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Dobry, zty i niemy. Meandry wyboréw
moralnych jako metody kreacji tozsamosci w
The Walking Dead studia Telltale Games

MACIEJ MACIEJEWSKI
Uniwersytet Jagiellonski, Krakow

Abstract

The good, the bad and the mute. Moral choices as identity creation in Telltale
Games' The Walking Dead

In connection with the issue of control and its lack in The Walking Dead
adventure game, I would like to consider elements of the game on which
the player has a real impact, and that place difficulties in front of him.
The question of player interference brings forth a substantial issue: if his
influence is limited, then how does he mark his presence in a non-linear
video game? Does he create his character according to the developer’s
intentions, or is it a matter of his own individuality? Which tools does
the player use when shaping the game’s scenario? I will seek answers
to such questions by playing the game with the constant choice of “silent”
dialogue lines, striving for the most “neutral” solution to the game’s tasks.

KEYWORDS: control, self-identity, adventure game, plot mechanisms
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1. Wprowadzenie

Gatunek gier przygodowych posiada wiele (nowszych i starszych) wariantéw.
Dla przyktadu, formuta point and click, od dawna uznawana za anachroniczna,
przezyta prawdziwy renesans dzieki wielu innowacyjnym tytutom, takim jak
chociazby produkcje Daedalic Entertainment czy studia Quantic Dream. Jed-
nym z bardziej wspélczesnych przykltadéw zmian w gatunku jest The Walking
Dead (2012), gra autorstwa Telltale Games, powstata na licencji docenionego
komiksu Roberta Kirkmana. Zagadki i tamigléwki, jakie pamietamy z Kin-
g’s Quest (Sierra On-line, 1983) badZ The Secret of Monkey Island (Lucasfilm
Games, 1990) zostaly tutaj zredukowane do minimum. Najwazniejszym ele-
mentem stala si¢ warstwa fabularna przygody, a konkretniej: dialogi oraz moz-
liwo$ci manipulacji scenariuszem poprzez dokonywanie wyboréw narracyj-
nych o rozbudowanych konsekwencjach.

Jak wiadomo, gra wideo to skomplikowane medium, ktére nie ogranicza sie
wecale do aspektu interakcji miedzy gra a graczem. Tworcy gry Superbrothers:
Sword & Sworcery EP (Capybara Games, Superbrothers, 2012). proponuja
w swoim multimedialnym manife$cie Less talk, more rock teze, ze warunkiem
koherencji jezyka gier wideo nie jest ilo§¢ wyswietlanego badz wyrecytowa-
nego ,tekstu”, lecz szeroko rozumiana komunikacja audiowizualna, stano-
wigca fundamentalny aspekt medium, czyli tytutowy konkret (rock) (Super-
brothers, b.d.). Krotko méwiac, jest to zalazek stusznej walki o to, aby gry byly
grami, a nie filmami. Co jednak zrobi¢ z tytutami, w ktérych to sam gracz
moze zacza¢ ,moéwic”? Co z grami, gdzie ,talk” i ,rock” dokonuja dialektycz-
nej syntezy, ktérej owocem jest osobliwa kontrola nad losami bohaterow?

Kontrola to jednakze by¢ moze pojecie, ktére powoli traci na znaczeniu
w dyskursie gier wideo, o czym przypomina, powolujac si¢ na Iana Bogo-
sta, Brian Crecente (2014). Oprécz wspomnianego przez niego braku inter-
pretatywnego dzialania od strony gracza, warto zastanowic sie nad tym, czy
to tylko my manipulujemy gra, czy moze gra manipuluje réwniez nami. Piotr
Sitarski zauwaza optymistycznie, Ze linia narracyjna gry stanowi jedynie kon-
tekst wobec tworczej dzialalno$ci gracza (Sitarski 2003, s. 97-98). Trudno zgo-
dzié sie z tg tezg bez zastrzezen, kiedy gra daje nam, jak na przyktad w serii
Mass Effect (BioWare, 2007-2012), wyboér pomiedzy droga niebieska (dobra)
a czerwong (zla, ,egoistyczng”). Co prawda dzielo studia BioWare tworzy bar-
dzo skomplikowany algorytm narracyjny, jednak w obliczu jedynie dwdch fun-
damentalnych postaw moralnych niekoniecznie mozemy méwié o graczu jako
demiurgu. Moze on albo odegra¢ role modelowego dobroczyncy, albo ztosli-
wego antybohatera, ktéry uprzykrza zycie innych postaci, korzystajac z nad-
ludzkich umiejetnos$ci uzyskiwanych z kazdym poziomem doswiadczenia.
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W obu przypadkach zaktadamy jedynie pewng maske, ktdrej kréj odgérnie
przygotowali nam juz twdrcy gry. Gracz posiada w tym wypadku przez caty
czas ztudny cien kontroli nad losem postaci, ktéra to kontrola ogranicza sie
do powtarzalnych wyboréw miedzy szlachetnoscia i plugawoscig. By¢ moze,
paradoksalnie, bardziej interesujgce elementy gry pojawiajg sie wlasnie tam,
gdzie niespodziewanie konczy si¢ obietnica kontroli — gdzie wybory indywi-
dualnie uznane za wlasciwe doprowadzaja do negatywnych konsekwencji. Dla-
tego warto przyjrzec sie tytulom, ktére rezygnujg z uproszczonych schematéw
moralnych, proponujac zamiast wyboru miedzy ciemng a jasng strong mocy
wybor pomiedzy jedna opinig a drugg. Awatar gracza zamiast bohatera/lotra
przypomina wtedy raczej dziennikarza, ktéry bada racje jednej i drugiej strony,
faworyzujac te wybrang i dajac jej wieksze pole wypowiedzi.

