Cutscenes, czyli film w grze. Wykorzystanie parametréow
filmowego montazu w scenach przerywnikowych
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Wstep

Sceny przerywnikowe (cutscenes), definiowane jako krétkie sekwendje filmowe wprze-
zone w rozgrywke, stanowig istotne zagadnienie w pracach badaczy zajmujacych si¢ nar-
racja i imersja produkdji digitalnych. Hybrydalny charakter cuzscenes, taczacy cechy gier
wideo oraz filmu sprawia, iz w literaturze przedmiotu rozwaza si¢ je w kontekscie zwigz-
kéw, w jakie gry wechodzg z innymi mediami (HEUSSNER, FINLEY, HEPLER & LEMAY
2015; DOMSCH 2013) oraz pod katem wptywu na potencjat imersyjny produkdiji elektro-
nicznych (KING & KRZYWINSKA 2002; TOTTEN 2016). Takie ujecie prowadzi nie tylko
do okredlenia funkcji poszczegdlnych sekwendji w obrebie konkretnej gry, ale réwniez
do wskazania, jaka role petnig w kontekscie innych — ludycznych — whasciwosci gier wi-
deo. Niezaleznie od tego, czy cutscenes s filmami renderowanymi w czasie rzeczywistym,
prerenderowanymi czy tez majg charakter live action (czyli zostaja odegrane przez akto-
réw, a nastgpnie — zaimplementowane przez programistéw w obreb rozgrywki), zawsze
s3 nieinteraktywne.

Napiccie migdzy interaktywnoscia medium a nieinteraktywnoscig cutscenes prowa-
dzi do watpliwosci metodologicznych, zwigzanych z préba odpowiedzenia na pytanie,
w jaki sposéb badaé cos, co, chod znajduje sie w grze, nie przynalezy do gameplaya.
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Powstaje watpliwos(, czy narzedzia wypracowane na gruncie badan narratologicznych,
literaturoznawstwa oraz kognitywistyki — a wiec te, po ktdre najczesciej siegaja autorzy
wymienionych tekstéw — sa wystarczajace do okreslenia, w jaki sposéb pozbawione in-
teraktywnosci sceny przerywnikowe nie burzg koherendji gier wideo, a takze jak ich uzy-
cie wplywa na zaangazowanie gracza w rozgrywke. Wydaje sie, iz to wlasnie sposéb
wprowadzenia filmowych sekwengdji w interaktywne srodowisko gry oraz ich konstruk-
dja sprawia, ze przejscie od jednego — interaktywnego — do drugiego — nicinteraktyw-
nego — porzadku rozgrywki dokonuje si¢ w sposéb ptynny. To, w jaki sposéb zostaly
zaprojektowane filmowe sekwencje, rzutuje na ich funkcjonowanie w przestrzeni gier
digitalnych. W zwigzku z powyzszym w niniejszym rozdziale zaproponowana zostanie
metoda badania cutscenes za pomocg narzedzi wypracowanych na gruncie filmoznaw-
stwa. Wynika to z przekonana, iz ptynne przejécie miedzy gameplayem a scenami prze-
rywnikowymi mozliwe jest dzicki umiejetnemu wykorzystaniu srodkéw filmowego wy-
razu, a zwlaszcza montazu. Nic nie stoi na przeszkodzie, by traktowaé cutscenes jako spe-
cyficzng forme filmu krétkometrazowego, nalezy przy tym jednak pamietad, iz same
w sobie nie tworzg one zamknigtej calosci, a wzajemnie uzupetniajg sie z rozgrywka.
Powyzsze zalozenia sprawiaja, iz rozdziat sktadad si¢ bedzie z dwdch czesci.
W pierwszej — definicyjnej — zostanie przeprowadzona charakterystyka scen przerywni-
kowych z uwzglednieniem najnowszego stanu badan oraz wskazaniem na konkretne
funkdje cutscenes. Podrozdziat drugi — analityczny — bedzie obejmowat analizy wybra-
nych sekwengji pod katem sposobéw wykorzystania parametréw filmowego montazu.
Autorka skupi sie réwniez na takich elementach poetyki filmu, jak konstrukcja mise-en-
scene, ruch wewnatrzkadrowy oraz wykorzystanie réznorodnych perspektyw widzenia
kamery. Analityczna czes$¢ rozdziatu nie tylko pozwoli wykazaé, w jaki sposéb i za po-
mocg jakich rozwigzan dokonuje si¢ ptynne przejscie migdzy interaktywnym gamep-
layem a nieinteraktywnym filmem, ale réwniez wskaze, dlaczego uzytkownik akceptuje

zmiane swojego statusu z aktywnego gracza na biernego widza.

Sceny przerywnikowe — ujecie definicyjne i problemy badawcze

Jak zostalo wspomniane, cechg dystynktywng cuzscenes staje si¢ brak mozliwosci inge-
rendji gracza w rozgrywke. Nieinteraktywny charakter scen przerywnikowych niesie za
sobg okreslone konsekwendje. Zwracajg na to uwage Katie Salen oraz Eric Zimmerman
w ksiazce Rules of Play. Game Design Fundamentals, wskazujac, iz do najistotniejszych

funkdji filmowych sekwendji wplecionych w tkanke gry nalezy podsumowanie danego
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etapu fabuly, wprowadzenie nowych watkéw lub zbudowanie narracyjnego pomostu
miedzy kolejnymi aktami rozgrywki (SALEN & ZIMMERMAN 2003: 410). W jednej z mi-
sji gty Wiedémin 3: Serca z kamienia (CD PrROJEKT RED 2015) sterowany przez gracza
awatar zmuszony zostaje do wziecia udziatu w napadzie na skarbiec domu aukcyjnego
lokalnego magnata. Aby misja zakonczyta si¢ sukcesem, wiedZmin musi skompletowad
druzyne przebiegtych pomocnikéw, w czym pomaga mu tajemniczy, zakapturzony je-
gomo$¢. Gracz, za posrednictwem awatara, ma mozliwo$¢ wyboru miedzy non-player
characters' i zadecydowania, ktdry z bohateréw dotaczy do niebezpiecznej misji. W celu
charakterystyki poszczegdlnych postaci na ekranie pojawiaja si¢ nieinteraktywne sceny
przerywnikowe. Retrospektywne sekwencje prezentujg najwazniejsze (i najistotniejsze
z punktu widzenia czekajacego gracza wyboru) momenty z przestepczego zycia bohate-
réw. Te dynamiczne, kilkunastosekundowe filmy, ktérym towarzyszy glos z offu, wska-
zujacy na umiejetnosci bohateréw, petnia jednoczesnie dwie, wymienione przez Salen
i Zimmermana funkcje, a wiec wprowadzaja nowe watki (w tym przypadku catkowicie
nowych bohateréw) oraz budujg narracyjny pomost mig¢dzy scenami, pozwalajacy
przejs¢ od momentu planowania napadu na skarbiec do momentu realizacji tegoz planu.

