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Wprowadzenie: wspolna
historia filmu i gry wideo

Mozliwosci twércéw tekstéw nalezacych do réznych medidéw i gatunkéw
opieraja si¢ w dzisiejszych czasach w duzej mierze na technologii. Wprowa-
dzanie i stosowanie coraz nowoczesniejszych i coraz bardziej zaawansowanych
rozwigzai technologicznych nie tylko pozwala twércom na wigkszy rozmach,
lecz takze umozliwia Iaczenie zaréwno gatunkéw i form medialnych, jak
i dziedzin artystycznych i przemystéw. Najwickszymi obszarami przemystu
rozrywkowego, w ktérych taki proces mozna obserwowac, sg przemyst gier
wideo i przemyst filmowy. Coraz wigksza staranno$¢ w kwestii grafiki, fabuty
oraz technik estetycznych w przypadku gier nalezacych do takich gatunkéw
jak thriller, horror psychologiczny lub fantasy sprawia, ze kino i gry wideo sa
sobie coraz blizsze. Stopniowe przenikanie gier do mainstreamowej kultury
medialnej nie jest bynajmniej procesem jednokierunkowym (Ludes 2008: 74).
Zaleznos¢ migdzy postepem technologicznym a kreatywnoscig jest zja-
wiskiem dobrze znanym; kazde nowe medium, od druku, przez telewizje,
do internetu, zwigkszalo mozliwosci noéne (¢ransportive power) narracji
(Rose 2012: 36), za$ dalszy postep w obrebie tego medium zachecal twéreéw
do eksperymentéw. Gry wideo zaczely wyraznie przypominaé produkcje
kinowe na poczatku lat go. (Ludes 2008: 73). Szybki rozwdj rynku w tym
okresie sprawil, ze przemyst gier wideo, na podobieristwo przemystu fil-
mowego, zmienil si¢ w wysokobudzetowy biznes zorientowany na przeboje
i bestsellery (Ludes 2008: 74), co pociagnelo za soba zwigkszenie mozliwosci
finansowych, produkeyjnych i technologicznych. Jeszcze nieco ponad dziesigé
lat temu (2002 rok) przewazalo przekonanie, ze ,,niezwykle istotne dla gier 30
poczucie ciaglosci w czasie rzeczywistym uniemozliwialo stosowanie typowo
filmowych technik edycji” (Lian Ton i Chen Chye Tan w King i Krzywinska
2002: 99); dzi$ najnowsze technologie, jak réwniez kultura graczy, pozwalaja
twércom gier na znacznie wigcej, 1 wiele gier korzysta z réznych zabiegéw
i elementéw kojarzonych dotad z filmami (King i Krzywinska 2002: 2).
Wydany przez wytwoérnie Quantic Dream dramat interaktywny Beyond:
Two Souls mial by¢ w zamierzeniu rezysera, Davida Cage’a, konwergencja kina
i gry — stowem-kluczem, zaréwno w kontekscie marketingu, jak i odbioru,
by (sam w sobie szeroki) termin ,,cinematic”. W mediach Beyond: Two Souls
okreslane jest jako ,najbardziej filmowa [ cinematic] gra 2013” oraz ,.gra, ktéra
zaciera granice miedzy filmami hollywoodzkimi a grami” (Schulz 2013);
gra, ktéra wyréznia si¢ swoja ,kinowg (cinematic) prezentacija i klimatem
prawdziwego Hollywoodzkiego przeboju, a jednoczesnie pozwala graczom
wplywac na ksztalt fabuty i by¢ jej czgscia” (Majeed 2013); gra, bedaca ,in-
teraktywnym”, ,imersyjnym” ,kinowym doznaniem” (Schulz 2013) oraz
tekst, ktdry ,przekracza to, czym jest zaréwno film, jak i gra wideo, aby staé
sie czyms$ wigcej niz kazde z tych mediéw mogloby by¢ osobno”. Przed
Davidem Cage’em stalo jednak niemate wyzwanie. Miedzy kinem a grami
wideo istnieje wiele zasadniczych réznic zwigzanych z dystrybucjg tekstéw,
ich grupa docelowy i przede wszystkim z natura podstawowej relacji mie-
dzy odbiorcg a tekstem i wynikajacym z tej relacji problemem sprawczosci

1 Przymiotnik cinematic moze oznaczaé, w zaleznosci od kontekstu, zaréwno ,kinowy”
(dotyczacy kina lub nawigzujacy do kina), jak i, filmowy” (dotyczacy filmu lub wywotujacy
skojarzenia z filmem) czy ,kinematograficzny”.

