowano towarzyszy Dziecka Bhaala. To pozwolito na pet-
niejsze i bardziej zindywidualizowane podejScie gracza do samej postaci, pozwo-
lito bowiem na skonkretyzowanie gtownego bohatera nie tylko za pomocg metod
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bezposrednich (przez wybdr statystyk), ale i posrednich, przez relacje z innymi
postaciami i wybory zyciowe.

Najwigkszg réznicg miedzy tradycyjna gra RPG a jej komputerowa adaptacja
jest sposob prowadzenia narracji. W przypadku gier fabularnych mamy z reguty do
czynienia z opowiadaniem i opisem, w ktorym role narratoréw pelnig zamiennie
wszyscy gracze — z dominujgca rola jednego z nich, zwanego mistrzem gry; odpo-
wiada on nie tylko za opis $wiata przedstawionego, ale tez cata osnowg fabularng.
W przypadku gier komputerowych wystepuje analogiczna sytuacja, dostosowana
jednak do potrzeb nowego medium. Zabiegi retoryczne ewokujace wyobrazenia
jezykowe zostaly zastapione elementami ikonicznymi bezposrednio ukazujacymi
akcje 1 fragmenty $wiata przedstawionego, charakterystycznymi dla tekstow kul-
tury opartych na multimedialnosci. Tak wigec narracja w grach komputerowych
zblizona jest bardziej do narracji filmowej niz literackie;j, z ta jednak ro6znica, ze —
dzigki interaktywno$ci — odbiorca ma bezposredni wplyw na tempo i1 perspekty-
we, z ktorej oglada akcj¢. W sadze Baldur s Gate perspektywa jest wzglednie stala
— ogladamy wydarzenia w niezmiennym rzucie izometrycznym na poszczegolne
lokacje, po ktorych poruszaja si¢ postacie — o dynamice wydarzen decyduje jed-
nak gracz, ktory w kazdej chwili moze zatrzymac akcj¢, wydac polecenia walcza-
cym postaciom albo wej$¢ na karte ekwipunku i np. zmieni¢ bron.

Baldur's Gate 1 jej nastgpczynie cieszyly si¢ sporym powodzeniem i doprowa-
dzily do renesansu tradycyjnych gier RPG, na dtugo wytyczyly tez szlaki rozwoju
ich komputerowych odpowiednikdéw. Przeniesienie systemu gry fabularnej w wir-
tualne realia cechowalo si¢ tutaj jednak duza zgodnoscig (gra symuluje nawet rzuty
ko$émi) z oryginatem, co — zwlaszcza w perspektywie pozniejszych tytutdow —
nie wykorzystywato petnego potencjatu wirtualnej rzeczywistosci. Wkroétce potem
tez gry ogladane z perspektywy izometrycznej ustgpily miejsca tym wykreowanym
w technologii 3D, co pozwolilo na zmiane optyki i dynamiki narracji, umozliwito
réwniez sterowanie ,,okiem kamery” i bardziej zindywidualizowany oglad akcji.

Knights of the Old Republic

Jedng z takich produkcji byla gra roku 2003, czyli Knights of the Old Repub-
lic*® (znana rowniez jako KotOR), wydana przez firmg¢ Bioware, oraz jej kon-
tynuacja — Knights of the Old Republic 1I: The Sith Lords (2005) wyproduko-
wana przez studio Obsydian®6. Podstawg byt system RPG Star Wars d20?", pod

25 Knights of the Old Republic, Bioware 2003.

26 Knights of the Old Republic II: The Sith Lords, Obsydian Games 2005. W praktyce za gre
odpowiadali ci sami ludzie, ktorzy odeszli z firmy Bioware i zatozyli wlasne studio.

27 Zob. B. Slavicsek, A. Collins, J.D. Wiker, Star Wars Roleplaying Game, Core Rulebook,
Washington 2000.
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katem zasad bardzo zblizony do Dungeons & Dragons. Gtdéwna roznicg syste-
mowa stanowil $wiat przedstawiony, w tym wypadku — znane z filmowej sagi
George’a Lucasa — uniwersum Gwiezdnych wojen. Poza tym jednak znakomita
wigkszo$¢ elementéw gry byta bardzo podobna czy wregez identyczna: sposob
naliczania do$wiadczenia i formulowania statystyk, dobor profesji, umiejetnosci
itp. Rodzito to pewne nickonsekwencje w spdjnosci $wiata przedstawionego; na
przyktad profesja zwiadowcy okazywata si¢ odbiciem znanego z D & D totrzyka,
cho¢ realia Gwiezdnych wojen sugerowalyby inne podejScie; negocjator Jedi sta-
nowit za$ odpowiednik maga. Réwniez sposdb prowadzenia walki w Star Wars
d20 wydaje si¢ nie przystawac do tych realiow, faworyzuje bowiem bron bialg
i miecze $wietlne, podczas gdy obrazenia od broni palnej cechujg si¢ stosunkowo
mala skutecznoscig.

