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acz zaskakujagcych, relacjach tworcow gier z graczami
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Wstep

Groznawstwo' w ramach naukowego namystu jest sukcesywnie wzbogacane badaniami
czerpigeymi z wielu dyscyplin i specjalizacji — na tym polu spotyka sie wiec zaréwno jed-
nostki wyksztalcone w obrebie nauk humanistycznych, jak i Scistych (oraz osoby, ktére
nie chcg by¢ w ten sposéb klasyfikowane, lecz gry znajduja sie w centrum ich zaintereso-
wan), wspétpracujace w ramach tworzenia danego produktu lub dyskutujace nad teo-
retycznymi aspektami gier. Jednak branza gier to réwniez obszar skomplikowanych re-
lacji pomiedzy licznymi zaangazowanymi went podmiotami, ktérych wyobrazenia i prak-
tyki pozostajg czasem w sprzeczno$ci. Whasnie ten aspekt — a konkretnie stosunki w ukta-
dzie twérca-odbiorca? — zostang omdéwione w niniejszym rozdziale. Owe stosunki, w mys]

terminologii stosowanej w obrebie Teorii Aktora-Sieci, nazywane s3 negocjacjami
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Stosuje ten termin w podobnym rozumieniu, jake przyjmuje Stanistaw Krawczyk, czyli ogétu badar nad grami,
prowadzonymi zaréwno od strony teoretycznej, jak i praktycznej (KrRawczyk 2016: 20-21).

Taki podziat, w $wietle teorii interpretacii tekstéw, moze by¢ uznany za dyskusyjny, zwtaszcza w kontekscie gier,
ktdre, funkcjonujac jako tekst kultury, sg czesto w duzej mierze wspéttworzone przez graczy — wprowadzam go
tylko jako uproszczenie.
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i dotycza ludzkich oraz pozaludzkich aktoréw lub — uzywajac poprawniejszego, lecz bar-
dziej problematycznego okreslenia — aktantéw? (ABRISZEWSKI 2008: 10-11). Podazajac
tym tropem, doskonatym narzedziem do analizy wybranego problemu bedzie zapropo-
nowana przez Bruna Latoura koncepcja programéw i antyprograméw, kedra zostata do-
ktadnie i przystepnie opisana w Kluczu berliriskim (LATOUR 2012: 59-76), a jej zwiczla

definicje autor umiescit w stowniku dotaczonym do Nuadziei Pandory:

PROGRAMY DZIAEANIA, ANTYPROGRAMY. Terminy pochodzace z socjologii techniki.
Uzywane, by nada¢ artefaktom aktywnego i czgsto polemicznego charakteru. Kazde urzadzenie
przewiduje, co mogg robi¢ inni aktorzy ludzcy badz pozaludzcy (programy dziatania). Owe antycy-
powane dzialania mogg jednakze nie nastapié, poniewaz ci inni aktorzy majg swoje programy, ktére
z punktu widzenia pierwszego aktora bedg antyprogramami. W ten sposéb artefakt staje si¢ frontem

sporu mig¢dzy programami a antyprogramami (LATOUR 2013: 375).

Zgodnie z t3 propozydja, artefaktami bedg réwniez gry — w ich obrebie wspomniany me-
chanizm negodjacji twércéw z graczami jest bardzo dobrze zobrazowany.

Tak szerokie pole rozwazan zostanie ograniczone do przykladéw fabularnych gier
wideo* oraz fabularnych gier terenowychS, réwniez z tej przyczyny, ze literatura doty-
czaca tych ostatnich jest dos¢ skapa, warto wiec omdéwic réznice oraz problemy, jakie
pojawiaja sie w tych dwdch typach gier wlasnie w kontekscie uzywanych przez twércéw

oraz graczy programow i antyprogramow.

Krzysztof Abriszewski zwraca uwage na rodowdd i poprawnos¢ formy ,aktant’, jednak sam skiania sie ku uzy-
waniu okreslenia aktor. Okreslenie ,aktant”, bardziej niz ,aktor’, wskazuje na czynnik pozaludzki (LATouR 2013:
369-370).

W rozdziale uzywam okreslenia fabularne gry wideo do opisu wszystkich gier wideo posiadajgcych fabute i ewen-
tualnie pozwalajgcych odgrywac okreslong role (role-play). Odchodze tutaj od uzywanego przez badaczy utozsa-
mienia fabularnych gier wideo przewaznie z gatunkiem c-RPG (Szesa 2012: 29; PeTrowicz 2012: 79; PoRCZYNSKI
2012: 86;2013: 330, 334), ze wzgledu na nacisk jaki to utozsamienie czesto ktadzie na system rozwoju postaci
zaczerpniety z tradycyjnych gier RPG. Moje zestawienie gier fabularnych (wideo z terenowymi) nie dotyczy punk-
towego systemu rozwoju, a raczej kompozycji elementéw fabularnych, przestrzennych i narracyjnych propono-
wanych przez tworcow.

Michat Mochocki zestawia teatralne gry fabularne — larpy — z odmiang dramy w postaci scenki improwizowanej,
wyszczegolniajac ich cechy formalne (MocHocki 2009: 179-181), jednakze fabularna gra terenowa nie jest toz-
sama z larpem, miedzy innymi nie akcentuje odgrywania rél i relacji miedzy graczami, ktére stanowig wazny ele-
ment larpéw (SALEN & ZIMMERMAN 2004: 578). Fabularnym grom terenowym blizej jest do gier miejskich, a o braku
tozsamosci tychze z larpami pisat Jakub Tabisz (Taisz 2013: 36-39).
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Batalie o przestrzen

Wyznaczenie, uksztattowanie i nadanie konkretnych wlasciwosci obszarowi gry prawie
ZAWSZE leZy w gestii twoércdw. Niemniej jednak nie oznacza to, ze gracze pozostajg wy-
tacznie bezwolnymi uzytkownikami; przeciwnie wrecz, wbrew zalozeniom projektan-
tOW przestrzeni, Czesto testujq jej granice, rearanzuja, starajg sic odkry¢ stabe punkty lub
whaczy¢ ja na wlasnych zasadach do zabawy.