2 http://www.insidegamingdaily.com/2013/10/08/beyond-two-souls-review/

Katarzyna Marak — ab-
solwentka Uniwersyte-
tuMikotaja Kopernika

w Toruniu, doktor litera-
turoznawstwa. Autorka
ksiazki Japanese and
American Horror: A Com-
parative Study of Film,
Fiction, Graphic Novels
and Video Games, oraz
rozmaitych artykutéw na
temat fantastyki grozy, ja-
ponskiej i amerykanskiej
kultury popularnej oraz
zwigzkéw miedzy kulturg
japonska a amerykanska.
Zainteresowania badaw-
cze: kultura popularna
Stanéw Zjednoczonych

i Japonii, komparatystyka
literacka, komparaty-
styka kulturowa, game
studies, reception
studies. kmarak@umk.pl



KULTURA POPULARNA 2015 NR I (43)

(agency) odbiorcy i podmiotowosci §wiata. Podczas gdy kino wyswietla $wiat
dla odbiorey (projects the world at you), w przypadku gry wideo to odbiorca
jest wyswietlany (projected into) w $wiat przedstawiony (za Perron 2012: 97)
za posrednictwem awatara. Awatar nie jest ani graficznie, ani treSciowo
przejrzysty — nawet w tych grach trybu rpp (perspektywa pierwszej osoby),
w ktérych nie poznajemy imienia awatara, jak cho¢by Doom (1993) albo Myst
(1991) — ale nie jest tez autonomiczng postacia, zupelnie niezalezng od gracza—
nawet w grach wykorzystujacych tryb Tpp (perspektywa trzeciej osoby), gdzie
awatar dodatkowo ma wyrazisty charakter i przeszlos¢, jak ma to miejsce
na przyktad w grach Silent Hill 3 (2003) lub Alan Wake (2011)3. W przypadku
Beyond: Two Souls mamy do czynienia z trybem TpP, w ktérym widzimy
Jodie jako niezalezng w duzej mierze postaé — jest to mutacja kina (mutation
of cinema; Perron 2012: 97), co stanowi dla rezysera zaréwno ulatwienie, jak
i utrudnienie w osiaggnigciu zamierzonego efektu: cechy zdecydowanie filmowe,
takie jak perspektywa trzeciej osoby oraz wyraznie nakre$lona linia fabularna,
odbierajg graczom sprawczo$¢ i ograniczajg immersje. Jednak alternatywa,
jaka jest pozostawienie odbiorcom daleko posunigtej swobody w kwestii
kierowania fabulg czy efektywny, przejrzysty system kontroli w postaci
graficznego interfejsu, stoi w sprzecznosci z kreowaniem do§wiadczenia gry
jako filmu. Cho¢ gry i filmy to media postugujace si¢ w znacznym stopniu
wachlarzem tych samych lub podobnych narzedzi z zakresu wizualizacji
i dZzwigku, ich przeznaczenie i zadania s3 kraricowo rézne; powstaje zatem
pytanie, czy dazenie do ich scalenia jest przedsigwzieciem mozliwym do
zrealizowania, czy tez skazanym niechybnie na niepowodzenie? Niniejszy
artykul koncentruje si¢ na tym wlasnie pytaniu, oraz na kwestiach barier,
komplikacji i potencjalnego rozczarowania zwigzanego z prébg stworzenia
tekstu prawdziwie konwergencyjnego, w oparciu o studium przypadku gry
wytwérni Quantic Dream.

