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O eksplorowaniu historii
w Gone Home

Obserwujac wpisy czytelnikéw pod artykutami publikowanymi w ser-
wisach poswieconych grom komputerowym, czgsto mozna natrafi¢ na
zarliwe dyskusje prowadzone przez skonfliktowanych ze sobg zwolen-
nikow komputeréw stacjonarnych z jednej strony oraz fanéw konsol
z drugiej. Drugim rodzajem opozycyjnych obozéw notorycznie spo-
tykanych w Internecie s piewcy wyzszosci grafiki nad grywalnoscia
oraz przeciwnicy tej teorii, gloszacy hasta zgota odmienne. W ostatnich
latach nierzadko dochodzi takze do sporéw w kontekscie pewnej wa-
riacji drugiej z wymienionych opozycji. Otdz gracze spieraja sie o to,
co jest wazniejsze w przypadku elektronicznej rozrywki: gameplay czy
fabuta?

Tego typu dyskusje wystepuja bardzo czgsto w kontekscie popularnych
w ostatniej dekadzie produkcji skupiajacych sie, takze kosztem ograni-
czonej mechaniki gry, na opowiadaniu historii. Mowa tu m.in. o dzie-
tach francuskiego studia Quantic Dream! oraz uzyskujacych liczne

1 Fahrenheit (Quantic Dream, Atari, 2005), Heavy Rain (Quantic Dream,
Sony Computer Entertainment, 2010) czy Beyond: Two Souls (Quantic
Dream, Sony Computer Entertainment, 2013).
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nagrody? grach od Telltale Games? i innych epizodycznych grach przy-
godowych?. Dodatkowym przyczynkiem do dyskusji na temat istoty
tabuty, a w konsekwencji takze sposobéw jej opowiadania, stat sie boom
na tzw. indie games®, czyli produkcje niezalezne tworzone i dystrybuo-
wane (najczesciej cyfrowo) przez niewielkie studia, bez wsparcia finan-
sowego zewnetrznych wydawcow gier. Duzy popyt na gry indie dopro-
wadzil do rozwoju tej wlasnie galezi branzy rozrywki elektronicznej
i nakfonil male studia do eksperymentowania z tworzywem gier kom-
puterowych. W ten sposéb powstaly m.in. gry eksploracyjne, okreslane
takze mianem walking simulators. Do wazniejszych przedstawicieli tej
kategorii naleza Dear Esther (thechineseroom & Robert Briscoe, thechi-
neseroom 2012) oraz omawiany blizej w niniejszym tekscie Gone Home
(The Fullbright Company, The Fullbright Company, 2013)7. Obie pro-
dukgje spotkaty sie z duzym zainteresowaniem graczy i dziennikarzy
branzowych. Z jednej strony byty chwalone za innowacyjnos$¢ i specy-
ficzny rodzaj narracji, tj. environmental storytelling, z drugiej strony

2 Przyktadowo gra The Walking Dead: Season One (Telltale Games, Tellta-
le Games, 2012) uzyskata ponad 80 réznych nagréd w kategorii Gra roku
2012 oraz wiele innych wyrdznien.

3 M.in. The Wolf Among Us (Telltale Games, Telltale Games, 2013), The
Walking Dead: Season Two (Telltale Games, Telltale Games, 2013), Tales
from the Borderlands (Telltale Games, Telltale Games, 2014), Game of
Thrones (Telltale Games, Telltale Games, 2014).

4 Np. Life Is Strange (DONTNOD Entertainment, Square Enix, 2015).

5 Skrét od independent video games, pot. indyki.

6 Pierwotnie pogardliwy termin ,,symulator chodzenia” mial podkresla¢
szczatkowos¢ mechaniki gry, do ktoérej si¢ odnosil oraz ograniczenie
mozliwosci funkcjonowania gracza w przestrzeni gry. Obecnie stosowa-
ny jest m.in. na platformie dystrybucji cyfrowej Steam jako okreslenie
neutralne stuzace do kategoryzacji gier.

