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Wstep

Skojarzenie gier wideo z filmem jest dla nas dzisiaj zupetnie naturalne. Nic
dziwnego — film stat sie dla branzy gier najwazniejszym punktem odniesienia. Gry
czerpig z niego fabuty, konwencje gatunkowe i pomysty wizualne. Jednak nie
zawsze tak byto — zwtaszcza w poczatkowych fazach rozwoju gier, z filmem bywaty
ktopoty. Nie dlatego, ze gry nie chciaty go nasladowad, bo ich twércy zaczeli o nim
mysle¢ bardzo wczesnie, ale dlatego, ze nie do konca wiedzieli, ktére elementy
filmu mozna do gier skutecznie przenies¢. Czasem winne byty ograniczenia
techniczne, a czasem brak zrozumienia medium. Warto sie tym wczesnym

zmaganiom gier z filmem przyjrzeé. Nawet dzi$ mozna sie z nich sporo nauczy¢.

Zaczeto sie od Atari

Konsola Atari 2600 jest dzisiaj juz tylko zabytkiem — jej mozliwosci graficzne i
dzwiekowe przypominaja, ze weszta na rynek w roku 1977, a gry sa w wiekszosci
na tyle prymitywne, ze trudno bytoby im przykué uwage dzisiejszych odbiorcéw. Ale
w roku 1982 byta obiektem dzieciecych marzen — po podtaczeniu do telewizora
pozwalata na wyprawy do egzotycznych krain, zdobywanie sportowych medali,
walke z kosmitami... Co z tego, ze postaci na ekranie sktadaty sie z kilku ogromnych

pikseli na krzyz?

Poczatek lat 80-tych to réwniez era triumfow kina nowej przygody — Luke
Skywalker wtasnie stracit reke w konfrontacji z ojcem, a Han Solo zatozyt kapelusz,
chwycit za bicz i ruszyt na poszukiwanie zaginionej Arki Przymierza. Raczkujaca
branza gier uznata, ze takiej okazji nie mozna przepuscié. Za gre Raiders of the Lost
Ark [1] odpowiadata wschodzaca gwiazda projektantéow z firmy Atari — Howard
Scott Warshaw. Stat sie pierwszym z catego szeregu tworcow gier, ktdrzy wpadali z
wizyta do zainteresowanego nowym medium Stevena Spielberga. Spotkanie

Warshawa ze Spielbergiem to kluczowy moment w historii relacji gry wideo-film.
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Hollywood pierwszy raz zaprosito na audiencje nowa, wtasnie powstajgca forme

kultury, zeby sie jej zyczliwie przyjrzec, a gry zyskaty nowa ambicje — stang¢ jak

réwny z rownym u boku filmu, z catym jego prestizem.

Ilustracja 1. Raiders of the Lost Ark

Kiedy dzisiaj spojrzymy na Raiders, na pierwszy rzut oka wida¢ przede wszystkim
ograniczenia techniczne — np. grafike na tyle prosta, ze instrukcja do gry musi
ttumaczyé, co widaé na kolejnych ekranach (skad mielibysmy wiedzieé, ze co$, co
wyglada jak przerosnieta wrona, jest w rzeczywistosci ztodziejem, ktory sprzedaje
skradzione nam rzeczy na targowisku, a krecha zajmujgca znaczng cze$¢ spodu

pierwszego ekranu to bicz?).

Na drugi rzut oka mozna tez dostrzec ogromng dysproporcje miedzy gra a filmem.
Raiders nie jest odbiciem filmu, a raczej pretekstem, zeby go sobie powspominac¢ w
serii wyzwan zrecznosciowych (ucieczka przed wezami! strzelanie z bicza!) i
zagadek, na tyle nieintuicyjnych, Zze trzeba sie positkowaé podpowiedziami

zawartymi w instrukcji.
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Najgorsza gra swiata

Gra o dziarskim archeologu okazata sie na tyle wielkim przebojem, ze szybko
zapadta decyzja o stworzeniu kolejnego hitu opartego na filmie Spielberga — tym
razem chodzito o E.T. Co mogto podjs¢ nie tak? Nikt sie nie spodziewat, ze ten
wspaniaty pomyst doprowadzi do kleski, ktéra stanie sie pozniej symbolem
wielkiego krachu na rynku gier wideo z 1983 roku. Warshaw miat nadzieje stworzyc
gre ambitng i ciekawa. Spielberg ttumaczyt mu, ze moze lepiej bytoby sie ograniczyé
do modeli znanych i lubianych, na przyktad Pac-Mana. Warshaw nie postuchat. Na
stworzenie gry miat zaledwie kilka tygodni, bo jego przetozeni chcieli, zeby wyszta

przed swietami.