Konwergencja
w Beyond: Two Souls

Beyond: Two Souls jest interaktywna gra akeji, zaprojektowang, reklamowang
i przedstawiang odbiorcom jak film. Tekst Cage’a charakteryzuje w zwiagzku
z tym wyjatkowy rozmach: scenariusz gry obejmuje ponad dwa tysigce stron,
$ciezka dZwigkowa zostala nagrana przez Royal Philharmonic Orchestra, za$
w performance capture wzigli udzial stawni aktorzy nominowani do Oscara.
Cage dolozyl wszelkich staran, aby Beyond: Two Souls bylo jak najplynniejszym
(seamless) potaczeniem ogladania filmu i grania w gre (Usher 2013). Choé ani
zlozona fabula, ani wykorzystanie doskonale znanych z mainstreamowych
superprodukeji technik i efektéw wizualnych takich jak motion capture, per-
Jformance capture konkretnych aktoréw czy, naturalnie, grafika komputerowa,
nie s3 w §wiecie gier czyms nowatorskim, Beyond: Two Souls wyréznia si¢ na
tle innych gier takimi elementami jak typowo filmowy montaz i edycja, jak
réwniez obsada zlozona z aktoréw, ktérzy s stawni nie tylko w srodowisku
graczy, lecz takze wéréd widzéw przebojéw Hollywoodzkich —w role gléwne;j
bohaterki, Jodie Holmes, wcielita si¢ Ellen Page (na wyrazne zyczenie rezysera),

3 Istniejg tez oczywiscie kombinacje tych cech, czego przykiadem jest Booker, protagonista
BioShock Infinite.
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zas$ w role jej opiekuna, Nathana Dawkinsa, Willem Dafoe+. Niezwykle
interesujace jest to, ze Beyond: Two Souls nie spotkalo si¢ z jednomyslnym
przyjeciem ani w mediach, ani wéréd graczy. Rozpatrywane w kategoriach
produkeji quasi-kinematograficznej, Beyond: Two Souls niewatpliwie wy-
warlo oczekiwane wrazenie, jednak rozpatrywane jako gra w $cislym tego
stowa znaczeniu (czyli tekst majacy kreowaé doswiadczenie interaktywne
i immersyjne) wzbudzito w odbiorcach raczej mieszane uczucia i frustracje.
Wiarto zatem przyjrze¢ sie poszczegélnym elementom skladowym tekstu
Cage’a oraz calosci, jaka te elementy tworzg.

Rozpatrywane z perspektywy filmowej Beyond: Two Souls mozna okresli¢
jako kinematograficzny sukces: krytycy byli pod wrazeniem gry aktorskiej,
techniki animacji i grafiki, zaawansowanej techniki motion capture, mechaniki
interaktywnej narracji i §ciezki dZzwigkowej; gracze natomiast odebrali granie
w Beyond: Two Souls jako ,granie w film” (playing a movie), gdzie ,filmowa
fabula (cinematic narrative) jest zdecydowanie sitag napedowsg” (Liebl 2013).
Warto zauwazy¢, ze te oceny nie byty formulowane w prézni, poniewaz Beyond:
Two Souls musiato stawi¢ czola zaréwno konkurencji, jak i poprzednikom.
Do takich tytuléw mozna zaliczy¢ chociazby wydane w tym samym roku Zhe
Last of Us (2013), charakteryzujace si¢ naprawde znakomitym motion i perfor-
mance capture (widocznym w ruchach postaci, mimice oraz zréznicowanych
zachowaniach i sposobach poruszania si¢). The Last of Us korzysta jednak ze
sztywnych, plaskich ujeé (z uwagi na przewazajace zastosowanie fracking
camera, czyli kamery podazajacej za awatarem), w efekeie czego tekst odznacza
si¢ cechami wizualnymi charakterystycznymi dla gier, a nie filméw, i tak jest
tez odbierany. Najwieksze znaczenie ma kamera i jej praca — graczowi trudno
zapomnie(, ze steruje postacia, poniewaz kamera trzyma si¢ od niej przez
caly czas w ustalonej odleglosci, i obraca si¢ razem z nig. W przerywnikach
filmowych (podobnie jak w czasie gry) ujecia s3 malo angazujace (nierucho-
me lub przesuwajace si¢ w linii, praktycznie bez zblizeri na twarz, zmian
ujecia) i przede wszystkim funkcjonalne — ich zadaniem jest dostarczenie
graczowi przydatnych informacji w spos6b sprawny, a nie artystyczny. Dla
poréwnania, duzo starszy tytul, Silent Hill 2 (2001), z przyczyn oczywistych
(ograniczenia techniczne), korzystal z motion capture na poziomie wiasci-
wym tamtym czasom i tamtej generacji gier (co skutkowalo rzucajacym si¢
w oczy efektem doliny niesamowitoscis), jednak rekompensowal to wysoce
artystycznymi ujeciami w przerywnikach filmowych i w samej grze (efekt
ten osiggniety byt dzigki sztywno ustawionej kamerze, fixed camera). Wsréd
nowszych tytuléw takze Alan Wake cechuje si¢ znakomitym motion capture
i przerywnikami filmowymi o duzo bardziej kinowym charakterze niz Zhe
Last Of Us —tam jednak z kolei wszelkie przejécia migdzy przerywnikamia gra
sa jaskrawo widoczne, ponownie ze wzgledu na stosowanie w przerywnikach