7 Innymi interesujacymi grami eksploracyjnymi, ktére ukazaly sie przed
wspomnianymi tytutami, sa The Graveyard (Tale of Tales, Tale of Tales,
2008) i The Path (Tale of Tales, Tales of Tales, 2009).
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krytykowano ograniczenia dotyczace gameplay’u. W przypadku Gone
Home poddawano nawet w watpliwos¢ fakt, czy éw tekst kultury moz-
na okresla¢ mianem ,,gry komputerowe;j”.8 W dalszej czgsci artykutu
autor wykaze, czy tego typu watpliwosci byly stuszne oraz przeanali-
zuje sposob opowiadania historii we wspomnianym tekscie kultury, ze
szczegolnym uwzglednieniem specyfiki narracji przez otoczenie.

Czyico jest grane?

Sukces Gone Home wywolal w serwisach zajmujacych sie elektroniczng
rozrywka i/lub szeroko pojeta popkulturg istng lawine artykuléw po-
$wieconych temu, czy 6w tekst kultury jest gra®. By odpowiedziec¢ na to
pytanie warto odwota¢ si¢ do wyznaczonych przez dunskiego badacza
J. Juula szesciu cech konstytutywnych gier elektronicznych, a s3 to: re-
guly, zmienny wynik, warto$¢ wyniku, dzialania gracza, relacja gracz

8 Produkcje Quantic Dream oraz Telltale Games réwniez spotykaly sie
z podobnym zarzutem. Nalezy jednak zaznaczy¢, ze w ich przypadku
najczesciej mowiono o tym, iz sa one interaktywnymi filmami. Kry-
tykowano m.in. fakt, Ze w wielu scenach gracz ma jedynie ograniczo-
na kontrole nad swoim awatarem, a takze sekwencje QTE (quick time
event) wymuszajace na graczu wciskanie konkretnych przyciskow w od-
powiednim momencie, by méc kontynuowac rozgrywke.

9 Zob. artykuly: B. Sinclair, 2014, Why is Gone Home a game? http://www.
gamesindustry.biz/articles/2014-03-20-why-is-gone-home-a-game,
B. Shefhield, 2014, What makes Gone Home a game? http://www.ga-
masutra.com/view/news/213612/What_makes_Gone_Home_a_game.
php, L. Wichtowski, 2014, The ‘Not A Game’ Argument Is A Sad Way
To Look At Games http://kotaku.com/the-not-a-game-argument-is-
a-sad-way-to-look-at-games-1658861794, B. Kuchera, 2014, Is Gone
Home a game? Why the argument is worth having http://www.polygon.
com/2014/11/6/7170349/gone-home-is-a-game-though-seriously. ~ Zob.
takze wypowiedz jednego z twércow z GDC 2014: S. Gaynor, 2014, Why
is Gone Home a game? http://www.gdcvault.com/play/1020376/Why-Is-
Gone-Home-a (dostep: 30.6.2015 r.).
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- wynik oraz uzgadniane konsekwencje (zob. Juul 2003, Urbanska-
-Galanciak 2009: 53-57).

W przypadku Gone Home celem grajacego jest uzyskanie jak naj-
wiekszej ilosci informacji na temat bliskich postaci, w ktéra sie wciela,
w celu wyjasnienia przyczyn ich zniknigcia (zmienny rezultat). Jest
to mozliwe wowczas, gdy gracz dokona eksploracji $wiata przedsta-
wionego, tj. zapozna si¢ ze wszechobecnymi wskazéwkami i rozwigze
proste tamigtowki (dzialania gracza, reguly). Gracz moze zebrac roz-
ng iloé¢ informacji, moze réwniez rozwigzac lub nie rozwigzac fami-
gltowek (wynik podlega wartosciowaniu). Jedynie poprawne wyko-
nanie zadan pozwoli osiaggnac cel gry (relacja gracz - wynik) oraz od-
czytac przekaz tworcow. W zwigzku z tematyka tekstu, konsekwencje
gry moga odnosic si¢ do $wiata realnego i wptywac na $wiatopoglad
gracza (uzgadniane konsekwencje) (zob. Urbanska-Galanciak 2009:
56-57).

