Miasteczko Greenvale.
Strategie imersyjne i emersyjne w grze Deadly Premonition
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Nie bedzie przesadg stwierdzenie, ze Deadly Premonition (2010)' zajmuje wyjatkowe
miejsce w branzy gier wideo w drugiej dekadzie XXI wieku. Od czasu premiery nieu-
stannie wprawia graczy i krytyke w konsternadje. Jednakze jego wyjatkowo$¢ nie polega
na wiklaniu sie w czeste i typowe dla gier kontrowersje. Przy premierze nikt nie zglaszat
uwag dotyczacych nadmiernej przemocy. Gra ta nie byla obiektem krytyki réwniez ze
wzgledu na przynalezno$¢ do dyskusyjnych gatunkéw, jakimi na przyklad sg interak-
tywne filmy, symulatory chodzenia czy gry artystyczne. Jej odmienno$¢ zwigzana jest
z kilkoma wymiarami: wysokim stopniem niedopracowania, marnej jakosci oprawa au-

diowizualng, ale i specyficzng estetyka, ktérg wielu graczy docenito?. Wszystkie te cechy
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Gre przy premierze rozstawita rozpieto$¢ miedzy najwyzsza a najnizsza nota, ktora wynosi az osiemdziesiagt punk-
téw procentowych. Najbardziej entuzjastyczng recenzje napisat serwis Destructoid (ocena 10/10), a najnizsza
ocene (2/10) wystawit portal IGN.

2 W tym miejscu trzeba zaznaczyc kilka kwestii zwigzanych z owg estetyka. Po pierwsze, producentem gry jest
japoniskie studio. Po drugie — co typowe wiasnie dla japoriskiej branzy gier wideo — scenarzystg i rezyserem jest
jedna osoba, Hidetaka Suehiro (pseudonim: SWERY 65). Po trzecie, gra nie jest osadzona w Japonii, lecz w cato-
sci dzieje sie w amerykaiskim miasteczku. Pod tym wzgledem Deadlly Premonition przypomina takie serie, jak
Resident Evil czy Silent Hill, a zatem nasladuje amerykariskie motywy, fabuty i potwory (MaRak 2014: Loc. 3000-
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sktadajg si¢ na interesujacy obiekt badawczy. Celem autora rozdziatu jest analiza wybra-
nych strategii tworczych i nowatorskich mechanik, ktére determinujg odbiér tytutu.
Warto w tym miejscu dookresli¢ Deadly Premonition, korzystajac z warstwowe;j
koncepdji postrzegania gatunkowosci w grach cyfrowych Marii B. Gardy (2016: 25-26).
Sktadajg si¢ na nig trzy rodzaje gatunkéw: tematyczne, ludyczne i funkcjonalne, z ktd-
rych szczegdlnie istotne s3 pierwsze dwa. Gatunkiem tematycznym (system semantycz-
ny, setting) beda kryminat i horror. Gatunkiem ludycznym (system regut, mechanika) —
trzecioosobowy survival borror3, gra o otwartym $wiecie i gra przygodowa. Ta klasyfi-
kacja ujawnia, ze tytul nie oferuje typowej fuzji gatunkowej, rozumianej jako ustalona
korelacja gatunkéw ewokujaca strategie odbiorcze (GARDA 2016: 27). Tematyczny hor-
ror rzadko taczy si¢ z takim gatunkiem ludycznym jak sandbox i to réwniez wplyneto na

branzowa rozpoznawalno$¢ Deadly Premonition.

Deadly Premonition: gra o otwartej strukturze

Prowadzony przez gracza bohater to agent FBI, Francis York Morgan. Kieruje si¢c on do
Greenvale w Waszyngtonie. W tym spokojnym miasteczku dochodzi do zbrodni: zna-
leziono oto na drzewie powieszone zwloki mtodej dziewczyny, Anny Graham. Obraz
tego morderstwa czerpie z ikonografii kryminatu, ale i horroru — jest ono bowiem bru-
talne, tajemnicze i nosi znamiona rytualu.

Przedstawiony powyzej poczatek gry jest naszpikowany intertekstualnymi odnie-
sieniami. Nasuwajace si¢ skojarzenia z serialem Miasteczko Twin Peaks Davida Lyncha
i Marca Frosta (1990-1991) sg tak oczywiste, ze w zasadzie mogg wydac si¢ nad wyraz
ostentacyjne graczowi zaznajomionemu z t3 kultows telewizyjng produkcja. Serial ten

jest dla omawianego tytutu hipotekstem*. Mozna méwi¢ réwniez o Deadly Premonition

3020). Tak zaprojektowana gra jednak caty czas moze charakteryzowaé sie ,japoriskoscig” (Japaneseness) (Ma-
RaK 2015:971). Cecha ta w powszechnej $wiadomosci graczy wigze sie z takimi atutami, jak atmosfera, oryginal-
nos¢ czy interesujaca historia. Jest to ogdlnie nieuchwytna, lecz wyczuwalna wiasciwosé, czesto ujawniajaca
sie w horrorach (MaRrak 2015: 91-92). Od takiego rozumienia bardzo blisko juz do kategorii niesamowitosci, ktéra
zostanie wprowadzona w dalszej czesci rozdziatu.

Survival horror ogranicza sie do niesatysfakcjonujacej, powtarzalnej, zmudnej walki ze sztampowymi zombie w
ciasnych lokacjach. Jest raczej wynikiem decyzji marketingowej, wedle ktérej odbiorcy nie zaakceptujg horroru
bez zombie. Jednak w zgodnej opinii graczy i recenzentéw Deadly Premonition to przede wszystkim gra grzygo-
dowa o odkrywaniu sekretéw matego miasta i, jako taka, nie potrzebuje warstwy survival horroru.

Hipertekstualnosc opisuje relacje faczace hipertekst (tekst odwotujacy sie) z hipotekstem (tekstem wezesniej-
szym, przedmiotem odwotania) (GENETTE 1992: 322-323). Miasteczko Twin Peaks jest pod tym wzgledem tekstem,



Miasteczko Greenvale 347

jako o pastiszu ze wzgledu na obecne w nim techniki nasladowaniu stylu i charakeery-
stycznych cech pierwowzoru. Pastisz odznacza si¢ funkcja ludyczng, funkdje satyryczng
petni za§ w mniejszym stopniu (ta jest domeng parodii) (GENETTE 1992: 346).

Tytut projektuje otwarty $wiat, kedry znaczgco rézni si¢ od standardowych realiza-
qji w grach typu gpen world. Sandboxowe mechaniki wspomagane przeréznymi strate-
giami narracyjnymi konstytuuja zaangazowanie odbiorcze — imersje. Jest ona podstawo-
wym wyznacznikiem gier wideo i jako taka wiaze si¢ z kazdym ich gatunkiem, sytuujac
sic nad wszelkimi podziatami typologicznymi. Imersjc mozna w skrécie zdefiniowad
jako redukgje ,dystansu poznawczego miedzy $wiatem gry a $wiatem rzeczywistym”
(Maj 2017: 193) badZ tez jako ,wrazenie niezmiediatyzowanego do$wiadczenia” i ,,zapo-
mnienia o fizycznej rzeczywistosci” (KUBINSKI 2016: 68).

Imersja® jest jednak stopniowalna i w przypadku gier o otwartej strukturze moze
mie¢ ona wigksza intensywnos¢ i wigcej mozliwosci na zaangazowanie uzytkownika.
Zwigzane jest to z predylekcja tego typu gier do konstruowania zlozonych, réznorod-
nych mechanizméw i rozbudowanej cyfrowej przestrzeni, ktérg mozna swobodnie eks-
plorowaé. Zdaniem badaczy, kategoria $wiata przedstawionego jest juz zdecydowanie
niewystarczajacym kwantyfikatorem do opisu zjawisk swiatotwérczych (MAj 2015: 382;
KUBINSKI 2015: 29). W zwigzku z tym warto zwrdcié si¢ w strong najnowszych ustalen
narratologii transmedialnej i w analizie gier o otwartej strukturze wykorzystaé koncepcje
$wiatoopowiesci (storyworld) (KUBINSKI 2015: 29).