4 Podobnymi cechami charakteryzuje si¢ takze wezesniejsza produkeja Quantic Dream, Heavy
Rain. Miala ona ztozong fabule, a postaci byly odgrywane przez profesjonalnych znanych
aktoréw (chod jeszcze nie stawy hollywoodzkie). Heavy Rain byt nagrywany podobnie jak
gry starszej generacji: czg$ciowo przez motion i performance capture (zastosowanie kostiuméw
motion capture), a czgsciowo przez generowanie modeli, ktérym aktorzy uzyczali wyltgeznie
glosu (wykorzystanie kabin nagraniowych).

5 Dolina niesamowitosci (uncanny valley) to termin stworzony przez japoniskiego inzyniera,
Masahiro Mori, okreslajacy dyskomfort lub odraze odczuwane przez obserwatoréw
patrzacych na réznego rodzaju podobizny czlowieka (migdzy innymi roboty, obrazy lub
animacje komputerowe), ktérych podobieristwo do istoty ludzkiej jest bardzo wysokie, lecz
niedoskonale. Efekt ten jest najsilniejszy w przypadku ruchomych obiektéw, ktére wizualnie
niemal idealnie odwzorowuja postac ludzka, lecz poruszaja si¢ w sposéb nienaturalny.
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uje¢ filmowych, a w samej grze niemal wylacznie tracking camera. W tym
kontekscie szczegdlnie filmowymi cechami Beyond: Two Souls, ktére wyrézniaja
ten tytul na tle innych, sg praca kamery i ujecia stosowane jednolicie zaréwno
w samej grze, jak i w przerywnikach filmowych (zblizenia, oddalenia, ujgcia
dynamiczne, okrgzanie, perspektywa) oraz ptynne przetaczanie kamery (z fixed
na tracking) w trybie zwyklej gry, a w czasie QTE (guick time event) stosowanie
kamery réwnie dynamicznej, jak w przerywnikach filmowych. Istotng cecha
Beyond: Two Souls jest tez muzyka — dopasowana do danego punktu fabuly,
a nie do miejsca, w ktérym si¢ ona dzieje. Warto takze wspomnie¢ o tle
(widocznym zaréwno w planie ogélnym, jak i w srednim, bliskim i wielkim),
czesto wypelnionym przez bohateréw niezaleznych, ktérych zachowanie,
gesty i ruchy sa dopasowane do sytuacji i wygladaja naturalnie.

Najbardziej charakterystyczna cecha Beyond: Two Souls to nacisk polozony
przez rezysera na fabule. Jest on o tyle istotny, ze do niedawna w grach wideo
historia miata znaczenie drugorz¢dne (w niektérych tytutach czy catych
gatunkach nadal tak jest); nierzadko byla jedynie zestawem zewngtrznych
metafor, ktérych jedynym zadaniem bylo nadanie sensu takiej, a nie innej
konstrukcji gry (Ludes 2008: 78). Istnieje ogromna liczba gier, zaréwno
starszych, jak i nowszych, w ktére gracz dobrze obeznany z gatunkiem
moze gra¢ bez zwracania uwagi na fabule (Ludes 2008: 78). Beyond: Two
Souls, dla poréwnania, odznacza si¢ wieloaspektows, zawilg historia, ktéra
przedstawiana jest graczowi poza porzadkiem chronologicznym (zabieg taki
byt stosowany w grach od lat, o czym $wiadcza tytuly takie jak Silens Hill 2,
Siren [2003] czy Heavy Rain). Aspekt emocjonalny tej historii jest niezwykle
istotny; poza elementami posuwajacymi fabule do przodu oraz sekwencjami
akgji, gra obejmuje takze watki o charakterze wylacznie obyczajowym (epizod
The Party czy randka w epizodzie The Dinner). Sam format historii — w po-
réwnaniu z innymi grami — ma tez charakter wigzany bardziej z tekstami
filmowymi niz jakimikolwiek innymi: odbiorca sledzi histori¢ zycia Jodie i jej
ostateczne przeznaczenie; takie zalozenie odstaje od struktury wickszosci gier
nalezacych do podobnych gatunkéw (gry akeji, gry przygodowe lub survival
horror), ktére obejmuja ograniczony czas oraz, niejednokrotnie, ograniczony
obszar rozgrywki.