Wiedzac, iz Gone Home posiada cechy gry, a co za tym idzie od-
powiada wymogom definicyjnym tego medium, nalezy poswiecié
odrobine uwagi jego przynaleznosci gatunkowej. Jak zauwaza recen-
zentka czasopisma CD-Action I. Pogiernicka ,,[n]ie sposéb nazwac
Gone Home [w przeciwienstwie do wspomnianych wezesniej produk-
cji Quantic Dream i Telltale Games - Sz.C.] interaktywnym filmem,
bo pozbawiony jest cutscenek, od klasycznej gry przygodowej odrdz-
nia si¢ z kolei znikoma liczbg zagadek” (Pogiernicka 2013: 67). W no-
tatce encyklopedycznej dostepnej w serwisie GryOnline czytamy, ze
jednak jest to ,,[plierwszoosobowa przygoddéwka petnymi garsciami
czerpiaca z gatunku horroru. Zabawa [w niej] polega gléwnie na eks-
plorowaniu lokacji, rozwigzywaniu zagadek i odkrywaniu sekretow
fabuly. Nie uswiadczymy tu zadnych sekwencji walki. Zamiast tego
otrzymujemy prawdziwie interaktywny wirtualny §wiat, rzadzony
prawami logiki i zasadami fizyki”. Réwniez platforma Steam oraz
inne portale branzowe, m.in. Gamezilla, Gram.pl i CD-Action, szu-
fladkuja Gone Home jako gre przygodowsq. Czasami mozna spotkac
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w jej kontekscie takze dodatkowe okreslenia takie jak: gra eksplora-
cyjna, eksperymentalna, artystyczna czy wymieniany wcze$niej sy-
mulator chodzenia. Sami tworcy ze studia The Fullbright Company
nazywaja swoj produkt mianem ,interactive story exploration video
game” i podkredlaja, iz Swiadomie stworzyli gre niszowa, w ktorej
mozliwosci gracza sa bardzo ograniczone.1

Eksplorowanie historii

Po rozpoczeciu gry wstuchujemy sie w nagranie, ktdre nasza postac
pozostawila na poczcie glosowej swojej mamy. Wynika z niego, iz
wcielamy si¢ w dziewczyne wracajaca do domu po diuzszej nieobec-
nosci. Informujemy rodzicéw, ze wroécimy pdzno w nocy, ale mamy
juz zatatwiony dojazd do domu, wigc nasi bliscy nie musza si¢ o nas
martwic.

Chwile pozniej przejmujemy kontrole nad awatarem i rozpoczy-
namy eksploracje. Stoimy na ganku naszego rodzinnego domu. Jest
srodek nocy. Btyskawice co chwile rozjasniajg przestrzen wokot nas,
a odglosy deszczu i grzmotdw to jedyne, co styszymy. Spogladajac na
metke przy naszym bagazu dowiadujemy sig, Ze nazywamy sie Kaitlin
Greenbriar i znajdujemy sie¢ w Portland, dnia 6 czerwca 1995 roku. Na
drzwiach frontowych odnajdujemy list od naszej siostry Sam: “Katie,
I'm sorry I can’t be there to see you, but it is impossible. Please, please
don’t go digging around trying to find out where I am. I don’t want

10 S. Gaynor w rozmowie z serwisem Gamezilla méwi: ,We went in
knowing we were making a niche game that was going to work for
some people, and that some people wouldn’t be into it. It’s a game, but
it’s very focused. It does a small number of things. If you’re not into
exploring this house and finding things out, it’s not the game for you!”
http://gamasutra.com/view/news/212853/For_Gone_Homes_design-
er_what_is_a_game_is_a_question_worth_exploring.php (dostep:

30.6.2015 r.).
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MomrandPad anyone to know. We'll see each other again some day.
Don’t be worried. I love you. — Sam™L.