Tworcy gier wideo w tym wypadku maja przewage, poniewaz to od nich zalezy
whadciwie cala fizyka kreowanego $wiata, w tym zachowania przedmiotéw. Z tym pro-
blemem stykaja sie gracze, ktérzy w pewnym momencie swojej rozgrywki odkrywaja
ograniczenia narzucone przez tworcow, czy to w postaci braku pewnych umiejetnosci
swoich awataréw — przyktadowo sterowany przez gracza Geralt w pierwszej czedci Wiedz-
mina (CD PROJEKT RED 2007) nie potrafi podskoczy¢, natomiast (co moze wywotaé
dysonans®) robi to podczas walki (THE SWEET SCIENCE 2009: 4:45-5:33) — czy w postaci
rozwigzan mechaniczno-fabularnych. Z tego drugiego wariantu skorzystano w dodatku
do gry Age of Conan: Unchained — The Savage Coast of Turan (FUNCOM 2011): po wejsciu
do wody i odptynieciu od brzegu postac gracza jest natychmiast zjadana przez rekina,
czemu nie da si¢ w Zaden sposéb zapobiec. Podobny mechanizm zastosowano w serii
Assassin’s Creed — zbytnie oddalenie poza wyznaczony teren rozgrywki skutkuje desyn-
chronizacja Animusa (UBISOFT MONTREAL 2007), czyli de facto koniecznoscig ponow-
nego weczytania catego obszaru. Najpopularniejszymi programami dziatania wdrozo-
nymi przez twércéw gier wideo, majacymi za zadanie mechanicznie trzymad graczy we-
wnatrz lub na zewnatrz okreslonej przestrzeni, sa mury miast, liczne plotki, rzeki, drzwi
oraz przedmioty o zblizonej funkdji, kedre spotykane sg réwniez w $wiecie realnym. Jed-
nakze w grach fabularnych milej widziane s préby zaimplementowania owego mecha-
nizmu w bardziej wyrafinowanej formie, czyli — przyktadowo — z wykorzystaniem uza-
sadnionych narracyjnie magicznych badz technologicznych barier lub postaci strazni-
kéw, keéry bronig dostepu do danego miejsca, lecz jednoczesnie wechodza w krétks inte-
rakcje z bohaterem. Gracze natomiast stosuja wlasne programy dzialania, ktére moga za-

ktada¢ cheé czerpania przyjemnosci z maksymalnej eksploragji terenu gry, a zatem prébuja

W tym kontekscie mozna méwic¢ o popularnym pojeciu dysonansu ludonarracyjnego i jego efekcie emersyjnym
(SERAPHINE 2016), mozna tez odwotac sie do bardziej precyzyjnego terminu technicznej deziluzji, zaproponowa-
nego przez Piotra Kubiriskiego, dla podkreslenia wiasnie technicznego, a nie fabularnego charakteru tego zjawi-
ska (KuBiNskI 2016: 73).
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przeskakiwaé owe dodane przez twércéw plotki, wechodzi¢ na budynki, ktére z zatoze-
nia nie byty do tego przygotowane — jest to dos¢ popularna rozrywka graczy w réznych
MMORPG’ i nie zawsze akceptowana przez twércédw. Gracze szukaja bowiem Zle wy-
cietych modeli, odpowiedniej konfiguragji sprzetu i statystyk lub innych elementéw,
ktére dadzg im mozliwos¢ dostania sic w miejsca, do ktérych nie powinni mieé dostepu.
Czgsto te niedostepne tereny s3 miedzy innymi pozostatoscia po porzuconych pracach
twércéw nad danymi obszarami gry albo zostaly przygotowane jako dekoracja, zatem
zdarza sie, ze gracz, ktéremu jednak uda si¢ tam dotrze¢, wpada pod modele i tekstury,
blokuije si¢ i (o ile mozliwos¢ samodzielnego odblokowania nie zostata wprowadzona)
musi poczekad na pomoc ze strony mistrza gry (MG)®. Taka eksploracja $wiata z punktu
widzenia twdrcdw jest antyprogramem, poniewaz nie wspolgra z zatozonym przez nich
programem dziatania (ktérym w grach fabularnych jest najczesciej whasnie poznawanie
fabuty lub wcielanie si¢c w postac), a czasem nawet sabotuje go, przyktadowo poprzez
ominiecie waznych punktéw fabularnych, ktére miaty wlasnie doprowadzic gracza do
odkrycia konkretnego miejsca na mapie. Dlatego twoércy gier wideo w batalii o przestrzen
stosuja dos¢ trudne do pokonania antyprogramy do programéw graczy, ktérymi sg na
przyktad niewidzialne $ciany, stawiane w miejscach majacych by¢ tylko dekoracja.
Nieco inaczej ten problem wyglada w przypadku gier terenowych, gdzie przestrzeni
gry jest silnie zwigzana z mozliwosciami §wiata realnego, uksztaltowaniem terenu, zabu-
dowari i naturalnych przeszkéd. Mozna oczywicie ja modyfikowad, ale nie na takg skale,
jak w grach wideo; czesto wymaga to tez sporych naktadéw finansowych. To wszystko
powoduje, Ze ograniczenia przestrzeni w grach terenowych $3 umowne, prowizoryczne
i w zwigzku z tym program dziatania twércéw jest bardziej narazony na wystgpienie an-

typrograméw graczy. Sytuacja obliguje wicc twércéw do wzmozonego wysitku i pewnej