W Knights of the Old Republic nie poczyniono wigkszych modyfikacji wzgle-
dem papierowego odpowiednika, gra komputerowa odwotywata si¢ do tradycyj-
nej wersji wlasciwie w takim samym stopniu, jak to miato miejsce w wypadku
sagi Baldur'’s Gate. Wszelkie innowacje — jak mozliwo$¢ tworzenia nowych
przedmiotow, wewnetrzne minigry itp. — stanowig ciekawe urozmaicenie, nie
wplywajg jednak w Zaden sposob na istote gry.

Ta natomiast — zarowno w przypadku komputerowych, jak i tradycyjnych
gier fabularnych — wynika z fabuty. Akcja pierwszego KotOR-a rozgrywa si¢
3956 lat przed wydarzeniami znanymi z filmu Gwiezdne wojny. Tytutowa Sta-
ra Republika znajduje si¢ w stanie wojny domowej: po zakonczeniu konfliktu
z krwiozerczymi i bezwzglednymi najezdzcami, Mandalorianami, dwoch rycerzy
Jedi — Revan 1 jego uczen Malak — przeszto na ciemng stron¢ Mocy i zaatako-
wato Republike, dowodzgc armig Imperium Sithow. Ich zwycigstwo wydawato
si¢ nicuniknione, dlatego w akcie desperacji grupa Jedi pod wodzg Bastili Shan
wtargneta na okret Revana, by go pojmaé. Malak wykorzystal t¢ okazje do zama-
chu na swojego mistrza i przejecia wladzy. Bastila zdotata jednak uciec. Celem
gracza — bedacego jednym z zohierzy Republiki — jest pomoc Bastili w walce
z Sithami. W tym celu musi on przej$¢ szkolenie Jedi i nauczy¢ si¢ uzywaé Mocy,
a nastepnie odnalez¢ droge do Gwiezdnej Kuzni — zrddta militarnej potegi Ma-
laka. Szukajgc drogi, gldowny bohater odwiedza wiele planet: Dantooine, gdzie
miesci si¢ Enklawa Jedi, znane z filmow Tatooine i Kashyyyk, wodny $wiat Ma-
naan oraz Akademig¢ Sithéw na Korriban. Zakochuje si¢ w Bastili i zglebia tajniki
Mocy, by w pewnej chwili nieoczekiwanie zetkna¢ si¢ z Malakiem. Spotkanie
to stanowi punkt zwrotny catej fabuly, oto bowiem gracz dowiaduje si¢, ze kie-
rowana przez niego postac jest nikim innym, jak wtasnie Revanem. Po zdradzie
swojego ucznia odnidst ciezkie obrazenia i stracit pamig¢, co wykorzystali Jedi,
by przeciagna¢ go z powrotem na jasng stron¢ Mocy. Wkrétce po tej konfrontacji
Revan i jego towarzysze odnajduja i niszczag Gwiezdng Kuznig, pokonujac przy
okazji Malaka.
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Akcja drugiej czesci gry ma miejsce pigé lat pozniej. Gracz wciela sie¢ w po-
sta¢ Jedi wygnanej?® ze swojego Zakonu po konflikcie z Mandalorianami. Wsku-
tek machinacji Sithow — ktorymi po $Smierci Malaka i odej$ciu Revana rzadzi
triumwirat: Darth Sion, Darth Nihilus i Darth Traya — niemal caty Zakon Jedi
zostaje wybity, a ocalali mistrzowie ukrywajg si¢ przed sitami ciemnej strony.
Gltowna bohaterka, za namowg bylej mistrzyni Revana, Krei, wraca do szkolenia
Jedi i usituje odbudowa¢ Zakon. W tym celu musi odnalez¢é pozostalych przy
zyciu mistrzow — ukrywajacych si¢ na planetach znanych z innych ksigzek i ko-
miksoéw z cyklu Gwiezdne wojny czy tez z poprzedniej czesci gry: Dantooine, Nar
Shaddaa oraz Onderon — a takze pokona¢ Sithow. Gdy zbiera wokot siebie Jedi,
okazuje si¢, ze Kreia caty czas byta Darth Traya, planujaca przy bezwiednej po-
mocy gtéwnej bohaterki zagltade zardwno Sithow, jak 1 Jedi. Bohaterka musi wigc
pokonac pozostatych Sithow, a wreszcie samg Darth Trayg.