Powyzsza scena przerywnikowa angazuje gracza emocjonalnie nie tylko dlatego, ze
na podstawie informacji w niej zawartych bedzie musial on dokonad wstgpnego wyboru
towarzyszy, ale rtéwniez z tego powodu, iz wybdr ten podyktowany jest osobistymi prze-
stankami. Jedli gracz preferuje kompanéw plci zeniskiej, moze wybra¢ takg postad, jedli
za$ woli, by jego awatar zakrad? si¢ do skarbca w sposdb cichy — przedtozy towarzystwo
bohatera umiejacego uporaé sie ze skomplikowanym zamkiem ponad tego, ktdry potrafi
wysadzi¢ drzwi do skarbca przy pomocy bomby. Indywidualny, osobisty odbidr czisce-
nes wydaje sie uzasadniony, wzigwszy pod uwage zatozenia teorii projekcji-identyfikacji,
zaproponowanej przez Edgara Morina. Francuski badacz wskazal, iz zjawisko projekdji
polega na rzutowaniu wlasnego ,ja”, a wigc swoich doswiadczen, przekonan oraz war-
tosci na rzeczywisto$¢ filmu, natomiast identyfikacje okredlit jako wchtanianie tej rzeczy-
wisto$ci w siebie (MORIN 1975: 55). Uzytkownik-widz, percypujacy cutscenes, podczas
ktérych nie moze ingerowad w $wiat przedstawiony, odbiera je wiec emocjonalnie,

dzigki temu, ze z jednej strony utozsamia si¢ z prowadzonym przez siebie awatarem,

Non-player characters to ogélne sformutowanie, ktorym okresla sie wszystkich, sterowanych przez komputer bo-
hateréw w grach wideo. Moga by¢ nimi zaréwno oponenci, sojusznicy, postaci ustosunkowane neutralnie wobec
awatara, jak réwniez zwierzeta i wszelkie istoty kontrolowane przez gracza za posrednictwem awatara (MERRICK
2016:45).
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az drugiej — projektuje swoje oczekiwania, obawy, marzenia i nadzieje na rzeczywisto$¢
gry. W tym sensie wyb6r pomocnikéw do napadu na skarbiec taczy zjawiska projekeji
i identyfikadji.

Problem ten w interesujacy sposéb komentuje Ewan Kirkland w tekscie Storyrel-
ling in Survival Horror Video Games, wskazujac, ze emocjonalne zaangazowanie uzyt-
kownika w sceny przerywnikowe wynika z faktu, iz jest on narazony na nieustanne wa-
hanie mi¢dzy byciem podmiotem akdji a jej przedmiotem, ktéremu odbiera si¢ wladze
nad awatarem (KIRKLAND 2009: 66). W ujeciu badacza zniesienie mozliwosci reagowa-
nia na to, co dzieje si¢ na ekranie w czasie cutscenes pozwala na konstruowanie napiecia.
Uzytkownik, wttoczony w nowy paradygmat rozgrywki, pozbawiony zostaje dotych-
czasowych praw, wynikajacych z interaktywnosci, co sprawia, iz odczuwa niepokdj. Po-
wyzsze rozpoznanie wydaje si¢ istotne z tego wzgledu, Ze wspdlczesnie sceny przerywni-
kowe konstruowane s3 w taki sposéb, by uniemozliwia¢ interakcje nie tylko w obrebie
samej sekwengji, ale réwniez na poziomie interfejsu gry (w czasie cutscenes nie mozna
zatrzymad, wezytaé czy zapisaé rozgrywki)?, co daje ztudne skadinad wrazenie, Ze se-
kwencje mozna obejrze¢ wyltacznie raz. W tym sensie sceny przerywnikowe wymagaja
nieustannej uwagi, a Swiadomos¢ koniecznosci wnikliwego sledzenia filmowych sek-
wengji wzmaga suspens.

Okazuje si¢ jednak, iz brak mozliwosci ingerowania w przebieg akdji w czasie wy-
$wietlania scen przerywnikowych jest wlasciwoscig czesto krytykowang przez samych
graczy, ktérzy nie akceptujg dysonansu miedzy interaktywnoscig i nieinteraktywnoscia
(HoLMEs 2012: 92). Wtérujg im niektdrzy badacze, wskazujac, iz cutscenes zatrzymuja
gameplay, a nawet — neguj jego istot¢ (SHELDON 2004: 185). Prébujac wyjasnic takie
podejscie, Dylan Holmes wykazuje, iz sceny przerywnikowe tak naprawde naleza do in-
nego medium — medium filmu. Nic wiec dziwnego, ze spotykaja si¢ z niechecia wielu
graczy — kiedy kto$ gra w gre, nie chce ogladaé filmu, a pragnie gra¢ wlasnie, to jest mie¢

nieustanny wplyw na rozgrywke (HOLMES 2012: 92). Badacz wskazuje jednoczesnie, ze

Tego rodzaju mechanika cutscenes wiasciwa jest zwtaszcza dla produkgiji okreslanych mianem dramatéw inte-
raktywnych i przeznaczonych na siodma i dsma generacje konsol (Heavy Rain, Beyond: Two Souls, czy Until Dawn),
do ktérych odniesienie znajdzie sie w dalszej czesci rozdziatu. Brak mozliwosci uruchamiania interfejsu w czasie
scen przerywnikowych charakteryzuje réwniez gry wideo, ktére poddane zostang analizie w kolejnych podroz-
dziatach (WiedZmin 3: Dziki Gon, Wolfenstein: The New Order).
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tego rodzaju pomieszanie porzadkéw jest whasciwe wszystkim wspdlczesnym przeka-
zom, ktére wchodzg ze sobg w relagje o charakterze intermedialnym?.

Wydaje si¢ jednak, iz sceny przerywnikowe nie s3 wylacznie wspétczesng zabawg
formami medialnymi i traktowanie ich jedynie w takim kontekscie doprowadzitoby do
wielu uproszezen. Bledem okazuje sie réwniez stwierdzenie, iz zaimplementowane
w obreb gry filmowe sekwencje zubazaja warstwe ludyczna, zaprzeczajac istocie roz-
grywki, gdyz, jak zostato wskazane, stanowig raczej jej dopetnienie. Nie tylko bowiem
konkludujg (lub inaugurujg) i komentujg pewien etap interaktywnej wedréwki boha-
tera, ale réwniez pelnig funkcje retardacyjng. Gracz, biernie obserwujacy filmows se-
kwencje, nie moze w nig ingerowad, ale — jak wskazywal Krikland — odczuwa rosnace
napiecie wynikajace z faktu, Ze doskonale zdaje sobie sprawe, iz wkrétce scena sie skon-
czy, a on bedzie musiat przeprowadzi¢ awatara przez kolejng misje, tylez ekscytujaca, co
niebezpieczna. Niezaleznie wiec od tego, czy misja ta zwigzana jest z napadem na skarbiec
domu aukcyjnego, jak mialo to miejsce w Wiedzminie, odbiciem zaktadnika z obozu
pracy w Belicy, bedacym jednym z celéw produkcji Wolfenstein: The New Order (BET-
HESDA SOFTWORKS 2014), czy odebraniem syna ze szkoly badZ zabraniem rodziny na
zakupy w centrum handlowym w Heavy Rain (QUANTIC DREAM 2010) — uzytkownik
bedzie musial rozegraé ja sam, a cutscenes zachowaja charakter doradczy, wskazujac
istotne tropy, budujac atmosfere sceny czy antycypujac mozliwy przebieg akcji. W tym
sensie ich potencjal narracyjny nie jest ubozszy w stosunku do rozgrywki. Stad tez za-
sadne wydaje si¢ wyrazone we wstepie przekonanie, iz sekwengje filmowe w grach wideo
nie tworzg zamknietej catodci, ale uzupetniajg sie zinteraktywnymi elementami roz-
grywki. Zalozenie to podziela Rune Klevjer, autor glosnego tekstu 7n Defense of Cutsce-
nes, w keérym wskazuje na Zrédta niecheci do scen przerywnikowych, poszukujac ich
genezy w sporze ludologéw i narratologéw, a zwlaszcza w koncepcjach skrajnych przed-
stawicieli pierwszej grupy, traktujacych gre jako medium stuzace wchodzeniu w interak-
¢je z systemem — co oznacza, ze fabula, historia czy, szerzej, te rodzaje narracji, ktére sg
whasciwe innym mediom, schodza na plan dalszy (KLEVJER 2010: 193). Autor postuluyje,

ze cutscenes nie tylko nie odcinajg gracza od rozgrywki, ale réwniez stajg si¢ jedng z czgsci