Skrét od massively multiplayer online role-playing game — rodzaj gier, w ktérych duza liczba oséb taczy sie przez
klienta gry z serwerem, aby odgrywajac role i wspdlnie przezywaé fabularne przygody w wykreowanym $wiecie.
Przewaznie gra jest dostepna przez catg dobe (poza przerwami technicznymi) i wydarzenia w jej $wiecie nie za-
trzymuja sie pod nieobecnosé gracza.

Skrét uzywany zamiennie z GM (Game Master), 0znaczajacy prowadzacego gre lub osobe, a czasem caty zespot,
ktdry zajmuje sie na biezaco kontrolowaniem stanu gry i stuzy pomoca graczom. W taksonomii btedéw spotyka-
nych w grach wideo Chris Lewis, Jim Whitehead i Noah Wardrip-Fruin zaliczaja podobne do przywotanych wyzej
przyktady do kategorii ,obiektu poza granicami” (object out of bounds) (LEwis, WHITEHEAD & WARDRIP-FRUIN 2010:
110). Z kolei Wilma i William Bainbridge dowodzg, ze wskazane problemy to jedne z najczesciej spotykanych
glitchy w grach — wynikaja one z niezgodnosci pomiedzy modelem wyswietlania (disp/ay mode/) a modelem $wia-
ta (world model); owa réznica moze prowadzi¢ do wyjscia poza obszar, ktdry z perspektywy gracza jest Swiatem
gry i pozwala znaleZ¢ sie w lokacjach pierwotnie zablokowanych (BAINBRIDGE & BAINBRIDGE 2007: 64-67).
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elastycznosci podczas uktadania swoich programéw. Oznacza to, ze gra oraz jej cele, fa-
buta i mechanika musza by¢ przygotowane na calg game niestandardowych zachowan
graczy wobec przestrzeni, w tym na ich che¢ tamania ustalonych regut (przyktadowo
przechodzenie pod ta$mami wyznaczajacymi $ciezke, zeby skrécié sobie trase). Jest to tym
wazniejsze, im bardziej liniowg fabule prezentuje dana gra oraz gdy obszar jest mocno
ograniczony przez czynniki zewngtrzne (na przyktad mozliwo$¢ wykorzystania tylko
jednego pietra w budynku lub takie przewezenie ciggu komunikacyjnego, ktére wymu-
sza wielokrotne przechodzenie przez to samo miejsce). Z podobnymi trudnosciami ze-
tkneli sie autorzy Filozoficznej gry terenowej ,,Seweryn Tarkowski”®, gdy wsréd niektd-
rych grup pojawiali si¢ gracze, ktdrzy (zapewne z powodu zupelnie naturalnej potrzeby
poznania nowego obszaru) nie skupiali si¢ na otrzymanych wytycznych i przedmiotach
fabularnych, lecz sprawdzali prawie kazde fizycznie dostgpne miejsce, starali sic wejs¢ do
wszystkich pomieszczen, zagladajac nawet do koszy na $mieci. Taka technike przejscia
gry mozna opisa¢jakometode sitowg (brute force)' — bez pejoratywnego wydzwicku
— ijest bodaj najbardziej oczywisty przyktad programu dziatania gracza, keéry jest zara-
zem antyprogramem z punktu widzenia twércédw. Rozwigzaniem bylo wiec zastosowa-
nie kolejnego programu do tego antyprogramu w postaci zamkniecia na klucz miejsc,
ktére w danej fazie postepu fabuly nie powinny by¢ odwiedzane; pomimo tego zabiegu
gracze wciaz jednak prébowali otwieraé drzwi. Taki antyprogram wymuszal na twér-
cach oddelegowanie wolontariusza, ktéry kontrolowat postep gry i w odpowiednim mo-
mencie niepostrzezenie otwieral odpowiednie przejscia. W przeciwienistwie do wspom-
nianej wyzej rozrywki ptynacej z eksploracji danego obszaru (w kontekscie gier wideo),
owe zachowania graczy nie mialy na celu catkowitego porzucenia fabuly na rzecz zabawy
dostepnym terenem, a raczej przejécie gry na wasnych zasadach. Twércom gier tereno-
wych jest zatem do$¢ trudno opracowad i wdrozy¢ skuteczne programy dziatania doty-
czgce przestrzeni rozgrywki, mog3 oni natomiast reagowac dynamicznie na pojawiajace
sie antyprogramy, prowadzqc z graczami nieustanne negocjacje dotycz%ce stanu rozg-

rywki oraz jej przebiegu.

Jest to $wietnie przyjeta fabularna gra terenowa stworzona przez pracownikéw i studentéw Instytutu Filozofii
Uniwersytetu Mikofaja Kopernika w Toruniu. Odbywa sie cyklicznie w modernistycznym budynku Wydziatu Hu-
manistycznego — Collegium Minus — i od czasu premiery w kwietniu 2015 roku doczekata sie czterech edycji.