O ile od strony rozwiazan fabularnych zaden z KotOR-6w nie odbiega od
Star Wars d20 — wszak obie koncepcje gier przynalezg do systemu rozrywkowe-
go Gwiezdnych wojen, ktérego jednym z najwigkszych atutéw jest spojnosc swia-
ta przedstawionego — o tyle na uwagg zastuguje schemat fabularny, wielokrotnie
powielany pozniej w grach cRPG przez produkcje studia Bioware. W skrocie wy-
glada on nastepujaco: gtéwny bohater (Revan) zostaje rzucony w wir wydarzen
(bitwa na orbicie Taris), w ktorych odgrywa znaczacg role. Nastepnie musi si¢
wykazac (ucieczka z Taris), zbiera druzyng, w tym mtodego i zdeterminowane-
go mezezyzng (Carth Onasi) oraz arogancka, lecz pigkng kobiete (Bastila Shan);
w zaleznosci od pici bohatera, moze on nawigza¢ romans z jedna z tych postaci. Po
udowodnieniu swojej warto$ci, bohater dotacza do elitarnej grupy (rycerze Jedi)
i wyrusza z catg druzyng w podré6z, ktora pozwoli mu ocali¢ swiat (Ilub galaktyke)
i pokona¢ wroga (Malaka). Musi w tym celu — i w dowolnej kolejnosci — ze-
bra¢ elementy uktadanki (mapy do Gwiezdnej Kuzni) pozwalajacej na odkrycie
planéw lub tajemnicy gléwnego antagonisty (budowa armii Imperium Sithow
przez Gwiezdng Kuznig). W pewnej chwili nastepuje dramatyczny zwrot akcji
(odkrycie swojej prawdziwej tozsamosci przez Revana), ktdry przyspiesza tempo
wydarzen i prowadzi do ostatecznej rozgrywki (pojedynek Malaka z Revanem).
Wedhug tego schematu — ewentualnie z niewielkimi odstgpstwami — skonstruo-
wane sg fabuty niemal wszystkich gier Bioware, m.in. Dragon Age: Poczgtek czy
Mass Effect, a takze w pewnym stopniu druga cze¢$¢ KotOR-a.

Sposoéb narracji wprowadzony w sadze Baldur s Gate pozostal w znacznym
stopniu niezmieniony; najistotniejsza rdéznica bylo zastosowanie wspomniangj
juz perspektywy 3D. Dotozono tez staran, by calos¢ narracji byta bardziej reali-
styczna; wickszos¢ rozmow bohateréw pojawia si¢ nie tylko w formie tekstu, ale

28 Wprawdzie obie gry pozwalaja na wybor plci gtéwnego bohatera, w systemie rozrywko-
wym Gwiezdnych wojen przyjeto si¢ jednak sadzi¢, ze bohater pierwszej czgéci gry byt m¢zezyzna,
drugiej za§ — kobieta. Taka wersj¢ podaje m.in. D. Wallace, The New Essential Chronology, New
York 2005.
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jest rowniez wypowiadana na glos. Elementy interfejsu utrzymane sg w stylistyce
podrecznikow RPG, co pozwala na lepsze wczucie si¢ w atmosferg uniwersum
Gwiezdnych wojen. Istotniejsze roznice wigzaty si¢ jednak z konstrukcja bohate-
réOw — zarowno niezaleznych, jak i postaci Revana.

Dowolno$¢, z jaka kreowano posta¢ w Baldur s Gate, ulegta w KotOR-ach
pewnemu ograniczeniu, zardwno systemowemu, jak i fabularnemu. Wprawdzie
gracz wcigz moze wybrac swojej postaci pte¢, imig, profesje i wizerunek, wybor
ten zostat jednak ograniczony do kilku wariantow. Ponadto odkrycie przez boha-
tera swojej prawdziwej tozsamosci wigze si¢ ze zmiang nastawienia wszystkich
wokot; bohaterowie niezalezni i inne postacie zaczynaja odnosic si¢ do bohatera
per Revan, ignorujac imi¢ wymyslone przez gracza. W drugiej czesci gry boha-
terka — niezaleznie od imienia — wcigz okreslana jest jako Wygnana. Stanowi to
zapowiedz wiekszego trendu w grach Bioware; gros kolejnych produkcji tej firmy
bedzie opiera¢ si¢ na losach bohatera o domys$lnym wygladzie, profesji i imie-
niu, ktore jednak — jezeli gracz bedzie tego chciat — mozna dowolnie zmienic.
Rowniez sposéb dziatania druzyny ulegl modyfikacji; gracz — poza gtownym
bohaterem — zawsze rusza do akcji z dwdjka towarzyszy, pozostali natomiast
czekajg na niego na statku kosmicznym (w obu wypadkach jest to ,,Mroczny Ja-
strzab”). Poniewaz obie gry mozna ukonczy¢, bedac albo po ciemnej, albo po
jasnej stronie Mocy?’ (podczas gry zdobywa sie punkty ktorej$ ze stron i one
determinuja zakonczenie), wybor $ciezki, jaka majg podgza¢ Revan i Wygnana,
wplywa na dalsze losy ich towarzyszy. W drugiej czesci KotOR-a wptyw na bo-
hateréw niezaleznych jest znacznie bardziej rozwinicty, podazajg oni bowiem tg
samg droga, co Wygnana, mogg by¢ réwniez szkoleni przez nig na Jedi. Wplyw
wyborow gracza na towarzyszy czy otoczenie stat si¢ odtad jedna z kluczowych
kwestii determinujgcych kierunek rozwoju gier cRPG; oznaczal bowiem nielinio-
wos¢ 1 wariantywno$¢ zakonczen, ktore imitowaty cechy rozgrywki w tradycyj-
nych grach fabularnych.

