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Prawda i fikcja wedtug Hideo Kojimy.
Narracyjna ewolucja serii gier Metal Gear

Truth and fiction according to Hideo Kojima.
Narrative evolution of Metal Gear game series

Abstract: The paper is a brief - out of necessity - analysis of Metal Gear game
series created by Japanese author, Hideo Kojima. The main subject of
the analysis was Kojima’s unusual approach towards worldbuilding, ga-
meplay mechanics and his storytelling with the use of various narrative
means and strategies. Another topic studied here was Hideo Kojima’s
connection with postmodernism mainly in regard to the series’ trade-
mark feature - constant breaking of the forth wall. The final part of the
paper concerns Kojima’s so far most ambitious work - Metal Gear Solid
V, which is depicted here as a kind of narrative puzzle.

Keywords: video games, narrative, worldbuilding, postmodernism, truth,
fiction.
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Charakterystyka serii

Seria Metal Gear stanowi szczegdlny przypadek w historii gier video przede
wszystkim ze wzgledu na dlugo$¢ jej istnienia i konsekwencje w kreowaniu fik-
cyjnego uniwersum, ktore stato si¢ kanwa dla wirtualnej rozgrywki i wpisanej
w nig historii.! Metal Gear jest tez jednym z najwigkszych sukcesow komercyj-
nych w historii gier video: od wydania w 1987 roku pierwszej gry, ktorej tytut
stat si¢ nazwa catej serii, do 2015 roku wydanych zostato dziewigtnascie tytutlow
przeznaczonych na rézne systemy wirtualnej rozrywki, ktdrych tgczna sprzedaz
wyniosta ponad 41 milionéw egzemplarzy na catym $wiecie’. Tym samym seria,
bedaca od poczatku do konca autorskim dzietem japonskiego projektanta gier,
Hideo Kojimy, stata si¢ swoistym kamieniem milowym w historii gatunku —
z jednej strony, poprzez dlugos¢ swego trwania, odbijajac w sobie de facto hi-
stori¢ przemian ostatnich 30 lat gatunku gier video, z drugiej, dzieki sukceso-
wi komercyjnemu, bedac takze dowodem na rosngce znaczenie gier video we
wspotczesnym przemysle rozrywkowym i kulturze popularne;.

Specyfika serii Metal Gear sprawia, iz jej doktadne zanalizowanie wykracza
daleko poza granice i mozliwos$ci niniejszego szkicu. Zostanie on wi¢c ograni-
czony jedynie do uwag dotyczacych najwazniejszych odston serii, ktorych cha-
rakter 1 historia stanowig o jej obliczu. Wspomnie¢ tez nalezy w tym miejscu o
znamiennej cesze Metal Gear, ktora nierozerwalnie zwigzana jest z charakterem
historii oraz sposobem funkcjonowania jej fikcyjnego uniwersum. Mimo ogra-
niczen technicznych typowych dla gier video z lat 80. XX wieku, Metal Gear
od poczatku zaplanowana byla jako gra opowiadajaca historie, zakorzeniona

I Literatura przedmiotu dotyczaca Metal Gear w zasadzie nie istnieje. Polscy monografisci

gier, Jerzy Szeja (Gry fabularne — nowe zjawisko kultury wspolczesnej, Krakow 2004) 1 Rafat Ko-
chanowicz (Fabularyzowane gry komputerowe w przestrzeni humanistycznej: analizy, interpretacje
i wnioski z pogranicza poetyki, aksjologii, dydaktyki literatury, Poznan 2012) w zasadzie o nich niej
wspominajg. Zaskakuje rowniez brak naukowych opracowan obcojezycznych poza publikacjami
w periodykach branzowych i na stronach internetowych. Jak na razie jedynym artykutem $ledza-
cym osobliwosci serii Hideo Kojimy jest tekst Christophera Yap dostgpny w Internecie:http://www.
academia.edu/8213277/Establishing Literary Merit in Metal Gear Solid A close critical re-
ading oraz na stronie autora: http://www.chris-yap.com/publications [dostep: 28.08.2019].

2 Dane z marca 2015. Informacja za: http://www.metalgearinformer.com/?p=20273 [dostep:
28.08.2019]
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w konkretnym uniwersum, bedacym futurystyczna fantazja na temat zimnowo-
jennego konfliktu migdzy Wschodem a Zachodem. Sukces gry spowodowat jej
fabularne kontynuacje umieszczone w punktach historii coraz bardziej odlegtych
od momentu publikacji pierwszej gry z serii. Dzialo si¢ tak do momentu, gdy
Hideo Kojima, u progu XXI wieku, postanowit wzbogaci¢ wymyslone przez
siebie fikcyjne uniwersum o fabularne uzupetienie ukazujace wydarzenia, ktore
rozgrywaly si¢ kilkadziesiat lat przed tymi ukazanymi w grze Metal Gear z roku
1987. Zabieg ten owocuje tym, iz kolejno publikowane gry nie prezentujg histo-
rii serii w porzadku chronologicznym. Co wigcej, powoduje to tez nicokreslony
charakter serii pod wzgledem charakteru prezentowanej w nim fikcji. Metal Gear
w poszczeg6lnych swych inkarnacjach oscyluje bowiem miedzy apokaliptyczng
wizja futurystycznej przysztosci a silnie fikcjonalizowang narracja historyczng
umieszczajaca wymyslong fabute w konkretnej rzeczywistosci zimnej wojny lat
60., 70. i 80. XX wieku. Zabieg ten powoduje, ze sama rekonstrukcja fabuly
i fikcyjnego uniwersum gier stworzonych przez Hideo Kojimg¢ stanowi spore
wyzwanie juz tylko na poziomie czysto percepcyjnym.

Uproszczony porzadek chronologiczny serii ograniczajacy si¢ tylko do
dziesigciu najwazniejszych gier przedstawia si¢ nastepujaco:

1963-1964 — Metal Gear Solid 3: Operation Snake Eater (wyd. w 2004)

1970 — Metal Gear Solid: Portable Ops (wyd. w 2006)

1974 — Metal Gear Solid: Peace Walker (wyd. w 2010)

1975 — Metal Gear Solid V: Ground Zeros (wyd. w 2014)

1984 — Metal Gear Solid V: The Phantom Pain (wyd. w 2015)

1995 — Metal Gear (wyd. w 1987)

1999 — Metal Gear 2: Solid Snake (wyd. w 1990)

2005 — Metal Gear Solid (wyd. w 1998)

2007-2009 — Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty (wyd. w 2001)

2014 — Metal Gear Solid 4. Guns of the Patriots (wyd. w 2008)

MGS: $wiat, realizm, fantastyka
To, co wyrdéznia MG sposrod innych serii gier i jest jednoczesnie bardzo
charakterystycznym rysem japonskiej kultury, to swobodne przenikanie sig¢

pierwiastka realistycznego i fantastycznego. Poszczeg6élne gry osadzone sa
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w przekonujaco zarysowanych realiach wydarzen historycznych zimnej wojny —
MGS 3: Snake Eater w 1964 roku w Zwigzku Radzieckim w momencie dojscia
Brezniewa do wladzy, MGS: Peace Walker w latach 70. na Karaibach i Colum-
bii ukazujac toczace sie na tych terenach starcia amerykanskiego i radzieckiego
wywiadu, Metal Gear Solid V: The Phantom Pain w roku 1984 w trakcie wojny
w Afganistanie, natomiast Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots z roku 2008
prezentuje hipotetyczng wizje najblizszej przysztosci roku 2014. W sposob typo-
wy zaréwno dla japonskiej kultury, jak i gtéwnego tworcy uniwersum gier MGS,
Hideo Kojimy, fabuta wspomnianych gier taczy ze sobg pierwiastki realistyczne
i fantastyczne nie wyznaczajac miedzy nimi wyraznej granicy.