Kolejnymi aspektami wyrézniajacymi Beyond: Two Souls s3 jakos¢ i za-
awansowanie technologiczne. Tekst Cage’a korzysta w pelni z nowoczesnych
technologii: liczba poligonéw przypadajacych na jedna postaé jest nieporéw-
nywalnie wyzsza niz we weze$niejszych produkejach, zas motion i performance
capture s3 wreez niewiarygodne. Technologia i jej wlasciwe wykorzystanie
pozwalajg niemal zupelnie unikngé doliny niesamowitosci, tak rzucajacej sig
woczy w niektdrych wezesniej szych produkqach stworzonych przy pomocy
animacji komputerowej i sprawiajgcej, ze patrzenie na postaci wywolywalo
niepokojace, nieprzyjemne wrazenie (Rose 2012: 61). Postacie w Beyond:
Two Souls nie tylko wygladaja, lecz takze poruszajg si¢ naturalnie; dysponuja
tez znacznie szerszym wachlarzem ruchéw i manieryzmdéw niz w starszych
(a nawet niektérych nowszych) grach — zaréwno w przerywnikach filmowych,
jak i podczas wykonywania polecen gracza postaé zmienia sposéb poruszania
sie w zalezno$ci od tego, czy jest ranna, zmeczona czy zdenerwowana.

Nie bez znaczenia pozostaja tez sterowanie minimalne (minimal controls) oraz
plynnie wkomponowane przejscia pomigdzy przerywnikami filmowymi a sama

6 Na przyktad filmy Ekspres Polarny (2004) i Beowulf (2007) oraz gry Silent Hill (sztywne
twarze) lub Siren (twarze aktoréw naniesione na bryly gtow).
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gra( gamep/ay). Minimalne sterowanie mialo poméc graczowi w zapomnieniu
o tym, ze gra w gre, Beyond: Two Souls nie korzysta z zadnego widocznego
interfejsu, ktory monitorowalby statystyki, wyswietlal informacje o broni czy
poziom punktéw zycia. Przerywniki filmowe sa wkomponowane w gre w sposéb
miejscami wre¢cz niezauwazalny — a nalezy pamietad, ze jeszcze do niedawna
zazwyczaj to wlasnie one (w grach poprzedniej generacji czgsto wyswietlane
w formacie letterbox) charakteryzowaly si¢ ,jezykiem filmu” (language of film;
Perron 2012: 78), za§ dramatyczne ujgcia w czasie samej gry cechowaly raczej
gry korzystajace z fixed camera, a nie tracking camera. W podobny sposéb skon-
struowane sg momenty QTE (elementy gry polegajace na kontekscie i szybkiej
reakcji gracza w czasie przerywnikéw filmowych, dajace mu ograniczong
kontrol¢ nad rozwojem wydarzen). Dzigki tej plynnosci przerwy w immer-
sji (immersion breaks) Mactavish w King i Krzywinska 2002: 39) w Beyond:
Two Souls s3 minimalne. Niektére z fragmentéw interaktywnych obejmuja
dynamiczny montaz scen (na przyktad sekwencja przedstawiajaca trening
Jodie w c1a), ktdry takze obfituje w ujecia i perspektywy typowo filmowe.