Vampire: the Masquerade — Bloodlines

W oryginalny sposoéb do zagadnienia nieliniowo$ci podeszli tworcy gry
Vampire: the Masquerade — Bloodlines*. Gra bazuje na popularnym systemie
RPG — Wampirze: Maskaradzie, okres§lanym przez tworcow jako ,narracyjna
gra grozy3! i dajgcym mozliwo$é — jak to zresztg sugeruje tytut — wcielenia sie
w postaé wampira. Akcja jest osadzona w realiach nazywanych Swiatem Mroku,
gotycko-punkowa, mroczniejsza wersjg znanej nam rzeczywisto§ci. Wampiry za-

29 Kanoniczne w uniwersum Gwiezdnych wojen jest zakoficzenie obu gier po jasnej stronie.

30 Vampire: the Masquerade — Bloodlines, Troika Games 2004.

31 M. Rein-Hagen, Wampir: Maskarada. Narracyjna gra grozy, przel. M. Jaskolski, Warsza-
wa 2001, IV strona oktadki (nienumerowana).
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mieszkujg wspolczesne miasta, gdzie manipulujg nieSwiadoma ich istnienia ludz-
koscig, knujac intrygi i spiskujac przeciwko sobie. Nad wszystkim ciazy widmo
zblizajacej si¢ gehenny — konca $wiata, w ktérym pradawne wampiry — przed-
potopowcy — maja obudzic¢ si¢ z letargu i wybié zarowno ludzko$é¢, jak i krwio-
pijcow. Tak wygladaja podrecznikowe realia gry RPG i gra komputerowa idealnie
si¢ W nie wpisuje.

Fabuta — jak na cRPG — jest do$¢ oryginalna, w swoich zalozeniach zblizo-
na jednak do scenariuszy przygdd w fabularnej czy tez narracyjnej wersji Wampi-
ra: Maskarady. Akcja dzieje si¢ w mrocznej wersji wspotczesnego Los Angeles.
Bohater nie§wiadomie spedza noc petng milosnych uniesien w objeciach wam-
pirzycy (lub wampira, jesli gracz wybierze posta¢ kobieca), ktora spontanicznie
przemienia go w krwiopijc¢. Akt przemienienia jest dozwolony jedynie za zgoda
Ksiecia rzadzacego wampirza spolecznoscia, totez kochankowie szybko zostaja
ztapani, a krnabrna wampirzyca — stracona. Posta¢ gracza ma spotka¢ podobny
los, jednak sprzeciwia si¢ temu lider opozycyjnych wobec Ksigcia anarchistow.
Zeby nie zaognia¢ sporu, Ksiaze decyduje sie darowa¢ bohaterowi zycie i weieli¢
go w poczet swoich podwladnych. W ten sposdb bohater przy pomocy wampira
Jacka dociera do Santa Monica, gdzie poznaje szczeg6ly i niuanse funkcjono-
wania wampirzego spoteczenstwa i rozwigzuje problemy lokalnych wampirow.
W miar¢ rozwoju akcji poznaje wszystkie sity walczace o wladze w miescie: Ksie-
cia rzadzgcego Camarillg (jak okresla si¢ spoteczenstwo wampirdw), krwiozercze
monstra z sekty znanej jako Sabbat, anarchistow z charyzmatycznym Ninesem
Rodriguezem na czele oraz przybytych z Dalekiego Wschodu Kuei-Jin, ktorymi
z lokalnego Chinatown wlada mistyczka Ming Xiao. Zostaje tez wplatany w iscie
patacows intryge, ktora prowadzi do eskalacji konfliktu; w miescie pojawia si¢
sarkofag z Ankary, w ktérym moze spoczywac pradawny wampir. Podczas prob
przejecia kontroli nad sarkofagiem S$cierajg si¢ rozmaite sity, miedzy ktorymi
znajduje si¢ glowny bohater, i w pewnej chwili znajduje si¢ on w pozycji, z ktorej
moze znaczaco wplynaé na losy zarbwno wampirzego spoleczenstwa, jak i catego
Los Angeles.