W tak szeroko zarysowane historyczne i futurystyczne tlo wydarzen wpi-
sana zostaje epicka historia, ktora w najwickszym uproszczeniu prezentuje si¢
nastepujaco. U progu lat 60. XX wieku, w szczycie zimnowojennego napigcia,
naukowcy amerykanscy i radzieccy pracujg nad stworzeniem broni ostatecz-
nej zaglady, ktora bedzie w stanie wystrzeliwa¢ nuklearne pociski skierowane
w dowolny punkt na Ziemi w sposob niewykrywalny dla strony przeciwne;j.
W 1963 roku agent CIA o kryptonimie Naked Snake zostaje wystany na te-
ren Zwiazku Radzieckiego w celu przechwycenia planow tej tajnej broni oraz
uwolnienia uwig¢zionego naukowca, ktory zamierza przej$¢ na stron¢ Ame-
rykanow. Operacja, w ktora zostaje wplatany Snake, okazuje si¢ czgscig bar-
dziej skomplikowanej rozgrywki miedzy wywiadami wojskowymi obu stron
konfliktu. W wyniku kolejnych zwrotow akcji, opowiadanej z punktu widze-
nia bohatera, ktory jest jedynie pionkiem w rozgrywce swoich mocodawcow,
$wiat staje u progu otwartego nuklearnego konfliktu, ktéry udaje si¢ w ostat-
niej chwili zazegna¢. W finale historii Snake zmuszony bedzie do stoczenia
pojedynku i zabicia kobiety o pseudonimie The Boss, legendarnego zotierza
alianckiego z II wojny $wiatowej, ktorg CIA postanawia fatszywie oskarzy¢
przed Rosjanami, by unikng¢ wybuchu wojny migdzy mocarstwami. Snake zo-
staje obwotany bohaterem, ale rozgoryczony faktem wykorzystania go przez
swoich przetozonych odchodzi z CIA i za pomoca $rodkoéw, w posiadanie kto-
rych wszedt podczas akcji w Zwigzku Radzieckim, zaktada prywatng armie
najemnikow i juz jako Big Boss bedzie kontynuowac dzialania zmierzajace do
przywrdcenia $wiatu rownowagi militarnej i pokoju.

Fabuta ta, ktora jest trescia gry Metal Gear Solid 3: The Snake Eater, staje
si¢ punktem wyjscia do wszystkich kolejnych, w ktorych zawsze centralnym
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elementem bedzie motyw samobieznej wyrzutni gtowic nuklearnych, tytuto-
wego Metal Gear, ktory bedzie kartg przetargowa w walce o przewage mili-
tarng miedzy $wiatowymi mocarstwami. Dalszy rozwdj fabuly, opowiadany,
jak juz powiedziano, bez zachowania porzadku chronologicznego w kolej-
nych grach, bedzie zachodzit zgodnie z logika fikcyjnej historii szpiegowskiej
i swoistej militarnej opery mydlanej wzbogaconej o watki nadprzyrodzone.
U progu lat 70. ciezko ranny Snake (Big Boss) zostanie poddany operacji,
w trakcie ktorej jego byly przetozony, Major Zero, uzyska material genetycz-
ny, ktéry pozwoli mu utworzy¢ dwa blizniacze klony Snake’a — Liquid Snake-
’a 1 Solid Snake’a — w zamierzeniu prototypy doskonatych Zotnierzy. Big Boss
i1 Zero stworzg dwie wrogie sobie organizacje (Les Militaires Sans Frontiers
1 Cipher), ktorych konflikt wypetni fabute gier Metal Gear Solid: Peace Wal-
ker, Metal Gear Solid V: Ground Zeros i Metal Gear Solid V: The Phantom
Pain. Kilkanascie lat p6zniej Zero doprowadza do starcia Big Bossa i Solid
Snake’a, w wyniku ktorego sklonowany syn zabija swego ojca (w finale gry
Metal Gear 2 z 1990 roku). Dwaj bracia, ktorzy do tej pory nic o sobie nie wie-
dzieli, Liquid i Solid, stang po przeciwnych stronach konfliktu w grze Metal
Gear Solid z 1998 roku. Solid Snake, ktory jest oryginalnym protagonistg tej
1 dwoch poprzednich odston serii z 1987 1 1990 roku, w finale gry zabija brata.
W nastepnej grze, Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty (2001) wychodzi jednak
na jaw, ze Liquid zyje zawtadnawszy ciatem Ocelota, dawnego sprzymierzen-
ca Big Bossa i cztonka zatozyciela organizacji o nazwie The Patriots.

W toku rozwoju wydarzen okazuje si¢, ze antagonistg w tej grzej jest Soli-
dus Snake, trzeci z klonow Big Bossa, o ktorym nikt dotychczas nie wiedziat.
Antagonistg jednak pozornym: Solidus wyjasnia bowiem, ze prawdziwym
zagrozeniem dla Swiata jest wlasnie organizacja o nazwie The Patriots, kto-
ra nie rzadza juz ludzie, ale tajemnicza sztuczna inteligencja i ktéra zmierza
do przejecia kontroli nad globalnym przeptywem informacji i tym samym do
przejecia wladzy nad §wiatem. Wszystkie watki fabularne serii kumulujg si¢
w grze Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots (2008), w ktorej Solid Snake,
bedzie probowat powstrzymac¢ swego brata, Liquid Snake’a, ktory zyje dalej
w ciele Ocelota, przed zawtadnigciem doczesnymi szczatkami Big Bossa, co
ma mu poshuzy¢ do przejecia komputerowego systemu Patriotoéw. W wyni-
ku kolejnych zwrotow akcji epickiej i jednoczesnie zaskakujagco melodrama-
tycznej fabuly Solid Snake pokonuje ostatecznie brata i spotyka si¢ ze swoim
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ojcem, ktory, jak si¢ okazuje, zostal w migdzyczasie na krotko ozywiony. Saga
konczy si¢ sceng $mierci Big Bossa umierajacego w ramionach swego syna, co
stanowi czytelng paralelg do $mierci The Boss w ramionach Naked Snake’a w
Metal Gear Solid 3, ktora byta zawigzaniem fabuly calej serii.

Seria Metal Gear stanowi jeden z najkonsekwentniej zrealizowanych
w historii gier pomystow na fikcyjne uniwersum. Jego poszczegdlne elemen-
ty, zmyslona historia i wewngetrzna organizacja prezentowane sg stopniowo
w poszczegdlnych odstonach serii. W sposob typowy dla wspodtczesnej kul-
tury popularnej przedstawiono tu bohaterow osadzonych w §wiecie, ktory nie
daje si¢ jednoznacznie okresli¢ jako realistyczny lub fantastyczny. Od po-
dobnych fikcji (na przyktad seria gier Splinter Cell) r6zni Metal Gear Solid
nasycenie elementami nadprzyrodzonymi badz pozornie nadprzyrodzonymi,
od serii umieszczonych w realiach stricte fantastycznych (Warhammer 40
000, World of Warcraft) solidne zakorzenienie w historii XX wieku. Z grami
umieszczonymi w uniwersach fantasy i seryjnych komiksowych narracjach
o superbohaterach taczy Metal Gear Solid mozliwo$¢ niemal nieograniczone-
go ,,rozdymania” fabuly, ktorej kolejne elementy dodawane sa w nastepnych
publikowanych stopniowo czg¢sciach gry. Ostabia to bardzo wyraznie czynnik
zakorzenienia w konkretnym $wiecie — o ile pierwsze cztery gry (MG, MG2,
MGS 1 MGS2) pozostawaly w wyraznym zwigzku z momentem historycznym,
ktory usitowaly futurystycznie ekstrapolowaé, o tyle pozniejsze czesci pod
wzgledem fabularnym skupiajg si¢ bardziej na przetwarzaniu, modyfikowaniu
i rozbudowywaniu wewnetrznej mitologii cyklu niz na budowaniu narracji fu-
turystycznych.