Pytanie o celowos¢
konwergencji

W $wietle takiej charakterystyki tekstu Cage’a, niezwykle istotne jest, ze
Beyond: Two Souls rozczarowalo graczy wiasnie jako gra, nie za$ jako film.
Podstawowym problemem wskazywanym przez graczy jest sterowanie — nie-
praktyczne i nieporeczne, przede wszystkim za$ malo intuicyjne, jak réwniez
plytkos¢ gry (shallow gameplay), czyli brak znaczacej interakeji i niewymagajace
zadania stawiane przed graczem. Interaktywnos¢ jest ograniczona do nierzadko
zaledwie kilku przedmiotéw i/lub opciji, a rézne warianty dialogéw prowadzg
czesto w dokladnie to samo miejsce nie tylko w sekwencji wydarzen, lecz
takze w danej scenie’. Wielokrotnie zadaniem gracza jest jedynie wykazanie
si¢ refleksem, aby na czas nacisna¢ odpowiedni przycisk, po czym Jodie (lub
Aiden, lub posta¢ przez niego opanowana) wykonuje dang akcje. Niektére
z zadan, ktére gracze maja wykona¢, nie nalezg do najambitniejszych — jak
cho¢by rysowanie obrazka, gotowanie kolacji czy wiaczanie muzyki. Jest to
kwestia szczegdlnie problematycznaj; z jednej strony nie mozna zapominad,
ze interaktywno$¢ w Beyond: Two Souls, chociaz plytka, jest integralng czescia
tekstu — co jest o tyle istotne, ze w starszych grach wszelkie fragmenty,
ktére mialy za zadanie rozwing¢ histori¢ (przerywniki filmowe in-game lub
pre-renderowane segmenty mi¢dzy kolejnymi etapami gry), automatycznie
odbieraly graczowi status aktywnego podmiotu (Brookey 2010: 35). Z drugiej
strony ograniczony charakter interaktywnosci wyraznie frustrowal graczy,
ktérym sama historia, nawet bardzo interesujaca, nie wydawata si¢ wystar-
czajagcym atutem tekstu Cage’a: fabula jest przeciez tylko czedcig gry jako
formy rozrywki (Mactavish 2002: 33). A jednak, jak zauwaza Mactavish, na
atrakcyjno$¢ grania w gry wideo i gry komputerowe sktada si¢ cos wiecej niz
tylko rozwigzywanie zagadek (problem-solving), walka, koordynacja wzrokowo-
-ruchowa, czy branie udziatu w narracji (narrative world); dla wielu graczy

7 Trzebajednak zaznaczy¢, ze gracz posiada wplyw na pewne elementy fabuly, nawet jesli jest
to wplyw szczatkowy — na przyklad jesli Jodie jako nastolatce uda si¢ wkras¢ bez opieki
do baruw epizodzie Like Other Girls, jej randka z Ryanem w epizodzie 7he Dinner nie uda
sig, z uwagi na traume dorostej Jodie.
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przyjemnos¢ grania jest w znacznej mierze ztozona z kombinacji podziwu dla
pokazu zaawansowanej technologii wizualnej i dZzwigkowej, jaki prezentuje
gra, i partycypacji w tymze pokazie. Dzialanie jest zatem dla gracza nie
poczuciem wladzy nad wewnetrzng sekwencja narracyjna (jak utrzymuje
wielu badaczy interaktywnej fikcji), lecz bardziej uczestniczeniem w pokazie
wirtuozerii technologicznej bieglosci (virtuoso performance of technological
expertise; Mactavish 2002: 34).