Termin nawigzuje do metody tamania haset oraz kluczy kryptograficznych poprzez sprawdzenie wszystkich moz-
liwych kombinacji az do osiagniecia pozadanego rezultatu (ENGEBRETSON 2013: 89-90).
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Pozyskiwanie informacji

Kontynuujac przyktad gier terenowych, pozyskiwanie i przekazywanie informacji, w tym
informacji fabularnych, spotyka si¢ z wieloma problemami. Zaréwno w fabularnych
grach terenowych, jak i skupionych na podobnym aspekcie grach wideo, programy twér-
céw zakladajg poprowadzenie graczy wzdtuz pewnej, okreslonej sciezki poznawania opo-
wiedci. Owa $ciezka oczywidcie moze by¢ bardziej rozgateziona lub liniowa, lecz jesli hi-
storia stanowi 0§ gry, to jednoczesnie staje sie jej najbardziej newralgicznym punktem™.
We wspomnianej wezesniej grze terenowej Seweryn Tarkowski twércy zatozyli sukce-
sywne przekazywanie graczom pakietéw informadji, wérdd ktérych znajdowaly sie mie-
dzy innymi fragmenty tekstéw filozoficznych, specjalnie spreparowane nagrania, odrecz-
ne notatki fikcyjnego bohatera oraz zagadki spajajace te elementy i rozwijajace fabute.
Mimo ze do pewnego momenty grupy graczy byty kontrolowane przez samg mechanike
(wyciagniecie wlasciwych wnioskéw, prawidlowe odcezytanie mapy, rozwigzanie zagad-
ki czy wpisanie hasta gwarantowalo sukces i odblokowywato kolejny etap), jednak zda-
rzalo si¢, ze na réznych etapach gracze nie potrafili odsia¢ informacji od tta lub nie sku-
piali si¢ na doktadnym odczytaniu poleceni, w rezultacie szukajac pomocy u NPC'?, a cza-
sem znéw stosujac metode sifowg. Choé w tym wypadku gracze rzadziej stosowali anty-
programy, nie realizowali jednak zaktadanego przez twércédw programu dziatania, dla-
tego poszerzono (réwniez fabularnie) zakres obowigzkéw NPC obstugujacego archiwum.
Od tego momentu gracze mogli zglosi¢ si¢ do archiwum w kazdym momencie gry, nie
tylko w wyznaczonym fabuta punkcie, i po zadaniu odpowiedniego pytania uzyskiwali
dodatkowe informacje potrzebne do dalszej rozgrywki. Jednak juz w pierwszej fazie nie-
mal natychmiast pojawily sie antyprogramy — niektdrzy gracze uzywali nowej funkgji
archiwum nie jako pomocy w sytuadji sporadycznych lecz znacznych trudnosci ze zro-
zumieniem lub rozwigzaniem danej zagadki, lecz jako mechanizmu niwelujgcego jakie-
kolwiek wyzwanie, innymi stowy: przychodezili z kazdym fabularnym zadaniem do wspo-
mnianego archiwisty - NPC. Dlatego znéw trzeba byto zmodyfikowa¢ program dziata-

nia i ograniczy¢ ten przeplyw informacji do puli pytan, ktére mozna byto zadaé.

Wiecej o kontroli poczynan graczy, pomimo rozgateziania sie opowiesci, ktdrg poznajg, mozna odnalezé w pra-
cach Schella (2008: 283-298) oraz Egenfeldt-Nielsena, Heide-Smitha & Pajarez Tosci (2004: 181).

NPC to skrét od non-player character (czasem tez non-person lub non-playable character), oznacza postaé, w ktéra
nie wciela sie gracz, lecz jest kierowana przez komputer, mistrza gry lub — jak w wypadku gier terenowych —
podstawiong osobe. Uzywane zamiennie z okresleniem ‘bohater niezalezny'. Problem NPC w larpach rozwija
Stenros (2012: 76-93).
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Natomiast w grach wideo twércy majg obecnie mozliwo$¢ wprowadzenia podob-
nie bogatego, o ile nie pelniejszego, zestawu technik prezentowania i przekazywania in-
formagji fabularnych. Przyktadowo ksigzki nie s3 juz tylko przedmiotami w ekwipunku,
ktére maja przypisane jedynie whasciwosci mechaniczne, lecz czesto posiadajg realng tresé,
ktérg mozna przeczytaé wewnatrz gry, albo wrecz stuza ubogacaniu fabularnego tta
w wykreowanym $wiecie (CISZEK 2012). Ma to miejsce cho¢by w The Elder Scrolls V:
Skyrim (BETHESDA 2011) — cz¢$¢ z umieszczonych w Swiecie gry ksiazek stuzy podnosze-
niu umiejetnosci awatara, lecz inne stanowig medium poszerzajace WiedZQ gracza o mi-
tologii, historii i geografii regionu. Znacznie starszym zabiegiem, cho¢ wybitnym w swej
prostocie, byto i jest oferowanie samouczka, ktéry nie tylko wprowadza w zarys fabuly,
ale pomaga tez graczowi zaznajomic si¢ z aspektem mechanicznym i sterowaniem; wlas-
nie takie samouczki maja (kultowe juz) gry pokroju Baldur’s Gate czy Neverwinter Nights
(BIoWARE 1999; 2002) — gracz poznaje w nich podstawowe informacje o Swiecie gry,
moze bez przykrych konsekwencji nauczy¢ si¢ sterowania postacia oraz wchodzenia
w interakgje z otoczeniem. Warto tez odnotowaé w nowszych grach tendencje do uru-
chamiania samouczka za kazdym razem, kiedy wprowadzane s3 nowe umieje¢tnosci lub
funkgje. Taki samouczek posiada bardziej ograniczong forme, czasem wpleciona w me-
chaniczno-fabularng konstrukgje gry. Wasnie ten model zostat uzyty w cyberpunkowym
Remember Me (DONTNOD ENTERTAINMENT 2013) — cz¢$¢ informacji pojawiajacych
sie na ekranie jako HUD™ to dane z urzadzenia Sensen, zaimplementowanego na karku
gléwnej bohaterki. Stanowi to przyktad przewagi gier wideo na polu wciagania juz nie
tylko samouczkéw, ale tez HUD, czy nawet calego menu do warstwy fabularnej™. Jest
to dobrze widoczne w Wolfenstein: The New Order (MACHINE GAMES 2014), w ktérym
zaréwno poziom trudnosci, jak i proba wyjécia z gry, sa opatrzone komentarzem fabu-
larnym; podobnie we wspomnianej juz serii Assassin’s Creed (UBISOFT MONTREAL
2007), gdzie dostep do niektérych tredci rozszerzajacych wiedze bohatera i gracza o $wie-
cie jest uzyskiwany przez menu Animusa. Waznym dla fabuly — a nieobecnym w grach
terenowych — sposobem przekazywania informadji graczowi sg tez przerywniki filmowe