Warto jednak zwrdcic¢ uwage na fakt, iz obecnie powstaje wiele produkcji, ktére prowokuja pytanie o granice ist-
niejace miedzy gra a filmem. Swiadczy o tym chocby przypadek Heavy Rain — gry, w odniesieniu do ktdrej po raz
pierwszy uzyto sformutowania ,film interaktywny”. Badajac gry wideo, poszukuje sie wiec réwniez nowych wy-
miaréw filmu i tego wszystkiego, co film wytwarza w kulturze.
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wielowymiarowego do$wiadczenia i chociaz zawsze wplywaja na rytm gry, to odpo-
wiednio zaimplementowane moga budowad w tekscie nowe sensy i przekazywad istotne
informacje wizualne.

W kontekscie niniejszego rozdziatu istotne wydaje sic zwlaszcza przytoczone poje-
cie odpowiedniego zaimplementowania (well-implemented) (KLEVJER 2010:
195). Autor wyjasnia, ze uzytkownicy, grajac, pragng mie¢ iluzje funkcjonowania w §wie-
cie — zblizonym do rzeczywistego, mimo ze fantastycznym. Im bardziej $wiat jawi si¢
jako prawdopodobny, tym wicksze zaangazowanie uzytkownikéw w rozgrywke. Sceny
przerywnikowe, jako forma hybrydalna, znosza mozliwo$¢ interakcji, ale daja odbior-
com iluzje ciaglosci poprzez taczenie poszczegdlnych aktéw i ptynne przechodzenie od
jednego watku historii do kolejnego. Tego rodzaju spéjnosé tworzy poczucie realizmu,
zwickszajac potencjat imersyjny gry. W tym sensie odpowiednie zaimplementowanie
oznacza po prostu wykorzystanie scen przerywnikowych w okreslonym fabularnie mo-
mencie w celu podkreslenia jego wagi badz zbudowania narracyjnego pomostu pomie-
dzy kolejnymi wydarzeniami.

Wydaje si¢ jednak, ze poczucie iluzji, ktére udaje sie stworzy¢ za posrednictwem
scen przerywnikowych, jest nie tyle wynikiem samego ich uzycia, ile sposobu, w jaki zo-
staly skonstruowane. W kolejnym podrozdziale zostanie wykazane, iz wrazenie ciagtosci
miedzy cutscenes arozgrywka mozliwe jest poprzez swiadome wykorzystanie zasad
warsztatu filmowego, dzicki ktérym twércom gier wideo udaje sie osiagnaé ptynne, po-
zbawione dysonansu przejicie od interaktywnego do nieinteraktywnego porzadku roz-
grywki. Bez watpienia jednym z najistotniejszych elementéw poetyki filmu, stuzacym
unifikadji, okazuje si¢ montaz. Z tego tez powodu analiza scen przerywnikowych prze-
prowadzona w ponizszym podrozdziale dokonana zostanie z uwzglednieniem czterech
parametréw montazu filmowego: relagji graficznych, rytmicznych, czasowych oraz prze-

strzennych.

Analiza scen przerywnikowych w kontekscie parametréw montazu filmowego

Od momentu wyksztalcenia si¢ jezyka kinematografii, montaz uznawany byt za tech-
nike $cidle filmowg, przynalezng wylacznie temu medium, w przeciwienistwie na przy-
ktad do mise-en-scene, czyli wszelkich aspektéw inscenizadji, ktérej pewne elementy, ta-
kie jak scenografia, o$wietlenie, kostiumy czy rezyseria aktora wlasciwe sa réwniez dla
teatru (BORDWELL & THOMPSON 2014: 128). Obecnie okreslenie montazu jako $rodka

wyrazu whasciwego wylacznie filmowi nie wydaje sie satysfakcjonujace. Wynika to
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z faktu, iz ten element poetyki filmu wykorzystywany jest w telewizji, nowych mediach
czy wreszcie w grach wideo. Mimo ze montaz wiecw dalszym ciggu wigze sie z wprowa-
dzeniem do danej przestrzeni medialnej fragmentéw filmowych, to jednak wykorzysty-
wany jest w odmiennym medium.

Najpopularniejsza definicja techniki montazowej zaktada, iz jest ona sposobem 13-
czenia jednego ujecia z nastepnym, dokonywanym przez twércéw filmowych po anali-
zie materiatu zdjeciowego iuprzednim opracowaniu koncepdji catosci (MASCELLI
2007:233). Z polaczonych ujeé powstaja sceny, ktdre nastepnie sktadajg sie na sekwengje,
aich wydzwigk zalezny jest od przyjetych strategii montazowych, dzigki ktérym monta-
zysta nie tylko przekazuje spdjng historie, ale réwniez wzbogaca ja wizualnie i emocjo-
nalnie (PUDOWKIN 1956: 39). Nie ulega watpliwosci, ze zagadnienie montazu filmo-
wego zajmowalo praktykéw i teoretykdw kina od wezesnej fazy jego istnienia, o czym
swiadczy dorobek twércéw reprezentujacych radziecka szkote montazu. W latach dwu-
dziestych XX stulecia Siergiej Eisenstein, Dziga Wiertow, Wsiewotod Pudowkin, Lew
Kuleszow i Siemion Timoszenko badali sposoby, w jakie potaczenie ujeé wptywa na wy-
dzwick sceny oraz prowadzi do powstania nowych senséw, nieistniejacych, jesli ujecia te
funkcjonowatyby niezaleznie od siebie. Wykorzystujac swoje doswiadczenie rezyserskie,
tworcy dochodzili do podobnych wnioskéw — dzieki technice montazu film uniezalez-
nia si¢ od znaczen zastanych, kreujac znaczenia zupetnie nowe (Gopzic 1996: 20).

Analizujac funkgjonowanie montazu w grach wideo, nalezaloby powyzsza defini-
gje rozszerzy¢ i potraktowad te technike nie tylko jako metode faczenia kolejnych uje¢ -
umozliwiajaca opowiadanie spdjnej historii, kreowanie nowych znaczen i nadawanie
przekazowi okreslonej barwy emocjonalnej — ale réwniez jako sposéb przechodzenia od
interaktywnego do nieinteraktywnego porzadku gry. W tym ujeciu montaz traktowany
bylby wiec réwniez jako technika pozwalajaca na pogodzenie dwéch odmiennych para-
dygmatéw rozgrywki. Oznaczatoby to takze, iz wlaczenie sceny przerywnikowej w ob-
reb rozgrywki dokonuije sie ze $wiadomoscig zasad rzadzacych filmowym montazem.
Aby twoércy gier wideo mogli zaimplementowad cutscenes w sposéb satystakcjonujacy
dla uzytkownika, powinni tego dokona¢ zzachowaniem czterech parametréw mon-
tazu, odpowiadajacych za potaczenie ujeé, scen oraz sekwencji na poziomie inscenizacyj-
nym (relacje graficzne i rytmiczne) i narracyjnym (relacje przestrzenne i czasowe). Jak zo-
stanie wskazane, ignorowanie podstawowych zasad rzadzacych filmowym montazem
w scenach przerywnikowych prowadzi do dysonansu poznawczego i negatywnie rzu-