Z kwestig ta wigze si¢ rowniez ontologiczny charakter serii Metal Gear,
a konkretnie jej stosunek do terminéw ,realizm” i ,,fantastyka”. Na badacza
prébujacego jednoznacznie ustali¢ status tej serii czeka caty szereg putapek,
z ktorych jedne wynikaja z charakteru samego medium, jakim jest gra video,
inne natomiast sg celowo zastawione na odbiorcg przez tworce gry. W kwestii
rozstrzygania o statusie ontologicznym danego uniwersum sprawa elementarng
jest zagadnienie tozsamosci $wiata przedstawionego fikcji 1 Swiata potencjal-
nego badz realnego odbiorcy. Jesli $wiat, w ktorym osadzona jest dana historia
zgadza si¢ we wszystkich szczegoétach ze swiatem odbiorcy, rozpoznaje on ten
swiat jako realistyczny, a wigc odwzorowujacy rzeczywistos¢ doswiadczana
przez niego empirycznie. Jesli $wiat rozni si¢ jednym, wieloma lub wszystki-
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mi elementami od dostgpnej odbiorcy empirii, taki $wiat przedstawiony roz-
poznawany jest jako fantastyczny. Jesli natomiast §wiat rozpoznany jest jako
wariant jego wlasnego §wiata, ale w sposob oczywisty stanowi on mniej lub
bardziej spojna futurologiczna projekcje rozwoju hic et nunc, odbiorca przeko-
nany jest, ze ma do czynienia z czyms$, co w terminologii polskiej okresla sie
mianem ,,fantastyki naukowej”. Zastrzezenie dotyczace polskiej terminologii
dotyczy tego, iz angielski termin ,,naukowa fikcja” (science fiction) zaktada
1 sugeruje bardziej zwiazki z realizmem niz z fantastyka, jako ze autora SF
obowigzuja znacznie dalej idgce restrykcje w swiatotwdrczej kreacji niz autora
fikcji fantasy. Innymi stowy fantastyka naukowa musi zawiera¢ w konstrukeji
$wiata przedstawionego elementy taczace jg z pojeciem empirii.

Whpisana w te¢ siatke zaleznoS$ci seria Metal Gear w zasadzie w kazdej ze
swych czesci jest problematyczna. Poczatkowe czeSci serii, jako ze umiesz-
czone konsekwentnie w przysziosci, moga by¢ uznane za narracje science
fiction prezentujacg hipotetyczny rozwoj zimnowojennego konfliktu. Trzecia
i czwarta gra, wydane juz po upadku Zwigzku Radzieckiego, moga by¢ z kolei
uznane za rodzaj futurologicznego komentarza dotyczacego rozwoju spote-
czenstw stopniowo coraz bardziej uzaleznionych od technologii i poddawa-
nych elektronicznej kontroli i manipulacji. Duzo wigksze problemy klasyfi-
kacyjne pojawily si¢ natomiast w momencie opublikowania piatej gry z serii,
Metal Gear Solid 3: Snake Eater. Formalnie rzecz biorgc prezentowata ona
bowiem narracje historyczna, dziejacg sie 40 lat przed rokiem wydania gry.
Narracje, dodajmy, dos¢ dobrze wpisang w historie apogeum zimnej wojny
pierwszej potowy lat 60. XX wieku i w miarg wiarygodnie odzwierciedlaja-
ca realia tamtego okresu. W te narracj¢ wplecione jednak zostaty elementy
W sposob oczywisty fantastyczne, przede wszystkim w scenach i fragmentach
grywalnych oraz walkach z tak zwanymi bossami, czyli wyjatkowo silnymi
przeciwnikami, ktoérych pokonanie jest wymogiem do uzyskania dostepu do
dalszej czesci rozgrywki. Z jednej strony mialy one zwigzek z konwencjg gier
video, poniewaz walka z bossem jest stalym elementem gier video od lat 80.,
z drugiej tatwo by bylo sprawi¢, aby te konwencjonalne fragmenty miaty cha-
rakter pozbawiony cech ,,nierealistycznych”. Hideo Kojima zaprojektowat
jednak walki z bossami w taki sposob, iz gracz zmuszony jest zaakceptowaé
pojedynek z postacia broniona przez mordercze pszczoty (The Pain), stuletnim
snajperem, ktory okazjonalnie zasypia podczas walki (The End) i radzieckim
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oficerem, ktory bez zadnego racjonalnego wyjasnienia poraza awatar kiero-
wany przez gracza pradem o napigciu milionow voltow (Putkownik Wotgin).
W grze zaprojektowano rowniez walke, ktorej elementem jest Smier¢ awatara
i przeprowadzenie w odpowiednim momencie ozywienia za pomocg specjal-
nej pigutki (pojedynek z The Sorrow).

W kolejnych grach (Peace Walker, MGS 4 oraz obie czesci MGS V) obec-
no$¢ podobnie ukazanych elementéw nadprzyrodzonych si¢ nasili, jednocze-
$nie stajac si¢ obiektem zainteresowania i komentarzy postaci z gry. Na przy-
ktad uragajacy jakimkolwiek zasadom prawdopodobienstwa pojedynek miedzy
Vampem (niezabijalnym krwiopijca bedacym sojusznikiem Liquid Snake’a/
Ocelota) z Raidenem z Guns of the Patriots, wyrezyserowany w dtugiej sce-
nie utrzymanej w stylu przerysowanej anime, wyjasniony zostaje za pomoca
pseudonaukowego zargonu informujacego, iz ciata obydwu bohaterow zosta-
ly poddane cyberpunkowym ,nanomodyfikacjom”. W ten sposoéb wytluma-
czone zostajg inne futurystyczne i fantastyczne elementy $§wiata Metal Gear.
Odbiorca ma jednak wrazenie umownosci 1 pretekstowosci tych wyjasnien.
Dzieje si¢ tak przede wszystkim dlatego, ze we wszystkich grach wydanych po
MGS 3 elementy irracjonalne sg manifestacyjnie eksponowane, rezyserowane
z barokowa przesada 1 w oczywisty sposob hiperbolizowane. Pseudonaukowe
wyjasnienia nie maja wiec tu charakteru typowej dla science fiction strategii
uwiarygodniajacej element fantastyczny; wrecz przeciwnie, maja one na celu
wywolanie swoistego niepokoju ontologicznego poprzez nieustanne zderzanie
sktadnikow racjonalnych i fantastycznych.