Jednym z wyznacznikéw najnowszych badan narratologicznych jest podejscie do
kategorii narragji, ktéra sytuuje si¢ ,nie tyle po stronie tekstu, ile przede wszystkim po
stronie odbiorcy/uzytkownika” (KUBINSKI 2015: 23). Tak pojmowana narracja moze
srealizowad sie w réznych mediach” i nie musi wigza¢ si¢ z ,,materig stowng” (KuBINsK1
2015: 23). Stwarza to warunki do wytworzenia §wiatoopowiesci. Jak ujmuja to Marie-
Laure Ryan i Jan-Noél Thon:

ktdry nieustannie oddziatuje na popkulture. Odwotujg sie do niego takie seriale, jak: Broadchurch, The Kettering
Incident, Dochodzenie, Tajemnice Laketop, Detektyw. Z gier nalezatoby wymienic takie tytuty, jak Alan Wake, Zagr-
niecie Ethana Cartera, Kentucky Route Zero czy Life is Strange.

W rozdziale nacisk zostanie potozony na ,imersje wyobrazeniow” (imaginative immersion), kiedy to gracz zostaje
pochtoniety przez $wiat i historie oraz utozsamia sie z bohaterem. Pozostate typy odgrywajg mniejszg role w
Deadly Premonition — gra nie oferuje wymagajacego wyzwania (challenge-based immersion) ani tez technologicz-
nie zaawansowanej oprawy audiowizualnej (sensory immersion). Podziat taki przedstawili Laura Ermi i Frans
Méayra (ERvi & MAYRA 2005: 7-8).
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[...] $wiatoopowies¢ [...] opisuje ten rodzaj mentalnej reprezentadji, ktérg tekst musi wywotaé w celu
zakwalifikowania go jako narragdji [...]. Autor tworzy $wiatoopowies¢ poprzez produkde znakéw,
lecz to czytelnik, widz, stuchacz czy gracz uzywa planu gotowego tekstu w celu stworzenia mental-

nego obrazu tego $wiata (RYAN & THON 2014: 3)°.

Swiatoopowiesci i mentalne obrazy, wytwarzane podczas odbioru, nie s ponadto
»statycznymi pojemnikami na obiekty wspomniane w opowiesci, lecz raczej dynamicz-
nymi modelami zmieniajacych si¢ sytuacji [they are not static containers for objects men-
tioned in a story but rather dynamic models of evolving situations]” (RYAN 2013: 364).
Ze wzgledu na swa specyfike, gry wideo stwarzajg ogromne mozliwosci dla owych dyna-
micznych modeli. Nie s3 one bowiem opowiesciami takimi jak filmy i literatura — stano-
wig raczej ,fikeyjne $wiaty, w ktérych mozna podejmowal réine dziatania [fictional
worlds in which a variety of actions can take place]” (RYAN & THON 2014: 11). Swiat gry
muszg ksztaltowaé procedury i zasady. Te drugie o tyle dostarczajg ,,abstrakcyjnych re-
gul wprowadzanych przez komputerowe obliczenia [abstract principles implemented by
the computer through calculation], o ile pozwalajg na fascynujacg rozgrywke (jak w sza-
chach) - jednak to wlasnie ,wyobrazeniowe zlokalizowanie siebie w fikcyjnym $wiecie
sprawia, ze gry sa tak ekscytujace [it is the imaginative act of locating oneself in a fictional
world that makes many games exciting]” (RyAN & THON 2014: 12).

Swiatoopowiesé moze sktadaé sie z nastepujacych elementéw: egzystentéw (boha-
terowie i obiekty o szczegélnej roli), miejsc akeji, praw fizycznych (okreslajacych rodzaj
wydarzen), spotecznych regut i wartosci, zdarzen (mieszczg si¢ one w ramach czasowych
zdeterminowanych narracyjnie) i stanéw mentalnych (reakcje bohateréw na zdarzenia)

(RYAN 2014: 34-36).

Efekt gatunkowy. Gracz jako mieszkaniec i detektyw

Po dotarciu do Greenvale, gra czyni z uzytkownika mieszkarica miasta. Agent Morgan,
wzorem agenta Coopera z Miasteczka Twin Peaks, wprowadza si¢ do miejscowego ho-
telu, w ktérym bedzie mieszkat przez cate §ledztwo, a tym samym przez calg gre. W po-
koju uzytkownik moze zapisywac gre, spa¢, goli¢ si¢ i przebieraé. Sam hotel umozliwia

ponadto zakup jedzenia oraz interakcje z wlascicielkg Polly czy innymi gosémi. Jest to

Przektad wiasny za:,[..] the concept of storyworld [..] captures the kind of mental representation that a text must
evoke in order to qualify as narrative. [..] the author creates the storyworld through the production of signs, it is
the reader, spectator, listener, or player who uses the blueprint of a finished text to construct a mental image of
this world".
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wicc zabieg, kréry istotnie wptywa na ksztatt $wiatoopowieéci i zaangazowanie gracza.
Krzysztof M. Maj pisat w podobnym kontekscie o dodatku do gry The Elder Scrolls V:

Skyrim, ktéry wprowadzal mozliwo$¢ wybudowania domu w $wiecie gry:

Celem Hearthfire byto bowiem zachecenie gracza do zamieszkania w $wiecie gry, do stworzenia ty-
tutowego ogniska domowego i do wywolania efektu prawdziwej — a niedyktowanej przez ulude
»make-believe” — tesknoty za miejscem, na keérym gracz mégtby odcisnagé emocjonalne pigtno. Tego
rodzaju zabiegi nie majg zbyt wielu precedenséw w historii przemystu gier wideo, za to s3 wypad-
kowsg szerszych tendendji zmierzajacych do oferowania graczowi coraz wigkszych mozliwosci perso-

nalizowania §wiata gry i poglebiania relagji tozsamo$ciowej z wlasnym awatarem (Maj 2015: 384).

Cyfrowy pokdj czy dom, bedacy miejscem odpoczynku, zwigksza imersje, bowiem
gracz ,zamieszkuje posta¢”, by nastgpnie poprzez nig ,,zamieszkiwaé przestrzen” (Ku-
BINSKI 2016: 38). Owe tendendgje — ,,zamieszkiwalno$¢” i ,0ikologiczna oswajalnos¢”
(Maj 2017: 208) — z pewnoscig beda odgrywaly coraz wigksza role w branzy gier, dopro-
wadzajac do jeszcze bardziej przemyslanych realizagji’.

Wszystkie aspekty fabuly imechaniki, z ktérymi gracz zaznajamia sie w ciagu
pierwszej godziny gry — odwotania do znanych seriali, zawigzanie akcji, postaé protago-
nisty, rezydentnos¢ i rozpoczynajace sie sledztwo — skladajg si¢ na poczatkows $wiatoo-
powiesé, ktéra juz moze ewokowad przyszly ksztatt gry. Wspomniany we wstepie brak
typowej fuzji gatunkowej nie przekresla bowiem szans na wystapienie efektu gatunko-

wego. Jak czytamy u Dominica Arsenaulta:

Ogladanie filmu, czytanie powiesci, czy granie w gre, to do$wiadczenie ciagtego strumienia znaczni-
kéw (gatunkowych, seryjnych lub intertekstualnych), keére w zaleznosci od indywidualnego od-
biorcy ijego kompetendji, moze skutkowaé wytwarzaniem efektéw gatunkowych, ktére precyzuja

jego oczekiwania i przygotowujg na nastepne sekwendje semiotyczne (ARSENAULT 2011: 287-2.88)°.