Rola dziennikarza, jak juz zreszta zauwazyla Susan Sontag (2012), nie jest
droga pozbawiong ciezaru odpowiedzialno$ci. Dajgc jednej grupie spolecznej
,bron” w postaci dostepu do forum publicznego spycha sie inng na margines.
W grach RPG czesto mamy do wyboru miedzy dwiema stronami konfliktu.
Podejmujac decyzje, musimy niekiedy liczy¢ sie z jej dalekosieznymi konse-
kwencjami. Przykladowo, przy konflikcie miedzy salarianami a kroganami
w Mass Effect, stajemy sie¢ w kim§ w rodzaju negocjatora, ktéry poczatkowo
bada opinie obu stron, po czym zmuszony jest do podjecia werdyktu w kluczo-
wych kwestiach sporu. Po pewnym czasie gry dochodzi do zjawiska bardzo
mocno antycypowanego przez wspolczesnego odbiorce nieliniowych narracji:
ukazania konsekwencji wyboréw. Niektore postacie, takie jak Wrex we wspo-
mnianej grze BioWare, moga odlaczy¢ sie od druzyny gracza, badZ nawet sta-
nowi¢ dla niego zagrozenie. Biorgc pod uwage obserwacje Crecente, to wla-
$nie owe konsekwencje niespodziewanie wydajg si¢ prowokowa¢ odbiorce
do indywidualnej interpretacji zdarzen (2014). Nastepstwa wyboréw spadajg
wtedy na gracza niczym zimny deszcz, uswiadamiajac mu, Zze wybor nie jest
rzeczg fatwa. Okazuje sie, Ze w momencie ujawniania konsekwencji wyboréw
gracz rowniez traci kontrole nad gra, ale w sposdb znacznie bardziej wyrafi-
nowany. Margines domaga sie glosu, a gra zaczyna robic¢ z gracza ofiare jego

wlasnej nieroztropnosci.

Tym wyrdzniajg sie tytuly takie jak Heavy Rain (Quantic Dream, 2010),
seria WiedZmin (CD Projekt RED, 2007-2015) czy wlasnie The Walking
Dead. W przeciwienstwie do wielu innych nieliniowych narracji, nie ma
tam prostych deklaracji, ktérych konsekwencjg jest ,,zerojedynkowy” rezul-
tat w postaci zycia/$mierci, samotno$ci/rozkoszy badz zbawienia/zaglady'.

! Warto przy takim rozréznieniu przywoltaé tekst Do You Feel Like a Hero Yet? M. J. Herona i P.H.
Belford, gdzie dokonana jest rozbudowana dystynkcja pomiedzy réznymi typami systeméw moral-
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Przyktadowo, przygladajac sie historii gier studia BioWare, zauwazy¢ mozna
nieustanng probe odzegnania si¢ od chronicznego syndromu binarnej moral-
nosci, poprzez wszczepienie do swoich gier RPG najpierw jasnej/ciemnej
strony mocy (co w Knights of the Old Republic (2003) paradoksalnie zaskutko-
walo wyjatkowo niejednoznacznym zwrotem akcji), potem Sciezki Otwartej
Dtloni/Zamknietej Piesci w Jade Empire (2005) i w konicu roli idealisty/rene-
gata w Mass Effect. Ten ostatni model w zalozeniu twércow miatl stawia¢ przed
graczem dwie oryginalne strategie rozwigzania badz zawigzania konfliktu,
w praktyce jednak okazaly sie one po prostu surogatami konwencjonalnie
pojetego dobra i zla (niebieskiego i czerwonego — niebianskiego i piekielnego).
W The Walking Dead gracz nie posiada wgladu w zadne parametry - dokonuje
on jedynie wyboréw ,w ciemno”, liczac by¢ moze na dobre badz zle rozwigza-
nie akcji, jednak nigdy nie otrzymujac odpowiedzi na tacy. Pomijajac juz wspo-
mniane wyzej antycypacje graczy wobec niejednolitych moralnie wyboréw
fabularnych, tutaj s3 one zaimplementowane wtasciwie ze wzgledu na wymogi
takiego, a nie innego settingu — nic w §wiecie apokalipsy zombie nie moze by¢
oczywiste i komfortowe.

2. ,Gra przystosowuje sie do twoich wybhorow. Historia zalezy od tego, jak
grasz™?