Nietuzinkowos¢ fabularna w Bloodlines — przynajmniej w kontek$cie in-
nych komputerowych gier RPG — wyplywa z trzech zrodet. Po pierwsze, gtowny
bohater nie jest jednostka w szczegdlny sposob wyjatkowa: nie posiada cech he-
rosa ani potboga, nie jest bohaterem wojennym i nie ma wyjatkowych talentow,
nie wstepuje tez do elitarnej organizacji, ktéra czyni go jednym z nielicznych.
Przeciwnie, w Bloodlines, bardziej niz w innych grach cRPG, ma si¢ wrazenie, ze
gldwny bohater znalazt si¢ tylko w (nie)odpowiednim miejscu o (nie)wtasciwym
czasie i jako taki musi sobie z nowa sytuacja poradzi¢. Po drugie, cato$¢ fabuty
i gtbwne wydarzenia jg determinujace dzieja si¢ w znacznym stopniu poza kon-
trolg bohatera. Jedynym momentem, kiedy jego decyzja naprawde ma znaczenie,
jest wybor frakcji, do ktdrej ostatecznie powinien si¢ przytaczy¢; wtedy tez akcja
przyspiesza, kierujac gracza do wielkiego finatu. W zalezno$ci od strony, po kto-
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rej si¢ opowie — a moze przylaczy¢ si¢ do niemal kazdej z dziatajacych w mie-
$cie grup, jak rowniez stang¢ po stronie Camarilli przeciwko Ksieciu lub wybraé
droge pariasa. Po trzecie, Bloodlines manipuluje konwencja gry cRPG; czgste
w tego typu produkcjach dazenie do wykonania jak najwigkszej liczby zadan po-
bocznych jest tutaj wySmiewane jako ,,bieganie na posytki”, zyczliwe postacie
i osoby oferujace bezinteresowng pomoc — rownie czg¢sto wystepujace w tego
typu grach — okazujg si¢ zrecznymi manipulatorami wykorzystujacymi gracza
do wilasnych celow. Z reguty tez cele te pozostaja nieznane i nie wszystkie zakon-
czenia gry (ktorych jest pig¢) pozwalaja na ich odkrycie. Tak wielopoziomowa
struktura fabularna wymyka si¢ funkcjonujacym w tym gatunku gier schematom
i zbliza Bloodlines do intryg snutych w tradycyjnych grach RPG.

Od strony kreacji bohatera doszto jednak w tej grze do znacznych uprosz-
czen. Kreacja nadal jest w pewnym stopniu spersonalizowana, w wielu miejscach
zostata jednak ograniczona. Najdobitniej wida¢ to na przyktadzie wygladu boha-
tera. Gracz ma do wyboru jeden z siedmiu wampirzych klanoéw, z ktoérych kazdy
okresla dostep do preferowanych statystyk, unikalnych wampirzych zdolnosci
zwanych dyscyplinami, determinuje tez odgornie narzucony wyglad, ktérego nie
mozna modyfikowaé (oczywiscie bedzie on r6zny w przypadku mezczyzn i ko-
biet, caly czas jednak gracz ma do czynienia z narzuconymi przez tworcow gry
modelami postaci, ktore zreszta pojawiajg si¢ potem w samej grze jako tto wam-
pirzego spoteczenistwa?). Istnieje mozliwo$¢ wpisania postaci wlasnego imienia,
nie pojawia si¢ ono jednak ani razu w dialogach i nie ma wplywu na przebieg
rozgrywki. Rowniez rozwdj karty postaci zostat wzgledem Wampira: Maskara-
dy uproszczony, cho¢ sama mechanike i sposob funkcjonowania systemu odtwo-
rzono w miarg¢ wiernie. Personalizacja postaci zostata wigc w znacznym stopniu
ograniczona.

Gra cieszyla si¢ natomiast duzg innowacyjnoscig w warstwie narracyjne;j.
Bloodlines wykorzystywata — podobnie jak KotOR — perspektywe 3D, ktora
pozwala na wigkszg personifikacje poczynan gracza (na $wiat mozna bylo pa-
trze¢ zardbwno oczami bohatera, jak i zza jego plecéw) oraz personalizacj¢ ogladu
$wiata przedstawionego, w przeciwienstwie jednak do innych gier cRPG, w kto-
rych mozna byto w dowolnej chwili zastopowac¢ rozgrywke, postawila na dyna-
mike i tempo akcji. Wiazato si¢ to z rozszerzeniem mozliwos$ci samego bohatera;
mogl on skakac i strzela¢ z broni palnej (to pierwsze nie pojawialo si¢ wczesniej
w grach RPG, to drugie byto czgsto dyskryminowane na rzecz walki wregcz) na
wzor postaci z gier FPS (First Person Shooter). Z jednej z nich — a $cislej z Half-
-Life 2 — pochodzit zresztg silnik graficzny, z ktorego korzystata Bloodlines.