Czwarta $ciana

Opisanemu powyzej zjawisku towarzyszy narastajaca od gier wydanych
przez Hideo Kojime¢ po 2001 roku tendencja do przetamywania iluzji fikcji
i narracji, charakterystyczna dla postmodernistycznych utworéw zwracania
uwagi na teatralng ,,czwartg $ciang”. Elementy te byly obecne juz w pierwszej
grze umieszczonej w §rodowisku 3D, czyli Metal Gear Solid z 1998, kumula-
cj¢ natomiast uzyskujg w fabularnym finale serii, MGS 4: Guns of the Patriots.
W MGS jeden z bohateréw instruujacych Snake’a zwraca si¢ nagle do gracza
pouczajac go, by korzystat regularnie z ubikacji, aby nie przegapic¢ istotnych
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fragmentoéw gry. W pewnym momencie gry, gdy przed walka z jednym z bos-
sow milknie nagle $ciezka dzwigkowa, Snake pyta: ,,What happened to the
music?”, zdradzajac tym samym, ze styszy te sama muzyke, ktorg styszy gracz
podczas rozgrywki. W trakcie nastgpujacej zaraz potem walki, boss, z ktorym
pojedynek toczy Snake, Psycho Mantis, takze wygtasza komentarze pod adre-
sem gracza, zwracajac migdzy innymi uwage, jak czgsto zapisuje on postepy
w grze. W MGS 4 na informacje o tym, ze Vamp jest nieSmiertelny, Snake re-
aguje zdaniem: ,,Not a chance. This is the real world, not some fantasy game”.
Kiedy akcja przenosi si¢ do znanej z pierwszej czesci tajnej bazy wojskowej
Shadow Moses, gracz ma mozliwo$¢ zmiany punktu widzenia na archaiczny
i charakterystyczny dla pierwszych czesci widok w rzucie izometrycznym, na
co Snake reaguje aprobujacg uwaga: ,,Overhead view... Just like old times”.
Niedtugo potem Otacon, pozostajacy w statym kontakcie ze Snake’em, przery-
wa w pewnym momencie rozgrywke zwracajac si¢ do Snake’a, by ten zmienit
znajdujaca si¢ w napedzie konsoli ptyte, by mozliwe bylo wezytanie nastepnej
lokacji. Snake informuje Otacona, ze ,,s3 w PlayStation 3” i w nowoczesnych
systemach zmiany ptyt ze wzgledu na wigksza pojemnos¢ nosnikow nie sg
konieczne. Zabiegi te moga mie¢ tez w przypadku gier Kojimy charakter in-
tertekstualny: pierwsze zdanie wypowiadane w MGS 4: Guns of the Patriots
brzmi ,,War has changed” i jest czytelna aluzja do serii klasycznych postapoka-
liptycznych gier RPG z serii Fallout, z ktorych kazda zaczyna sie od wypowia-
danego przez narratora/mistrza gry zdania ,,War, war never changes”.
Zjawisko burzenia iluzji fikcji jest w Metal Gear tak czeste, ze stato
si¢ znakiem rozpoznawczym serii i doczekato si¢ nawet oddzielnego hasta
w Wikipedii poswieconej grze, w ktorym wyszczegodlniono ponad osiemdzie-
sigt przyktadéw bardziej lub mniej subtelnych zabiegow zwracajacych uwa-
ge gracza na fakt grania w gre®. W sposob oczywisty dodatkowo komplikuje
to kwestig ontologicznego statusu gier stworzonych przez Hideo Kojime¢. Do
niejasnego charakteru $wiata przedstawionego (realizm/fantastyka/fikcja hi-
storyczna) i opisanego powyzej racjonalizowania elementdw manifestacyjnie
nadprzyrodzonych dochodzi wigc typowa dla poetyki postmodernizmu strate-
gia dzieta epickiego zwracajacego uwage odbiorcy na elementy jego poetyki,
faktu prowadzenia narracji lub podkreslania samego aktu percepcji konkret-

3 Zob. link: http://metalgear.wikia.com/wiki/Fourth_wall [dostep: 28.08.2019]
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nego wytworu kultury. Sprawe¢ dodatkowo komplikuje fakt, ze wspomniane
zabiegi nie uniemozliwiaja bynajmniej wpisania w Metal Gear bardzo czytel-
nego komentarza spotecznego odnoszacego si¢ tak czy inaczej do konkretnych
problemow potencjalnego odbiorcy. Metal Gear Solid 2 stanowi na przyktad
swoista futurologiczng przestroge dotyczaca konsekwencji komputeryzacji
1 digitalizacji zycia spotecznego oraz polityki umozliwiajacych niespotykang
w dziejach ludzkosci mozliwos¢ inwigilacji jednostek i manipulowania proce-
sami spotecznymi. Metal Gear Solid 4 1 Metal Gear Solid V, mimo ze skrajnie
r6znig si¢ od siebie charakterem historii i sposobem jej opowiadania, podej-
muja de facto ten sam temat — zjawiska zwanego war economy, czyli oparcia
funkcjonowania gospodarki najbardziej uprzemystowionych panstw swiata na
nieustanym prowadzeniu wojen w znajdujacych si¢ w bezpiecznej odleglosci
od ich granic mniej rozwini¢tych krajach.

Zauwazy¢ przy tym nalezy, ze nieokreslony stosunek wzgledem rzeczywi-
stosci postrzeganej przez potencjalnego odbiorce jako empiryczna jest typowy
dla fikcji 1 $wiatow przedstawionych gier video i1 daje si¢ zauwazy¢ w klu-
czowych dla historii gatunku produkcjach w rodzaju Doom (1993), Half-Life
(1998) czy Tomb Raider (1996). Metafikcyjne komentarze na temat nieokre-
$lonosci ontologicznej elementéw $wiata przedstawionego gry naleza jednak
do rzadkosci. Postmodernistyczne przetamywanie umownej bariery miedzy
grywalng fikcja i odbiorca jest natomiast wyrdznikiem gier Hideo Kojimy
1 poza stworzong przez niego seriag w zasadzie nie wystepuje. Zabiegi te maja
rowniez zwiazek z kluczowa dla zrozumienia fenomenu Metal Gear kwestia
sposobow prowadzenia narracji, ktora jest jednym z ,,odwiecznych” proble-
mow naukowej refleksji dotyczacej gier video.

Narracja w grach

Jednym z najbardziej podstawowych problemow zwigzanych z istniejaca juz
od niemal dwudziestu lat naukowa refleksja dotyczaca gier video, jest pytanie,
czy gry owe ,,opowiadaja historie” i czy wystepuje w nich zjawisko narracji.
Narracji rozumianej oczywiscie w tradycyjny sposob i stosowanej w klasycz-
nych literackich formach prozatorskich od XVIII do XX wieku. Stopniowy
rozwoj technologii, zauwazalny szczegolnie w latach 90. XX wieku, umozliwit
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bowiem nie tylko przejs$cie od typowych dla lat 70. i 80. gier w $wiecie dwuwy-
miarowym do gier w 3D, ale takze stopniowe wzbogacanie rozgrywki o elemen-
ty w coraz wigkszym stopniu usprawiedliwiajace dziatania podejmowane przez
gracza w wirtualnym $wiecie, ktore mozna by okresli¢ mianem fabuly. Rozwdj
ten przebiegat — w duzym uproszczeniu — dwutorowo. Gry RPG wywodzace si¢
z powstatego w 1974 roku systemu Dungeons & Dragons sitg rzeczy nastawione
byly na element fabularny usitujac usprawiedliwia¢ podejmowane przez poten-
cjalnego gracza dziatania takimi badZ innymi okoliczno$ciami zachodzgcymi
w wymyslonym $wiecie przedstawionym. Gry tego rodzaju miaty r6znego ro-
dzaju interfejsy, w ktorych kluczowa rolg odgrywat element tekstowy przekazu-
jacy réznego rodzaju tresci od opisdw mistrza gry, poprzez wypowiedzi postaci,
po polecenia dla graczy. Element ten przetrwat w grach RPG dosy¢ dlugo: ostat-
nie gry tego rodzaju — Neverwinter Nights i The Elder Scrolls III: Morrowind
wydane w 2002 roku — ,,porozumiewatly si¢” z graczem wylacznie za pomoca
komend tekstowych mimo umieszczenia rozgrywki w pelnym $rodowisku 3D,
w przypadku Morrowind umozliwiajacej nawet typowy dla gier FPS, ,,nowocze-
sny” widok z perspektywy pierwszej osoby.