Dzisiaj E.T. [1] wspomina sie czesto jako ,najgorszg gre na S$wiecie”. Z duza
przesada, bo znalaztoby sie sporo lepszych pretendentéw do tego chlubnego
miana, ale trzeba przyznaé, ze E.T. to nudna i dos¢ szpetna gra z irytujgcymi

mechanikami. Najbardziej w pamie¢ zapadaja wielkie dziury, do ktérych nasz

bohater co chwila wpada, a potem musi sie z nich z trudem wydostawac.

Ilustracja 2. E.T.
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Przy E.T. bolesnie wida¢, jak logika prostej gry wideo stabo przystaje do
skomplikowanej warstwy narracyjnej filmu. Fabute filmu trzeba byto przektadac na
proste, powtarzalne czynnosci i sztucznie dodawane wyzwania, z ktérymi gracz
musiat sobie radzi¢ — ani jedno, ani drugie nie pasowato do filmu takiego jak E.T. To,
co uchodzito przy Raiders, tutaj po prostu kole w oczy. Wiesé o tym, ze E.T. nie jest
jednak idealnym prezentem gwiazdkowym, rozeszta sie lotem btyskawicy, a firma
Atari zostata z petnymi magazynami kartridzy z grami, ktorych nikt nie chciat kupié,
wiec ostatecznie firma zakopata je i zalata betonem na pustyni w Nowym Meksyku.

O niektorych rzeczach lepiej zapomnied.

Historia porazki E.T. jest catkiem pouczajaca — pokazuje, jak bardzo rézne od siebie
moga by¢ pomysty, ktore sprawdzajg sie w filmach i grach. Proby przektadania
jednego medium na drugie okazaty sie réwnie problematyczne, jak proby
przenoszenia do wczesnych filmow konwencji teatralnych. Okazywato sie wtedy, ze
chociaz nieme kino tez zajmuje sie opowiadaniem historii z pomocg aktoréw, musi

czesto uzywacd zupetnie innych $rodkow niz teatr.

Filmowe gry

Mniej wiecej w tym samym czasie, co gry Warshawa, powstat tez przetomowy
automat Dragon’s Lair [{], wspottworzony przez bytego animatora Disneya, Dona
Blutha. Gra opierata sie na odtwarzanych z nos$nika optycznego Laserdisc
fragmentach filmu, przy ktérych gracz musiat odpowiednio reagowaé — przechylié
joystick lub wcisngé przycisk ataku — zeby ratowac dzielnego rycerza Dirka przed
kolejnymi niebezpieczenstwami czyhajacymi na niego w starym zamczysku. Bluth
dobrze znat swoje rzemiosto i rozumiat konwencje gier na automaty. Nie starat sie
budowa¢ skomplikowanej fabuty, tylko postawit na zrozumiata od pierwszych
sekund klisze — porwana dama, zamek i rycerz. Skupit sie za to na serii gagéw,
wcale nie mniej zabawnych przez to, ze rycerz najczesciej w nich ginat.

Najwazniejszy jest tu ruch - zamaszyste gesty Dirka i komiczne podrygi jego
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przeciwnikdw. Zamiast porywac¢ sie na zbyt ambitne projekty, Dragon’s Lair wraca
do podstaw tego, na czym polega magia kina. Chodzi o to, zeby obraz sie pieknie

poruszat — tylko i az tyle.

Ilustracja 3. Dragon’s Lair

Gry z przetomu lat 80-tych i 90-tych czesto prébowaty odwotywac sie do filmu, ale
rzadko rzeczywiscie go rozumiaty. Najczesciej po prostu przektadaty wybrane
elementy fabuty na proste mechaniki rozgrywki — tak dziataty np. gry brytyjskiej
firmy Ocean, ktdra specjalizowata sie w adaptacjach filméw. Dla ludzi z Ocean
wazne byto profesjonalne podejscie do materiatu zrédtowego — pracujac nad gra
Batman: The Movie (1989) krecili sie na planie filmu Tima Burtona w Pinewood
Studios, zeby jak najlepiej oddaé¢ wyglad scenografii i postaci. Licencja Jurassic
Park sprawita, ze przedstawiciele kolejnego pokolenia tworcéw gier mogli odby¢
tradycyjna pielgrzymke do Stevena Spielberga, ktéry sam byt wowczas zapalonym
graczem. Gry Oceanu byty jednak bardzo konwencjonalne — postac¢ gracza chodzita
po ekranie i strzelata do przeciwnikow, czasem w perspektywie z lotu ptaka, a
czasem w konwencji gry platformowej. Przerobi¢ na te modte dawato sie wszystko
— najwieksza osobliwoscig w katalogu Ocean byta adaptacja Plutonu Olivera