tuje na imersje.
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Powyzsze okreslenia parametréw montazu zaproponowane zostaly przez amery-
kanskich filmoznawcéw — Davida Bordwella i Kristin Thompson - ktérzy, wpisujac sie
w sposob myslenia o tej technice zapoczatkowany jeszcze w ramach radzieckiej szkoty
montazu, postulujg, by badad ja w kategoriach zaleznosci, w jakie wchodzg ze sobg posz-
czegdlne ujecia. W zwiazku z powyzszym relacje pomiedzy ujeciami bytyby ,,czysto gra-
ficznymi konfiguracjami — wzorami $wiatta i cienia, linii i ksztattéw, objetosci i gebi, ru-
chu i spoczynku — niezaleznymi od relacji ujecia do czasu i przestrzeni historii” (BorD-
WELL & THOMPSON 2014: 250). Istotna w tym kontekscie staje si¢ konstatadja, iz mon-
tujac jakiekolwiek dwa ujecia, wyzwala sie interakcje miedzy czysto obrazowymi jako-
$ciami tych ujeé, oparta na podobieristwach i réznicach miedzy nimi. Zeby obraz nie bu-
dzit dysonansu w momencie przejcia od rozgrywki do scen przerywnikowych korzysta
sie z graficznych analogii i za ich pomocg wizualnie spaja oba porzadki gry.

Warto tym kontekscie podkredlic, iz na elementy graficzne sktadajg si¢ zaréwno
aspekty inscenizacyjne, takie jak: o$wietlenie, umiejscowienie, kostiumy iruch we-
wnatrzkadrowy, jak i niektdére whasciwosci kinematograficzne, a zwlaszcza perspektywa,
plany oraz ruchy kamery. Tworcy tacza ze sobg ujecia w oparciu o ich graficzne podo-
biefistwo, uzyskujac efekt nazywany harmonizacjg graficzng*. W grach wideo harmoni-
zacje te osiaga sie przede wszystkim poprzez wszelkie elementy inscenizacyjne, natomiast
zasadniczo nie wykorzystuje si¢ wlasciwosci kinematograficznych. Dzieje si¢ tak, ponie-
waz w momencie trwania cutscenes zmienia sie sposéb ogladu swiata przedstawionego,
a wiec perspektywa widzenia kamery. Whasciwe jest to zwlaszcza dla first-person shoote-
réw (FPS), w ktérych w trakcie rozgrywki uzytkownik percypuje rzeczywistos¢ z punk-
tu widzenia awatara (P1H 2010: 456), podczas gdy w scenach przerywnikowych kamera
filmuje pod réznymi katami i w réznych planach, przyjmujac punkt widzenia niezalez-
nego obserwatora. Takie rozwigzanie zjednej strony pozwala graczowi obserwowaé
$wiat przedstawiony z odmiennej perspektywy, a takze zobaczy¢ niewidoczng podczas
rozgrywki FPS sylwetke awatara, a z drugiej — podkre$la niemoznosé wejécia w interakcje

z systemem poprzez utratg kontroli nad bohaterem.

Wedtug Bordwella i Thompson harmonizacja graficzna pozwala uzyska¢ wizualng ciagtosé uje¢, w przeciwien-
stwie na przyktad do montowania kontrastowego. Ciagtos$¢ graficzna od ujecia A do ujecia B jest zachowywana
w wiekszosci filméw fabularnych poprzez wykorzystanie wybranych elementéw, powtarzajacych sie w obrebie
kadréw (BorDWELL & THOMPSON 2014 251).
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Mimo tego pozornego dysonansu, jaki wprowadza zmiana perspektywy ogladu
wirtualnej rzeczywistosci, udaje sic osiagna¢ harmonizacje graficzng poprzez odpowied-
nie wykorzystanie aspektéw inscenizacji. We wspomnianym dodatku do podstawowe;j
wersji gry Wiedgmin 3: Dziki Gon, zanim prowadzony przez gracza awatar zacznie rea-
lizowaé misj¢ napadu na skarbiec domu aukcyjnego, musi wykonaé odpowiednig sek-
wengdje dziata, ktéra na poziomie interfejsu rozpocznie ten watek. Dzieje sie to w spo-
s6b konwencjonalny dla gry — wiedZzmin odnajduje interesujacy go anons na tablicy
ogloszeniowej, a nastepnie gracz postepuje zgodnie z wytycznymi, pojawiajacymi sie
w dzienniku zadan. W toku rozgrywki w ten sposdb przyjmuje si¢ dziesigtki misji, dla-
tego fake, iz akurat przy odnalezieniu wspomnianego ogloszenia twércy wprowadzaja
sceng przerywnikows, zwiastuje, ze bedzie ono istotne dla przebiegu fabuty. Omawiana
cutscene trwa niecaty minute i ma nastgpujacy przebieg: Geralt przyglada si¢ oglosze-
niom, z dezaprobatg stwierdzajac, ze nie natrafil na nic interesujgcego. W tym momen-
cie do bohatera podchodzi mezczyzna z dtugimi wasami i charakterystycznymi, podgo-
lonymi wlosami, a nast¢pnie przybija do tablicy zlecenie na zabicie potwora. WiedZzmin
wchodzi z postacig w krétki, nieinteraktywny dialog, podczas ktérego non-player cha-
racter informuje awatara, ze szczegdly zlecenia otrzyma od autora ogloszenia — Olgierda
von Evereca. Scena konwersacji koriczy sekwencje filmowa, a gracz wraca do interaktyw-
nego trybu gry.

Przejécie pomiedzy rozgrywka a cutscene dokonuje si¢ w powyzszym przyktadzie
w taki sposéb, aby zachowana zostata harmonizacja graficzna. Dzieje si¢ to juz na pozio-
mie scenografli: niezaleznie od tego, czy uzytkownik prowadzi awatara do celu za dnia,
czy tez nocg, pora ta zostaje odwzorowana réwniez w scenie przerywnikowej. Podobnie,
w filmowej sekwendji gtéwny bohater wyglada tak jak w interaktywnej rozgrywce — po-
wielony zostaje jego strdj oraz fryzura, ktére w czasie gry mozna dowolnie zmienia¢.
Mozliwo$¢ zaimplementowania powyzszych aspektdéw graficznych w cutscene wnika
z faktu, iz jest ona renderowana na biezaco w czasie rozgrywki. Tego rodzaju rozwigza-
nie umozliwia wytworzenie graficznej ciagtosci miedzy dwoma trybami gry.

Istotne staje si¢ réwniez to, w jaki sposob gameplay potaczony zostat z sekwencjg
filmowa. Wykorzystano przejscie montazowe, polegajace na wyciemnieniu — w mo-
mencie, w ktdrym uzytkownik traci kontrole nad awatarem, ekran zachodzi czernia,
a scena przerywnikowa rozpoczyna si¢ dopiero po rozjasnieniu. Uzycie tego rodzaju
przejécia montazowego w filmach sprawia, iz dwa nastgpujace po sobie ujecia zostaja od-

dzielone. Jego funkcje mozna poréwnaé do funkji tytuléw rozdziatéw powiesci, krdre
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wyraznie rozgraniczajg narracje (KaTz 2007: 359). W przypadku cutscenes powyzsze roz-
wigzanie pelni nieco inng role: daje graczowi sygnal, iz wlasnie nast¢puje przejscie do
nieinteraktywnego porzadku rozgrywki. Wyciemnienie antycypuje wicc zmiang para-
dygmatu gry, oswajajac uzytkownika z wprowadzang seckwencja filmows.

