Fantazje cyfrowego aojdy.
Sposoby wykorzystania procedur narratotworczych
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Celem niniejszego rozdzialu jest rozpoznanie szczegélnej sytuacji medialnej, w kedrej
procedury zawarte w grze pelnig role narzedzi §wiatotwérezych, pozwalajacych na wy-
korzystywanie dziatan uzytkownika do generowania spéjnych i unikatowych swiatoo-
powiesci. Systemy tego rodzaju w pelni urzeczywistniaja koncepcje rozgrywki jako pro-
cesu wspottworzenia, zachodzacego migdzy systemem a graczem. Za punkt wyjscia dla
swoich rozwazan autor przyjmuje spostrzezenie Lisbeth Klastrup o ,,ztozonosci dos-
wiadczania $wiata gry jako $wiata” (KLASTRUP 2017: 88), a w konsekwencji zapropono-
wanej przez norweska badaczke koncepcji $wiatoodczucia (worldness) jako strategii
uczestnictwa w rozgrywce. Takie ujecie pozwala na analize relagji, jakie zachodza miedzy
ksztattem $wiatoopowiesci gry, a procedurami nig zarzadzajacymi. Uzytkownik, wcho-
dzac w interakgje z wirtualnym $wiatem, doswiadcza nie tylko elementéw $wiatoopo-
wiesci wymienionych przez Marie-Laure Ryan', ale takze wszystkich meta-procedur za-
rzadzajacymi zaréwno poszczegdlnymi jej elementami, jak iinnymi procedurami.
W tym kontekscie uzytecznym narzedziem metodologicznym jest proponowane przez
* Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu | kontakt: alejski@gmail.com

! Wedtug autorki na $wiatoopowies¢ sktadajg sie wszystkie znaczace byty, okolicznosci, prawa fizyczne, wartosci
i prawa spoteczne oraz zdarzenia (w tym zdarzenia mentalne) zawarte w ramach danej opowiesci (Ryan 2004: 9).
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Alexandra Gallowaya pojmowanie rozgrywki w grze wideo jako dynamicznie konstruo-
wanej sckwendji akcji podejmowanych zaréwno przez uzytkownika, jak i system. Wspo-
mniane akcje majg charakter chronologiczny i relacyjny - dziatania nastepne stanowia
odpowiedZ na dziatania poprzednie (GALLOWAY 2001). Zaproponowany model opi-
suje cztery rodzaje momentéw rozgrywki (moments of gaming), podzielone tak ze
wzgledu na pole oddziatywania (diegetyczne/niediegetyczne), jak i podmiot oddziatu-
jacy (uzytkownik/system). Dzicki opisanym przez Gallowaya interakcjom, rozgrywke
przedstawi¢ mozna jako proces wspdltworzenia przez gracza i system kartograficznej
przestrzeni, w ktdrej poszczegdlne punkty narracyjne powigzane sg ze sobg siecig wza-
jemnych relacji, a takze przestrzenia, w jakiej sic znajduja. Pomimo pewnego poziomu
wariacyjnosci, wspomniany proces wspottworzenia czgsto ograniczony jest przez
sztywne ramy narzucone przez tworcéw gry. Drzieje sie tak poprzez udostepnianie uzyt-
kownikowi specyficznej puli interakji, w jakie aktor gracza moze wejé¢ z pozostatymi
elementami $wiatoopowiesci, jednoczesnie uniemozliwiajac dzialania niepozadane lub

nieprzewidziane?.