Drugi typ gier stanowity produkcje wywodzace si¢ bezposrednio z wydane;j
w 1978 roku ,,strzelanki” Space Invaders, nastawione na zrgczno$ciowa inte-
rakcj¢ z elementami wirtualnego $wiata. Oboje¢tnie czy chodzito o gry zr¢czno-
$ciowe na automaty (arcade games), platformowki w rodzaju serii Super Ma-
rio czy pierwsze strzelanki, podstawowym celem w takiej grze byta interakcja
a nie poznanie historii. ROwniez w powstajacych w latach 90. pierwszych FPS
-ach (first person shooter, strzelanka z perspektywy pierwszej osoby) takich
jak Wolfenstein 3D, Doom i Quake, mimo znacznie bardziej ukonkretnione-
go wirtualnego $wiata gry, element fabularny byt albo nikly, albo nieistotny,
albo w ogole nie istniat. Przelomem byta w tym gatunku gra Half-Life wydana
w roku 1998, ktora otwierata stynna kilkunastominutowa sekwencja przypo-
minajgca do ztudzenia poczatek filmu fabularnego (gracz miat mozliwos¢ pet-
nego sterowania awatarem dopiero po jakim$ czasie od startu gry). Na prze-
tomie stuleci rowniez w rozmaitych gatunkach gier nieb¢dacych klasycznymi
RPG-ami element fabularny stat si¢ coraz bardziej dominujacy.*

4 Przeglad najwazniejszych innowacji w historii gier video przynosi popularny, ale merytorycz-

ny artykul 35 pomystow, ktore na zawsze zmienity gry, ,,PSX Extreme” 224, kwiecien 2016, s. 24-33.
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Fakt ten zbiega si¢ w czasie z dyskusja, jaka toczyli badacze gier w pierw-
szej dekadzie lat 2000, dotyczaca kwestii istnienia narracji w grach video.
Dyskusja, ktéra przeszta do historii naukowej jako spor ,,narratywistow” z ,.lu-
dologami” polaryzowata si¢ w dwoch skrajnych stanowiskach. Narratywisci
twierdzili, ze narratywnos$¢, czyli potencjalna mozliwo$¢ opowiadania fabut
w grach jest faktem, a nowe formy, w jakich przejawia si¢ narracja, sg dowodem
na naturalny rozwoj form narracyjnych w kulturze. Ludologowie ostro wyste-
powali przeciwko takim stwierdzeniom, stojac na stanowisku, ze rzekoma nar-
ratywnos¢ gier jest zhudzeniem i mechanicznym przeniesieniem kategorii stwo-
rzonych do badania literatury do badania zupetlie odmiennej formy, jaka jest gra
video. Gra jest, zdaniem ludologdw, raczej symulacjg i udramatyzowaniem, niz
biernym percypowaniem zorganizowanej przez kogo$ narracji.’

W dyskusji poswigconej problemowi narracji w grach uderzajace byty
dwie kwestie. Badacze niemal bez wyjatku ograniczali si¢ w analizowanych
przyktadach do gier RPG, jako ,naturalnie” narratywnych i obfitujacych
w rozne elementy, za pomocg ktorych historia moze by¢ przekazywana od-
biorcy. Druga kwestig byto niemal zupeine zignorowanie zwiazkow, jakie za-
chodza migdzy narracja filmowa, a grami video od roku 1998 zawierajacymi
coraz obszerniejsze sekwencje filmowe. W refleksji dotyczacej potencjalnej
narratywnosci gier w zasadzie zupelnie pominigto tez seri¢ autorstwa Hideo
Kojimy, ktora, jak zobaczymy, stanowi nie tylko istotny przyczynek do histo-
rii tego zjawiska, ale moze by¢ takze postrzegana jako zwierciadto, w ktérym
odbija sie narracyjny potencjat gier video ostatnich trzydziestu lat.

Narracja w serii Metal Gear

Pierwsza gra Metal Gear wydana zostata w 1987 roku. Przeznaczona na
komputery MSX oferowata graczowi prosta, ale pod wieloma wzglgdami no-
watorska rozgrywke i, co wazniejsze, histori¢, ktora t¢ rozgrywke sankcjono-
wata. Pod wzgledem mechaniki gry Metal Gear umozliwiat niespotykang do-

5 Kwestie te analizowatem szerzej w artykule: P. Stasiewicz, Formy istnienia narracji

w grach komputerowych, [w:] Kody kultury. Interakcja, transformacja, synergia, red. H. Kubicka
1 O. Taranek, Wroctaw 2009, s. 479-491.
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tad swobode: gracz mogt zabija¢ napotkanych przeciwnikow za pomoca broni
uzyskiwanej na kolejnych etapach rozgrywki, lub — do czego gra zachecata —
unikac¢ bezposrednich star¢ i az do dwoch finatowych walk pozostawac¢ niezau-
wazonym przez wrogéw. Tym samym Metal Gear byta jednym z pierwszych
przyktadow tak zwanej stealth game, a wiec gry, w ktdrej wazniejsze jest skra-
danie si¢ niz zabijanie (stad polska nazwa tej odmiany — skradanka). Z punktu
widzenia historii gatunku szczegoélnie istotne jest rowniez to, ze Metal Gear
jako jedna z pierwszych gier opowiadata historie, histori¢, dodajmy, wzboga-
cong o wyrazisty zwrot akcji, w wyniku ktorego dotychczasowy mentor bo-
hatera okazuje si¢ wrogiem, ktorego w finale nalezy pokona¢. Ten fabularny
zabieg powtorzony zostanie po6zniej w historii gier wielokrotnie, na przyktad
w klasykach w rodzaju System Shock 2 (1999), Bioshock (2007) czy Portal
(2007). Elementy fabuty przekazywane byly graczowi pod postacig prostych
jedno—, dwuzdaniowych dialogow, ktore pojawialy si¢ na ekranie w postaci
tekstowej. Juz w pierwszej grze z serii zamieszczony zostat tez staty element
wszystkich odston, ktory ma znaczenie dla rozumienia fabuty: po napisach
koncowych, pojawia si¢ krotka wypowiedz Big Bossa zaprzysi¢gajacego Sna-
ke’owi zemste. Wszystkie pozniejsze gry beda si¢ konczyly pojawiajacym sig
po napisach dialogiem dwoch postaci z gry (nigdy nie jest to glowny bohater),
z ktorego gracz dowiaduje sie, czesto skrajnie zaskakujacych, szczegotow do-
tyczacych fabuty wlasnie ukonczonej gry.

Metal Gear 2: Solid Snake (1990) kontynuowata wszystkie elementy po-
przedniczki rozbudowujac je przede wszystkim o srodki, za pomocg ktorych
przekazywana byla graczowi fabuta. Greg otwierata sekwencja kilkudziesigciu
zdan wyswietlanych na czarnym ekranie, ktére wprowadzaly odbiorce w futu-
rystyczng rzeczywistos¢ roku 1999, w ktérym $wiat ogarnal niespodziewany
kryzys paliwowy. Po tym wstepie rozpoczynata si¢ rozgrywka, ktorej struktura
byta bardziej zaawansowang technicznie kontynuacja poprzedniej gry. Wydtu-
zone zostaty rowniez dialogi, jak rowniez zwigkszona liczba bohaterow, z kto-
rymi w rozmaite interakcje wchodzit protagonista gry, Solid Snake. Pojawit si¢
tez nowy element: ekran dialogowy, ktory przez nastepne osiemnascie lat sta-
nie si¢ znakiem rozpoznawczym gier Hideo Kojimy. Podczas radiowych roz-
mow Snake’a z innymi bohaterami na ekranie ukazywaty si¢ awatary bohatera
i NPC (non-player character), z ktorymi prowadzit on rozmowg, odkrywajac
najczesciej elementy fabularnej uktadanki. Oprocz awatarow dwoch postaci,
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na ekranie pojawial si¢ graficzny symbol komunikacji radiowe;j i teksty wy-
powiedzi bohaterow. Rozwdj fabuty ukazywany byt wiec graczowi w formie
catkowicie udramatyzowanej, bez posrednictwa jakichkolwiek zabiegéw nar-

racyjnych.