Mimo duzej innowacyjnosci i przelomowych pod wieloma wzgledami za-
stosowan narracyjnych i fabularnych, Vampire: the Masquerade — Bloodlines

32 Co jednocze$nie dowodzi tego, ze bohater gracza jest rzeczywiscie kolejnym szeregowym
wampirem.

Literatura i Kultura Popularna XIX, 2013
© for this edition by CNS



66 Michal Wolski

nie spotkala si¢ z cieptym przyjeciem odbiorcow. Nie pomoglo nawet wzglednie
wierne odwzorowanie realiow Swiata Mroku i panujacego w nim klimatu. Gra
pojawila si¢ na rynku zbyt szybko i byta niedopracowana, co nie podobato si¢
graczom i nie przysporzyto jej zwolennikoéw. Chociaz tworcy gry bardzo szybko
wypuscili w Internecie darmowe aktualizacje, nie poprawilto to stabych wynikow
sprzedazy i przyczynito si¢ do bankructwa firmy Troika Games. Ostatecznie gra
przeszta bez wigkszego echa, zaznaczyly si¢ w niej jednak pewne tendencje roz-
wojowe rynku komputerowych gier RPG.

Wied?min

W poréwnaniu z amerykanskim rynkiem gier komputerowych tradycja ga-
tunku cRPG w Polsce wyglada — co wydaje si¢ oczywiste — nader ubogo. Tym
bardziej wigc pojawienie si¢ gry, ktora odniosta Swiatowy sukces, staje si¢ donio-
stym wydarzeniem. A takg gra byt WiedZmin oraz jego kontynuacja, Wiedzmin 2:
Zabdjcy kréléw; obie wyprodukowane przez studio CD Projekt Red*3.

Na wstepie nalezy jednak zaznaczy¢, ze ta gra nie byla sensu stricto adaptacja
tradycyjnej gry fabularnej, w wickszym stopniu odnosita si¢ bowiem do prozy
Andrzeja Sapkowskiego; niektore fragmenty czy dialogi byly wrecz stowo w sto-
WO przepisane z tzw. sagi o Wiedzminie**. Wprawdzie zanim powstata gra kom-
puterowa, na rynku istniata juz tradycyjna gra RPG Wied?min: gra wyobrazni®>,
jednak korelacje z nig byly zdecydowanie rzadsze niz w przypadku innych gier
komputerowych tego typu, a baza dla obu tekstow kultury wydaje si¢ literacka
realizacja uniwersum wykreowanego przez Sapkowskiego. Niemniej w opisach
$wiata i zasad nim rzadzacych gry komputerowe czgsto opierajg si¢ na podreczni-
ku do gry fabularnej, sg wigc w pewnym stopniu przedtuzeniem opisanych w nim
regul i mogg stuzy¢ jako komputerowa wariacja na temat rozgrywek RPG prowa-
dzonych na podstawie Wiedzmina. gry wyobrazni.

Fabuta gier komputerowych stanowi natomiast przedtuzenie watkow opisa-
nych w cyklu Sapkowskiego. Gracz wciela si¢ w znang z sagi posta¢ wiedzmina
Geralta z Rivii, ktéry powraca po pigciu latach od wydarzen opisanych w Pani
Jjeziora i swojej domniemanej $mierci. Stracit jednak pamig¢, musi wigc od nowa
uczy¢ si¢ wiedzminskiego rzemiosta. Podczas swoich przygdd sciera si¢ z organi-
zacja przestgpczg znang jako Salamandra — ktéra wykrada wiedzminskie tajem-
nice — opiekuje si¢ Alvinem, matym chtopcem o niespotykanym potencjale ma-
gicznym, zostaje tez wplatany w konflikt migdzy elfimi rebeliantami walczacymi

3 Wied#min, CD Projekt Red 2008; Wied?min 2: Zabdjcy kréléw, CD Projekt Red 2011.

34 A. Sapkowski, Ostatnie zyczenie. Miecz przeznaczenia, Warszawa 1993; idem, Krew elfow,
Warszawa 1994; idem, Czas pogardy, Warszawa 1995; idem, Chrzest ognia, Warszawa 1996; idem,
Wieza jaskotki, Warszawa 1997; idem, Pani jeziora, Warszawa 1999.

35 Zob. M. Marszalik et al., Wied#min: gra wyobrazni, Warszawa 2001.
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o swoje prawa a ksenofobicznym Zakonem Plongcej R6zy. Po drodze odwiedza
znane z ksigzek miejsca i1 spotyka wczesniej opisane postacie, cho¢ nie brakuje
réwniez nowych bohaterow. Co charakterystyczne dla uniwersum wykreowanego
przez Sapkowskiego, zadna decyzja nie jest jednoznacznie dobra ani zta, a kazda
pociaga za soba okreslone konsekwencje fabularne. Ostatecznie mozna ukonczy¢
gre na trzy sposoby — pomagajac Zakonowi, elfim komandom albo zachowujac
neutralnos$¢, co wprowadza do fabuly elementy nieliniowosci.