Procedury w swiatoodczuciu

Imersyjne uczestnictwo w wydarzajacej sie Swiatoopowiesci jest waznym aspektem rela-
¢ji miedzy uzytkownikiem i medium. Zjawisko to poczatkowo opisata Klastrup, okre-
Slajac je jako $wiatowos¢ (worldness), czyli sume¢ doswiadczen uzytkownika zwiazanych
zkonkretng $wiatoopowiescia, uwzgledniajaca nie tylko jej konkretng forme, ale réw-
niez liczne warianty, jakie staly si¢ udzialem innych graczy (KLasTrUP 2017). W rozwa-
zaniach niniejszych autor podaza jednak dalej za myslg sformutowang przez Krzysztofa
M. Maja, keéry dokonatl krytycznego przepracowania kategorii koncepcji Klastrup
i wprowadzil pojecie $wiatoodczucia? — rozszerzajac zakres §wiatowosci o imersyjne po-
grazenie w fikgjonalnym $wiecie i proces ,zamieszkiwania” w nim przez uzytkownika.
Rozwigzanie takie podyktowane bylo potrzebg dostosowania koncepdji ,,swiatowosci”

do postklasycznej perspektywy badawczej. Jak stwierdza Maj:

Przyktadowym zabiegiem tego rodzaju jest polityka firmy Bethesda Softworks, ktéra w swoich grach uniemozli-
wia krzywdzenie postaci dzieciecych. Decyzja ta byta szeroko komentowana przez spotecznos$é graczy, czesto
w negatywnym tonie. Gracze argumentowali, ze jest to procedura, ktéra zaburza poczucie imersji, a w konse-
kwencji — satysfakcje ptynaca z rozgrywki. Powstaty réwniez nieoficjalne modyfikacje, pozwalajace odblokowaé
,Smiertelnos¢” aktorow-dzieci (HERNANDEZ 2015).
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Zidentyfikowanie zatem ,$wiatowosci” $wiata jedynie z wyabstrahowanym zespotem cech definiu-
jacych $wiaty jako twory o odpowiednim wysyceniu enigmatyczna ,Swiatowoscia” powielatoby ten
sam blad, co zdyskredytowane juz marzenia narratologii strukturalnej o opracowaniu skoniczonej

puli schematéw fabularnych w ramach utopijnej wizji poetyki uniwersalnej (M 2017: 198).

Tak rozumiane §wiatoodczucie stanowi zatem efekt negocjacji senséw miedzy $wia-
toopowiescig a uzytkownikiem w akcie rozgrywki. Co wiecej, poprzez swiatoodczucie
Wylaniaj% si¢ niewidoczne weczesniej elementy swiatoopowiesci, czyli procedury zarza-
dzajace rozgrywka. Za przyktad takiego zestawu procedur postuzy¢ moze regulacja po-
ziomu trudnosci rozgrywki*. W wielu wypadkach zmiana ustawieni trudnosci w grze nie
wplywa w zaden sposéb na warstwe reprezentacji wirtualnego $wiata, przeksztalcajac
jednak znaczaco relacje zachodzace migdzy aktorem gracza a aktorami kontrolowanymi
przez system. Réznica manifestuje sic dopiero w interakdji z innymi aktorami. Za przy-
ktad postuzy¢ moze rozgrywka w grze Wiedzmin 3: Dziki gon (CD PROJEKT RED 2015)
— poszczegdlne wersje napotykanych przeciwnikéw nie réznig sic od siebie na poziomie
fabularnym czy wizualnym. Jedynym odczuwalnym przeksztalceniem jest znaczacy
wzrost zadawanych obrazen i punktéw wytrzymatosci w wypadku podwyzszenia po-
ziomu trudnosci. Réznica mozliwa jest do zaobserwowania dopiero w trakcie konfron-
tacji z przeciwnikiem — konkretnie za§ w momencie uzyskania przez gracza informagji
o zadawanych przeciwnikom obrazeniach lub o otrzymywanych ranach. Pomimo
braku zmian w §wiatoopowiesci, odczuwanie i doswiadczanie Swiata gry przez uzytkow-
nika ulegnie znaczagcemu przeobrazeniu. Obszary dotychczas rozpoznane jako bez-
pieczne, stang si¢ grozne, a ignorowani dotacd przeciwnicy — powaznym wyzwaniem.
Modyfikadji ulegaja jednak wylacznie relacje miedzy postacia gracza a innymi elemen-
tami §wiatoopowiesci. Jako ze zwickszajg si¢ parametry wszystkich aktoréw wystepuja-
cych w $wiecie, relacje migdzy nimi nie pozostajg niezmienione.