(cinematics), prologi albo intra oraz zakonczenia, ktére odbierajg graczowi mozliwosé

Skrot od head-up display — w grach uzywany jako okreslenie na liczne elementy wy$wietlane na ekranie podczas
rozgrywki, ktére umozliwiaja kontrole stanu i zachowan bohatera miedzy innymi: pokazujg pasek zycia, many,
wytrzymatosci, wybrane style walki, minimape z kompasem, pore dnia lub nocy w grze oraz informacje o poste-
pie rozwoju postaci. HUD moze tez wyswietla¢ doraznie komunikaty i porady.

Wiecej natemat HUD oraz interfejséw w kontekscie ich funkgji diegetycznej mozna znalez¢ u Kubinskiego (2016:
206-215) oraz lacovides, Cox, Kennedy i inni (2015:13-22).
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sterowania awatarem lub ingerowania w §wiat gry przez pewien czas (dlatego w uzyciu
jest tez okreslenie cutscenka — kalka z angielskiego cutscene — czyli moment przecigcia
rozgrywki gracza, aby zaprezentowaé mu jakas tres¢). Majg one, poza funkdja informa-
cyjna, réwniez walor estetyczny, poczynajac od filmowych zakoriczen sekwencji cioséw
(finisherow), przez ciosy krytyczne, ktdre z czgsto stosowane s3 w grach z gatunku bijatyk
— obrazowo, czesto brutalnie, lecz z zauwazalng intencja karykaturalnego przerysowa-
nia, prezentujg ostateczne unieszkodliwienie wroga — az po artystycznie wykonane prze-
rywniki, thumaczace wazne dla fabuly momenty'®. Z tymi ostatnimi gracz ma do czynie-
nia w Wied¢minie 2: Zabdjcy Krolow (CD ProJexT RED 2011), gdzie osadzone w ko-
miksowej estetyce przerywniki fabularne s3 w wickszoéci opatrzone przemysleniami sa-
mego Geralta, odnoszg si¢ do podjetych przez gracza kluczowych wyboréw i znacznie
poszerzajg spoleczno-polityczne tho wydarzen, z ktérymi musi radzi¢ sobie gtéwny bo-
hater. Jest to o tyle istotny i w zwigzku z tym wart odnotowania zabieg, ze w kontekscie
omawianych programéw dziatania twércéw, najczedciej perfekeyjnie spetnia postawione
przed nim zadanie — wzbogaca fabule, wplywa na imersje'®, przekazuje wazne informa-
gje, jednoczesnie robigc to w taki sposéb, ze gracz przewaznie nie ma mozliwosci przy-
padkowego pominigcia owego fragmentu. Z drugiej strony nadmiar cutscenek réwniez
odczuwany jest przez graczy jako drazniacy, zwlaszcza w sytuadji, w ktérej gracz powta-
rza wielokrotnie dana sekwencje lub epizod i skupia si¢ na przejsciu tego etapu, nato-
miast pomija warstwe narragcji. Posrednio do takich niechcianych przypadkéw zaliczaja
sic kontakty z NPC, zwlaszcza tymi, ktérzy majg jedng lub dwie linie dialogowe, lecz
przypadkowe wejscie z nimi w interakcje uruchamia krétki przerywnik. Owi niezalezni,
sterowani przez komputer bohaterowie sg kolejnym, dos¢ oczywistym i bardzo czesto
stosowanym narzedziem przekazywania oraz pozyskiwania informacji. Mogg by¢ war-
tosciowymi czlonkami druzyny, wspierajacymi bohatera w jego zmaganiach i wzboga-
cajacymi rozgrywke o liczne komentarze badz spostrzezenia, jak we wspomnianym juz
Baldur’s Gate. Towarzysze, poza wspieraniem gtéwnego bohatera, mogg tez wyznaczaé
mu poboczne, lecz mocno osadzone w fabule zadania, przyktadem niech bedzie Adass

Effect 2 (BloWARE 2010) — rozwigzywanie zadari towarzyszy nie tylko zacie$nia relacje

Role przerywnikéw filmowych w grach wideo omawiajg wnikliwiej Egenfeldt-Nielsen, Heide-Smith i Pajarez To-
sca (2004 176-178).