Zaniepokojeni i/lub zaintrygowani prébujemy wej$¢ do domu,
jednak drzwi pozostaja zamkniete. Deweloperzy zmuszaja nas w ten
sposéb do blizszego przyjrzenia sie otoczeniu. W toku eksploracji
uczymy si¢ podstaw rozgrywki, tj. wchodzenia w interakcje z obiek-
tami: odruchowo podnosimy kubek, wigczamy lampe oraz otwiera-
my drzwi do niewielkiej szatki. W jej wnetrzu znajdujemy ozdoby
bozonarodzeniowe oraz klucz otwierajacy drzwi wejsciowe. Korzy-
stamy z niego i po chwili znajdujemy si¢ w duzym holu. Otaczajg nas
schody, korytarze i drzwi. Dom wydaje si¢ by¢ opuszczony. W lezacej
obok pobliskiej lampy teczce znajdujemy dokument - list przewozo-
wy firmy obstugujacej przeprowadzke. Dzieki niemu poznajemy imie
naszego ojca, nasz dawny i nowy adres. Chwile pdézniej aktywuje sig
pierwszy z audiologdw z gtosem Sam. Nasza siostra wyjasnia nam
w nim, ze przeprowadzka do nowego domu i wizyty w nowej szkole
sa dla niej trudnym doswiadczeniem, zwlaszcza, ze jej starsza sio-
stra — czyli awatar prowadzony przez gracza — wyjechala, opuscita ja.
Samantha zapisuje wszystko, czym chcialaby si¢ podzieli¢ ze swoja
siostrag w pamietniku, ktory gracz poznaje poprzez krétkie audiologii
odblokowywane w czasie rozgrywki poprzez wchodzenie w interak-
cje z konkretnymi przedmiotami.

Mechanika gry pozwala na swobodne przemieszczanie si¢ w prze-
strzeni domu, otwieranie drzwi i szafek, podnoszenie i ogladanie roz-
nego rodzaju przedmiotéw, aktywowanie cze¢éci urzadzen (lampy;,
telewizor, automatyczna sekretarka itp.) oraz czytanie notatek, listow
iinnych dokumentéw. Nie uswiadczymy tu obecnosci bohateréw nie-

11, Katie, przykro mi, ze nie moge tu by¢, by cie zobaczy¢, ale to niewyko-
nalne. Prosze, prosze nie przetrzasaj mieszkania, probujac dociec, gdzie
jestem. Nie chce, by MamaiTFata ktokolwiek wiedzial. Pewnego dnia
znowu sie zobaczymy. Nie martw sie. Kocham Cie. - Sam”
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zaleznych czy typowego narratora. Instancja opowiadajacg historie jest
otaczajgca nas przestrzen. Gracz zwiedza budynek i zapoznaje si¢ z ko-
lejnymi przedmiotami, by w ten sposéb uzyska¢ informacje na temat
tego, co dzialo si¢ w domu w czasie nieobecnosci postaci Kaitlin i tego,
gdzie podziali sig¢ jej bliscy.

Tego typu opowiadanie historii okresla si¢ terminem environmental
storytelling, czyli narracja przez otoczenie. W 2010 roku w czasie Game
Developers Conference M. Worch i H. Smith wyglosili referat poswie-
cony roli, jaka pelni otoczenie w grze. Wymienili wéwczas jego cztery
gléwnej funkgje:

1. [It cJonstrains and guides player movement through physical pro-

perties and ecology.

2. Uses player reference to communicate simulation boundaries and

affordance.