Opisana sytuacja pozwala na zaistnienie w rozgrywce wrazenia, iz znajomos¢ kon-
wengdji gatunkowych, jak i poszczegélnych dziet pomaga graczowi wykonywac zadania
w grze. Dla Tomasza Z. Majkowskiego gry sa ,,zwierciadtami”, w ktérych odbijaja sie

Jednym z najnowszych przejawdw tego zjawiska jest Krew i wino (2016), dodatek do gry WiedZmin 3: Dziki Gon.
Oprécz watku gtéwnego wprowadza on nowo$é — posiadio$¢ Geralta z szerokimi mozliwosciami zarzadzania
i personalizacji. W powszechnej $wiadomosc ten dom zostat odebrany jako miejsce, w ktdrym Geralt bedzie cze-
kat na kolejng opowiesé w uniwersum. Pozwalato to zmniejszyé poczucie tesknoty po zakoriczonej trylogii gier.
Dzi$ juz wiadomo, ze nowym rozdziatem w transmedialnym krajobrazie WiedZmina bedzie wysokobudzetowy
i mocno promowany serial Netflixa.

8 Cytuje przektad Marii B. Gardy (2016: 28).
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czytelnicze kompetencje, a takze sprawdzianami z ,,biegtosci odczytywania kulturowego

kodu” (MAJKOWSKI 2012: 189). Podobnie zjawisko to ujmuje Jiirgen E. Miiller:

Rodzaje i gatunki maja decydujacy udzial w tworzeniu form i mozliwosci immersji uzytkownika
w inne $wiaty gier, czyli ,drugiego zycia”. Ich ramy sterujg wzorami dziatan, rozumienia i narragji,
ktére tym samym bazujg nie tylko na ,logice gier”, ale w znacznym stopniu réwniez na specyficzne;

prawiedzy gracza na temat gatunku, przywracanej przez jego pami¢¢ (MULLER 2010: 446).

Znajomo$¢ struktur kryminatu — pojmowanego szeroko jako gatunek transme-
dialny —-moze poméc w starannym zaplanowaniu przez gracza metod dziatania agenta
Yorka. Przyktadem tego jest mozliwo$¢ przestuchania w pierwszej kolejnosci najblizszej
rodziny ofiary. Aktywno$¢ ta dostgpna jest od razu po odprawie, a wicc po pierwszej
wizycie na posterunku w Greenvale. Gracza, ktéry wlasnie tak postapi, czeka rozmowa
ze zrozpaczong matka. Roztrzesiona kobieta nie jest w stanie odpowiada¢ na trudne py-
tania. Rozwigzaniem okazuje si¢ znalezienie sukni Anny, ktéra szczegdlnie podoba sie
jej matce. W poszukiwaniu przedmiotu ujawnia si¢ ztozona struktura owego zadania.
Do dyspozycji gracza oddany zostaje calty dom, w ktérym znaleZé mozna potrzebne
wskazéwki. Jedng z nich jest zdjecie Anny z balu, ktére nakierowuje agenta na whasciwg
cze$¢ odzienia. Oddajac znaleziong w szafie kreacje matce, gracz w nagrode otrzyma
klucz do pokoju Anny. Pokdj ten jest silnie nacechowany intertekstualnoscig. Na $cianie
znajduje si¢ zdjecie z podobizng Laury Palmer (zmartej bohaterki Miasteczka Twin Pe-
aks), ponadto znalezé mozna tez dziennik Anny, ktéry — wzorem nie tylko serialu Lyn-
cha, ale i wielu innych opowiesci kryminalnych — ujawni niepokojace zdarzenia, ktére
miaty miejsce przed smiercig Anny. Ukazg si¢ takze kolejne tropy prowadzace do miesz-
kancéw Greenvale. Pokdj ofiary ijej osobiste rzeczy stuza ewokadji tego, co mozna na-
zwal ,metafizyka zbrodni” — szczegdlnej wiezi taczacej ofiare i detektywa (TwaRDOCH
2014: 150-151). Podkresli¢ wypada, ze mowa tutaj o jednych z pierwszych aktywnosci po-
bocznych, ktéra wyraznie wytycza, z jakimi ,,dynamicznymi modelami zmieniajacych sie
sytuacji” (RYAN 2013: 364) gracz moze si¢ spotkaé, jesli podazy za wlasng znajomoscig

konwengji kryminatu.

Gracz jako obserwator spotecznosci

Przytoczony przyklad zwigzany jest z przestuchiwaniem $wiadkéw i podejrzanych, ked-
rzy w oczywisty sposob wplatani w ledztwo. Deadly Premonition oferuje jednak roz-

budowang $wiatoopowiesé, w ktdrej poszlaki czesto sg skryte i wymagaja skupienia na
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odkrywaniu tajemnic Greenvale. Tymi czynnikami sg szczegétowy rozklad dnia i me-
chanika obserwagji.

Miasto ma swdj whasny rytm. By wykonywaé misje gtéwne, jak i aktywnosci po-
boczne, trzeba pilnowaé harmonogramu przypisanego do poszczegélnych zdarzen fa-
bularnych i bohateréw. Wickszos¢ miejsc ma okreslone godziny otwarcia. Jesli gracz nie
zdazy na czas, bedzie musiat przeczekad do — przyktadowo — nastgpnego ranka. Uptyw
czasu mozna przy$pieszy¢. Umozliwia to opcja palenia przez protagoniste papieroséw,
z ktdrej to mozliwosci uzytkownik moze w kazdej chwili skorzystad.

Nastrojotwérczymi momentami w grze s3 dni deszczowe. Wtedy to miasto zamie-
ra, a ulice pustoszeja — ma to zwiazek z mroczng opowiescig o ,,mordercy w plaszczu”
(Raincoar Killer), ktéry miatl terroryzowaé Greenvale kilkadziesigt lat przed zawigza-
niem akdji gry, koncentrujacej si¢ na jego rzekomym powrocie. Jest to interesujacy przy-
ktad dziatania w $wiatoopowiesci regut spolecznych wymienionych przez Ryan, w kté-
rym to wladnie miejska legenda wplywa na lokalne zycie i rozgrywke — gracz bowiem
podczas deszczu moze straci¢ dostegp do jakiejs opdji (na przyktad aktywacji zadania).

Mechanika obserwacji bohateréw niezaleznych wigze si¢ ztym, co Jesper Juul
w swych rozwazaniach nazwal poziomem abstrakdji. Jego zdaniem, ,gra prezentuje
swiat fikcyjny, ale reguly gry daja graczom dostep tylko do niektdrych czgsci tego Swiata,
pozwalaja graczom dziataé tylko na okreslonym poziomie [game presents a fictional
world, but the game rules only give players access to certain parts of this world, and only
allow players to act on a certain level]” (JUUL 2014). Gracz rozpoczynajacy nows gre nie
identyfikuje poziomu abstrakcji od podstaw, ale opiera si¢ na tym, ze kazdy gatunek ma
swoj wlasny poziom abstrakdji (level of abstraction) (JUUL 2014). Taki poziom abstrakdj
w grach o otwartej strukturze czgsto taczy sie z postaciami niezaleznymi, ktére s3 wylacz-
nie dostarczycielami zadan. Bywa, ze ich wirtualne zycie sprowadza si¢ do bezcelowego
btadzenia po mapie, ktérego $ledzenie moze okazad sic do$wiadczeniem emersyjnym —
gracz dostrzeze bowiem sztuczno$é, powtarzalnos¢ i niedopracowanie kodu gry. Tego
typu sytuacje podpadaja u Juula pod kategorie ,.fikcji niewdrozonej w reguly gry (fiction
not implemented in game rules]” — gra sugeruje bowiem mozliwo$¢ (na przyktad pozna-
nia Zycia prywatnego bohateréw), ktdra nie jest dostepna dla gracza (JUUL 2014).