Zanim obejrzymy w The Walking Dead scene otwierajacg calg historie, gracz
czyta krotkg wiadomos$¢ od tworcéOw zapewniajaca, ze oto wlasnorecznie
»tka¢” bedzie on czekajacg go historie. Jest to wiadomo§¢é w pewnym sen-
sie bledna, albowiem obiecuje, ze gracz bedzie niemal wladcg scenariusza
i podobnie jak komandor Shepard prostymi deklaracjami bedzie decydowac
o przysztosci bohateréw. Cze$¢ krytykow przez to zniechecita sie tym, co
zobaczyla, doceniajgc co prawda atrakcyjng linie fabularng, jednak odrzucajac
,klamliwe” obietnice nieliniowosci’. Szybko zauwazy¢ mozna, ze bohaterowie,
niezaleznie od wyboréw gracza, zawsze muszg zosta¢ w Hotel Inn, aby potem
przej$¢ na farme panstwa St. John i ostatecznie uciec do Savannah. Czy to ilu-
zja wolnosci? Osoby rozczarowane takim obrotem spraw nie zwracaja uwagi

no$ci w grach video. Co ciekawe, The Walking Dead ulokowane jest w typie ,wieloosiowym eksklu-
zywnym”, gdzie wierzchotkami osi wykresu moralno$ci maja by¢ prawdopodobnie pozytywne opinie
konkretnych postaci wystepujacych w grze.

2 Srédtytuty sg cytatami z gry The Walking Dead. Wszystkie obcojezyczne cytaty - o ile nie
7aznaczono inaczej — s w ttumaczeniu autora.

3 ,Nawet dialogi i wybrane decyzje wydajg si¢ dos¢ sztywne. Na dluzsza mete, rezultat gry jest
taki sam, niezaleznie jaka byla twoja decyzja, aby do niego dotrzeé. Punkt A prowadzi do punktu B
z paroma zwrotami akcji, ktére ostatecznie nic nie zmieniajg” (Knutson, 2013).
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na bardzo charakterystyczny czasownik uzyty w deklaracji tworcéw - fo tailor,
ktory znaczy szycie badz dopasowywanie. Okazuje si¢ bowiem, ze o ile gracz
rzadko kiedy uderza w §wiat gry przelomowymi, manifestacyjnymi wyborami,
to raczej bierze do reki igte i swoimi sagdami czy opiniami szyje subtelnie
material catej historii. Adrian Froschauer, za tworcg Heavy Rain, Davidem
Cage’em, nazywa taki zabieg ,naginaniem” (bending) scenariusza. Zwraca
rowniez uwage, ze poczatkowa deklaracja ze strony Telltale wcale nie musi
oznaczaé dostownej nieliniowos$ci (Froschauer, 2014). Jest to, zamiast tego,
wyznaczony wzor, wedtug ktdrego owo ,tkanie" sie odbywa. Kiedy gracz spoj-
rzy w konficu na swoje dzieto z szerszej perspektywy, dostrzeze wlasny udzial
w grze.

Powyzsza kwestia ma tym bardziej istotne znaczenie w perspektywie
faktu, ze gldowny bohater, Lee Everett, wcale nie jest liderem druzyny ocala-
tych ludzi. Jest to wazna kwestia na przyklad w komiksie The Walking Dead,
gdzie Robert Kirkman kresli do$¢ realistyczny szkic psychologiczny bohatera,
ktory w obliczu apokalipsy zombie zmuszony byt przyjac role nieumiejetnego
lidera malej grupy ocalatych. I o ile mozna bylo wrzuci¢ szeryfa Ricka Gri-
mesa do worka amerykanskich bohater6w o szlachetnych intencjach, obycza-
jachirysach twarzy (ktdrzy, o ironio, osiagaja ostatecznie moralng kleske), tak
Lee, jako skazany przestepca, ale jednocze$nie wzbudzajacy sympatie intelek-
tualista, sprawia odbiorcy problem, ktéry jest w tej grze bardzo istotny. Cho-
dzi o problem konstruktu, jakim jest gléwny bohater. Wszyscy spodziewajg
sie po fabule The Walking Dead toposéw typowych dla narracji dotyczacych
apokalipsy zombie: upadku instytucji prawnych, anarchii moralnej, wszech-
obecnego canis canem edit. Pojawia sie jednak pytanie: co te watki oznaczajg?
Wtasnie w tym momencie wkracza gracz, ktérego zadaniem jest nadanie tym
watkom treéci. Dlatego wlasnie Lee jest postacig tak nieoczywistg: to gracz ma
go uksztaltowad, a kreatywnos$c¢ scenarzystow z Telltale pozwala nam (nawet
gdy gracz podejmuje sprzeczne decyzje) obserwowac koherentne watki dzieki
swoistej ,wspolpracy” przy kreacji gldéwnego bohatera. Dla przykladu: watek
przyjazni z osmioletnig Clementine ma zwigzek oczywiscie z problematykg jej
gwaltownego wej$cia w brutalny §wiat przetrwania, jednak to gracz decyduje,
czy bohater ma wobec niej przyja¢ postawe protekcjonalna, sympatyzujaca,
wspolczujacy czy ignorujaca. Wtedy wlasnie pojawia sie sens tego watku: czy
opowiada on o bezinteresownym poswieceniu dla poczatkowo obcej dziew-
czynki, czy o moralnej znieczulicy wobec kruchej psychologii dziecka?