3. Reinforces and shapes player identity.

4. Provides narrative context!2 (Worch, Smith 2010: 6).

W przypadku Gone Home elementy przestrzeni — $ciany, schody, ko-
rytarze - umozliwiaja lub tez ograniczajg dzialania gracza (1). Poszcze-
golne miejsca komunikuja sie z nim. Wizyta w fazience czy w kuchni
uswiadamia nam, ze nasze mozliwosci interakcji sg ograniczone, tj. ze
np. nie mozemy podnies¢ recznika czy tez otworzy¢ kartonu z mlekiem
(2a). Natomiast zaraz po odwiedzeniu gabinetu ojca spostrzegamy po-
szlaki sugerujace, iz jest on pisarzem pracujacym nad nowg powies-
cig (2b). Zaprezentowany w grze dom kontekstualizuje doswiadczenie
i tozsamo$¢ gracza. Przyktadowo nieznajomos¢ przestrzeni, ciemne
korytarze, mrugajace lampy, nieustanne grzmoty i czerwone plamy na
wannie w fazience sprawiaja, iz gracz odczuwa dyskomfort, niepokdj,

12 1. Ogranicza i prowadzi grajacego poprzez $ciezki w posiadlosciach
iich otoczeniu. 2. Wspélgra z grajacym w celu komunikacji ograniczen
i udogodnien symulacyjnych. 3. Modeluje, a nastepnie poteguje tozsa-
mos¢ grajacego. 4. Dostarcza kontekst narracyjny.
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by¢ moze nawet lek!3 (3). Przede wszystkim jednak przestrzen w Gone
Home stanowi kontekst narracyjny calej fabuty. Otoczenie jest, obok
pojedynczych audiologéw, jedynym narratorem historii. Eksplorujac
je, dowiadujemy sie:

1. Co si¢ w nim wydarzylo?

2. Kto je zamieszkiwal/zamieszkuje?

3. W jakich warunkach zyl/zyje?

4. Co moze si¢ wydarzy¢ w przysztosci?

5. Jaka funkcje pelnia poszczegdlne miejsca?

6. Jaki jest nastroj Swiata przedstawionego?

Spojnie stosowane elementy srodowiskowe sprawiaja, iz $wiat, ktéry
przemierza gracz, mowi sam za siebie (Worch, Smith 2010: 13). Dom
w grze, cho¢ pusty, przekazuje nam niewerbalnie nieskoniczenie wiele
informacji na temat swoich domownikéw. Wspomniany wczesniej ga-
binet ojca juz na pierwszy rzut oka przypomina miejsce pracy pisarza.
Gracz po przekroczeniu progu drzwi dostrzega maszyne do pisania,
ksigzki z imieniem i nazwiskiem wirtualnego rodzica na okladce czy
notatki dotyczace fabuly jego nowej powiesci. Dokladniejszy research
pozwala dostrzec dodatkowe szczegoty, tj. ukryte w pokoju obok pisma
erotyczne, schowang na regale butelke po whisky czy tez list od nie-
zadowolonego zleceniodawcy. W zalezno$ci od wlasnej dociekliwo$ci,

13 Cho¢ Gone Home opowiada przede wszystkim historie nastolatki, kto-
ra przezywa mlodzienczy bunt i powoli odkrywa wiasng seksualnosc,
wiele elementow otoczenia gry sugeruje, iz mamy do czynienia z hor-
rorem: grzmoty i btyskawice, §lady farby do wloséw imitujace plamy
krwi, ukryta w schowku tabliczka ouija czy notatki sugerujace, iz Sam
interesowata si¢ spirytyzmem oraz tematyka opetania i egzorcyzmow.
Twércy pelnymi gar$ciami czerpig z rekwizytorium typowego dla hor-
roru, by zmyli¢ gracza. Co ciekawe, gra pierwotnie powstawata na silni-
ku HPL2 nalezacym do studia Frictional Games stynacego z nalezacych
do gatunku survival horror gier takich jak Amnesia: The Dark Descent
(Frictional Games, Frictional Games, 2010) czy jej sequel Amnesia:
A Machine for Pigs (The Chinese Room, Frictional Games, 2013).
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tj. zaangazowania w eksploracje, gracz natrafia na rézna ilo$¢ informa-
cji, na podstawie ktorych samodzielnie wyciaga wnioski.