Solid Snake! I've been expecting

Finat Metal Gear (1987) - Solid Snake walczy z Venom Snake’iem?®

Osiem lat, jakie uptynely od wydania Metal Gear 2 do premiery Metal
Gear Solid (1998), to cata epoka w historii gier video. Dwa gléwne wyznacz-
niki rewolucji w tym medium to mozliwo$¢ rozgrywki w przestrzeni trojwy-
miarowej albo w widoku pierwszej osoby (gracz widzi wtedy $wiat gry oczami
postaci, ktora gra) albo trzeciej (widok zza plecow bohatera) oraz wprowa-
dzenie animowanych scen z pelnym dubbingiem podktadanym przez aktorow.
Hideo Kojima skorzystat z tych modyfikacji w specyficzny dla siebie sposob.
Metal Gear Solid pozostala przede wszystkim stealth game, w ktérej rozgryw-
ka polegata na skradaniu sie, unikaniu konfrontacji i byciu niezauwazonym,
co okresowo przerywane byto efektownymi pojedynkami z mini—bossami, ale
jako podstawowy widok zastosowano tu mocno juz archaiczny rzut izome-
tryczny, w ktorym gracz widzi $wiat gry wylacznie z gory. W kazdym mo-

6 Wszystkie zamieszczone w artykule ilustracje (screenshoty z gry) pochodza od autora tek-

stu.
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mencie mozna byto przelaczy¢ sie na widok pierwszoosobowy i rozgladac sie
we wszystkich kierunkach, ale w tym trybie nie mozna bylo podejmowac w
$wiecie gry zadnych dziatan. Z poprzedniej gry przejeto rowniez przerywajace
rozgrywke ekrany dialogowe, ktore zostaly znaczaco wydtuzone — niektore
dialogi trwaty niemal dziesie¢ minut. Narracja w grze odbywata si¢ poprzez
prezentacje animowanych scen przerywnikowych (tak zwanych cutscene),
ktore nastepowaty przed i po kluczowych punktach fabuty. Gre otwierala tez
po raz pierwszy quasi—filmowa sekwencja ukazujaca Solid Snake’a przybywa-
jacego pod woda do tajnej bazy Shadow Moses, w trakcie ktorej wyswietlane
byty napisy poczatkowe.

| 'mﬂ.ﬂﬁ

I'm in front of the disposal facility.

Metal Gear Solid (1998) - statyczny ekran dialogowy, znak firmowy serii

Metal Gear Solid 2 (2001) przynosita drobne usprawnienia rozgrywki
wynikajace z wiekszych mozliwosci technicznych nowszych komputerow
i konsol, w wigkszosci jednak byta klonem poprzedniej gry — zachowano
w niej nawet bardzo juz archaiczny model rozgrywki z widokiem w rzucie izo-
metrycznym. Dalszemu rozbudowaniu ulegly natomiast sekwencje animowa-
ne, ktore, tacznie z tradycyjnymi ekranami dialogowymi, zaczety trwac dhuzej
niz sama rozgrywka sterowana przez gracza. Zjawisko to pogtebilo si¢ jeszcze
w kolejnej grze, Metal Gear Solid 3: The Snake Eater, w ktdrej sekwencje
animowane lacznie zajmowaly okoto szesciu godzin. Zwiekszony nacisk na
quasi—filmowa fabularno$¢ wynikal w tej grze przede wszystkim z tego, iz,
cofajac si¢ do lat 60., opowiadata ona poczatek catej sagi Metal Gear i prezen-

Bibliotekarz Podlaski

PROZA FANTASTYCZNA XX | XXI WIEKU

167



PROZA FANTASTYCZNA XX | XXI WIEKU

Piotr Stasiewicz, Prawda i fikcja wedtug Hideo Kojimy. Narracyjna ewolucja serii gier ,Metal Gear”

towata narodziny osobowosci jednej z dwoch glownych postaci serii, Naked
Snake’a, znanego pdzniej jako Big Boss.

Dwie nastepne gry, Metal Gear Solid: Portable Ops i Metal Gear Solid:
Peace Walker, prezentowaly wydarzenia nastepujace bezposrednio po zakon-
czeniu fabuly Snake Eater. Gry wydano jednak pierwotnie tylko na trzymane w
dtoni konsole przenosne firmy Sony, co pociggneto za sobg drastyczne ograni-
czenie mozliwosci technicznych. Wplyneto to znaczaco na sposédb narracji: w
grze zrezygnowano z dlugich animowanych sekwencji na rzecz nowatorskiej
formy animowanego komiksu, do ktorego dodano petng sciezke dzwigkowsg z
muzyka i dialogami odgrywanymi przez aktorow.

WS PLANMNED AMD
EXTEUTED By THE SIAY 1

Metal Gear Solid: Peace Walker (2010) -
komiksowa narracja zamiast animowanych sekwencji

Fabularne zakonczenie serii, gra Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots
(2008) wydana wylacznie na konsolg PlayStation 3, odznaczala si¢ niespoty-
kanym dotychczas w historii gier epickim rozmachem. W grze wprowadzono
liczne modyfikacje usprawniajace rozgrywke, ale tym, co spowodowato o wy-
jatkowosci MGS 4 byly proporcje miedzy partiami narracyjnymi a partiami
grywalnymi. Najszybsze mozliwe ,,przejscie” gry zajmowato niecate jedena-
Scie godzin, z czego tylko dwie i p6t bylo klasyczng rozgrywka, w ktorej gracz
sterowat poczynaniami Solid Snake’a w §wiecie gry — pozostate osiem godzin
wypetniaty filmy animowane ukazujace i podsumowujace fabularne meandry
catej sagi. Guns of the Patriots byla de facto jedenastogodzinnym interaktyw-
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nym filmem, wyrezyserowanym z prawdziwa maestria, pelnym dynamicznych
ujec¢, zaskakujacej pracy kamery z w pehi profesjonalng gra aktorska i §wiet-
ng kreacjg Davida Haytera wcielajacego si¢ w role gtéwnego bohatera. Gra
wyznaczyla zupetnie nowe standardy w historii gier video i od jej wydania
daje si¢ zauwazy¢ znaczacy wzrost nacisku na fabularno$¢ growego medium,
dzigki czemu granica miedzy gra a interaktywnym filmem coraz bardziej si¢
zaciera.

Metal Gear Solid V, czyli narracja jako zagadka

Ostatnia z dotychczas wydanych gier serii, nad ktorg peing kontrole arty-
styczng miat Hideo Kojima’, wzbudzita szereg kontrowersji dotyczacych za-
réwno sposobu jej publikacji, zawartos$ci oraz opowiedzianej w niej historii.
Gra zostata wydana w dwoch czesciach. Metal Gear Solid V: Ground Zeroes,
z roku 2014, byta bardzo krotka i prezentowata dramatyczne wydarzenia roz-
grywajace si¢ w 1975 roku, w wyniku ktoérych morska baza Big Bossa, ktorej
budowe ukazywano w grach Portable Ops i Peace Walker, ulega zniszczeniu,
a glowny bohater w wyniku obrazen zapada w kilkuletnig $pigczke. Druga
cze$¢, wielokrotnie obszerniejsza, wydana 1 wrzesnia 2015, Metal Gear Solid
V: The Phantom Pain, dzieje si¢ dziewig¢ lat pozniej 1 opowiada histori¢ ze-
msty Big Bossa na tajemniczym Skull Face, ktory byl glownym inicjatorem
zamachu sprzed dziewigciu lat.

MGS V pod wieloma wzglgdami rdzni si¢ od wszystkich poprzednich gier
serii. Przede wszystkim polozono w niej wigkszy nacisk na rozgrywke, zmie-
niajac zreszta jej charakter w stosunku do poprzednich odston. Partie grywalne
podzielono na wyraziscie wydzielone misje, ktore, po ich poprawnym ukon-
czeniu, mozna w dowolnym momencie gry wielokrotnie powtarza¢. W grze
zachowano rozbudowane narracyjne sekwencje filmowe prezentujace kolejne
etapy fabuly, zrezygnowano natomiast z tradycyjnych dla serii statycznych
ekrandéw dialogowych. Nowoscig natomiast bylo rozszerzenie mozliwosci
narracyjnych o element dotychczas w grach nieznany. W catym $wiecie gry

7 W 2018 roku przez studio Konami wydana zostata jeszcze jedna gra Metal Gear Survive,

stalo si¢ to jednak juz po odejsciu Kojimy z Konami i nie miat on z jej powstaniem nic wspolnego.
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rozsiane zostaly kasety magnetofonowe, ktore glowny bohater moze zbiera¢
i w dowolnym momencie odstuchiwac¢. Na kasetach zamieszczone sg rozmo-
wy 1 zeznania istotnych dla fabuty postaci; odstuchanie niektorych kaset ko-
nieczne jest dla odblokowania kluczowych dla fabuty misji, shuchanie innych
jest opcjonalne. Odstuchiwanie moze odbywac si¢ zarowno migdzy misjami,
jak i podczas ich wykonywania, co stanowi novum w historii gier. To, ze gracz
moze samodzielnie zdecydowa¢, ile z umieszczonych w $wiecie gry kaset
ostatecznie odstucha, w ostatecznym rozrachunku wplywa na to, do jakiego
stopnia zapozna si¢ on z fabulg gry. Nawet bowiem opcjonalne kasety zawie-
rajg istotne dla intrygi fabularnej szczegoély, majace wptyw na percypowanie
przez gracza historii, na ktérej zbudowana jest rozgrywka w grze.