Deadly Premonition oferuje na tym polu znaczaca innowacje. Niemal kazdy boha-
ter niezalezny odznacza si¢ wlasnym zyciem zawodowym i prywatnym. Gracz moze ob-
serwowaé dowolnego bohatera, ktéry, przyktadowo, po skoriczonej pracy uda si¢ do

swojego domu. Na tym $ledzenie si¢ nie koriczy, gra bowiem posiada opcje podgladania
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— aktywowac¢ ja mozna najczgéciej pod oknem domu danej postaci niezaleznej. Warto
przyjrzed sic egzemplifikacji dziatania tej mechaniki.

Zastepczyni szeryfa, Emily, jest postacig, ktérg uzytkownik szybko moze polubié,
zainteresowawszy sic jej losami. Obserwujac jej czas wolny, mozna dojé¢ do kilku wnio-
skéw. W dni bezdeszczowe jada ona positek w miejscowej restauracji. Kiedy pada deszcz
- zostaje w domu i prébuje co$ sama ugotowaé. Mechanika podgladania ujawnia, ze
Emily nie jest zbyt dobra kucharka, skoro oczom gracza (w trybie podgladania wlacza sie
tryb pierwszoosobowy, subiektywny) ukazuje si¢ okopcona kuchnia i zrezygnowana za-
stepczyni stojaca nad garnkami. Agent York moze w tej sytuacji zareagowad, wejsé do jej
domu i poméc. Uzytkownik stanie przed prostym zadaniem — wybraniem wlasciwego
sktadnika, ktéry pomoze w przygotowaniu smacznego dania. Po wykonaniu zadania
wlacza sie scena kolagji, ktéra rozbudowuje charakterystyki obojga bohateréw i tym sa-
mym dodaje kolejny wymiar do mentalnego obrazu w glowie odbiorcy. Gracz utwier-
dza si¢ w tym, ze praca agenta FBI to takze poznawanie miejscowej spolecznosci i utrzy-
mywanie z nig dobrych kontakéw.

Obserwowanie mieszkaricéw Greenvale ma istotny wpltyw na $ledzewo. Swiadczy
o tym watek Nicka i Olivii, ktérzy s3 malzerstwem i wiadcicielami restauracji. Sprawa
morderstwa szybko skrzyzuje si¢ z ich losami. O ile Olivia pozostaje poza wszelkim po-
dejrzeniem, o tyle jej maz skrywa zwiazek z kilkoma poszlakami. W gre moze wchodzié
takze jego romans z wladcicielka miejscowej galerii. Opryskliwy, podejrzany, niechetny
do rozmowy Nick wydaje si¢ idealnym bohaterem do sledzenia. W tym wypadku pod-
gladanie ujawni szczegdly pozycia malzeriskiego. Okazuje sic bowiem, ze matzonkowie
nie sypiaja w jednym tézku i utrzymuja chtodne relacje. Nick w czasie wolnym w sku-
pieniu pracuje nad dzietem malarskim. Sledztwo ujawnia, ze jest on catkowicie nie-
winny, a jego relacja z wiacicielka galerii najprawdopodobniej ogranicza si¢ do powaz-
nych rozméw o sztuce. Tak wigc mechanika podgladania w tym wypadku umozliwia
graczowi zajrzenie w codziennos¢ i psychike podejrzanego, co rzuca nowe §wiatto na jego
osobe i eliminuje go z grona podejrzanych. Postacia, ktdrej warto si¢ przyjrzed, jest takze
pomocnik szeryfa, Thomas, bedacy niezbyt wyszukanym, stereotypowym wecieleniem
zniewie$cialego mezczyzny. Gracz, ktéry zechce podejrze¢ zycie prywatne Thomasa,
przekona sie, ze po godzinach stucha on powolnych melodii (lounge music) i taticzy
w ich takt. Mechanika podgladania stwarza tez tutaj graczowi szans¢ na chwilowy kon-

takt z osamotnieniem fikcyjnej postaci, ktéra na petng swobode moze pozwoli¢ sobie



Miasteczko Greenvale 353

tylko we wlasnym domu. Na mechaniki zamieszkiwania, obserwadji i odgrywania po-
staci detektywa mozna takze patrzed z perspektywy zorientowanej hermeneutycznie.

Taka refleksje prezentuje Michat Klosiriski, wskazujac, Ze:

[...] bez wzgledu na $wiatotworczy aspekt cyberprzestrzeni i wirtualnych $wiatéw ich wymiar spo-
leczny pozostaje bezwzglednie i niezmiennie ludzki. [...] Wtasnie ten wymiar pozwala nie tylko na
przenoszenie do $wiatéw wirtualnych skomplikowanych relagji miedzyludzkich, lecz takze na wy-

twarzanie tych relagji w wirtualnych $wiatach (K£osINsKI 2017: 70).

Tworcy Deadly Premonition czynia wiele, by wzbogacié rozgrywke jednoosobows
o zlozony wymiar spoleczny. Hermeneutyka gier wideo zaktada za$ ,,otwarcie bycia na
bycie-interpretowanym, a zatem postawienie pytan o to, czego bycie dowiaduje si¢ o so-
bie poprzez zaangazowanie w wirtualne §wiaty” (KzosINsKI 2017: 76). Dzigki kom-
pleksowemu ujeciu pracy agenta FBI i detektywa zaangazowany gracz moze skonfron-
towac si¢ z whasnymi wyobrazeniami na ten temat, sktaniany ponadto przez caly czas do
interpretacji i otwarcia na dialog. Wszystkie opisywane sytuacje mogg zostac zaktualizo-
wane tylko wtedy, gdy gracz bedzie odczuwal odpowiednig motywacje i gdy faktycznie
zamieszka w §wiecie gry. Nalezy zwrdcié uwage, ze obserwadje i zwigzane z nimi zadania
poboczne nie oferujg nagréd typowych dla gier o otwartym $wiecie. Uzytkownik nie
zdobywa coraz lepszych przedmiotéw czy doswiadczenia i nie rozwija swoich umiejet-
nosci. Motywacjg jest wlasnie cheé rozbudowywania $wiatoopowiesci, uczynienia jg tak

bogats, jak tylko gracz sobie wymarzy.

Horror w miasteczku

W poczatkowych partiach rozgrywki wydaje si¢, ze prowadzone sledztwo jest typowsa
sprawa detektywistyczng, w ktdrej ztapanie sprawcy zakoriczy w Greenvale okres terroru.
Zasady i mechaniki gry zdaja si¢ wspieraé gracza w tym, ze — jako nieztomny detektyw —
predzej czy pdiniej zwyciezy izaprowadzi porzadek. Dopiero z czasem uzytkownik za-
czyna zauwaza¢ podejrzane sytuadje, ktore nie zawsze mozna racjonalnie wyttumaczy¢ —
poszerzajace szczeline, przez ktdrg do $wiatoopowiesci wdziera si¢ niesamowito$¢®. Poten-

djat tej kategorii w odniesieniu do gier wideo byt juz przedmiotem refleksji badawczej:

Niesamowito$¢é (weird) rozumiem tu jako kategorie estetyczng, ktéra wymyka sie jednoznacznej klasyfikacjii nie
sposéb jej sprowadzi¢ do skodyfikowanych, tatwo rozpoznawalnych odmian horroru. Zdaniem Kseni Olkusz
,groza czy niesamowito$¢ pojawiajg sie w momencie manifestacji parapsychicznego czynnika, nieprzystajacego
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Weird wywiera znaczacy wptyw na ksztalt innowacyjnej gramatyki wspdtczesnych gier, nie tyle na
prawach adaptadji, ile na drodze konfliktu z ustalonymi konwencjami. [...] Pewne wiasciwosci gier
s3 w stanie stworzy¢ nowy wymiar w afektywnym doswiadczaniu weird. [...] Najbardziej widoczne
jest to w jego mocy do podwazania niezaleznej wladzy gracza. [...] Weird uobecnia si¢ wtedy, gdy

medium jest uzyte przeciwko sobie (KRZYWINSKA 2014: 124-125) 0.