Zwiezlg definicje imersji przedstawia Kubiriski, wedtug ktérego jest to ,wrazenie niezmediatyzowanego uczest-
nictwa, bezposredniej obecnosci w cyfrowej przestrzeni generowanej komputerowo, wynikajace miedzy innymi
Z zaangazowania wywotywanego przez rézne czynniki” (Kusiiski 2016: 51).
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znimi (czasem rozwini¢tg az do romansu), ale tez odblokowuje pewne elementy i ma
przetozenie na powodzenie koficowej misji (oraz na ksztatt przygody w nastepnej czesci);
dodatkowo pomaga dokona¢ odpowiednich wyboréw, poniewaz rozszerza wiedze gra-
cza i jego bohatera o $wiecie diegetycznym". W tym sensie program twércéw nie narzu-
ca zdobycia wszystkich informacji, ale wysoce premiuje ich pozyskanie. Nieco innym
tropem poszli twércy BioShock (2K BOSTON 2007), ktdrzy postanowili scedowad caly
proces zlecania zadan i prowadzenia gracza wzdtuz gtéwnej linii fabularnej na jednego
bohatera pobocznego, l3czacego sie z postacia gracza przez radio. Ow bohater (uprzej-
mie, lecz stanowczo) méwi graczowi, co przedsiewziad i jakie decyzje podjaé, aby przejsc
dalej. Fakt podazania gracza za sugestiami przekazywanymi przez bohatera pobocznego
stat si¢ takze jednym z waznych elementéw fabuty. Podobna technika, cho¢ w bardziej
humorystycznym wydaniu, zostata wprowadzona w The Stanley Parable (GaLACTIC
CAFE 2011) — tam jednak gracz nie ma do czynienia z ucielesnionym NPC, jedynie z nar-
ratorem, ponadto moze prébowac ignorowac snutg przez niego opowies¢ i wykonywacé
niezgodne z nig dzialania, co i tak ostatecznie okazuje si¢ prowadzic¢ gracza do spetnienia
planu narratora, ten bowiem modyfikuje opowiadang histori¢ oraz $wiat gry na przekér
graczowi'®. Do metod przekazywania informadji zalicza si¢ tez mapki i minimapki, ktére
zazwyczaj swoim wygladem korespondujg z trescig gry lub — w niektérych wypadkach
— do ich uruchomienia wymagane jest wykonanie osobnego, matego zadania (przykta-
dowo mozliwo$¢ wykupienia map skarbéw w jednym z miejskich sklepdw w Assassin’s
Creed II (UBISOFT MONTREAL 2009). Podobne elementy odgrywaja coraz wicksza
role w przekazywaniu informadji graczowi — twércy implementujg juz nie tylko kompas,
ale tez doktadne oznaczenie miejsc z dostgpnymi zadaniami, aktywnych celéw lub obsza-
réw, a takze nawet wyznaczajg najkrétszg trase przejécia z jednego punktu do drugiego
i umieszczajg j3 na mapie (takie oznaczanie wprowadzono za pomocg kropek, ktére po-
kazujg graczowi optymalng trase podrézy Geralta do danej lokacji na minimapce
w WiedZminie 3: Dziki Gon (CD PrRoJeEKT RED 2015).

0 koncepcji diegezy pisze Alexander R. Galloway: ,Diegeza gry wideo to catos¢ [znajdujacego sie w — A.L] grze
$wiata narracyjnych dziatar" (The diegesis of a video game is the game’s total world of narrative action) (GALLOWAY
2006:7).

Wiecej na temat struktury parabolicznej i watkéw filozoficznych — zwtaszcza problemu wolnosci — ujetych mie-
dzy innymi w grze The Stanley Parable pisze Kubinski (2015: 97-110). Kwestie wolnosci oraz podmiotowosci
w przywotanej grze porusza rowniez Lars De Wildt, wykorzystujac jg jako studium przypadku, na podstawie kto-
rego jest w stanie wyprowadzi¢ ogélniejsze wnioski na temat relacji pomiedzy awatarem, intradiegetycznym pod-
miotem grajacym a ekstradiegetycznym podmiotem gracza (De WiLoT 2014: 1-20).
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Wiszystkie te zabiegi formuja pewng Sciezke przekazu informadji, aby fabuta mogta
sic prawidlowo rozwija¢ zgodnie z zalozonym przez twércéw programem dziatania.
Niemniej jednak, cho¢ mogloby sie wydawad, ze i twércom, i graczom przy$wieca po-
dobny cel - przejscie gry oraz poznanie fabuly — to ci ostatni stosuja swoje programy, na
ktére twércom trudno jest zaradzi¢. Tymi podstawowymi antyprogramami (z punktu
widzenia twércédw) sg solucje — rozwigzania i opisy zadan z rzeczows informacjg jak je
przej$¢ — oraz bogate poradniki umieszczone w Internecie (cho¢ istniejg tez wersje dru-
kowane, sprzedawane za zgoda dystrybutora gry), ktére powodujs, Ze na nic zdaja sie
programy projektantéw, a wszystkie ciagi zadan, wraz z ich rozgalezieniami, rozwigza-
niami i powigzaniami, s3 dostepne graczom od razu. Oczywiscie z perspektywy graczy
zabiegi te maja na celu przejscie gry na ich wlasnych zasadach, utatwiajac zebranie wszyst-
kich dostepnych przedmiotéw lub osiggniecie pozadanego wyniku. Czesé graczy zupel-
nie $wiadomie sprawdza, jakimi konsekwencjami obarczone s3 pewne decyzje, ktére mu-
sz3 podja¢ w ramach postawionej przed nimi alternatywy, zdarza si¢ bowiem, ze pozor-
nie niewiele wnoszace zadanie z poczatku gry ma dostrzegalny wplyw na zakonczenie (ta-
kie zwroty akcji wystepujg czesto w grach cRPG). Mimo wszystko tych informacji, ktére
gracze uzyskuja wezesniej z poradnikéw, nie otrzymaliby w grze podazajac jedynie wed-
tug zaplanowanego przez twércéw rozwoju akeji. Innym, rzadziej postrzeganym w tym
kontekscie sposobem pozyskiwania informacji wbrew programowi twércéw, jest stoso-
wanie kodéw. Czasem fabuta gry zaktada brak pewnych umiejetnosci gracza na konkret-
nym etapie ijego powrdt do danej lokadji po ich zdobyciu winnym miejscu — uzycie
kodu, przyktadowo odblokowujacego wszystkie atuty, dodajacego pienigdze, podnosza-
cego okreslone statystyki lub teleportujacego bohatera, umozliwia graczowi (czasem zu-
petnie bezwiednie) ominiecie partii fabuty lub blokuje skrypt odpowiadajacy za wysta-
pienie jakiej$ sceny. Sprawa jest o tyle interesujgca, ze kody sg najczesciej tworzone z rdz-
nych przyczyn przez samych autoréw gier, a nawet dodawane do instrukdji obstugi, jed-