Wskazane rozwigzania stuzg konstruowaniu graficznej harmonii poprzez wykorzy-
stanie wlasciwosci inscenizacyjnych. Dzigki konsekwencji w oddawaniu wygladu po-
staci i przestrzeni, mozliwe staje si¢ wprowadzenie zmian w perspektywie widzenia ka-
mery. Wied¢min 3: Dziki Gon jest przyktadem produkdji typu third-person perspective,
w ktérej uzytkownik obserwuje swiat zza plecéw kierowanej przez niego postaci. W ana-
lizowanej cutscene ten sposéb ogladu rzeczywistosci ulega pewnym zmianom. Zasadni-
czo uzytkownik wecigz $ledzi akcje z perspektywy niewidzialnego obserwatora, ajego
punkt widzenia nie przynalezy do ogladu zadnego z bohateréw sceny, ale kamera fil-
muje w blizszych planach. Podczas gdy w czasie rozgrywki gracz percypuje Swiat przede
wszystkim w planie ogélnym, w scenie przerywnikowej kamera przechodzi od planu
petnego (kiedy sekwencja filmowa sie rozpoczyna, a Geralt podchodzi do tablicy ogto-
szeniowej), przez plan amerykanski (kiedy bohater zapoznaje si¢ z anonsami) az po pét-
zblizenie (whasciwe dla uje¢ dialogowych)®. Zmianie ulega réwniez kat widzenia kamery,
ktéra w czasie rozgrywki filmuje z ptasiej perspektywy, natomiast w cutscene wykorzy-
stuje sie przede wszystkim tak zwang zabig perspektywe, prezentujac scene z poziomu
ziemi. Zmiany planéw i katéw widzenia kamery majg na celu emocjonalnie zaangazo-
wacé odbiorce w akeje — dzicki takiemu rozwigzaniu moze si¢ on z bliska przyjrze¢ awata-
rom, co sprawia, ze dokladniej widzi ich mimike, gesty czy wyglad.

Mimo ze twércy nie zachowuja tych samych planéw i perspektyw widzenia ka-
mery, to jednak dzieki odpowiedniemu o$wietleniu, scenografii i charakteryzacji udaje
sic osiggna¢ harmoniczne przejscie miedzy rozgrywka a cutscene. Jednoczesnie brak inte-
raktywnosci w scenie przerywnikowej rekompensowany jest mozliwoscia blizszego
przyjrzenia si¢ postaciom. Jak zauwaza Janna Houwen w ksigzce Film and Video Inter-
mediality: The Question of Medium Specificity in Contemporary Moving Images, zbli-

zenia i detale zawsze wprowadzajg silny efekt rzeczywistosci (reality effect)®, angazujac

Tego rodzaju rozwigzanie nosi nazwe regresywnego sposobu opowiadania i charakteryzuje sie zwezaniem kata
widzenia kamery w kazdym kolejnym ujeciu w stosunku do ujecia poprzedzajacego (MasceLLI 2007 82).

JEfekt rzeczywistosci” rozumiany jest tutaj w znaczeniu, ktdre zaproponowat Roland Barthes. Wskazywat on, ze
Jefekt rzeczywistosci’ tworzg ,nieznaczace” elementy narracji, to znaczy takie, ktdrych nie uzasadnia zadna funk-
cja. Oznaczajg one (a nie denotujg) rzeczywistosc i stuza stworzeniu ztudzenia (okreslanego przez autora refe-
rencjalnym ztudzeniem”), Ze odbiorca ma do czynienia z rzeczywistoscig (BARTHES 2012: 13-14).
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emocjonalnie odbiorce i — cho¢ w wickszosci wypadkéw w filmie nie s3 znaczace i nie
majg istotnego wptywu na przebieg historii — to angazujg emocjonalnoe odbiorce. Wy-
daje sie, iz jeszcze intensywniej odczucie to kreowane jest w grach wideo, gdyz zdarzenia
obserwowane w bliskich planach nalezg do rzadkosci i umozliwiaja je jedynie sceny prze-
rywnikowe. Wykorzystanie zblizeni oraz detali w cutscenes ma wicc charakter imersyjny
— mimo Zze gracz nie moze wchodzi¢ w interakch W system, jest zaangazowany w roz-
grywke poprzez wprowadzenie nowych jakosci wizualnych.

Oczywiscie, istniejg gry, w ktérych przejécie od rozgrywki do scen przerywniko-
wych dokonuje si¢ bez wizualnych zmian mi¢dzy nimi. Takie rozwigzanie charaktery-
zuje produkgje okreslane mianem dramatéw interaktywnych (interactive dramas, inte-
ractive movies). Jest to mozliwe w wyniku znaczacego ograniczenia mechaniki gry po-
przez brak mozliwosci sterowania kamerg w trakcie rozgrywki, opierajacej si¢ na guick
time eventach (QTE). Polegaja one na nacisnieciu klawisza odpowiadajacego pojawiaja-
cej si¢ na ekranie ikonie w okreslonym czasie. W momencie trwania QTE w takich grach
jak Heavy Rain, Beyond: Two Souls czy Until Dawn uzytkownik nie ma mozliwosci kie-
rowania awatarem oraz zmiany perspektyw, katéw czy planéw widzenia kamery.
W zwigzku z powyzszym wizualne przejscie od rozgrywki do sceny przerywnikowej do-
konuje sie w sposéb plynny, gdyz w nieinteraktywnej sekwencji powielane sg ujecia za-
implementowane w obreb rozgrywki. Tego rodzaju rozwigzanie wykorzystywane jest
w celu jak najpelniejszego zblizenia gry do filmu bez straty jej interaktywnych wlasciwo-
§ci (stad wspomniane juz okreslenie interactive movie). Warto jednak podkresli¢, iz mi-
mo braku wizualnych zmian w obrebie kadru, sceny przerywnikowe w grach realizuja-
cych konwencje dramatéw interaktywnych zostaja wprowadzone w taki sam sposéb, jak
w produkcjach TPP czy FPS - ich twércy mianowicie swiadomie wykorzystujg parame-
try filmowego montazu, skupiajac si¢ jednak na petnej harmonizadji graficznej. Aby ja
osiagna¢, znaczgco zubozaja gameplay, ktéry rekompensowany jest skupieniem na opo-
wiadanej historii.