Kto$ moglby powiedzieé, ze w takim razie wspomniana strategia gracza
wobec gry nadal przypomina ujednolicajgcy moralnie Mass Effect, tylko tutaj,
zamiast idealisty i renegata, wybieramy pomiedzy sympatycznym, ozigbtym,
melancholijnym a obojetnym Lee. Taki argument mozna tatwo odeprzed,

Homo Ludens 2(8)/2015 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2015



114 Maciej Maciejewski

ZWazZywszy, ze nasza kreacja nie jest wynikiem ustawicznego uderzania
w przycisk ,dobry” badz ,zty” (droga neutralnosci nigdy nie jest odpowiedzig
w najnowszych grach BioWare), lecz konsekwencja budowania skomplikowa-
nych relacji z innymi postaciami. To nastawienie owych postaci, a nie decyzja
o kierunku drogi bohateréw, ma tu by¢ zwierciadtem naszych wyboréw.

Jednym z towarzyszy Lee jest prowincjonalny Kenny. Jest to bardzo inte-
resujgca postaé, zwlaszcza jezeli weZzmie si¢ pod uwage ewolucje psycholo-
giczng, jakq przechodzi od poczatku do korica rozgrywki. Ze wzgledu na to,
ze towarzyszy on bohaterowi przez wiekszo$¢ czasu gry, staje sie najistotniej-
szym przedmiotem jego wyboréw, tym bardziej, Ze dobitnie potrafi taki wybér
zakwestionowaé, wchodzac w utarczki z gtownym bohaterem, aby potem
rewidowac wlasne bledy i (opcjonalnie) odnalez¢ w Lee przyjaciela. Krotko
moéwigc, relacja z Kennym (i wieloma innymi) to btagdzenie w trudnych do ska-
tegoryzowania odcieniach szarosci.

Jakie wysnuwa sie z tego podsumowanie? Gracz wcielajacy sie w komando-
r/a Shepard/a, gtéwnego bohatera lub bohaterke serii Mass Effect, faktycznie
jest kowalem wlasnego losu. To on decyduje, ktérzy cztonkowie zatogi SSV
Normandy darzg jego lub jg sympatig albo wrecz pozadaniem. Jest niemal
tyranem ich przeznaczenia, z kazdg wybrana linig dialogowg dajac im Zyciowe
szczesdcie albo gorzkie rozczarowanie. Gracz odgrywajacy role Lee jest nato-
miast krawcem, ktérego praca nie rzuca sie w oczy (szew przeciez z reguly
pozostaé¢ ma niewidoczny), ale przez to jest bardziej wyrafinowana, to znaczy
doprowadza do wiekszego emocjonalnego zaangazowania. Oprdcz tego praca
krawca to nieustanne zmaganie sie z detalem w intencji stworzenia czego$
wiekszego. Pod koniec gry, w konfrontacji z Nieznajomym nastepuje epifanijny

sefekt motyla”, w ktdrym wszystkie najwazniejsze decyzje zostaja wymierzone
przeciwko samemu odbiorcy. Widzimy wtedy swoja prace jako element czegos
wiekszego, bo Nieznajomy zawsze potrafi wydoby¢ z naszych wyboréw co$
parszywego, zaswiadczajacego o moralnej niedoskonatosci gtéwnego bohatera.

Oczywiscie, w dziele BioWare mamy rowniez do czynienia z sytuacjami,
gdzie pozornie drobne wybory okazujg sie brzemienne w skutkach. Szkoput
tkwi w tym, Zze w gruncie rzeczy nigdy nie sg to wybory o malym znaczeniu.
Raczej sg to decyzje ,wielkie”, ktore doprowadzaja do konsekwencji o nieby-
walej skali. Mtot z hukiem uderza w kowadlo dziejow.

Czy wiec autorytarny/a Shepard ma wi¢cej wolnoSci niz protagonista The
Walking Dead? Patrzac na jego/jej bezposredni wptyw na Zycie innych postaci
mozna powiedzied, ze tak, cho¢ méwimy tu o dwoch rdznych obliczach tego,
co Espen Aarseth rozumie pod terminem ergodycznos$ci. Chodzi tu w sporym
uproszczeniu o fundamentalny aspekt nieliniowosci cybertekstu: jego ,,roz-
galezienie”, w ramach ktdrego porusza si¢ czytelnik, dokonujac wyboréw na
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zasadzie algorytmu (Aarseth, 1997, s. 1). Mass Effect to faktycznie imponujace
drzewo z wieloma wigkszymi gateziami, z ktérych wyrastajg galezi pomniej-
sze. Trudno nie oprze¢ si¢ jednak wrazeniu, ze autorzy niekiedy podsuwajg
graczowi ,niebieskie” badz ,,czerwone” wytyczne w ramach odpowiedzi na
zastane konflikty. Wybory w The Walking Dead okazuja sie o wiele mniej
transparentne.