nak z perspektywy samej gry, jako pozaludzkiego aktora, stanowig antyprogram.

Interakcje

Trzecim punktem, w ktérym réznice w stosowanych programach oraz antyprogramach
s3 wyrazne i oczywiste, jest moment wzajemnego oddziatywania miedzy graczem, gra,
tworcg i odbiorceg. Gry terenowe w tym miejscu muszg wejsé w dynamiczny dialog z gra-

czem — zaréwno graczjak i dialog s3 w pewnym stopniu nieprzewidywalni. Graczbowiem



Programy i antyprogramy

lub grupa graczy moze bardziej skupiaé si¢ na okreslonej sciezce (metodologii) postepo-
wania wobec gry, a zupelnie marginalizowac’ inng, moze tez nie rozpoznawa¢ umow-
nych sygnatéw i watkéw (na przyklad z powodu réznic kulturowych) lub interpreto-
waclje w zupelnie odmienny sposéb, niz zaktadali twércy. To wszystko komplikuje sie
jeszcze bardziej dlatego, ze gracz nie ma z géry ustalonego zestawu zachowan i odpo-
wiedzi, ktéry bylby znany twércom w trakcie projektowania gry — i tym w najwiekszym
stopniu réznig si¢ gry terenowe od gier wideo', ze ich dopetnienie jeszcze mocniej lezy
po stronie gracza i akcentuje jego role?. Twoércy moga jednak plynnie reagowad na pro-
gramy dzialania graczy, nawet jesli mocno odbiegaja one od scenariusza zalozonego
przez projektantéw. Przyktadem niech bedzie fabularna gra terenowa Holocron Sithéw”
umiejscowiona w uniwersum Star Wars. W pewnym momencie rozgrywki cata grupa gra-
czy miala za zadanie w tajnym glosowaniu wytypowac ze swego grona osobe do podje-
cia mato prestizowego wyzwania i wymienic ja u pazernego Hutta za informagje. Jednak
jeden z graczy poczul w sobie przyplyw jasnej strony Mocy i zanim zaczglo sie glosowanie,
sam zglosil sie na ochotnika, zaburzajac tym zachowaniem planowane rozwigzania fabu-
larne. Dzicki kreatywnosci jednego z NPC, dalszy ciag opowiesci zostal nieco zmodyfi-
kowany bez zakl6cania zabawy uczestnikom i gra, z drobnymi korektami, zostata juz bez
przeszkéd doprowadzona do korica.

W grach wideo twércom jest znacznie tatwiej narzucié swoje programy dziatania
w ramach zalozonych przez siebie interakcji mi¢dzy sterowanym przez gracza bohaterem
a pozostatymi elementami gry. Do takich technik nalezg miedzy innymi linie dialogowe,
cho¢ich forma zmienia si¢ w czasie. W wielu starszych grach byty one rozbudowane i za-
wieraly petng tres¢ wszystkich wypowiedzi bohatera, ktére gracz mégt przeczytad i wy-
bra¢ z nich t¢ najbardziej mu odpowiadajacy. Obecnie zestawy odpowiedzi sa minimali-
styczne i sktadajg si¢ z ogdlnej impresji lub skrétowej parafrazy wypowiedzi. Gry wideo
s3 tez w stanie bardziej kontrolowad spéjno$¢ zachowari bohatera, przyznajac mu za kon-
kretne decyzje (w tym réwniez te deklarowane podczas rozméw z NPC) punkty charak-

teru, cho¢ oczywidcie nie wszystkie gry fabularne to robia (najczeéciej spotykane jest to

0 podobnym problemie, lecz w kontekscie niecyfrowych gier RPG iich komputerowych odpowiednikéw, méwi
Jerzy Szeja (2012: 34-35).

2 Twdrey gier moga kierowad sie przyktadowo taksonomia przyjemnosci Marca LeBlanca lub taksonomig typow

graczy Richarda Bartla, na co wskazuje Schell (2008: 108-112).