Graficzny aspekt taczenia ujed jest tylko jednym z czterech, ktére sktadajg sig na pa-
rametry ﬂlmowego montazu — réwnie istotne stajg si¢ relacje rytmiczne migdzy nimi.
Rytmizacja poszczegdlnych scen dokonuje si¢ poprzez laczenie ze sobg ujec o okreslonej
dtugosci oraz zaplanowanie ruchu w zainscenizowanej przestrzeni (BORDWELL &
THOMPSON 2014: 256). Relagji rytmicznych nie mozna jednak rozpatrywaé w oddziele-
niu od zaleznosci graficznych, gdyz zaréwno pozycja, katy i perspektywa widzenia ka-
mery, jak réwniez wykorzystanie muzyki diegetycznej oraz niediegetycznej wplywaja na

ogdlny rytm sekwencji. W kontekscie scen przerywnikowych istotny staje sie zwlaszcza



136 Joanna Sikorska

pierwszy aspekt rytmizadji filmowych scen. Wydaje sie, iz aby przejscie od interaktyw-
nego do nieinteraktywnego trybu rozgrywki pozbawione byto dysonansu, tempo ujeé
powinno zosta¢ dostosowane do ogdlnego tempa rozgrywki. Jedli rozgrywka nastawio-
najest na powolng eksploracje terenu, jak ma to miejsce w wiekszo$ci walking simulators,
w ktérych chodzenie staje si¢ Swiadomie wybranym $rodkiem ekspresji, dzieki czemu
rozwija si¢ fabuta, cutscenes nie powinny by¢ dynamiczne, gdyz wytracalyby uzytkow-
nika z dotychczasowego rytmu gry. Z tego wlasnie powodu nieinteraktywne sceny prze-
rywnikowe w Zaginieciu Ethana Cartera (THE ASTRONAUTS 2014) rozwijaja sie po-
woli, a zawarte w nich informacje, ktére wyjasniaja sprawe zniknigcia tytutowego chtop-
ca, dawkowane s stopniowo.

Dostosowanie tempa scen przerywnikowych do tempa rozgrywki jest wicc ko-
nieczne do zharmonizowania przejs¢ miedzy nimi. Zazwyczaj osiaga sie to poprzez od-
powiednie rozplanowanie dtugosci uje¢ w sekwendji filmowej. Kiedy Geralt szykuje sie
do pozyskania sojusznikéw w misji wtargniecia do skarbca domu aukceyjnego, retrospek-
tywne sekwencje przedstawiajace umiejetnosci potencjalnych towarzyszy ukazane sg
w sposéb niezwykle dynamiczny — trwajaca dwie i pét minuty scena przerywnikowa
sktada si¢ az z dwudziestu szesciu ujeé, nastepujacych po szybkich cigciach montazo-
wych. Tak energiczny rytm sceny wynika z charakteru podejmowanego przez awatara
zadania. Zostalo one zrealizowane w konwencdji beist movie, bedacego podgatunkiem
filmu gangsterskiego, a skupiajacego si¢ na przeprowadzeniu niebezpiecznego napadu
o matych szansach powodzenia. Fabule beist movie konstruujg nagte zwroty akdji, z keé-
rymi mierzy¢ sic muszg gtéwni bohaterowie (LEE 2014: 3). Dynamizm analizowanej se-
kwengji przerywnikowej wynika wiec z charakteru konwencji gatunkowej, do ktérej od-
wotali sic twdrcy podczas projektowania tej misji.

W interesujacy sposdb rytm montazu objawia sie réwniez w scenach dialogowych,
ktére w celu utrzymania cigglosci wizualnej czesto wykorzystuja rozwiazanie polegajace
na filmowaniu na przemian wszystkich postaci, biorgcych udziat w konwersacji. Sposéb
ten okreslany jest mianem techniki ujecie-przeciwujecie lub planu-kontrplanu i rytmi-
zuje sceny konwersagji poprzez przechodzenie od perspektywy jednego bohatera do per-
spektywy kolejnego (MASCELLI 2007: 211). W wielu grach, miedzy innymi w analizowa-
nym WiedZminie, podczas dialogowych cutscenes pojawia si¢ jednak mozliwos¢ wcho-
dzenia w interakcj¢ z systemem po wybraniu odpowiedniej komendy, za posrednict-
wem ktorej gracz wplywa na przebieg rozmowy. Czgsé, w ktdrej bohaterowie konwer-
sujg, przynalezy wiec do porzadku nieinteraktywnego, natomiast moment wyboru opgiji

dialogowej — do interaktywnego. Aby potaczy¢ obie sekwencje rozgrywki w czasie scen
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dialogowych, twércy korzystaja z rozwigzania plan-kontrplan w celu zachowania rytmi-
cznej cigglosci. Nie zmienia sie wigc sposéb kadrowania, o$wietlenia czy muzyki wzgle-
dem tego, jaki zostal wprowadzony w cutscenes, natomiast przeobrazeniu ulega perspek-
tywa widzenia kamery. W momencie, w ktérym Geralt odpowiada swojemu rozméw-
cy, komentujac informacje dotyczace potengjalnych cztonkéw druzyny, kamera przyj-
muje punkt widzenia interlokutora, natomiast kiedy uzytkownik wybierze odpowied-
nig sekwencje, a awatar wyrazi swoje stanowisko — odpowiedz rozméwecy jest przedsta-
wiana z punktu widzenia wiedZmina. W czasie omawianej sceny dialogowej perspek-
tywa wiedzenia kamery zmienia si¢ kilkanascie razy, co nadaje calosci wyrazny rytm. Na
tempo sekwengji sktada si¢ dodatkowo ruch wewnatrzkadrowy — konwersujac, bohate-
rowie poruszajg si¢ po niewielkiej piwnicy, w ktdrej sie ukrywaja, w zwigzku z czym
tworcy wprowadzaja do sekwengji kilkusekundowe przebitki, okreslajace potozenie po-
staci wzgledem przestrzeni, co jeszcze bardziej dynamizuje akcje i przyspiesza tempo sce-
ny. Takie rozwigzanie sprawia réwniez, iz uzytkownik angazuje si¢ w ogladang sekwen-
gje, gdyz musi skupic uwage, by percepcyjnie nadazy¢ za zmianami w obrebie kadréw.

Graficzne i rytmiczne relacje migdzy ujeciami pozwalaja polaczy¢ ze sobg ujecia na
poziomie inscenizacyjnym, podczas gdy przestrzenne i czasowe majg charakter narracyj-
ny, bezposrednio wplywajacy na tok opowiesci. W przypadku zaleznosci przestrzen-
nych istotna staje si¢ $wiadomo$¢, iz montaz pozwala twércy na zestawienie ze sobg ja-
kichkolwiek dwéch przestrzeni i w ten sposéb wytworzenie miedzy nimi relacji (Borp-
WELL & THOMPSON 2014: 257). Moga to by¢ zaréwno lokacje oddalone od siebie
o setki kilometréw, sasiadujace ze sobg ulice czy nawet przestrzenie jednego budynku,
ktére stanowia miejsce akdji catego filmu, jak dzieje si¢ to w wypadku Dwunastu gniew-
nych Iudzi (LUMET 1957) — niezaleznie od ksztattu, powierzchni i oddalenia, bowiem
dzigki technice montazowej mozna osiagnaé ptynne, pozbawione dysonanséw przejscie
od jednej przestrzeni do kolejne;.

To rozpoznanie wydaje si¢ istotne z tego wzgledu, iz jedng z najistotniejszych funk-
qji scen przerywnikowych w grach wideo staje si¢ wlasnie ustalanie relacji przestrzen-
nych. Wtasciwe jest to zwlaszcza dla tych sposréd nich, ktére zapewniajg ptynne przejscie
miedzy kolejnymi aktami rozgrywki. Oczywicie, zaréwno w grach FPS, TPP, platfor-
mowych czy role-playing awatar prowadzony przez uzytkownika awatar réwniez eksplo-
ruje kolejne lokadje, wedrujac od miejsca do miejsca, ale jego droga odbywa si¢ bez elips
montazowych. Niejednokrotnie gry pozwalajg na uzycie pewnych rozwigzan przyspie-

szajacych eksploracje, takich jak teleportacja czy mozliwos¢ przenoszenia si¢ miedzy lo-
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kacjami za posrednictwem oznaczonych miejsc, jak ma to miejsce w Wiedéminie. Zwy-
kle jednak dany znacznik nalezy odkry¢, przebywszy lokacje w trakcie rozgrywki — co
oznacza, ze wszelkie mechaniki szybkiej podrézy nie tyle umozliwiaja odkrywanie nowe
tereny, ile przenosza awatara w miejsca, ktére juz odwiedzit.