Historia ta stata si¢ od razu po publikacji gry przedmiotem wielu kontro-
wersji, przy czym dodaé nalezy, ze jej najwazniejszego elementu poczatkowo
zupehie nie zauwazono. The Phantom Pain, wzorem niektorych poprzednich
odston, jest fabularng retrospekcja przedstawiajaca wydarzenia rozgrywajace
si¢ jedenascie lat przed fabula Metal Gear z roku 1987. W odréznieniu jed-
nak od gier w rodzaju Peace Walker czy Snake Eater, ktore przynosity wiele
istotnych szczegolow dla rozumienia catej skomplikowanej sagi serii, Metal
Gear Solid V proponuje histori¢, ktora tylko w niewielkim stopniu taczy si¢
z wydarzeniami z poprzednich gier, mimo ze pojawiaja si¢ w niej kluczowe
dla fabuty catosci postacie doktora Emmericha, Paz, Ocelota, Big Bossa, Mil-
lera i przedstawione sa szczegoly dotyczace mtodosci Eli, ktory jest (o czym
W grze nie wspomina si¢ ani stowem) mtodym Liquid Snake’iem. Gr¢ uznano
wiec poczatkowo za najstabsza fabularnie z catej serii, szczegdlnie poprzez
kontrast z przepetniong epickim rozmachem poprzedniczka, Guns of the Pa-
triots. Blizsze analizy zawartosci gry ujawnity jednak wiele szczeg6tow, ktore
przy poczatkowym odbiorze gry umykaja oku nieuwaznego obserwatora. The
Phantom Pain jest bowiem swoistg narracyjng pulapka zastawiong przez Hi-
deo Kojimg na nieprzygotowanego odbiorcg.

W chwili wydania gry najwigcej kontrowersji wzbudzity poczatek i za-
konczenie gry, poniewaz mimo innych nazw (Awakening i The Truth) misja
otwierajaca gre 1 misja ja konczaca jest w zasadzie identyczna i przedstawia
trwajacg okolo godziny ucieczke Big Bossa ze szpitala na Cyprze, w kto-
rym budzi si¢ w 1984 roku po 9 latach $piaczki. Drugie przejscie tej misji
wzbogacone jest jednak o szereg szczegolow, rdznigcych ja od pierwszego,
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szczegotow zmieniajagcych zupetnie rozumienie fabuty catej gry, ktora gracz
wiasnie ukonczyt. W pierwszym ,,przej$ciu” wszystko wydaje si¢ oczywiste:
Snake (Big Boss) budzi si¢ ze $pigczki w szpitalu i narracja, pozornie z jego
punktu widzenia, podejmuje dalsze snucie historii przerwanej eksplozja w he-
likopterze, ktora konczyla sie gra Ground Zeroes. Big Boss dowiaduje sie, ze
w wyniku eksplozji zostat kaleka. Po przetrwaniu niespodziewanego ataku na
swoje zycie, ucieka ze szpitala z pomocg nieznanego mu blizej pacjenta, ktory
kaze nazywac¢ si¢ Izmael. Ten sam Izmael informuje protagonistg, ze nazywa
si¢ Ahab. Po skutecznej i dramatycznej ucieczce zakonczonej wypadkiem sa-
mochodowym 1 kolejng utratg przytomnosci przez bohatera okazuje sie, ze
tajemniczy Izmael znika. Snake spotyka natomiast Ocelota, ktory pomaga mu
dotrze¢ do statku wielorybniczego (!). Big Boss i Ocelot udajg si¢ do Afgani-
stanu, gdzie pierwszg misjg bohatera bedzie uwolnienie przetrzymywanego
przez Rosjan Kazuhiry Millera.

Drugie rozegranie tej samej misji ujawnia tytutowg prawde — bohater gry
nie jest Big Bossem, lecz lekarzem, ktory ostonit go przed eksplozja w heli-
kopterze i w wyniku czego traci on r¢ke. Bohater, Venom Snake, dzigki su-
gestii zostaje przekonany przez Big Bossa (Izmaela) i Ocelota, Ze jest swoim
wlasnym szefem i nie znajac swej prawdziwej tozsamosci bedzie podejmo-
wat dziatania wierzac, ze jest kim innym. Wierzy w to rowniez gracz, mimo
ze wiele szczegotow $wiata gry (jak na przyklad pojawiajace si¢ na poczatku
kazdej misji filmowe napisy) stanowi wystarczajaca przestanke do poznania
prawdy o gtéwnym bohaterze. Cata intryga ma na celu uchronienie Big Bossa
przed kolejnym zamachem i wywarcie zemsty na Skull Face bez zbednego
ryzyka dla prawdziwego gtownego bohatera.

Kluczowe dla rozumienia zabiegu zastosowanego przez Kojim¢ w Metal
Gear Solid V jest zrozumienie gry ze strategiami narracji filmowej, w ktorej
opowiadane sg obie czgsci piatej odstony serii. Ground Zeroes otwiera dtugie
dziesieciominutowe ujecie filmowe, ktore ukazuje Skull Face’a wyruszajace-
go na akcje, w wyniku ktdrej zniszczona zostanie baza wojskowa Big Bossa.
Narracja sprawia wrazenie personalnej, prowadzonej z perspektywy anoni-
mowego najemnika. Okazuje si¢ jednak by¢ auktorialna, kiedy kamera na-
gle, nie przerywajac ujecia, podaza za spadajaca z helikoptera kartg. Podobna
oscylacja ma miejsce w konczacej narracj¢ scenie w helikopterze: niektore
ujecia wydajg si¢ by¢ filmowane z perspektywy Big Bossa, inne za$§ ukazuja
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go z punktu widzenia trzecioosobowego narratora, ktéry w ostatniej sekundzie
filmowej narracji ,,widzi” lekarza (Venom Snake’a) zastaniajacego wiasnym
ciatem Big Bossa przed eksplozja.

Podobna oscylacja ma miejsce w misji finatlowej The Phantom Pain: krét-
ka scena rozgrywajaca si¢ w szpitalu tuz po eksplozji wydaje si¢ filmowana
w narracji auktorialnej, w zakonczeniu jednak okazuje si¢ by¢ prowadzona
z punktu widzenia Venom Snake’a lezacego na sgsiednim 16zku. Venom Sna-
ke traci chwile potem przytomnos¢. Na ekranie wyswietlony zostaje cytat
z Fryderyka Nietzschego ,,Fakty nie istnieja, sa tylko interpretacje” i w nastep-
nym ujeciu rozpoczyna si¢ narracja znana graczowi z poczatku gry, ukazujaca
przebudzenie Venom Snake’a w szpitalu dziewig¢ lat pozniej. W zakonczeniu
tej misji umieszczona jest scena, ktorej nie byto na poczatku, przedstawiajaca
rozmowe Ocelota i Big Bossa, po ktdrej ostatnie ujgcie gry przestawia Venom
Snake’a widzacego w lustrze swoja prawdziwg twarz.