W drugiej czgsci gry Geralt ponownie znajduje si¢ w niewlasciwym miejscu
i 0 niewlasciwej porze, jest bowiem jedynym §wiadkiem zabdjstwa krola Foltesta,
ktorego dopuscit si¢ inny wiedzmin, Letho. Usitujac oczysci¢ sie z zarzutow lub
(w zalezno$ci od intencji gracza) motywowany checig zemsty, Geralt udaje si¢
w poscig za morderca do doliny Pontaru. Po drodze dokonuje kilku dramatycz-
nych wyboréw, do ktorych mozemy zaliczy¢ wybor sojusznikow (w tym najbar-
dziej kluczowg dla charakteru rozgrywki decyzje wyboru miedzy frakcja elfiego
rebelianta lorvetha lub szefa tajnych stuzb krolestwa Temerii, Vernona Roche’a),
decyzje o $mierci/ocaleniu poszczegdlnych postaci czy wreszcie wptyw na obra-
dy pokojowe w ruinach miasta Loc Muinne. Ponadto odzyskuje stracong pamig¢
i postanawia wyruszy¢ na poludnie, by ocali¢ milos¢ swojego zycia Yennefer.
W praktyce jednak kazda jego decyzja rodzi okreslone konsekwencje dla catego
$wiata przedstawionego ze szczegdlnym uwzglednieniem jego sytuacji geopoli-
tycznej; gracz moze doprowadzi¢ do jednego z az szesnastu wariantow, od kto-
rych moze rozpoczaé si¢ potencjalna trzecia cze¢$¢ wirtualnych przygod wiedzmi-
na Geralta.

Od razu jednak wida¢ tu ograniczenie zwigzane z kreacja bohatera. Gracz
nadal ma do dyspozycji wybdr jego atrybutdow i umiejgtnosci, weiaz tez steruje
jego dialogami, wyborami oraz ruchami, nie moze jednak w zaden inny sposob
spersonalizowac swojej postaci. Jego bohater to Geralt z Rivii, posta¢ znana z po-
wiesci Sapkowskiego i jako taka jest ona dookreslona czy oswojona; stad tez gra
wykorzystuje elementy mechanizméw projekcji czy identyfikacji funkcjonujace
w literackich opisach przygod wiedzmina, zastgpujac nimi — znang z innych gier
cRPG — personalizacje postaci. Innymi stowy, do dyspozycji bohatera zosta-
je oddany gotowy bohater. Co znamienne, wiele wspolczesnie tworzonych gier
cRPG, jak wspomniane juz Mass Effect czy Dragon Age: Poczgtek, stosuje po-
dobny mechanizm, pozwalajac jednak graczowi na nieco pelniejsza personaliza-
cj¢, obejmujacg modelowanie twarzy bohatera i wybor jego otoczenia, co sprawia
pozory pelnej swobody kreacji postaci. Coraz czesciej jednak korzysta si¢ w tym
gatunku z gotowych typow gtdéwnych bohateréw, co pozwala na zdynamizowanie
rozgrywki i utatwia prowadzenie fabuty. W przypadku Wiedzmina wyglada to po-
dobnie, z tym ze funkcjonujacy juz w literaturze opis Geralta — a takze, o czym
warto pamigtac, jego filmowa realizacja — w znacznym stopniu uniemozliwity
wplyw na jego wyglad; gracz moze jedynie wybra¢ noszong przez niego bron
i zbroje (jest to jednak decyzja nieporownywalnie czes$ciej podyktowana statysty-
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kami danych przedmiotow niz wzgledami estetycznymi), w drugiej czesci moze
mu ponadto zmodyfikowa¢ fryzurg. Na tym jednak wizualne aspekty personaliza-
cji bohatera si¢ koncza, ustgpujac miejsca fabularnym.

Kierowanie znanym bohaterem odbito si¢ rdwniez na sposobie narracji. Po-
dobnie jak w przypadku Bloodlines, gracz ma do dyspozycji widok zza plecoOw
Geralta (w pierwszej czeSci gry w trzech roznych ujeciach, w drugiej — w jed-
nym), moze tez swobodnie porusza¢ obrazem, zawsze jednak zachowujac glow-
ng posta¢ w jego centrum. Pozwala to na w miar¢ swobodng percepcje Swiata
przedstawionego, nie daje jednak mozliwosci znanego z Bloodlines ogladu $wiata
oczami bohatera. Dynamika walki, wynikajgca z nowego, niewzorowanego na
Wiedzminie: grze wyobrazni systemu, pozwala wprawdzie na prowadzenie boha-
tera w czasie rzeczywistym i do$¢ duzg aktywnos¢ gracza (za kazdy cios mieczem
czy inng bronig odpowiada jedno klikniecie myszki), tworcy gry umozliwili jed-
nak pauzowanie rozgrywki, co moze ogranicza¢ dynamike narracji. W przypadku
drugiej czesci, gdy nie ma miejsca na przerywanie akcji, w czasie rzeczywistym
spozywane sg rowniez mikstury i rzucane czary, przez co gra zyskuje — wzgle-
dem pierwszej czgsci — wigcej dynamiki i realizmu. Rozwoj bohatera wciaz od-
bywa si¢ przez zdobywanie punktow doswiadczenia, ich przetozenie na umiejgt-
nosci jest jednak odmienne od pozostatych omawianych gier i przebiega w mniej
skokowy sposdb, co zapewnia ptynno$¢ rozwoju protagonisty. Stanowi to kolejny
obok bogatego wachlarza wyboréw i decyzji fabularnych poziom personaliza-
cji postaci, wcigz jednak — wzgledem innych przywotywanych tytulow — dosé¢
ograniczony.