To wtasnie dzigki wykorzystaniu scen przerywnikowych twércy moga z powodze-
niem i bez zaburzania koherencji §wiata gry przenosi¢ awatara swobodnie do catkowicie
nowych przestrzeni. Sposéb wprowadzania bohatera do kolejnych lokacji dokonuje si¢
przy uzyciu srodkéw filmowego wyrazu. Doskonaly tego przyktad stanowig sceny prze-
rywnikowe w produkdji Wolfenstein: The New Order, podczas ktérych B. J. Blazkowicz
odwiedza kilkanascie réznorodnych miejsc, prowadzac dziatalnos¢ dla ruchu oporu wy-
mierzonego przeciwko nazistowskim Niemcom. Awatar udaje si¢ miedzy innymi do
Berlina, Polski, Chorwagji, a nawet na Ksi¢zyc. W jednym z aktéw gry Blazkowicz ma za
zadanie odbié jefica z obozu pracy w chorwackiej Belicy. Informacje o misji uzytkownik
zdobywa podczas narady w tajnej bazie ruchu oporu, znajdujacej si¢ w Berlinie. Filmowa
sekwencja, w ktdrej przedstawione zostajg szczegdly misji rozpoczyna sie w momencie,
kiedy awatar podchodzi do okragtego stotu, przy ktérym odbywaja sie zebrania konspi-
ratoréw. Podczas trwajacej dwie minuty cutscene nie tylko przedstawiony zostaje plan
inwigilacji obozu, ale réwniez dokonuije si¢ przejécie migdzy lokacjami — scena przeryw-
nikowa koniczy sie, kiedy Blazkowicz wysiada z pociagu petnego oséb zwerbowanych do
pracy w Belicy.

Przejscie miedzy obiema lokacjami odbywa si¢ przy wykorzystaniu wyciemnienia —
przywddezyni ruchu oporu zadaje bohaterowi pytanie (,Czy jeste$ gotowy, Blazko-
wicz?”), po czym nastepuije ciecie do czarnego tta. Zanim ekran na powr6t sie rozjasni,
uzytkownik slyszy glos z przestrzeni pozakadrowej, nalezacy do prowadzonego przez
niego awatara, ktéry w czasie krétkiego monologu komentuje szanse powodzenia misji.
Interesujgco przedstawia sie w analizowanej sekwendji sposéb przejécia do jasnego tta —
nastepuje ono w momencie, kiedy otwieraja si¢ drzwi wagonu, w ktérym Blazkowicz
podrézowat razem z innymi wigzniami. Taki montaz sprawia, iz wyciemnienie nie jest
wylacznie chwytem wizualnym, umozliwiajagcym graczowi przygotowanie si¢ do kolej-
nego etapu interaktywnej rozgrywki, lecz staje si¢ czescig diegezy w filmowej sekwendji.
Przejscie do jasnego ekranu staje si¢ jednoczesnie momentem wyjécia Blazkowicza do
oswietlonej przestrzeni. Kiedy drzwi si¢ z kolei otwieraja, uzytkownik obserwuje brame
obozu pracy w planie pelnym. Wykorzystanie takiego rozwigzania ma na celu wprowa-

dzenie gracza w przestrzeni akdji i jest rodzajem ujecia ustanawiajacego. Przez kilkanascie
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sekund jego trwania uzytkownik moze przyjrze¢ si¢ lokacji, ktra za moment bedzie eks-
plorowat, a co za tym idzie, oswoi¢ si¢ z nig. Na podstawie powyzszej analizy widaé wicc
wyraznie, iz odpowiednie wykorzystanie montazu w scenach przerywnikowych po-
zwala na polaczenie dwéch catkiem odmiennych miejsc w taki sposéb, by przejscie nie
budzito dysonansu.

Tak jak tworzenie przestrzennych potaczen za pomocg montazu rozwija akdje, kie-
rujac fabute na nowe tory i przenoszac histori¢ w inne rejony, tak konstruowanie relacji
czasowych petni podobng funkdje, lokujac wydarzenia w okreslonym czasie. W analizo-
wanej scenie przerywnikowej przejscie od wnetrza siedziby ruchu oporu do chorwackich
pleneréw zaktada réwniez przeskok czasowy, wynikajacy z faktu, ze obie lokacje odda-
lone s3 od siebie o kilkaset kilometréw. Ponadto gtéwny bohater musiat spedzi¢ co naj-
mniej kilka dni, by odnaleZ¢ si¢ w ttumie wi¢zniéw wiezionych do Belicy i wtopi¢ si¢
wen. Z tego tez powodu wykorzystanie wyciemnienia pomiedzy dwiema scenami se-
kwengji pelni jeszcze jedng funkcje — ma charakter elipsy. Celem montazu eliptycznego
staje sie¢ usuniecie nieinteresujacych badZ niepotrzebnych z punktu widzenia fabuty
fragmentéw historii, dzigki czemu akcja ulega dynamizacji. Wykorzystanie odpowied-
nich przej$¢ montazowych, takich jak wyciemnienie, roletka lub przenikanie, sugeruje
odbiorcom, iz pomiedzy prezentowanymi scenami nastgpil uptyw czasu (LEwWIS 2012:
127). Wprowadzajac wyciemnienie, tworcy sceny przerywnikowej w produkdji Wolfen-
stein: The New Order nie tylko przenosza wiec uzytkownikéw do innej przestrzeni, ale
réwniez $wiadomie manipulujg czasem historycznym. Dzigki takiemu rozwigzaniu cx-
tscene ma dynamiczny charakter i przekazuje graczowi wytacznie najistotniejsze informa-
gje fabularne.

Jak wskazuja Bordwell i Thompson: ,Montaz, podobnie jak inne techniki filmowe,
potrafi kontrolowa¢ czas akdji przedstawiony w filmie. W filmach fabularnych to on za-
zwyczaj odpowiada za manipulacje czasem historii w prezentowanej na ekranie fabule”
(BORDWELL & THOMPSON 2014: 259). Sposoby tej manipuladji przyjmuja zaréwno
w filmach, jak i w grach wideo réznorodne formy, z ktérych do najpopularniejszych na-
lezg retrospekcja, odpowiedzialna za prezentowanie zdarzen z przesztosci, futuro-
spekcja, antycypujaca przysztodé, oraz introspekcja, sondujaca wewnetrzne przezy-
cia bohateréw. W grach wideo sceny retrospektywne moga zostaé przedstawione za-
réwno w formie cutscenes, jak ina poziomie interaktywnej rozgrywki, zawsze jednak
wprowadzane s3 za pomocg odpowiednich sekwencji montazowych. Doskonaly przy-
ktad tego rodzaju rozwigzania stanowig sceny, w ktérych udziat bierze Ciri — bohaterka