W Deadly Premonition ,,mechaniki czasu rzeczywistego przyczyniajg sic do stwo-

rzenia jego wlasnej wersji weird” (KRZYWINSKA 2014: 124). Rozwdj gry naklania uzyt-

kownika do niespiesznej eksploragji i poznawania mieszkanicéw tak, by on sam coraz

mocniej angazowal si¢ w $ledztwo i zycie miasteczka zarazem. Obserwacja i swoboda

daja poczucie kontroli, ktére z czasem jednak si¢ ulatnia. Zdaniem Krzysztofa Grudnika:

[...] brak wiedzy i petnego zrozumienia jest dla literatury niesamowitej elementem konstytutyw-
nym. Brak 6w stanowi bowiem Zrédto grozy i nie moze zostaé rozwigzany bez jednoznacznej utraty
efektu niesamowito$ci, gdyz okietznanie elementu irracjonalnego bedzie jego ponownym udomo-

wieniem — usamowiceniem (GRUDNIK 2014: 10-11).

Przywotane przyktady z zycia osobistego mieszkaricéw $wiadcza pozornie o sporej

wiedzy i kompetencjach agenta Yorka. Niemniej jednak wysytajg one tez graczowi sygnat

o yukrytym” zyciu miasta. Owe tajemnice mieszkaricéw s waznymi sktadnikiem small-

town horror'". Narracje te laczy powszechny niepokdj o autentycznosé, ,,niepokdj o réz-

nice miedzy tym, kim si¢ wydajemy a tym, kim naprawdg jeste$my [an anxiety about the

do empirycznej, weryfikowalnej fizycznie rzeczywistosci” (OLkusz 2010: 138). Z kolei dla Dariusza Brzostka ,to
whasnie »niemozliwosc« staje sie podstawowym wyrdznikiem fantastyki [grozy — J.M], jesli za$ dodam, ze -
zwazywszy na kontekst historyczno-kulturowy powstania tej odmiany fikcji literackiej [..] — »niemozliwe« jest to,
co zarazem nieracjonalne i nadprzyrodzone, to dotre w ten sposéb do Freudowskiego pojecia »niesamowitegos,
ktére stanowi drugg z cech konstytutywnych literatury fantastycznej” (BrzosTek 2009: 8). Na trudnosci genolo-
giczne w tym obszarze zwracat uwage Krzysztof Grudnik: ,literatura niesamowita nie jest wiec tozsama z fanta-
styka grozy. Stanowi jej podtyp, specyficzny rodzaj. Ta za$ specyfika [..] bierze sie z odwotania do kategorii psy-
choanalityczne]” (GRUDNIK 2014 6). W zwigzku z tym ,element niesamowity moze pojawic sie w obrebie kazdej
innej literatury, lecz tylko w specyficznej grupie utworéw, nazywanych tu literaturg niesamowita, stanowi gteboki
sens ich konstrukgji" (GRUDNIK 2014: 9-10).

Przektad wtasny za: ,More than simply adaptation, Weird is exerting an influence on the formation of innovative
contemporary game grammar, largely in contention with established conventions. [..] Certain properties of digital
games that are capable of generating a new dimension to the affective experience of Weird. [..] Weird is most
apparent in its power to recast tired regimes of player sovereignty [..] Weird becomes present where the medium
of games is used against itself".

Narracje small-town horror zyskaty na popularnosci od lat siedemdziesigtych XX wieku, co zwigzane jest w duzym
stopniu z sukcesem artystycznym Stephena Kinga (Lanan 2007: 537). To wiasnie jego twérczosé czesto osa-
dzona jest w matych miastach. Cho¢ kategoria ta w pierwszej kolejnosci odnosi sie do miejsca akcji, to wigze sie
takze z pewnymi motywami. Naleza do nich: powroty do rodzinnych doméw, paranoja, tajemniczy wedrowcy,
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difference between what we seem to be and what we in fact are]” (LANGAN 2007: 537).
Horror tego typu z powodzeniem moze wystgpowaé w grach wideo, zwlaszcza tych
o otwartej strukturze. Zwraca na to uwage Katarzyna Marak, zdaniem ktérej japoniskie
horrory charakteryzujg si¢ ,,statym tempem, w ktérym rozwija sic opowies¢ [steady pace
at which story unravels]” (MARAK 2014: LOC. 3910-3912). Nie oznacza to jednak, ze ,.ele-
menty grozy zostajg wprowadzone z opdznieniem (it does not delay the introduction of
the horror element]” 1 ,gra jest nieciekawa, zwyczajna [which is not to say uneventful]”
(MARAK 2014: LOC. 3913-3915). Japoniski horror skupia si¢ bardziej na wptywaniu na
emodje niz na dynamicznej akdji [focus is on emotional impact rather than dynamic ac-
tion]” (MARAK 2014: LOC. 3915). Niesamowito$¢ z kolei bierze si¢ ze stopniowego od-
bierania graczowi wladzy, ktérg zrazu dawaly mu procedury i reguly ,,wspierajace racjo-
nalne schematy poznawcze” (ZMUDA 2012: 213). Uzytkownik, keéry od poczatku wni-
kliwie eksplorowat Greenvale i korzystal z mozliwosci systemu, zauwazy, ze jego starania
nie przynoszg rezultatu. W mieécie bowiem dochodzi do kolejnych morderstw. Nieo-
czywista groze Deadly Premonition dobrze ilustruja dwa przypadki, w ktérych przenika
ona poszczegdlne mechaniki.

Pierwszy przypadek zwigzany jest z tym, co Dariusz Brzostek nazwat ,zywiolem
opowiadania” oraz ,,oddziatywaniem tradydji ustnej jako swoistej skarbnicy kulturowej

niesamowitosci” (BRZOSTEK 2016: 53). Oznacza to, ze:

[...] prawdziwo$¢ (domniemana lub rzekoma faktyczno$¢) zdarzert ma gwarantowad groze i niesa-
mowity wymiar opowiesci, natomiast element fantastyczny odpowiedzialny jest za osadzenie i zako-
twiczenie opowiesci w strukturach pamieci, ulatwiajac jej ,,przechowanie i redystrybucje”. Kompo-
nent fantastyczny takiej opowiesci stanowi zarazem jej o$ kompozycyjnq, konstruuj:%c temat narragji

(BRZOSTEK 2016: 56).

Swiatoopowies’c’ gry umozliwia wlasnie tego typu sytuacje komunikacyjne. Gracz
bowiem nie tylko jest detektywem, ale i stuchaczem ,,opowiesci z dreszczykiem”, powier-
nikiem tajemnic. Nieliniowo$¢ tytutu zaktada mozliwo$¢ odbycia rozmowy z takimi
mieszkaricami, kt6rzy kojarza sic z konwencjonalnymi narracjami grozy. Takimi boha-

terami niezaleznymi sg na przyktad samotny grabarz, osobliwa staruszka czy tajemniczy,

przerazajaca prawda, satanizm, tajemne kulty, groza zamknietych spotecznosci, zmowy milczenia czy ksenofo-
bia (LANGAN 2007: 538-546). Lista pisarzy omawianego nurtu jest zréznicowana. Poza klasykami fantastyki grozy
i weird fiction (Algernon Blackwood, Howard Phillips Lovecraft), mozna na niej znalez¢ Nathaniela Hawthorne'a
(Young Godman Brown, 1835), Williama Faulknera (RéZa dla Emilii, 1930), Raya Bradbury'ego (Jakis potwor tu
nadchodzi, 1962), Ire Levina (Zony ze Stepford, 1972), a sposréd filmow — Ptaki (1963, rez. A. Hitchcock), Kult
(1973, rez. R. Hardy) czy Wioske przekletych (1960, rez. W. Rilla).