Ostatnie ujecie Metal Gear Solid V: The Phantom Pain (2015) -
Venom Snake rozbija lustro, w ktérym zobaczyt swoja prawdziwa twarz

Wszystkie te zabiegi majg wplyw na interpretacje gry, na ktdra brak tutaj
miejsca. Wspolgraja one z licznymi intertekstualnymi nawigzaniami obecny-
mi w grze — przede wszystkim do Moby Dicka Hermana Melville’a, ale takze
(w scenach z Eli) do Wiadcy Much Williama Goldinga oraz piosenek Davida
Bowiego (Diamond Dogs 1 The Man Who Sold The World). Wypada w tym
miejscu jedynie stwierdzi¢, ze Metal Gear Solid V jest z jednej strony kolejng

Bibliotekarz Podlaski



Piotr Stasiewicz, Prawda i fikcja wedtug Hideo Kojimy. Narracyjna ewolucja serii gier ,,Metal Gear”

odstong epickiej serii uzupetniajaca te serie¢ pod wzgledem fabularnym przy
wykorzystaniu nowatorskich narzedzi narracyjnych nie stosowanych dotych-
czas w historii gier video, z drugiej strony stanowi odrebny od pozostatych
czesci tekst kultury, ktory opowiada swojg historie, wymaga drobiazgowej
analizy poetyki i interpretacji opowiedzianej tu historii. Obie odstony piatej
czesci gry stanowig bodaj najbardziej wymowny przyktad na swoiste ,,doj-
rzewanie gatunku” gier, ktore stajg si¢ juz nie tylko coraz bardziej efektowna
pod wzgledem technicznym rozrywka, ale takze coraz bardziej wdzigcznym
medium do opowiadania historii, domagajacym si¢ od odbiorcy takich samych
zabiegdéw interpretacyjnych, jakie stosowane sg w przypadku tradycyjnych
tekstow kultury wspodtczesne;.

Podsumowanie

Seria Metal Gear stanowi bodaj najbardziej spektakularny przyktad swo-
istego kulturowego awansu, jaki stat si¢ udziatem gier video w ostatnim ¢wierc-
wieczu. Awansu, ktory przebiegal od prostych automatéw do gry i pierwszych
konsol do catkowicie nowej formy medialnej, ktora wspotzawodniczy z trady-
cyjnymi formami sztuki. Awans ten ma jednocze$nie dwa oblicza: ilosciowe
ijakosciowe. Gry video, ktore trzydziesci lat temu byly marginesem przemystu
rozrywkowego i przeznaczone byly przede wszystkim dla dzieci i mtodziezy,
w ostatniej dekadzie staly si¢ medium poréwnywalnym pod wzgledem na-
ktadow i przychodow z produktami przemystu filmowego. Jako$ciowy awans
wyraza si¢ natomiast nie tylko we wzroscie narracyjnych mozliwosci gier vi-
deo, ale przede wszystkim w jakosci historii, ktore za pomocg tych wciaz roz-
wijajacych si¢ narzedzi sg opowiadane. W przypadku serii Metal Gear dodat-
kowym czynnikiem jest niezatarte pi¢tno artystycznej osobowosci jej tworcy,
Hideo Kojimy, uznawanego za pierwszego prawdziwego artyste zajmujacego
si¢ tworzeniem gier video. Stworzona przez niego seria jest najlepszym do-
wodem na dojrzewanie gatunku, wyrazajace si¢ mi¢dzy innymi poprzez silng
postmodernizacje narracji, ironi¢ wobec strategii narracyjnych, zabawe kon-
wencja, co jednoczes$nie nie przeszkadza japonskiemu tworcy zamieszczaé
w swych grach czytelnego komentarza do wspotczesnosci. Tym samym sta-
je sie jasne, ze wspotczesne gry video stanowia réwnorzedny wobec prozy
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literackiej 1 sztuki filmowej §rodek artystycznego wyrazu, w ramach ktérego
moze mie¢ miejsce petnoprawna dzialalno$¢ artystyczna.

Seria Metal Gear jest rowniez istotna z punktu widzenia toczacej si¢ od
niemal 20 lat dyskusji na temat prawdziwej lub rzekomej narracyjnosci gier
video jako medium i ich zwigzkéw z tradycyjnie narracyjnymi formami sztuki,
literacka epika i filmem. Gry stworzone przez Hideo Kojime w latach 1987—
2005 stanowig bardzo silny argument na rzecz narracyjnosci bardziej trady-
cyjnych gier video, w ktérych dominujacg role odgrywa aktywno$¢ gracza.
Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots z 2008 roku jest pod tym wzgledem
niewatpliwym przetomem, w wyniku ktorego dochodzi do potaczenia dwoch
dotychczas oddzielnych form artystycznych: filmu i gry video. Jak juz powie-
dziano, klasyfikowana jako gra, MGS 4 jest w istocie kilkugodzinnym filmem,
w trakcie ktorego gracz moze przez pewien czas kontrolowa¢ awatar gtdéwnego
bohatera. Typowe dla gier wydawanych w ciagu dekady przed premiera MGS
4 przerywniki filmowe wyjasniajace sens rozgrywki do tego stopnia dominuja
pod wzgledem ilosciowym, ze decyduja o hybrydowym charakterze tego dzie-
ta, ktore bedac gra jest jednoczesnie filmem.

Strategia postmodernistycznego mieszania gatunkéw i nowatorskiego
wykorzystywania tradycyjnych $rodkéw uzywanych do opowiadania historii
znajduje swa efektowna kulminacje w Metal Gear Solid V. W przypadku tej
gry jej narracyjny aspekt jest oczywistoscia, problemem interpretacyjnym jest
natomiast sposob, w jaki narracja zostala tu wykorzystana. W MGS V' Kojima
wyciaggnal ostateczne konsekwencje z niemal nieograniczonych mozliwos$ci
narracyjnych, jakie daje wspolczesna gra video, zastawiajac jednocze$nie na
nieprzygotowanego odbiorce swego rodzaju putapke. O ile poprzednia gra MGS
4 swa filmowg narracyjnoscia w oczywisty sposob ,,narzucata si¢” odbiorcy
zmuszajac go jednoczesnie do w zasadzie biernego poznawania opowiadanej
historii, o tyle MGS V proponuje bardziej subtelng strategie, w efekcie ktorej
niemal niemozliwe sg dwie takie same Sciezki percepcji fabuly. Potencjalny
gracz moze warstwe fabularng niemal catkowicie zignorowaé skupiajac sie
na czysto grywalnym aspekcie MGS V — jedno- lub wielokrotnym odgrywa-
niu misji sktadajgcych si¢ na gre. Przeciwienstwem tego podejscia, mozliwym
w zasadzie dopiero podczas ponownej rozgrywki, jest drobiazgowe §ledzenie
wszystkich pojawiajgcych si¢ na ekranie 1 w gtosnikach (lub stuchawkach)
informacji: zwodniczej pracy kamery w sekwencjach filmowych, napisow po-
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jawiajacych sie na ekranie, informacji w menu gry, odstuchiwania kaset znaj-
dowanych podczas misji, dialogdéw postaci i wreszcie aluzji do innych tekstow
kultury, ktore pojawiaja si¢ czesto w najmniej oczekiwanych miejscach. Jesli
narracj¢ rozumie¢ w najbardziej elementarny sposob — jako przekaz informacji
— Metal Gear Solid V jest dzietem niemal pannarracyjnym, bombardujacym
percepcje potencjalnego gracza nadmiarem informacji. Ich wtasciwa deszy-
fracja wymaga niemal paranoidalnego studiowania §wiata gry i analizy sensu
poszczegdlnych elementow w kontekscie fabuty, ktora, jak juz powiedziano,
jest w swoisty sposob ukryta przed odbiorcg. Tym samym nowoczesne me-
dium, jakim jest gra video, staje si¢ srodkiem do frapujacej gry z odbiorca,
niemozliwej w ramach innych narracyjnych form sztuki.
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