gry Wiedzmin 3: Dziki Gon. Gléwny trzon fabuly ogniskuje si¢ wokdt poszukiwan
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dziewczyny przez Geralta. Kiedy prowadzony przez uzytkownika awatar trafia na jej
trop, akcja niejednokrotnie przenosi sie w przesztosé, a gracz moze obserwowaé zmaga-
nia Ciri retrospektywnie. W wickszosci tego rodzaju scen ma on réwniez mozliwo$é
wecielenia si¢ w bohaterke i wchodzenia za jej posrednictwem w interakcje z systemem.
Aby jednak przejscie migdzy bohaterami, jak réwniez miedzy dwoma porzagdkami cza-
sowymi, nie wprowadzato dysonansu, twércy stosuja szereg zabiegéw na poziomie
montazowym, ktére pozwalajg potaczy¢ oba watki. Do najpopularniejszych z nich na-
lezy wyciemnianie oraz przenikanie, wizualnie spajajace obydwie czasoprzestrzenie.
Wprowadzenie retrospekcji antycypowane jest réwniez niejednokrotnie w zdialogizo-
wanych scenach przerywnikowych. Kiedy Geralt rozmawia z Krwawym Baronem - jed-
nej z postaci niegrywalnych, ktéra pomégt rannej Ciri — ten opowiada historie swojego
spotkania z dziewczyna. Po krétkiej wypowiedzi Barona, opisujacej okolicznosci ich po-
znania, scena, za pomocg przenikania, przenosi si¢ do wspomnianej przestrzeni, gdzie
konczy sie sekwencja filmowa, a zaczyna rozgrywka. Wykorzystanie montazu eliptycz-
nego pozwala wicc zestawic ze sobg dwie czasoprzestrzenie bez poczucia wytracenia z do-

tychczasowego trybu opowiadania.

Podsumowanie

Nie ulega watpliwosci, iz sceny przerywnikowe — jako wplecione w rozgrywke krétkie,
nieinteraktywne sekwengje filmowe — maja charakter intermedialny, taczac w sobie wia-
Sciwosci filmu oraz gry. Chociaz niemozno$¢ ingerowania w przebieg historii podczas
cutscenes sprawia, iz spotykaja si¢ one z niechecia niektdrych ludologéw oraz samych
uzytkownikédw, stanowig nieodtaczny element wspétczesnych produkeji cyfrowych.
Stuzg nie tylko podsumowaniu danego etapu fabuly, ale réwniez wprowadzeniu no-
wych watkéw i zbudowaniu narracyjnego pomostu miedzy kolejnymi aktami gry.

Jak zostalo wykazane, przejécie od interaktywnego do nieinteraktywnego porzadku
rozgrywki za pomocg scen przerywnikowych staje sic mozliwe dzicki wykorzystaniu pa-
rametréw filmowego montazu. Relacje graficzne i rytmiczne laczg oba tryby na pozio-
mie wizualnym, sprawiajac, iz sekwencje filmowe wspélgraja z rozgrywka, natomiast re-
lagje przestrzenne oraz czasowe umozliwiaja polaczenie réznorodnych porzadkéw cza-
soprzestrzennych. Twércy, decyduja‘c si¢ na implementacjg cutscenes, przestrzegaja za-
sad, ktérymi rzadzi sic filmowy montaz, dostosowujac dtugosci ujed, katy i perspektywy
widzenia kamery oraz wielkosci planu do ogdlnego charakteru zaréwno sceny przeryw-

nikowej, jak i catej produkeji. W tym sensie wykorzystanie techniki montazu pozwala na
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projektowanie ptynnych przejs¢ miedzy dwoma trybami rozgrywki, w ktérych gracz al-
bo sprawuje, albo traci kontrole nad awatarem.

Jesli powyzsze zatozenia nie zostajg spelnione, omawiane przejécie budzi dysonans,
wybijajac gracza z odbioru, a co za tym idzie — negatywnie rzutujgc na imersje. W jednym
zdodatkéw do produkdji Srddziemie: Cieri Mordoru (MoNOLITH PRODUCTIONS
2014) gracz moze wybraé wyglad postaci, ktéra bedzie przemierzal fantastyczng prze-
strzen Tolkienowskiego Srédziemia. Poniewaz jednak wersja podstawowa gry zakladata,
iz uzytkownik wcieli sie w z géry zaprojektowang postaé, wybrany wyglad bohatera nie
zostal zaimplementowany w scenach przerywnikowych. Tego rodzaju rozwiazanie
wprowadza dysonans poznawczy wynikajacy z faktu, iz podczas scen przerywnikowych
gracz obserwuje postad, ktéra nie jest podobna do tej, jakg prowadzi w czasie rozgrywki,
co z kolei skutkuje zmiejszeniem imersywnosci.

Oczywiscie tego rodzaju zabiegi mogg by¢ réwniez wykorzystane przez twércéw
z pelng swiadomoscia. Tak dzieje sic w Paranormal (MATTHEW C. COHEN 2012), gdzie
podczas eksploragji kolejnych pomieszczer nawiedzonego domu, awatar staje si¢ Swiad-
kiem dziatania sit nadprzyrodzonych. W momencie, gdy bohater wchodzi do tazienki,
poszczegdlne litery pojawiajacego sie na w prawej gérnej czeéci ekranu napisu ,,Bath-
room”, zaczynaja nagle naktada¢ si¢ na siebie, uniemozliwiajac jego odczytanie. W tym
momencie rozpoczyna si¢ kilkunastosekundowa scena przerywnikowa: gracz traci kon-
trole nad kamera, pojawiajg si¢ nieskoordynowane przeskoki obrazu i zmienia si¢ jego
kolorystyka, sprawiajac, Ze pomieszczenie staje si¢ czerwone. Po chwili jednak obraz
wraca do normalnosci, a w drzwiach pojawia sie twarz upiora. Swiadome bedy gry stuza
wiec stworzeniu napiecia, wynikajacego z braku kontroli gracza nad $wiatem przedsta-
wionym. Powyzsze rozwigzanie wybija uzytkownika z odbiorczych przyzwyczajen, po-
przez famanie iluzji i burzenie czwartej $ciany. Tego rodzaju zabiegi nie naleza w grach
do rzadkosci, a ich celem staje si¢ $wiadome (tak jak w omawianej produkgji) badZ nie-
$wiadome (w przypadku kiedy s wynikiem blednego kodu) naruszanie imersji. Piotr
Kubinski, charakteryzujac elementy dezintegrujace odbidr gry, proponuje okredlaé je
terminem emersji (od tacifiskiego emergere, znaczacego ‘wynurzaé sie’) (KUBINSKI 2016:
70). Emersja jest wedtug badacza tozsama z ,,wynurzaniem si¢” z wirtualnego swiata na
skutek zetkniecia uzytkownika z czynnikami tamigcymi iluzj, wprowadzanymi przez
twoércdw z premedytacja badz nie.

Wykorzystanie parametréw montazu pozwala uniknaé powyzszych konsekwenciji,
wprowadzajac poczucie realnosci w cyfrowej rzeczywistosci. Poprzez swiadome stosowa-

nie elementéw poetyki filmu twércom udaje si¢ zachowad ptynnosé w przejsciu miedzy
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rozgrywka a przerywnikami filmowymi. Nie ulega watpliwosci, iz rozwdj graficzny roz-
rywki elektronicznej umozliwit czerpanie ze $rodkéw wyrazowych pokrewnego me-
dium audiowizualnego w duzo wickszym stopniu niz to miato miejsce w przesztoéci.
Wydaje sic wicc, iz wykorzystanie metodologii filmoznawczej w badaniu gier cyfrowych
moze nie tylko poméc wskazaé na zaleznoéci, w jakie wchodzg zinnymi mediami, ale
réwniez okresli¢, w jaki sposéb redefiniuja i przetwarzaja rozwigzania stosowane w kine-
matografii takie, jak montaz, mise-en-scene, perspektywa i katy widzenia kamery, a takze

rezyseria i gra aktorska.
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