Stone’a, w ktérej caty poziom komplikacji oryginatu sprowadzono do szeregu misji
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polegajacych na zabijaniu kolejnych wrogdéw. W gratulacjach na koniec
dowiadujemy sie, ze pokonalismy dos¢ wrogdw i odniesliSmy dos¢ ran, zeby dostaé
zwolnienie ze stuzby i wréci¢ do domu. Ci, ktorzy ogladali film, pamietajg pewnie, ze

konczy sie troszke inacze;.

Zupetnie inne podejscie do inspiracji filmem wida¢ w dwdéch przetomowych grach z
poczatku lat 90-tych, ktére powstaty we Francji. Another World (1991) i Alone in the
Dark (1992) nie inspirujg sie bezposrednio fabutami konkretnych filméw. Another
World to historia o naukowcu, ktéry w wyniku nieudanego eksperymentu trafia do
przedziwnego, obcego swiata, gdzie pomaga miejscowym w walce z opartym na
przemocy systemem spotecznym. Alone in the Dark opowiada o prywatnym
detektywie z okresu miedzywojnia, ktory trafia do nawiedzonego domu - juz od
pierwszych chwil wida¢ inspiracje twérczoscig H. P. Lovecrafta. Obie gry prébuja
powazniej podejs¢ do charakterystycznych dla filmu sposobdéw narracji. To o wiele

ciekawsza droga niz tadne, ale nieskomplikowane zrecznosciowki z Ocean.

Eric Chahi, tworca Another World, wpadt na kilka $wietnych pomystdéw. Po pierwsze
— zamiast projektowac postaci z gry piksel po pikselu i dorysowywac¢ kolejne klatki
animacji, postawit na grafike wektorowa, dzieki ktdrej postaci sktadaja sie z
ptaskich wielokatow. Przy takim rozwigzaniu duzo tatwiej i szybciej daje sie uzyskac
ptynng animacje. Chahi uzywat tez rotoskopii, wiec w swoim czasie Another World
zadziwiat naturalnoscig ruchow postaci. Po drugie — z naszej perspektywy jeszcze
wazniejsze — w Another World ogromny nacisk potozono na dramaturgie. Chociaz
podstawowe mechaniki gry wydajg sie podobne, co w przypadku innych gier
platformowych z elementami strzelanki, rytm opowiesci caty czas sie zmienia —
najpierw opedzamy sie od hordy przeciwnikdw, za chwile mamy moment
wytchnienia i po prostu zwiedzamy piekny swiat gry, potem znowu odrobina akcji, a
w koncu zajmujemy sie rozwiazywaniem zagadki. Kiedy ciggnace sie w
nieskonczonos¢ podziemne korytarze juz nas przyttaczaja, nagle wychodzimy na
powierzchnie i widzimy btekit nieba. Kiedy wydaje nam sie, ze juz wszystko

widzielismy, trafiamy nagle do pojazdu walczacego z przeciwnikami na kolosalnej
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arenie, zeby chwile pdzniej wpasé przez szklany dach do miejscowej tazni. Ta
oparta na réznorodnosci i narracyjnych niespodziankach struktura gry sprawita, ze

stata sie wzorem dla pdzniejszych twércdw.

Przeprowadzka w trzeci wymiar

Alone in the Dark [ 1] rowniez korzysta z grafiki wektorowej, ale idzie o krok dalej —
zamiast pokazywa¢ akcje od boku, tworcy postanowili przenies¢ jg w trzy wymiary.
Kamera ukazuje postaci i obiekty $wiata gry pod réznymi katami. To dato mozliwosé
wykorzystania kluczowego dla filmu zjawiska — montazu. Zmiany punktu widzenia
moga mie¢ wielkie znaczenie dla przebiegu narracji i widaé, ze twércy gry

doskonale zdajg sobie z tego sprawe.