Interesujacy wydaje sie rowniez fakt, ze w zwigzku z umiejscowie-
niem akcji gry w roku 1995 spacer po domu pozwala nie tylko po-
znac losy rodziny Greenbriardw, ale tez odby¢ symboliczng podréz
w przeszlos¢ do lat dziewigcdziesigtych. Przestrzen, ktdrg eksploruje-
my, wypelniaja artefakty bedace znakiem rozpoznawalnym tamtych
czasow.14

Wspottworzenie tresci

Gre komputerowg od innych tekstéw kultury odréznia jej interak-
tywno$¢. Gracz nie jest jedynie obserwatorem (widzem, czytelnikiem)
tekstu, ale takze jego uzytkownikiem (Dovey, Kennedy 2011: 7). Proces
grania to ,wymagajace uczestnictwa zajecife] koncentrujace si¢ nie-
rzadko wokdt przyjemnosci i lekow zwigzanych z eksploracja wirtu-
alnych przestrzeni.” Wymaga on immersyjnej uwagil>, ktéra zwigzana
jest z uczuciem zatracenia si¢ oraz utratg poczucia czasu i przestrzeni
(Dovey, Kennedy 2011: 10).

Gracz nie tylko identyfikuje sie z postacia, ktéra porusza, kieruje,
kontroluje, ale wrecz staje si¢ nig. Nie poznaje biernie §wiata przedsta-
wionego, lecz zanurza sie w ,,§wiecie symulowanym” (Dovey, Kenne-
dy 2011: 13), ktéry moze - w granicach narzuconych mechanika gry
— dowolnie przemierza¢. Mozliwo$¢ wptywania na otoczenie pozwala

14 Gracz napotka m.in. pirackie kopie filméw na kasetach VHS, ptyty wi-
nylowe, magnetofon na kasety szpulowe, kartridze do konsoli Super
Nintendo Entertainment System oraz kombinacje klawiszy do popular-
nej wowczas gry Street Fighter.

15 Na temat immersji czytaj m.in.: K. Prajzner, 2009, Tekst jako swiat i gra.
Modele narracyjnosci w kulturze wspétczesnej, L6dz, 17-56; R. Bombea,
2014, Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, To-
run, s. 72-76.
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mu poczuc si¢ czedcig tego $wiata. ,Poczucie sprawstwa, jakie gra daje
jednostce wyrazajacej swe znaczenia w dzialaniu, a nie tworzacej ich
poprzez interpretacje, przemawia za tym, ze jest to inna jako$¢” (Dovey,
Kennedy 2011: 131).

Zastosowanie narracji Srodowiskowej sprawia, iz gracz poznaje hi-
stori¢ na wlasng reke poprzez analize geografii i architektury otoczenia,
a ,[p]roste przyjemnosci ptynace z badania i opanowywania przestrze-
ni sg satysfakcjonujace same w sobie, niczym bawienie si¢ zabawka”
(Dovey, Kennedy 2011: 123). Przyjmujac role detektywa, gracz powoli
odkrywa kolejne elementy fabularnej ukadanki, ktdre tylko czekaja
na ich odkrycie.

Recenzent portalu GryOnline stwierdza, ze

[o]d strony rozgrywki Gone Home jest [...] czym$ w rodzaju
ksigzki, ktorej rozdzialy porozrzucano po okolicy. [...] Nadrzedna
historie¢ Sam poznajemy w liniowy sposob. Pozostate, wyjasniajace
na przyktad to, czemu rodzicéw nie ma w domu i dokad naprawde
pojechali, musimy odkry¢ sami (Liebert 2013).

Warto w tym miejscu podkresli¢, ze to od gracza zalezy to, jaka hi-
stori¢ pozna. Jak zauwaza L. Manovich: ,W procesie interakcji uzyt-
kownik moze wybiera¢, ktére elementy maja zosta¢ wyswietlone badz
ktdra $ciezka pdjdzie, generujac w ten sposob unikalne dzieto. W efek-
cie uzytkownik staje si¢ wspdtautorem dziela” (Manovich 2006: 128).
Widac to doskonale na przykladzie Gone Home.