3. ,Milczenie jest sensowna opcja”

Trudno powiedzie¢, jakie wybory w The Walking Dead sa dobre albo zte, bo
nie mamy zdolnosci przewidywania przysztych zdarzen. To oczywistos¢,
mozna by rzec, lecz w grze Mass Effect zasadniczo mozna bez wiekszego
zaangazowania przewidzie¢ konsekwencje naszych czynéw. Nie chodzi tu
oczywiscie o zdolno$¢ odgadywania zawitosci scenariusza, ale raczej o archi-
tekture gry, do ktorej tworcy sami nas przyzwyczajaja. Mamy przy wyborze
linii dialogowej do czynienia z charakterystycznym interfejsem, w ktérego
gornej czesci zawsze odnajdziemy odpowiedzi idealisty, na dole za$ rene-
gata. Mozemy wigc w ciemno, nawet bez wstuchiwania si¢ w dialogi, zaufaé
twdrcom gry i wybrac ,to, co jest na gérze”. Shepard, postuszny/a naszej woli,
okaze wtedy zaufanie/dobrodziejstwo. Kazdy dialog jest tu przewidywalny,
a relacje z postaciami niezaleznymi do$¢ schematyczne. W pierwszej czesci
gracz juz szybko staje sie §wiadomy, Ze wybierajgc nieprzerwanie ,,goérne dia-
logi” przeméwi czarnemu charakterowi do rozsadku.

The Walking Dead jako tekst powigzany z toposem apokalipsy zombie
musi trzymac gracza w nieustannej niepewnosci co do stanu poznanych
postaci. Cierpliwie budujemy relacje z dang osoba, aby potem przerwala
je blyskawiczna $§mier¢. Trudno cokolwiek tutaj wyrokowaé, przynajmniej
przy pierwszej przygodzie z gra. Jesli zas chodzi o interfejs, to przy wypowie-
dzi najczesciej mamy do wyboru cztery linie dialogowe, majace stuzy¢ jako
opinia gléwnego bohatera na temat zastanych wydarzen. Rozterki moralne
zwigzane z takim modelem dialogu widoczne sg §wietnie przy wspomnia-
nej juz rozmowie z Nieznajomym. Czy zalujemy zabicia groznego psycho-
paty na oczach mlodej dziewczynki? Czy moze uznajemy to za co$ stusznego?
Przez to, ze wybory w The Walking Dead w mniejszym stopniu sg decyzjami,
a w wiekszym opiniami, trudno o skonkretyzowany wzor odpowiedniego
postepowania®,

4 Sarah Beth Evans, powolujac si¢ na analize etyki gier wideo przeprowadzong przez Karla Babija,
dochodzi do wniosku, Ze gry ze sprecyzowang metryka moralnosci zachgcaja gracza do oscylowania
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Czym zresztg jest dobry wybér? Czy jest to wybér zgodny z dos¢ niejasno
scharakteryzowanym sumieniem gracza? Czy jest to decyzja, ktéra ekono-
micznie ma doprowadzi¢ do jak najwiekszej aprobaty ze strony cztonkéw dru-
zyny, kosztem rozgoryczenia jak najmniejszej ich liczby? Czy jest to wybor
wynikajacy z utozsamienia z postaciag gldwnego bohatera? Jeszcze wazniej-
sze pytanie: czym jest wybor neutralny, bedgcy niejako ucieczkg przed duali-
zmem dobra i zla? Gry dajgce nam wplyw na losy bohateréw zasadniczo sta-
wiajg na aktywne uczestnictwo gracza w $wiecie przedstawionym. Trudno
jest zignorowac tutaj postawiony przed nami problem. Zamiast tego, trzeba
wobec problemu przyja¢ okres§long postawe — to jest pierwszy krok ku jego
rozwigzaniu. Wydarzenia w The Walking Dead to nie s3 zadania poboczne,
ktorych istnienie gracz moze pusci¢ w niepamied, kontynuujac swéj marsz do
innego celu. Wszystko, co dzieje sie wokot Lee, jest nieustannie absorbujace
oraz wymuszajace wrecz na graczu jego zaangazowanie.

Wyobrazmy sobie teraz takg opcje, ktéra owo zaangazowanie zupetnie
niweluje, pozwalajac zdystansowac sie wobec problemu i zostawic go samemu
sobie. Wér6d wspomnianych czterech linii dialogowych widocznych w inter-
fejsie The Walking Dead jedna wystepuje wyjatkowo regularnie i stanowi co$
w rodzaju ostatecznego aktu desperacji. Chodzi o ,trzy kropki”, czyli gra-
ficzna reprezentacje milczenia. Wybieramy trzy kropki, a bohater oddaje glos
innym, samemu zamieniajac sie w cierpliwego obserwatora. Ale nie tylko
oddaniu decyzji vox populi stuzy taka pasywna postawa. Trzy kropki stajg
sie uzyteczne, gdy jakas postaé porusza kwestie niewygodna dla gléwnego
bohatera. Wscibska dziennikarka pyta Lee o jego kryminalng przeszto§é? By¢
moze lepiej to przemilczed.