Podsumowanie

Okres od 1998 do 2011 roku mozna potraktowac jako renesans komputero-
wych gier fabularnych i zaobserwowac zwigckszong ekspansywnos$¢ tego gatunku.
Co ciekawe, wydaje si¢ on w pewnym stopniu wptywac na popularnos¢ tradycyj-
nych gier RPG, co ewokuje oczekiwania wzgledem koherencyjnosci obu form po-
dawczych tekstow kultury. Dlatego tez §wiaty przedstawione w grach komputero-
wych sg kreowane z coraz wickszym pietyzmem i szacunkiem wobec literackich
czy paraliterackich odpowiednikow, a ich spojnos¢ traktowana jest jako zaleta.
Roéwniez dziatania i wybory fabularne postaci powinny w jaki$ sposob wptynac
na uniwersa, w ktorych rozgrywaja si¢ wydarzenia, przy czym dosc istotne stajg
si¢ dlugofalowe konsekwencje poczynan gracza.

Swoboda fabularna — tak ceniona przez graczy zaznajomionych z tradycyj-
nymi grami RPG — kreowana jest jednak kosztem personalizacji postaci. Znana
z Baldur's Gate petna dowolnos¢ w tworzeniu bohatera byta stopniowo zastgpo-
wana ograniczong personalizacja, nieraz — jak w przypadku Wiedzmina — spro-
wadzajaca si¢ wlasciwie do rozwoju postaci podczas rozgrywki. Na dobrg sprawe
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ten trend zaczatl si¢ juz w grze Knights of the Old Republic, w ktorej personali-
zacja glownego bohatera tracita znaczenie, gdy okazywat si¢ on Revanem; wiele
najnowszych gier cRPG kontynuuje t¢ tradycjg.

Wreszcie od strony narracyjnej, mieszajacej nieraz literackie opisy dotycza-
ce przedakcji z wizualizacja dziatan bohatera, mamy do czynienia z rozwojem
podyktowanym aktualnym poziomem technologicznym i standardami tworzenia
gier komputerowych. Coraz czg¢stsze staje si¢ ponadto odchodzenie od zasad sy-
stemowych gier RPG i wprowadzanie albo znacznych uproszczen, albo wrecz
nowych koncepcji strukturalnych, pozwalajacych na poruszanie si¢ po $wiecie
przedstawionym. Wszystko to sprawia, ze chociaz punktem wyjscia gatunku
komputerowych gier fabularnych bylo jak najwierniejsze odwzorowanie systemu
RPG, to wspotczesnie — o czym $wiadczy ograniczenie roli gracza w kreowaniu
bohatera oraz nacisk na szeroko poj¢ta koherencjg — stawia si¢ raczej na odwzo-
rowanie samej rozgrywki emocji zwigzanych z uczestnictwem w sesji gry fabu-
larnej. Wszystko wskazuje na to, ze taki trend bedzie si¢ utrzymywat.

Beyond the game of imagination.
Digital adaptations of Role Playing Games

Summary

Computer games industry in the 21th century is vastly expanded and brings bigger game de-
velopers large financial profits. Budgets of the most popular computer games can be compared to
budgets of many Hollywood blockbusters, and overall incomes of both quite often are almost equal.
In the age of digital media and in the wake of Web 2.0 expansion computer games should be con-
sidered as possible future of entertainment industry.

Many successful computer games are based on their paper predecessors, Role Playing Games.
What is more, large number of means, ideas and themes were almost directly transferred from trad-
itional, storytelling games to their digital adaptations. In this article, we make a comparison of
popular RPG’s (Dungeons & Dragons, Star Wars d20, Vampire: the Masquerade and Wiedzmin:
Gra wyobrazni [The Witcher: Game of Imagination]) and computer games (Baldur s Gate, Knights
of the Old Republic, Vampire: the Masquerade — Bloodlines, The Witcher) based on them. We also
want to find out, which original aspects were adapted to digital versions and which benefits of virtual
reality were used to improve computer RPGs in comparison to their predecessors.
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