Na istotny wplyw procedur zarzadzajacych rozgrywka (w tym poziomu trudnosci
gry) w procesie ksztattowania satysfakdji gracza z rozgrywki zwrdcit uwage Raph Koster
w ksiazce A Theory of Fun for Game Design. Stwierdza on w niej, ze ,dobra gra to taka,
ktéra uczy wszystkiego co ma do zaoferowania zanim gracz skoniczy graé [a good game is
therefore one that teaches everything it has to offer before the player stops playing]” (Ko-
STER 2014: 46). Wskazuje, ze schematy rozgrywki wytwarzane przez mechanizmy gry

Wiele gier wideo wyposazonych jest w mozliwosé wybrania predefiniowanego zestawu ustawien, ktdre spra-
wiaja, e rozgrywka jest fatwiejsza lub trudniejsza. Gracz czesto ma mozliwo$¢ zmiany pojedynczych ustawien,
ktdre wptywaja na trudnos$é rozgrywki posrednio — na przyktad maty rozmiar mapy w grze strategicznej moze
prowadzi¢ do agresywniejszej, a wiec trudniejszej gry.
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nie moga by¢ zbyt proste (gdyz gra zostanie uznana za trywialng) ani zbyt skompliko-
wane — za wysoki prog wejécia moze bowiem zniecheci¢ gracza do dalszej gry. Prowadzi
to do dwéch konsekwendji. Po pierwsze, poziom ztozonosci rozgrywki powinien nieu-
stannie stanowi¢ wyzwanie, jednoczesnie nie przekraczajac kompetendji uzytkownika.
Po drugie, mechanizmy rozgrywki musza ulegaé stopniowym przeksztatceniom w czasie
jej trwania, by uzytkownik nie byt zmuszony do ciaglego powtarzania tej samej sekwen-
qji dziatani. Tak rozumiany progres dobrze obrazuja gry ekonomiczne, wsréd keérych za
przyklad postuzy¢ moze rozwijana przez niezalezne studio Wube Software gra Factorio
(2019). Celem rozgrywki jest zaplanowanie i zbudowanie zautomatyzowanego kom-
pleksu wydobywczo-produkeyjnego, ktdry w swej ostatecznej formie pozwoli na bu-
dowe satelity i wystanie go w kosmos. Aby tego dokona¢, gracz musi tworzy¢ coraz bar-
dziej ztozone systemy produkcyjne, dzicki keérym uzyskuje dostep do coraz to bardziej
skomplikowanych konstrukcji. Wazng rola tego mechanizmu jest regulacja rozgrywki,
bowiem poczatkowo gracz uzyskuje dostep wyltacznie do kilku podstawowych opdiji.
Dopdki system nie zweryfikuje, ze opanowat on podstawowe zasady gry, nie zostang
udostepnione mu jej bardziej zaawansowane funkcje. W konsekwendji ryzyko, Ze gracz
zgubi sie w ztozonosci rozgrywki, co ostatecznie moze doprowadzi¢ do utraty zaintere-

sowania i porzucenia gry, jest zminimalizowane.

Statyczne/dynamiczne $wiatoopowiesci

W przypadku gier wideo o linearnym lub multilinearnym uk}adzie narracji, $wiatoopo-
wies¢ ma charakter statyczny. Jej przeksztalcenia warunkowane sg wytacznie przez dzia-
tania uzytkownika wplywajace na progres w rozgrywce. Taki model opowiesci trafnie
skonceptualizowat Espen Aarseth piszac o konsekwencjach aporii blokujacych dostep
do dalszych czesci opowiesci, ktére uzytkownik musi usunaé przy pomocy zaprojekto-

wanego przez twércow rozwigzania (epifanii):

Wspdlnie, owa para pierwotnych tropéw stanowi dynamike hipertekstu: dialektyke miedzy poszu-
kiwaniem a odkrywaniem typowym dla gier w ogdle. Para aporia — epifania nie jest wicc strukturg
narracyjng, ale stanowi bardziej fundamentalng warstwe ludzkiego do§wiadczenia, z ktérej narracje

s3 wytwarzane (AARSETH 1999: 91)°.