Kamera jest czasami umieszczona tak, zeby umozliwia¢ jak najlepsze objecie
wzrokiem pomieszczenia, do ktérego wtasnie trafiliSmy — to zgodne z wczesniejsza
tradycja gier, gdzie punkt widzenia miat przede wszystkim utatwia¢ kierowanie
postacig. Czasami punkt widzenia w Alone in the Dark dziata wrecz przeciwnie -
ustawia sie tak, zeby zastoni¢ czyms ciemny kat, z ktérego by¢ moze cos na nas za
chwile wyskoczy. Ujecia normalne i funkcjonalne przeplatajg sie z bardziej

niepokojacymi, ktére budujag napiecie.

Juz w sekwencji otwierajacej gre widac, ze tworcy postuguja sie ta technika catkiem
sprawnie. Nasz bohater (lub bohaterka; na poczatku mozna wybra¢ pte¢ postaci)
zbliza sie do ogromnego domostwa, ktdére mogtoby sie wydawacé opuszczone, gdyby
nie zapalone swiatto w oknie na strychu. Chwile pdzniej kamera laduje w tym
wtasnie oknie, kierujac sie na sciezke, ktorg idzie powoli malenka postac.
Chwytajace framuge wielkie tapy z pazurami to niepotrzebny dodatek — i bez niego

poczucie, ze ktos lub co$ nas obserwuje, bytoby wystarczajaco silne.
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Ilustracja 4. Alone in the Dark

Montaz w Alone in the Dark jest automatyczny — ujecia zmieniaja sie najczesciej w
zaleznosci od tego, gdzie stoi gtowny bohater. Nie jest wiec w stanie zawsze sie
dostosowaé do tego, co sie w grze dzieje i dzisiaj bywa postrzegany przede
wszystkim jako rozwigzanie mato wygodne. Kiedy tylko rozwoj komputeréw zaczat
pozwalaé¢ na ptynny ruch kamery w skomplikowanych $rodowiskach, takie
statyczne ujecia przeszty do lamusa. Nie zniknat jednak problem, ktory Alone in the
Dark probowato rozwigzaé — marzenie o cyfrowym montazyscie, ktory inteligentnie
dostosowuje kolejne ujecia do rozwoju akcji. Jego proste wersje pojawiaja sie np.
przy powtérkach w grach pitkarskich czy wyscigowych, gdzie wirtualna kamera
ustawia sie tak, aby jak najlepiej pokazaé efektowng akcje czy krakse. Daleko nam
jednak do tego, co prébowali zrealizowaé twoércy Alone in the Dark -
dostosowanych do toku gry ujec, ktére bawig sie emocjami gracza. Ale marzenie o
wirtualnym montazyscie, ktéory by wyczuwat najciekawsze dramaturgicznie

momenty gry i odpowiednio na nie reagowat, jest w grach wcigz aktualne.

Eric Chahi (twdrca Another World) i Frederick Raynal (twérca Alone in the Dark)

mysleli o grach w kategoriach kina duzo ciekawiej, niz wielu twércéw z okresu,
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ktory nadszedt tuz po ich wielkich sukcesach. Kiedy w komputerach domowych
rozpowszechnity sie czytniki CD-ROM, mozna byto tworzy¢ gry zawierajace godziny
zdigitalizowanych filméw, czesto nagranych na kilku ptytach. Wydawato sie, ze
nadchodzi nowa epoka, w ktorej filmy i gry potacza sie w interaktywne kino,
dostosowujace sie do wyborow ogladajacego. Ale film interaktywny — hasto w
potowie lat 90-tych tak nosne, jak ,wirtualna rzeczywistos¢” - okazat sie
efemeryda. Wiekszosc¢ takich produkcji byta krecona na poziomie jeszcze nizszym
niz najtansze seriale telewizyjne, czasem ze wzgledu na budzet, a czasem dlatego,
ze ich twércy za bardzo wierzyli we wtasny talent. Dzisiaj, z nielicznymi wyjatkami,

mozna w nie graé gtownie dla przyjemnosci obcowania z absolutnym kiczem.

Moze jest tak, ze w relacjach gier wideo z filmem najwiekszy problem pojawia sie
wtedy, kiedy uwazamy, ze powigzanie miedzy nimi jest zupetnie naturalne. Duzo
ciekawiej robi sie, gdy tworcy gier zdajag sobie sprawe, jak trudno przenosic¢

rozwigzania z filmu na grunt interaktywnej rozryweki.

spacjasieskacze.pl
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