Wyglada na to, ze bycie obojetnym/milczacym jest najblizsze temu, co
uwazamy w grach fabularnych za postepowanie neutralne. Mozna to jed-
nakze zweryfikowac, robigc maty eksperyment. Co by sie stalo, gdyby Lee
milczat przy kazdej okazji? Gdyby wybor ,trzech kropek” byt jedynym wybo-
rem, a gracz konsekwentnie przyjmowal postawe niemowy i obserwatora?
Kto nam zaufa, a kto nas znienawidzi? A moze wszyscy zapomng o naszym
istnieniu? Pora przyjrze¢ sie The Walking Dead, w ktéorym mozliwe jest tylko
jedno wyjscie: milczenie.

wokot skrajno$ci: albo absolutnego zta, albo niekwestionowanego dobra. Z kolei gry takie jak The
Walking Dead prowokuja do oparcia sie przede wszystkim na indywidualnym §wiadectwie, ktore
trudno scharakteryzowa¢ za pomocg formalnych schematéw (2014).
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4. ,Lee, moze pomogtby$ nam, zamiast stercze¢ jak cholerna niemowa?”

Przechodzac do tematu milczenia w The Walking Dead warto wspomniec
o metodzie, jaka obralem w moim podejsciu do gry. Czesto gra nie daje nam
mozliwos$ci milczenia, ograniczajac opcje dialogowe do jasnych alternatyw.
W takich sytuacjach staratem sie albo przeczekad decyzje (wybdr jest cze-
sto ograniczony czasowo), albo wybra¢ najbardziej obojetng mozliwos¢: ,kto
wie?”, ,nie mam pojecia” etc. Krotko moéwiac, gratem w The Walking Dead
z poczatkowym zalozeniem, ze ,trzy kropki” stanowig najbardziej neutralng
mozliwo$¢ odpowiedzi.

Jeszcze przed rozwazeniem tego tematu musze wspomnie¢ o innej kwestii.
Granie w The Walking Dead w ten sposob bylo nietatwe. Nie chodzi tu nawet
o konsekwencje jakie przynosi nieustanne milczenie (o tym zaraz), ale raczej
o emocjonalne podejscie do poruszanych w grze tematéw. Przemilczenie nie-
ktorych problemoéw, jakie przedstawiajg nam tworcy z Telltale moze by¢ rozu-
miane jako akt obojetnosci. Czesto zdarzaly sie sytuacje, w ktorych posta-
cie btagaty o pomoc, a bohater musiat konsekwentnie wzruszy¢ ramionami,
oddajac glos bezlitosnej ciszy. Oprocz tego, milczenie nie pozwalalo mi roz-
poczynaé jakichkolwiek dialogéw z postaciami pobocznymi. Lee z nikim nie
mogl sie przez to zaprzyjaznié, a finat gry nastgpil znacznie szybciej, z racji
na to, ze poruszalem sie tylko z punktu do punktu, rezygnujac z eksploracji
Swiata gry.

Wspomnialem juz wczesniej, ze sq w The Walking Dead momenty, w kto-
rych milczenie jest opcjg niedostepna. Juz na poczatku gry tworzy to kurio-
zalng aporie. Clementine pyta Lee o jego intencje. Wérdd reakceji do wyboru
jest milczenie, ktére tym bardziej wywoluje niepokéj u malego dziecka. Pyta-
nie pada ponownie, a my znéw wybieramy milczenie. Potem pada znowu,
i znowu, az do momentu kiedy gracz wreszcie sie odezwie. Scena ta, przez
niedopatrzenie tworcoéw, wrzuca gracza w niekonczacg sie petle milczenia, do
momentu az zacznie on wreszcie dzialaé, popychajac fabute do przodu. Jest
to pierwszy przejaw zasady, jaka kieruje si¢ The Walking Dead. Aby gra¢ zgod-
nie z intencja tworcow, trzeba w grze uczestniczy¢ aktywnie, a nie pasywnie,
a z racji tego, ze strategia milczenia zaktada postawe skrajnie pasywng, mozna
dojs¢ do wniosku, Ze nie jest to zasadniczo droga ku ,neutralnosci”. Okazuje
sie co prawda, Ze nie istniejg w grze decyzje obiektywnie dobre, ale wyboér

strzech kropek™niemal zawsze jest wyborem zlym.