356 Jakub Musiot

sparalizowany milioner. W zasadzie wszyscy rozméwcy moga wnies¢ cos do ,zywiotu
opowiadania”, cho¢ oczywiscie to od uzytkownika zalezy, co uzna za prawde. Gracz
moze spotkad si¢ kilkukrotnie ze zdaniem, iz Greenvale jest przeklete. Odkryje réwniez,
ze mroczna historia miasta sigga 1955 roku, kiedy to w niewyttumaczalny sposéb doszto
do masowych zabéjstw i narodzin legendy o ,,mordercy w plaszczu”. Gra znajduje wiec
sposdb, by niepokoié gracza poprzez uruchomienie dyskursu miejskich legend, z ktérym
wspotczesny odbiorca popkultury jest zazwyczaj zaznajomiony.

Drugi przypadek przenikajacej niesamowitosci wigze si¢ z samg przestrzenig. Pod
wplywem wspomnianych wyzej opowiesci mieszkaricéw ikolejnych dramatycznych
wydarzen, eksploracja Greenvale staje si¢ niepokojacym doswiadczeniem. Odsyta nas to

wprost do archetypu zlego miejsca:

Nosno$¢ i aktualnos¢ tego archetypu wynikajg z faktu, ze u jego podstaw lezy przekonanie o ,,zapi-
saniu si¢” w danym miejscu dawnych zdarzen, uczynkéw, mydli, cierpien, emodji, takze zbrodni, co
pozwala na skonstruowanie atmosfery niesamowitosci czy zgrozy, niejako ,unoszacej si¢” nad opi-

sywanym terenem (OLKUSZ 2010: 30).

Swiatoopowies¢ Deadly Premonition konfrontuje gracza z miejscami charaktery-
stycznymi dla fantastyki grozy. Nalezg do nich cmentarz, opuszczony tartak, gotycka
posiadtos¢ milionera czy piwnice poszczegdlnych doméw. Intensyfikacja niesamowito-
Sci sprawia jednak, ze zmianie moze ulec stosunck gracza do obserwacji, a wigc korzysta-
nia z okien. W tym kontekscie bowiem mogg si¢ sta¢ one ,,» oknami do innego $wiata«,
przez ktére nie tylko obserwujemy, ale tez jeste$Smy obserwowani” (BRZOSTEK 2016:
60). Tak wiec czynnos¢ podgladania, poczatkowo niezwigzana z groza, w toku roz-
grywki nabiera znamion niesamowitosci — i gracz moze po prostu zacza¢ jej unikaé, aby
nie konfrontowad sie z tym, co moze ujawnic.

Wszystko to jest dowodem na istnienie owej ,,sfery immanentnego, ale i transcen-
dentnego zta, niejako wro$nietego w czasoprzestrzen sennego [miasta— J.M]” (TwaR-
DOCH 2014: I55). Tym samym $wiatoopowies¢, ktéra z poczatku oferowata satysfakcjo-
nujace, imersyjne, regulowane zasadami do§wiadczenie, zmienia si¢ w roztrzaskany ,,po-
rzadek tekstualny”, stajac si¢ ,dramatem interpretacji, poszukiwaniem sensu w $wiecie,

ktory tego sensu zostat pozbawiony; w koricu — narracjg obledu” (ZMUDA 2012: 212, 213).
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Efekty emersyjne i postmodernistyczny kod

Emersja jest zjawiskiem opisanym i wprowadzonym do refleksji groznawczej przez Pio-
tra Kubiriskiego. Jako stan przeciwstawny wobec imersji okazuje si¢ zywiotem bardzo

silnie obecnym w medium cyfrowym. Jak wyjasnia sam Kubinski:

Chociaz twércy gier wideo [...] daza do osiggniecia jak najwickszego potencjatu immersyjnego, to
jednak w ich utworach czesto znajduja sic liczne elementy charakteryzujace sie przeciwstawnym dzia-
taniem, czyli ostabiajgce odbiorcze wrazenie bezposredniej obecnosci w §wiecie diegetycznym. [...]
Elementy te majg bardzo zréznicowany status: czasem sg zjawiskami zupetnie przypadkowymi, nie-
przewidzianymi i niepojawiajacymi si¢ regularnie; inne majg charakter stale powtarzalny, bo wyni-
kaja np. z konwengji gatunkowej gry i w rezultacie bywaja traktowane jako swego rodzaju oczywi-
sto$é w jeszeze innych sytuacjach czynniki [...] s3 wprowadzane przez twércédw z premedytacjg —

w celu osiggniecia precyzyjnie okreslonego efektu estetycznego (KUBINSKI 2016: 69).

W pierwszej chwili usterki techniczne Deadly Premonition moga sic wydaé niepo-
zadanym wynikiem niestaranno$ci twércéw i niedoskonatosci przestarzatego silnika
graficznego. Gracz spotka si¢ z takimi zaburzeniami, jak niewidoczne bariery, pustki nie
do przebycia, pozorne przeszkody, fasadowos¢ scenografii, przenikanie sie postaci, bledy
z fizyka i wiele innych ograniczen. Prowadza one do demaskagji sztucznosci swiata die-
getycznego i jego zmediatyzowanego charakteru (KUBINSKI 2016: 78). Z czasem jednak,
juz po dotarciu do Greenvale, gracz zacznie zauwazaé wigcej natarczywych i dezorientu-
jacych sygnatéw nietypowego dziatania gry. Techniczna deziluzja zwigzana jest tez z catg
mechanikg interakdji miedzy postaciami. Bohaterowie niezalezni czgsto wykonujg kary-
katuralne miny, s3 nieprofesjonalnie animowani i nad wyraz emfatyczni. Ta emfaza
i prezencja w potaczeniu z niespodziewanymi dialogami prowadzi do kolejnych zasko-
czen gracza.

Efekt deziluzji wywoluje takze oprawa dzwickowa. Glosy postaci podtozone sg
amatorsko, a wielu bohateréw przemawia z charakterystyczng emfaza. Podobnie rzecz
ma si¢ z ilustracjami muzycznymi. Scieikg dzwigkows gry tworzy niewielka ilo$¢ utwo-
réw i podczas gry trudno nawet okredli¢ ich dtugo$¢. Drzieje si¢ tak z tego powodu, iz
oprawe cechuje catkowita dowolnos¢ w doborze podktadu pod dang sytuacje. W obre-
bie jednej rozmowy czy cutscene mamy do czynienia z wielokrotng zmiang ilustracji dZwie-
kowej przy tym samym nastroju sytuacji, co prowadzi do ,stylistycznego zgrzytu, bru-
talnej ingerencji w [...] tkanke [fabularng — J. M]” (LEWICKI 2007: 193). Zabiegi tego
typu sa charakterystyczne dla muzyki w filmie postmodernistycznym.
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Dla wielu graczy nagromadzenie tych wszystkich usterek moze by¢ zbyt frustrujace.