21 Gra przygotowana i przeprowadzona przez osoby zrzeszone w Toruriskim Imperium Star Wars oraz w Polskiej

Spotecznosci Mandalorian Manda'Yaim na potrzeby Festiwalu Fantastyki i Gier Copernicon 2013 w Toruniu.
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w gatunku cRPG). Niektére produkeje w ten sposéb wymuszajg na graczu wyrazne okre-
Slenie preferowanego stylu interakgji — przyktadowo premiujg konsekwentne bycie zycz-
liwym dla wszystkich spotykanych postaci lub postawe zgota odwrotna, jednak oba bie-
guny odblokowujg inne opgje dialogowe, a czasem wrecz umozliwiajg zupetnie odmien-
ne rozwigzanie zadania. Tak doktadna kontrola bytaby bardzo trudna do wprowadzenia
w grach terenowych (zwtaszcza tych ze znaczng liczbg uczestnikéw) i przesuwataby je
w strong larpéw. Nawet na podobnie wyrafinowany system nadzoru interakgji gracze
majg swéj antyprogram, jest nim stosowanie nie do korica niezaplanowanego przez twor-
céw $rodka — chodzi o mechanizm zapisania i wezytania punktu rozgrywki®. Siggniecie
po poradnik nie zawsze odpowie na pytanie, czy gracz wybrat whasciwg opcje dialogows,
wiec ma dwie mozliwosci: albo moze skorzystaé z filmu zamieszczonego na stronie inter-
netowej, prezentujgcego rozgrywke innego gracza (tak zwane walkthroughlub run-
through), albo wlasnie zastosowad sposéb zapisywania i wezytywania momentu gry, az
do osiagniecia oczekiwanego rezultatu, czyli przyktadowo gracz sprawdzi przebieg wszyst-
kich akcji dostepnych dla jego bohatera w danej scenie. Programem dziatania gracza jest
wiec najczesciej taki dobdr interakcji w ramach dialogu lub - szerzej — calego $wiata gry,
ktéry zapewni optymalng w jego odczuciu rozgrywke z akceptowalnymi dlan konsek-

wengcjami.

Podsumowanie

Moéwiac stowami Latoura - ,kazdy przedmiot zastepuje aktora i tworzy asymetrie mie-
dzy nieobecnymi twdrcami a okazjonalnymi uzytkownikami” (LATOUR 2013: 236) — war-
to wiec krétko podsumowaé oméwione réznice, podobienistwa oraz punkty tarcia mie-
dzy programami i antyprogramami stosowanymi zarGwno przez tworcow, jak i graczy.

Gry terenowe, ze wzgledu na swoja specyfike, sa podatne na licznie pojawiajace si¢
zmiany w programach dziatania. Twércy prawie zawsze musza by¢ przygotowani na
niepowodzenie swojego programu lub dynamiczne dostosowywanie go do programéw

graczy, kreujac tym samym antyprogram. Moze pojawic si¢ pytanie, dlaczego w petni nie

22 Mozliwosé wezytania zapisanego stanu gry w celu ominiecia niechcianych konsekwencji uprzednich wyboréw

fabularnych (lub osiggniecia lepszego efektu) jest jednym ze sposobdw obnizenia surowosci kary, o ktérej pisze
Schell (2008: 194). W podobnym tonie wypowiadajg sie Tanya Krzywinska i Geoff King, ktérzy zauwazaja, ze ta-
twos¢ zapisu zmniejsza koszt psychiczny porazek u gracza (KRzywinska & KING 2006: 26, 116), ale dostrzegaja
réwniez, ze jest to element usuwajacy imersje (KRzywinska & KiNG 2006: 67). Kubiriski okresla to jako prébe pa-
limpsestowa i traktuje jako jeden z efektéw emersyjnych (KuiNiski 2016: 137-147).
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zostawig rozgrywki graczom. Odpowiedzi jest kilka, cho¢ optymalng jest ta, ze z zatoze-
nia fabularna gra terenowa ma poczatek i jednoznaczny finisz, i choé prezentowana opo-
wies¢ jest dopetniana dzialaniami graczy, to na twércach spoczywa odpowiedzialnosé za
plynne poprowadzenie fabuly. Tym bardziej, ze pojawiajace si¢ w ich rozumieniu anty-
programy graczy rzadko wynikaja z checi sabotowania gry, a najczesciej z dozy niepew-
nosci co do pozadanych zachowar (a zatem i kreatywnosci w rozwigzywaniu zadan).
Gry wideo s3 w pewnym sensie zamknietym produktem, prezentowany w nich $wiat
moze znacznie odbiegaé wygladem, prawami fizyki, uplywem czasu wewngtrz gry oraz
tym podobnymi wlasciwosciami od $wiata realnego. Dzicki tej dowolnosci i szerokiemu
spektrum mozliwosci, twércy maja przewage we wdrazaniu i utrzymywaniu programéw
dziatania. Niemniej jednak gracze, w ramach swoich programéw, stosujg przemyslane
i skupione na osiagni¢ciu konkretnego celu zabiegi, nierzadko $wiadomie naduzywajac
whasno$ci mechaniki gry lub zaimplementowanych technicznych rozwigzan (na przy-
ktad wprowadzajac zmiany w kodzie). Twdrcom trudno jest zareagowad na to wystoso-
wujac skuteczny antyprogram (a z pewnoscig trwa to znacznie dtuzej, niz w przypadku
gier terenowych), nie zawsze tez chcg to robié, poniewaz — o ile nie jest to wieloosobowa
gra on-line — sposéb uzywania gry zalezy od danego gracza. Twércy zatem niejako wpi-
sujg w swéj program dziatania pewne zabiegi graczy, ktére jednak s3 antyprogramami
z punktu widzenia samego aktu rozgrywania fabuly. Gra réwniez staje si¢ aktorem, ktéry

prowadzi negocjacje zaréwno z twércami, jak i graczami.
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