Beyond: Two Souls, nawet przy uwzglednieniu wspomnianych niedo-
ciggnie¢ w pewnych aspektach, poprawnie spelnia swoja funkcje jako gra,
czyli tekst oparty na interaktywnosci; posiada tez zlozong fabule, ktérag mozna
przesledzi¢ zaréwno podczas rozgrywki, jak i podczas ogladania zarejestro-
wanych fragmentéw gry (nagrywane przez uzytkownikéw game movies lub
playthroughs). Wiasciwe pytanie, ktore nalezy teraz postawié, brzmi: czy tekst
Davida Cage’a spelnia swoje zadanie jako hybryda kina i gry — jako tekst
konwergencyjny? Problem lezy w precyzyjnym zdefiniowaniu cech, jakimi
mialaby si¢ charakteryzowa¢ idealna hybryda kina i gry; okreslenie charakteru
konwergencji w tym przypadku, jak réwniez tego, gdzie si¢ ona wlasciwie
zaczyna, nie jest tatwym zadaniem. Jesli podzieli¢ narracje na ustne (ora/),
pisemne (written) i filmowe (cinematic), gry wideo zaliczalyby si¢ do ostatniej
grupy (Mactavish 2002: 33). Gry same w sobie — zwlaszcza wspélczesne,
technologicznie zaawansowane tytuly — to teksty, ktérych wigkszo§é mozna
okresli¢ jako cinematic experience. 7. drugiej strony, stowo ,cinematic” samo
w sobie jest, jak wskazuje Krzywinska, ,w wielu przypadkach naduzywane”
(King i Krzywinska 2002: 16). Co zatem, w tym kontekscie, ma doktadnie
oznacza¢ okreslenie gry jako doznania filmowego (cinematic experience)?

»Convergence entertainment”, czyli rozrywka konwergencyjna, jak zwraca
uwage Bruce Isaacs, ma opieraé si¢ na ,polaczeniu dwéch lub wiecej form
medialnych, systeméw lub platform celem stworzenia rozrywki sprawiaja-
cej odbiorcom przyjemnos¢ [entertainment we can all enjoy]” (Isaacs 2013).
Polaczenie w obrebie podobieristwa, czyli stworzenie tekstu taczacego dwa
przemysty rozrywkowe, w tym wypadku filmu i gry, jest polaczeniem naj-
bardziej naturalnym (Isaacs 2013). Jednak, jak zauwaza Isaacs, convergence
entertainment powinna nie tylko angazowaé i sprawia¢ przyjemnosé, lecz
takze by¢ ,realistyczna ekonomicznie [ economically viable)” (Isaacs 2013). Tu
réwniez nietatwo jest jednoznaczne ocenié, czy Beyond: Two Soulsjest udang
hybryda, jako ze przebéj filmowy i gra wideo bedaca przebojem réznig sie
zaréwno kosztem produkgji, jak i przynoszonym zyskiem. Stworzenie jednej
z najpopularniejszych i najlepiej sprzedajacych si¢ gier na $wiecie, Grand Theft
Auto 5 (2013), trwalo cztery lata; gra sprzedata si¢ w ponad trzydziestu dwéch
milionach egzemplarzy i juz w pierwszym dniu sprzedazy zarobila osiemset
milionéw dolaréw (obecnie zysk ma sigga¢ miliarda dolaréw), a kosztowala
producentéw okolo dwiescie piecdziesiat szes¢ milionéw dolaréw. Zysk
z tworzonego przez ponad trzy lata Heavy Rain, ktérego produkcja kosztowata
studio okoto dwadziescia dwa miliony dolaréw, wyniést ponad sto milionéw
dolaréw. Dla poréwnania, przebdj kinowy Incepeja (2012), ktérego nakrecenie
trwalo niespelna rok, przyniést swoim twércom zysk w wysokosci dwustu
dziewigédziesieciu dwéch milionéw dolaréw (mowa wylacznie o box office)
przy koszcie szacowanym na sto szes¢dziesiat - dwiescie milionéw dolaréw.
Cho¢ trudno si¢ spiera¢ o wyzszg oplacalnosé ekonomiczng gier, nie mozna
nie zauwazy¢, ze o ile gry akeji przynosza wigksze zyski (zaréwno relatywnie
wobec innych gatunkéw gier, jak i bezwzglednie, w poréwnaniu z przebojami
kinowymi), o tyle gry ktadace nacisk przede wszystkim na fabule i doznania



KATARZYNA MARAK NOWE MEDIA, NOWE FORMY

121

artystyczne trafiaja do wezszej grupy odbiorcéw, co wigze si¢ z mniejsza
oplacalnoscig (zaréwno relatywna, jak i bezwzgledna). Przy rozwazaniu
przyszlosci hybryd taczacych film i gry jest to szczegdlnie wazna kwestia,
ktéra w kontekscie komercyjnym moze by¢ rozstrzygajaca.