Jednak dla innych moze to by¢ sygnat, by potraktowa¢ te czynniki emersyjne jako $wia-

dome uruchomienie dyskursu kina kultowego. Jak pisze o zjawisku Andrzej Pitrus:

Zrédel kina kultowego, ktdrego najwickszy rozkwit przypada na lata siedemdziesiate, nalezy szukaé
znacznie wezesniej: w latach czterdziestych i pieédziesigtych, kiedy nastapit powazny kryzyskina [...].
Wtedy to bowiem nastgpity najpowazniejsze zmiany w kinie gatunkéw. [...] [Ich — J.M.] zastuga
byto jednak nie tylko stworzenie wielokrotnie p6zniej powielanego wzorca taniej produkgji niezalez-
ngj, ale takze nowej widowni, ktéra z samego zatozenia miata traktowad rzeczywistos¢ oferowanych
im dziel z pewnym dystansem, wynikajacym ze znajomosci regut gatunku i §wiadomosci bricolage o-

wej formuly (PITRUS 1998: 9).

Tworcy tego typu kina negowali zasade przezroczystosci medium filmowego, nie

tylko demaskujac materialnos¢ filmowego spektaklu, lecz takze pozwalajac widzowi

czerpaé przyjemno$¢ z rozbijania iluzyjnosci i spéjnosci filmowej diegezy (PITRUS 1998:

9). Owa przyjemnos¢ taczy sie takze z dyskursem kampu:

[...] tandeta i kicz s3 czgiciej postrzegane jako cechy przedmiotéw, a kamp odnosi si¢ raczej do su-
biektywnego procesu. [...] Producent i konsument kiczu sg najczedciej nieswiadomi stopnia, do ja-
kiego ich intendje czy pretensje zostajg uprzedmiotowione i wyobcowane w kiczowatym przedmio-
cie. Inaczej kamp, ktéry zaktada po stronie znawcy swiadomg celebracje wyalienowania, dystansu
i nieprzystawalnosci, odbijajacych sie w samym procesie odbioru, w wyniku ktérego w jakims enig-
matycznym czy ekstrawagancko przesadnym przedmiocie odkrywamy niespodziewana warto$¢

(Ross 2012: 336-337).

Podsumowujgc technologiczne znamiona emersji, nalezy zwréci¢ uwage na to, ze

w zaleznosci od kompetendji i przychylnosci gracza sytuuje si¢ ona albo po stronie dezi-

luzji, albo efektu estetycznego. Uzytkownik moze juz po kilku minutach odrzucié gre

jako niedopracowang. Moze jednak da¢ jej szanse, jesli przyktadowo jest fanem kina klasy

B i w owych spictrzonych, celowych usterkach dostrzeze odwotanie do istotnego, kon-

kretnego segmentu popkultury i przemystu filmowego.

Innym przyktadem emersji i kodu postmodernistycznego jest wieloaspektowa dez-

orientacja'. Zwigzana jest z niejasnymi, zaskakujacymi regutami warunkujacymi prze-

bieg rozgrywki. W jednej z poczatkowych misji gracz musi znalez¢é klucze do gabinetu na

Odwotuje sie tu do klasyfikacji filmoznawczej Andrzeja Zalewskiego. Wyrdznit on dwa typy technik dezorientacyj-
nych: przedmiotowe i nieprzedmiotowe. Do tych pierwszych nalezg niezwykte przedmioty, zachowania postaci
czy zdarzenia diegetyczne. Technika nieprzedmiotowa moze dziata¢ na przyktad poprzez ,dziwnie" rozprowa-
dzony w czasie akt narracji (ZALEWSKI 1998: 17-38).
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komisariacie. Z pozoru nic w tym poleceniu nie moze budzi¢ emodji, jednak przebieg
wydarzeni okazuje sie niecodzienny. Gracz bowiem zmuszony jest do przeszukania ca-
tego komisariatu, wskutek czego znajduje kilka kluczy. Zaden z nich nie jest jednak wia-
$ciwy. Nadano im mylace, skomplikowane nazwy takie, jak: Southern Flying Squirrel,
Long-Tailed Flying Squirrel czy Grey Squirrel. W tym zadaniu gracz nie traci z oczu
dziwnych przedmiotéw — klucze s3 wymyslnie nazwane — lecz réwnie mocno oddziatuje
na niego absurdalny, niepotrzebnie przedtuzany przebieg misji, ktéra mogtaby przeciez
trwad o wiele krécej, a w zasadzie nie powinno jej by¢. Wpisana w medium interaktyw-
nos¢ tylko wzmacnia wrazenie dziwnosci, oddziatujac wszak na uzytkownika silniej niz
podczas ogladania filmu.

Dezorientacje wywolywaé mogg nieprzewidywalne nagrody niewspdétmierne do
wykonywanego zadania. W ramach wynagrodzenia za wykonanie prostego zadania po-
bocznego dla szeryfa otrzymujemy radio, pozwalajace na szybka podréz w wybrane,
wezesniej odwiedzone miejsce. Jest to wiec przedmiot kluczowy dla mechaniki, utatwia-
jacy i uprzyjemniajacy rozgrywke. W typowej grze gtéwnonurtowej taka nagroda bylaby
przyznawana za obowiazkowe zadanie gtéwne, bedac naturalnie wpleciona w podsta-
wowy tok zabawy. Tutaj jednak uzytkownik tatwo moze t¢ poboczng misje ominaé —
jesli na przyktad nie bedzie zainteresowany zyciem codziennym szeryfa. Tym samym nie
uzyska dostepu do jednego z waznych usprawnien.

Podobnie ma si¢ sprawa w wypadku innego drobnego zadania, gdzie nagroda jest
klucz francuski. Przedmiot ten wydaje si¢ niepotrzebny i nieinteresujacy, jednak w prak-
tyce okazuje si¢ jedng z najlepszych broni dostepnych w grze. Jesli gracz zechce sprébo-
waé go w walce, zauwazy, ze dzicki niemu nie musi meczy¢ si¢ z celowaniem, wskutek
czego eliminacja przeciwnikéw staje si¢ tatwiejsza. Znowu wicc istotny przedmiot zostaje
niespodziewanie ukryty w niepozornej misji pobocznej. Uwazny gracz szybko wykryje
pewna prawidlowos¢ i z jeszcze wickszg czujnoscig bedzie podchodzit do pobocznych
aktywnosci. W takiej dezorientujacej emersji kryje sic wiec potencjat metadyskursywny,
uzytkownik bowiem zaczyna si¢ zastanawia¢ nad regutami gry, tym, co je warunkujei co
kryja, a wiec mierzy si¢ z wlasnymi oczekiwaniami i przyzwyczajeniami z innych gier.

Na tym jednak nie koriczy si¢ repertuar zabiegéw emersyjnych. Awatar przez calg
rozgrywke prowadzi osobliwy monolog z tajemniczym Zachiem. Jest to jawne nawigza-
nie do Miasteczka Twin Peaks, gdzie agent Cooper zwracal sie poprzez dyktafon do
Diane, ktéra jednak nigdy nie zostata blizej przedstawiona. Gracz poczatkowo nie wie,
jak ma odbierad to zachowanie awatara, jednak z czasem okazuje sie, ze to wlasnie uzyt-

kownik jest owym Zachiem. Wszelka sprawczo$¢ w grze zasadza sie na decyzjach gracza-



360 Jakub Musiot

Zacha. Kiedy agent York staje przed mozliwoscia opcjonalng (dotyczacg na przyklad péj-
$cia na obiad czy do baru) wtedy zawsze przyklada palec do skroni i pyta sie: ,,Zach,
chcesz to zrobié?”. Jest to wiec przejaw burzenia czwartej Sciany, polegajacego na obda-
rzeniu ,,bohatera fikdji szczegdlnego rodzaju ponadfabularng samowiedzg (albo meta-
wiedza)” (KUBINSKI 2016: 116). Dotyczy to w tym konkretnym wypadku postaci, kt6ra
wie, ze jest obserwowana przez uzytkownika i zaczyna si¢ do niego zwraca¢.