Milczenie w wiekszo$ci wypadkow wywotuje niepokdj i strach u innych
postaci. Szczegdlnie Clementine, ktéra regularnie pyta Lee o aktualne wyda-
rzenia, zlosci si¢, gdy zamiast odpowiedzi otrzymuje jedynie smutne spojrze-
nie gtéwnego bohatera. To do$¢ symptomatyczne, albowiem milczacy Lee
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czesto weale nie milczy, lecz odpowiada na pytania za pomoca komunikacji
niewerbalnej. Wielki potencjal, jaki daje przemilczenie, zostaje tutaj zredu-
kowany do ustalonego przez twércéw gestu mimicznego, tworzgc dzialanie,
nad ktérym tracimy kontrole. Gracz zechciat milczeé, ale to twércy wybrali
zamiast niego, ze ma by¢ to milczenie strofujace, melancholijne albo prze-
pelnione pogarda. Jak sie wiec okazuje, jest to wybor, ktérego konsekwencje
s3 najmniej przewidywalne. W zwigzku z tym milczenie wcale nie daje nam
gwarancji izolacji bohatera wobec zastanych wydarzen. Poza oczywistymi
wypowiedziami ponaglajacymi wobec gracza (,Lee, powiedz co$ wreszcie!”)
albo momentami, w ktérych postacie same interpretujg intencje bohatera
(»zrozumiem to jako <<nie>>"), interesujace s3 sytuacje, w ktérych decy-
zja zostaje przypisana graczowi wbrew jego woli. Wielce zaskoczony bytem,
kiedy rezultatem mojego upartego milczenia podczas konfrontacji Bena
i Kenny’ego byl komunikat: ,stanate$ po stronie Kenny’ego”. Dzigki temu,
na przekdr wlasnym intencjom, zostalem przez te posta¢ nazwany ,kolegg”,
a sympatia innych postaci wzgledem milczacego Lee to rzecz niezwykle
rzadka. Wiekszo$¢ z nich krytykuje wstrzemiezliwo$¢ od sadow, zarzucajac
gléwnemu bohaterowi obojetnos¢.

W The Walking Dead sg momenty, w ktorych milczenie doprowadza do
skrajnych konsekwencji. To sytuacje, w ktérych zycie bohatera zalezy od
umiejetnie dyplomatycznego poprowadzenia dialogu. Kiedy kwitujemy mil-
czeniem pytanie Vernona odnosnie naszej niezapowiedzianej wizyty w jego
kryjowce, bohater zostaje zastrzelony, a gracz musi powtorzy¢ sekwencje,
tym razem zabierajac glos. Podobnie jest, kiedy mamy przekonaé Kenny’ego
do zatrzymania pociagu do Savannah. Jesli przemilczymy ten dialog, Duck
zmieni si¢ w zombie i pozre wszystkich pasazeréw. Ten dos¢ posepny obrot
spraw wskazuje, ze dzialanie jest kwestig przetrwania, a S$wiat apokalipsy
zombie to nie jest §wiat dla milczacych ludzi.

5. ,,Ty i 66% graczy byto rozsadne i szczere”

Agata Bielik-Robson w swojej ksiazce Inna nowoczesnos¢ zwraca uwage, ze we
wspolczesnym swiecie cztowiek stal sie istotg plastyczng, nieustannie stajgca
przed wyzwaniem autokreacji (2000). Okreslenie cztowieka przymiotni-
kiem ,plastyczny” w tym przypadku odnosi sie do kwestii autotematycznego
modelowania jego indywidualnosci. Jest to pozytywny wymiar koncepcji,
jakg w filozofii okres$la sie podmiotem stabym. W przeciwienstwie do kar-
tezjanskiego, scentralizowanego i esencjonalnego cogito, podmiot nazywany
stabym jest bytem dynamicznym, ,puszczonym w ruch” - nieprzerwanie
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modyfikowanym przez bodZce kulturowe. Ta wewnetrzna niestabilnosc¢ jed-
nostki, jej niezdecydowanie i niejednorodnos¢, to echo przemian cywiliza-
cyjnych, w ktérych konieczno$¢ obyczajowa i historyczna odeszta na rzecz
réznorodnosci i mozliwosci stawianych przed jednostkg. Krotko méwiac,
stajemy przed ogromem wyborow, a coraz mniej rzeczy kaze nam sie przed
takim wyborem powstrzymywaé. Dowodem na to moze by¢ popularnos¢
portali o charakterze spoteczno$ciowym. Na Facebooku kazdy ma wolng
reke w kreacji swojego internetowego image’u. Przez nieustanng pogon za
wlasnym, indywidualnym ksztalttem, cztowiek powraca do tego, co Arnold
Gehlen nazwat Mangelwesen - istota wybrakowang (Bielik-Robson, 2000).
Brak jest jej albowiem tej cato$ci, tej mozaiki, jakg tworzylaby suma jej czesci.
Nie jest to jednak, wbrew pozorom, negatywna wizja antropologiczna. Oto,
co pisze na ten temat Agata Bielik-Robson:

Do tej pory dynamiczny z istoty czlowiek musial dostosowywac sie do stabilnego §wia-
ta przyrody i powscigga¢ swg naturalng niestalo$¢ krepujaca siecig rytualow, swietych
nakazoéw i zakazow. Teraz stosunki wladzy ulegaja odwrdceniu; to, co dotad stanowito
o stabosci czlowieka, staje sie jego sila, jego faustowskim wyzwaniem wobec nierucho-
mego wszech§wiata, ktéry sam zostaje — po heglowsku méwiac - ,puszczony w ruch”.
To ,uruchomienie” natury, ktéra dotad tkwita w marazmie cyklicznej repetycji, stanowi
przejaw projekcji antropomorficznej na ogromng, zalozycielskg skale. Daje ona pocza-
tek nowej cywilizacji. W rezultacie nowozytnosc staje sie wielka pochwalng wariacjg na
temat Mangelwesen ijego pierwotnego defektu: ,wyrwa w bycie” staje si¢ Zrédlem nowej,

prawdziwie nienaturalnej sity (2000, s. 21-22).