Pomyst polaczenia wizualnej formy filmu z interaktywnym aspektem gry
nie jest nowoscig; oba te przemysty zaczely si¢ do siebie zbliza¢ na poczatku
lat go. (Ludes 2008: 73). Préby potaczenia tych mediéw w formie filmowej,
jak miato to miejsce w przypadku interaktywnych filméw Boba Bejana, nie
wypadty najlepiej (Rose 2012: 104). Czy w formie gry ma ono wigksze szanse
na sukces? Beyond: Two Souls taczy w sobie cechy typowe dla kina z cechami
typowymi dla gry wideo — takie jak obsada oparta na stawnych aktorach
filmowych, zlozona, pelna rozmachu fabula, staranne opracowanie graficzne
czy wysoce zintegrowana interaktywno$c¢ tekstu — i dzieki temu znakomicie
ilustruje stopniowe zanikanie bariery pomig¢dzy kinem a gra, jak na gre nie
jest jednak szczegdlnie nowatorskim produktem. Podobnie skonstruowane sg
wspomniane wezesniej Heavy Rain (zatrudnienie stawnych aktoréw) czy, od
strony wizualnej i formalnej, Alone in the Dark 2013 (przedstawienie historii
w formacie epizodéw, jak w serialu) lub Alan Wake (stworzenie narracji o nar-
racji). Laczenie formy gry z forma filmowg mozna przesledzi¢ dalej, do gier
takich jak Phantasmagoria (1995) czy Black Dabhlia (1998), ktére wyznaczaja
moment przejécia od interaktywnych filméw do filmowych interaktywnych
gier, lub wydanej znacznie pézniej gry Fahrenbeit (2005), ktéra odznaczala sig
jeszcze niska interaktywnoscia, ale korzystata juz z modeli aktoréw. Jednak
z perspektywy postepu technologii dopiero Beyond: Two Souls moze aspiro-
wac do tytulu prawdziwego produktu konwergencji przemystu filmowego
i przemystu gier wideo.

Tym, co odréznia Beyond: Two Souls od innych gier wykorzystujacych
cinematic experience, jest ,poszukiwanie i zaangazowanie w zlozone, za-
awansowane polgczenie [convergence] estetyki gry i estetyki filmu” rezysera;
Cage stworzyl Beyond: Two Souls jako gre, ktéra mozna by bylo okresli¢
jako ,cinematic gaming” (gre filmowa; Isaacs 2013). Czy to, ze Beyond: Two
Souls nie spelnia oczekiwan odbiorcéw jako gra, oznacza, Ze nie moze zostaé
uznana za udang hybryde gry i filmu? Podstawowy problem konwergencji na
linii gra-film wydaje si¢ leze¢ nie w technologii, warto$ci ekonomicznej czy
w kulturze odbiorcy, lecz w problemie sprawczosci i spektaklu — réwnowadze
pomiedzy aktywnym uczestniczeniem a pasywnym odbiorem. Podczas gdy
oczekiwanym przez odbiorce dziataniem filmu jest stworzenie spektaklu,
w ktérym widzowie nie uczestniczg bezposrednio, za najistotniejsza wlasnosé
gier uwazana jest interaktywnos$¢ — gracz nie jest pasywny, lecz aktywny;
uczestniczy w wydarzeniach, czasem nimi steruje (Crawford 2012: 71). By¢
moze najwieksza przeszkoda stojaca na drodze do stworzenia udanego tekstu
konwergencyjnego jest rozdZwigk pomiedzy oczekiwaniami i wyuczonymi
postawami odbiorcéw. Tymezasem Beyond: Two Souls (podobnie jak wiele
innych gier, takze starszych), proponuje jeszcze jedno, nowe rozwigzanie:
oprécz umozliwienia odbiorcy odbierania lub tworzenia historii, tekst pozwala
takze na jej wykonywanie (performing) w ramach zalozonych przez twércéw.
Skoro mozemy méwi¢ o ludziach znanych wezesniej jako publiczno$¢ (people

Jformerly known as the audience), to czy teksty takie jak Beyond: Two Souls

zwiastujg nadejScie nowego gatunku reprezentujacego przysztosé przemystu
filmowego i przemystu gier wideo: narracji znanych wezesniej jako filmy/gry
(narrative formerly known as film/game)?
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