Watek glowny gry skupia sie¢ na dojrzewaniu Samanthy, poznawa-
niu przez nig wlasnej seksualnosci i uswiadamianiu sobie orientacji
seksualnej. Otoczenie skrywa jednak jeszcze wiele innych historii.
Uwazny gracz pozna szczegdly rozwijajacej si¢ relacji mitosnej faczacej
Sam i jej przyjaciolke Lonnie, dowie sie o braku akceptacji rodzicow
dla homoseksualizmu cérki, kryzysie, jaki dotknal ich matzenstwo,
o przelotnym romansie matki, o konflikcie ojca z dziadkiem i wielu in-
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nych wydarzeniach. Nie chodzi jednak wylacznie o iloé¢, ale i o jako$é
poznawanych informacji. Zaangazowanie w eksploracj¢ nagradzane
jest kolejnymi wskazéwkami, ktore maja wyrazny wplyw na konicowa
interpretacje historii.

Przytoczmy w tym miejscu przykltad watku relacji pomiedzy Sa-
manthg a jej rodzicami oraz ich braku akceptacji wobec orientacji corki.
W zaleznoéci od tego, do ilu wskazéwek dotrze gracz, moze posiadaé
m.in. nastepujaca wiedze:

1. Rodzice nie wiedzieli o homoseksualizmie corki.

2. Rodzice uwazajg, ze homoseksualizm cérki to tylko ,,przejsciowa
faza”, ktora za jakis czas minie. Pomimo tego zakazali jej zamyka-
nia drzwi do pokoju w czasie wizyt jej przyjaciotki.

3. Rodzice ogladaja filmy dokumentalne po$wigcone ,,przezwycie-
zaniu dewiacyjnego zachowania i homoseksualizmu”.

Tylko od gracza zalezy to, ile informacji i w jakiej kolejnosci odkryje.
»Sensy generowane przez gre sa [wiec] odmienne niz sensy tworzone
[przykiadowo] w procesie lektury. Czytanie to kognitywne budowanie
znaczen podczas spotkania z tekstem. Gra pozwala nam aktywnie wy-
raza¢ znaczenia.” (Dovey, Kennedy 2011: 131)

Gra i opowies¢

J. Stasienko, piszac o narracji w ujeciu interdyscyplinarnym, zauwaza,
ze ,fabula jest elementem uwarunkowanym przez srodki jej komuni-
kowania [a] medium okresla to, jak sie opowiada, a wigc narracje” (Sta-
sieriko 2005: 142). W powszechnym mniemaniu opowiadanie historii
nie jest mocna strong gier komputerowych. Badacz tego medium M. Fi-
liciak stwierdza, ze ,,jesli spojrzymy na gry jako narzedzia do opowia-
dania historii, okaze si¢, ze wigkszo$¢ pozycji w kategoriach literackich
prezentuje Zenujaco niski poziom” (Filiciak 2006: 54). B. Atkins dodat-
kowo sugeruje istnienie ,,milczacej zgody miedzy graczem a tekstem,
polegajacej na mniejszych oczekiwaniach w stosunku do opowiesci
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w grach niz w filmie czy literaturze” (Atkins 2003: 56). Cho¢ trudno
polemizowa¢ z tymi tezami, wydaje si¢ zasadnym podkresli¢, ze gry
takze posiadajg istotny potencjal pozwalajacy ciekawie opowiadac hi-
storie. Nie ograniczajg swoich uzytkownikéw tak mocno, jak czynia to
filmy czy literatura. Pozwalaja im na aktywne uczestnictwo w fabule,
na stanie sie czescig $wiata przedstawionego.

R. Rouse w czasie wspomnianej juz Game Developers Conference
2010 réwniez wyglosil referat pos§wiecony narracji przez otoczenie.
W toku swojego wystapienia na pytanie o to, czym jest environmental
narrative odpowiedzial: ,,It’s a type of storytelling games do better than
any other medium™¢ (Rouse 2010).