By¢ moze ta wrodzona dynamicznos¢, freudowsko ttamszona warunkami kul-
turowymi’®, jest odpowiedzig na pytanie o sens gier nieliniowych. Ludzie pra-
gng mie¢ wybor, pragna ingerowac w statyczno$¢ §wiata i modyfikowac go
na wlasne zyczenie. Ogladajac film, nie mozemy wzig¢ do reki kilofa i niczym
w Minecrafcie (Mojang, 2011) transformowacé topografie otaczajacej bohate-
row rzeczywistosci. Nie mozemy, tak jak w grach online, wprowadzi¢ tam
swojego awatara, przebierac go i przeksztalcac jego rysow twarzy. Podobnie,
ogladajac serial telewizyjny The Walking Dead produkcji stacji AMC nie mamy
wplywu na wybory dialogowe postaci. Ta gar§¢ oczywistosci to zwyczajne

> Zygmunt Freud, opisujac wolno$¢, utracong przez nas ostatecznie za sprawg kultury, ktadzie
bardzo mocny nacisk na kwestie indywidualizmu: ,Wspoélzycie miedzyludzkie mozliwe jest dopiero
wtedy, gdy znajduje sie wiekszo$¢ silniejsza od kazdej jednostki i razem wystepujaca przeciwko
niej. Sita tej wspdlnoty jako «prawa» przeciwstawia sie sile indywiduum osadzonej jako «brutalna
przemoc»” (Freud, 1998, s. 189). By¢ moze cztowiek jako indywiduum powraca nie§miato wlasnie
w ramach rozrywki multimedialnej.
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potwierdzenie obserwacji Bielik-Robson: ludzie coraz bardziej pragng narra-
cji ptynnych, reformowalnych i niejednorodnych, albowiem sami stajg przed
Swiatem pelnym wyborow.

W zwigzku z powyzszg kwestiag mozna wysnu¢ wniosek, ze w nowocze-
snych grach przygodowych i RPG (oraz w ogéle w grach posiadajacych otwartg
narracje) dochodzi do fuzji wyréznionych przez Jana Stasiefike trzech rodza-
jOw obecnosci gracza w grze: jako jego samego, autora lub bohatera (2005, s.
173). Gracz przyjmuje role instancji osadzajacej dany problem, podejmujacej
odpowiednia w jej mniemaniu decyzje (modyfikujac scenariusz gry) oraz
immersyjnie wcielajgcej sie w swojego awatara.

Niestety, wymieniong wyzej tendencje psuje to, co tworcy gry The Walking
Dead ukazujg odbiorcy zaraz po skonczeniu kazdego odcinka. Chodzi o staty-
styki wyboréw, ktére kidcg sie z funkcjonowaniem gracza jako indywiduum.
Kiedy poznajemy, ze 39% graczy rowniez pomogto Duckowi na farmie Her-
shela, nasze osobiste podejscie do historii moze ulotnic si¢ sie na rzecz blizej
niesprecyzowanej w intencji ankiety socjologicznej®. To ciekawostka, rzecz
jasna, lecz pozwalajaca odbiorcy udacd sie za kulisy, za ktérymi by¢ moze nie
powinien stawac. Niesie to ryzyko zniwelowania indywidualnos$ci naszych
wyboréow wzgledem anonimowego ttumu naszych poprzednikow.

Weiaz odkrywana wielokrotno$¢ wariantéw z pierwszego sezonu The Wal-
king Dead odchodzi w cien na rzecz drugiej cze$ci przygdd bohateréw. Tym
razem gléwng postacia jest mloda Clementine, co wydaje si¢ jeszcze bardziej
atrakcyjne z interpretacyjnego punktu widzenia. Perspektywa dziecka prébu-
jacego przetrwac w apokaliptycznej scenerii, problematyka dorastania i plci
bohaterki otwiera badaczom nowe rejony poznawcze. Poki jednak drugi sezon
nie zostanie dostatecznie przeanalizowany, reszta pozostaje milczeniem.
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Dobry, zty i niemy. Meandry wybordéw moralnych jako metody kreacji
tozsamosci w The Walking Dead studia Telltale Games

Abstrakt

W zwigzku z problematykq kontroli i jej braku grze przygodowej The
Walking Dead rozwazam elementy gry, na ktore gracz ma rzeczywisty
wplyw, a ktore stawiajq przed nim aporie. Zagadnienie ingerencji gracza
rodzi bowiem kwesti¢ niebagatelng: skoro jego wplyw jest ograniczony,
w jaki sposob zaznacza on swojg obecnosé w nieliniowej grze wideo? Czy
kreuje swojego bohatera wraz z intencjq twoércow, czy moze robi to komplet-
nie indywidualnie? Jakimi narzedziami dysponuje przy oddzialywaniu na
scenariusz gry? Odpowiedzi na te pytania szukam przechodzgc gre przy
konsekwentnym wyborze wypowiedzi milczqcych, dazgc do najbardziej
Lneutralnego” wyjscia ze stawianych przez tworcow sytuacji.

SLOWA KLUCZOWE: kontrola, tozsamosc, gra przygodowa, mechanizmy fabularne
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