Relagja gracza-Zacha z awatarem budowana jest konsekwentnie iz wykorzysta-
niem wielu aspektéw rozgrywki, czego przyklad stanowia obszerne monologi podczas
jazdy samochodem. Zdradzajg one niemal encyklopedyczng wiedzg agenta Yorka w za-
kresie kina. Rejestr przywotywanych filméw jest zréznicowany — od niskobudzetowych
horroréw (Atak pomidoréw zabdjcow, Diabelskie nasienie) po uznane dzieta (Kabarer
czy Mechaniczna pomarasicza). Takie tendendje kinofilskie sg przejawem zjawiska cha-
rakterystycznego do postmodernizmu®. Uwielbienie agenta Yorka dla filméw kulto-

wych po raz kolejny krzyzuje si¢ z dyskursem kampu:

Zly smak stat si¢ prawie uznanym sposobem ekspresji, chocby dlatego, ze zdobyt dla siebie kwitngcy
rynek zbytu. Dzi§ ten proces kampowej rehabilitagji jest podstawg olbrzymiego i dochodowego sek-
tora przemyshu rozrywkowego nastwionego na produkty niskobudzetowe. [...] Kamp wszedt na
state do $wiadomosci subkultury ,,ztych filméw”, posiadajacej whasny, alternatywny obieg, na ktéry
skladajg sie festiwale, propagatorzy, bohaterzy, gwiazdy i nagrody. Znawcy kampu rozkoszujg sie
dzietami takich rezyseréw jak Ed. D. Wood (Ross 2012: 345, 347).

Reprezentacja zaburzen percepcji bohatera wptywa na odbiorcze zaangazowanie
w opowies, ale tylko wtedy, gdy posiada ,,punkty styczne z doswiadczeniem zyciowym
uzytkownika [pointers to the experiential background]” (CARACCIOLO 2014: 24s)'S.
W Deadly Premonition gracz traktowany jest jak bliski przyjaciel, z ktérym detektyw
przezyl wiele lat. Protagonista odwotuje si¢ zatem do §wiata pozadiegetycznego, urucha-
miajac w uzytkowniku potrzebe odniesienia si¢ do owych filméw i siegnigcia do whasnej
pamicci. W tej optyce zabieg ten nie tyle burzy czwartg Sciane, co przebudowuje ja i roz-

szerza. Tak wlasnie definiuje to zjawisko Steven Conway:

Widocznego na przyktad bardzo wyraZnie w postmodernistycznym slasherze, ktérego etap w kinie rozpoczat
Krzyk Wesa Cravena (1996).

W tym przypadku jest to zaburzenie dysocjacyjne tozsamosci, rozdwojenie jazni.

Znakomitym tego przyktadem sg wiasnie analizowane przez Caracciolo interaktywne sekwencje koszmaréw
gtéwnego bohatera w grze Max Payne 2 (CAraccioL0 2014).
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[...] tak zwane burzenie czwartej Sciany faktycznie shuzy do dalszego zanurzenia gracza, rozszerzajac
immersj¢ poza ekran, i to wiasnie tutaj termin ten staje si¢ niewystarczajacy. Zamiast burzenia — na-
stepuje ruch i budowa, gdy $ciana rozciaga sie na zewnatrz, aby wchlona¢ wszystko to, co twérca gry

uzna za odpowiednie do zwickszenia imersji (CONWAY 2010: 151) 6.

Wypada zgodzi¢ si¢ z tymi stowami. Gracz, ktdry uzna proponowane przez gre re-
guly za satysfakcjonujace, z czasem przestanie postrzegaé czynniki emersyjne jako nagle,
bezposrednie rozbicia diegezy i obnazania sztucznosci. Stang sie one raczej swego rodzaju
druga zagadka gry, sytuujacg sic na poziomie metadiegetycznym. Jak pisze Arkadiusz Le-
wicki: ,postmodernistyczny system sygnifikacji domaga si¢ innego typu odbioru niz
dzieta realistyczne i modernistyczne”, poniewaz ,,nast¢puje w nich wymieszanie dwéch
plaszczyzn — racjonalnej i irracjonalnej” (LEWICKI 2007: 202, 210).

Agent Morgan, niczym bohaterowie narradji small-town horror, ,odkrywajac taj-
emnice swego miasta, odkrywa zarazem sckrety samego siebie [fo learn the secret of bis
town is for him to learn the secret of himself] (LANGAN 2007: 544). Zwigzek z miejscem
akdji jest nieuswiadomiony, lecz ujawnia si¢ w trakcie. Dopiero dramatyczny finat,
w ktérym okazuje si¢, ze zto ma pochodzenie nadprzyrodzone i demoniczne, demaskuje
prawde o agencie Morganie i Zachu. Okazuje sie, ze przez cala rozgrywke gracz byt nie
tyle agentem, ile jego druga osobowoscia. Zaburzenie powstato wskutek traumatycz-
nego doswiadczenia z dziecifistwa, gdy demoniczny byt z Greenvale zamordowat jego
rodzicéw. Cata gra jest wiec préba potaczenia peknietej osobowosci. Pozwala na nig wia-
$nie sprawczo$¢ gracza, ktdry stopniowo zbliza si¢ do prawdy o bohaterze. Identyfikacja
na linii gracz—awatar jest jednoczes$nie powtdrnym scaleniem psychiki protagonisty, co
ponownie pozwala wpisaé gre w poetyke postmodernizmu. Takie filmy jak Pigkny umyst,
Fight Club, Podejrzani czy Szdsty zmyst to dziela podobnie problematyzujace odbidr,
»zmieniajace swoje znaczenia i sposéb lektury w zaleznosci od tego, czy ogladamy je po
raz pierwszy, czy po raz kolejny” (LEWICKI 2007: 206). Deadly Premonition réwniez
mozna podda¢ takiej podwdjnej lekturze, ktérej wywrotowy charakter, ujawniony w fi-

nale, zmienia dotychczasowe ustalenia gracza.

16 Przektad wlasny za: [..] so-called fourth wall breaks actually serve to further immerse the player, extending the

immersion beyond the screen, and this is where the term ‘breaking the fourth wall becomes extremely lacking.
Instead of breaking, there is movement, as the wall expands outwards to absorb whatever the game developer
deems appropriate to enhance the immersive quality of play".
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Podsumowanie

Deadlly Premonition jawi si¢ jako gra wzniesiona na paradoksach. Z jednej strony oferuje
spory potencjal imersyjny, a jej Swiatoopowies¢ wyrdznia si¢ na tle wielu innych produk-
qji. Latwos¢, z jaka angazuje gracza nie bytaby mozliwa, gdyby nie zastosowane strategie
narracyjne i innowacyjne mechaniki. To dzigki nim gracz moze poczud si¢ jak detektyw
w matym, obcym miescie i wytworzy¢ bogatg Swiatoopowies¢. Pozwalajg one takze na
stopniowe przedostawanie si¢ do historii pierwiastka niesamowitoéci. Z drugiej jednak
strony gra przejawia silng emersje, wspomagang kodem postmodernistycznym. Tech-
niczna strona rzuca uzytkownikowi wyzwanie, ktére musi on podjaé. Efekt emersyjny
wiaze si¢ tez z interesujacy kreacjg protagonisty. Ujawnia ona spory potencjal emersji
jako waznego sktadnika tozsamosci gléwnego bohatera. Zabieg ten odznacza si¢ nadto
walorami artystycznymi, reprezentujgc zaburzong percepcje bohatera i mocno oddzia-
tujac na wigz miedzy agentem Yorkiem i graczem. Tak jak Miasteczko Twin Peaks poka-
zalo wszelkie zalety formatu telewizyjnego w portretowaniu malej, barwnej spoteczno-
Sci, tak Deadly Premonition czyni to samo w medium gier wideo — i dowodzi ponad
wszelkg watpliwosé, ze wysoki poziom imersji nie musi wiazac si¢ z doskonatoscig tech-

nologiczna.
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