Rzeczywiscie trudno zanegowac fakt, ze gry sa w stanie efektyw-
nie wykorzystywac ten konkretny typ narracji. W filmie to tworca
narzuca widzowi kadrem to, co ten zobaczy. W grze to uzytkownik
decyduje w duzej mierze o tym, ktére przestrzenie odwiedziijak wie-
le uwagi im poswigci. By¢ moze fakt ten stoi takze za tym, ze ,,coraz
wiekszg wage w studiach nad mediami odgrywa przestrzen” (Dovey,
Kennedy 2011: 121).

Wracajac do poruszanych we wstepie sporéw, pozwole sobie przy-
wolac stowa P. Schreibera, ktory zauwaza, ze ,jest bardzo duzo réz-
nych spolecznosci grajacych w bardzo rézne gry w bardzo réznych
celach. Nie tworzg jednolitej calosci, podobnie jak nie tworzg jej osoby
chodzace do kina albo czytajace ksigzki” (Schreiber 2015). W zwiaz-
ku z powyzszym nasuwa si¢ stwierdzenie, ze poszukiwanie opozycji
i binarnosci wydaje sie bezcelowe i nieproduktywne. Duzo lepszym
wyjsciem zdaje si¢ by¢ otwarto$¢ zaréwno na gry wpisujace si¢ w Sciste
ramy poszczegélnych gatunkéw, jak i produkcje nowatorskie, ekspery-
mentalne, artystyczne. Pojmujac opisywana problematyke mozna by
wrecz postulowac otwarto$¢ na réznego rodzaju teksty kultury.

16 ,To rodzaj narracji, ktory gry wykorzystuja lepiej niz jakiekolwiek inne
medium.”
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Konczac, ponownie przywotam stowa S. Gaynora, ktéry w naste-
pujacy sposob skomentowat spdr dotyczacy Gone Home: ,, At the end
of the day, I don’t think it’s really the binary yes or no that’s important.
What is important is if the experience is valuable to you or not. Do you
get something out of it? It doesn’t really matter what label is applied
to it™7 (za: Graft, 2014).
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Streszczenie

Premiera gry Gone Home (The Fullbright Company, 2013) oraz jej ogrom-
ny sukces wywotaly liczne dyskusje w mediach branzowych oraz posrod
samych graczy. Kwestig dyskusyjna byta nie tylko poruszana w grze te-
matyka LGBT, ale takze pytanie o to, czym tak wlasciwie jest Gone Home.
Czy to aby na pewno gra? A moze interaktywna wersja literackiej opo-
wiesci lub inny eksperyment medialny? Niniejszy artykul stawia sobie
za cel probe odpowiedzi na to pytanie oraz analize samej gry pod katem
zastosowanych w niej mechanizmoéw narracji (environmental storytelling)
oraz ich wpltywu na odbiér opowiadanej historii przez gracza. Analizie
tej towarzyszy¢ bedzie ogolna refleksja nad potencjatem do opowiadania
historii drzemigcym w medium gier komputerowych.

Stowa kluczowe: gry komputerowe, gry video, przestrzen, narracja, narracja
srodowiskowa, opowiadanie historii, Gone Home, gry eksploracyjne
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Summary

The premiere of Gone Home (The Fullbright Company, 2013) and its huge
success caused many discussions in the game industry media and among
the players. Questionable were not only the LGBT themes in the game, but
also the question about what actually Gone Home is. Is this a game? Or
maybe an interactive version of literary stories or another media exper-
iment? The purpose of this article is an attempt to answer that question
and to analyze the game in terms of the mechanics used in the narration
(environmental storytelling) and their influence on the player’s perception
of the story. A general reflection on the potential for storytelling present
in the medium of computer games will attend to this analysis.

Keywords: computer games, video games, space, narration, environmen-
tal storytelling, storytelling, Gone Home, exploration games