Przektad wtasny za:, Together, this pair of master tropes constitutes the dynamic of hypertext discourse: the dialectic
between searching and finding typical of games in general. The aporia - epiphany pair is thus not a narrative struc-
ture but constitutes a more fundamental layer of human experience, from which narratives are spun”.
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Podczas gdy Aarseth pisal o dynamice hipertekstu (za ktéry mozna uznaé liniows
opowiesé w grze wideo), we wspétezesnych grach wideo pokonanie przeszkody i odkry-
cie w ten sposéb kolejnej czesci narracji rzadko jest aktem niewinnym. Dokonanie wy-
boru miedzy oszczedzeniem badz zgladzeniem adwersarza we wspomnianej juz grze
WiedZmin 3: Dziki gon nie tylko odblokowuje kolejny, odpowiedni dla wyboru uzyt-
kownika fragment opowiesci, ale takze przeksztatca cata $wiatoopowies¢ zgodnie z pod-
jeta decyzja. Jest to sytuacja, w ktdrej wyraznie manifestuje si¢ niemoznos¢ uzytkownika
wykroczenia poza wyznaczone ramy, gdyz poszczegdlne przeksztatcenia mogg zajsé wy-
tacznie w zakresie przewidzianym w prowadzonej narracji. Wspomniana wczesniej po-
sta¢ adwersarza, stanowiaca obiekt dylematu stawianego przed graczem, nie moze zostaé
usunieta ze §wiatoopowiesci przed dokonaniem przez gracza wyboru (a wiec osiagnigcia
epifanii), gdyz takie zdarzenie owocowatoby utratg mozliwosci kontynuowania historii
w danej rozgrywece.

Z powyzszych rozwazah wynika réwniez, ze rezydentne strategie bycia-w-swiatoo-
powiesci tego rodzaju nie majg potencjatu znaczacego® wplywania na ksztalt owej $wia-
toopowiesci. Sam proces bycia, nieinwazyjna eksploracja wirtualnego $wiata, skazuje 6w
$wiat na stagnacje tak dtugo, jak dtugo uzytkownik powstrzymywac sie bedzie od dziatan
wyposazonych w procedury pozwalajace na dokonanie znaczacej zmiany. Mozliwe jed-
nak jest stworzenie takiego zestawu procedur, ktére okresli¢ mozna jako procedury nar-
ratotworcze, pozwalaj%cego na wytwarzanie §wiatoopowiesci dynamicznych, a wiec ta-
kich, w ktérych brak znaczacych dziatan diegetycznych uzytkownika nie wptywa na brak
znaczacych dzialan diegetycznych sytemu. W takim ujeciu dynamiczna $wiatoopowiesé
stanowi nieustannie przeksztatcajacy sie proces, ktéry moze ulegaé zaréwno samoistnym
zmianom w czasie (jezeli system wykorzystuje generator losowy do wprowadzania, mo-

dyfikagji lub usuwania elementéw), jak i zmianom wynikajacym z dziatar uzytkownika.

W tym kontekscie zmiana znaczaca oznacza taki rodzaj zmiany, ktéry stanowi permanentne przeksztatcenie
Swiatoopowiesci. Pokonanie dzikiej bestii bedzie zmiang znaczaca tylko wtedy, kiedy owa bestia nie bedzie mo-
gfa zosta¢ odtworzona przez procedure generujaca przeciwnikéw, a wiec wtedy, gdy potencjalnie bedzie istniata
mozliwos¢ catkowitego wytepienia wszystkich bestii w ramach $wiatoopowiesci.

Warto zadaé pytanie o granice autonomii systemu i symulowanego przez niego $wiata. Wedtug Gallowaya sys-
tem nigdy nie funkcjonuje w oderwaniu od gracza, gdyz nawet kiedy nie jest on obecny w pomieszczeniu, system
podejmuje akcje tta (ambience act), traktujac zaniechanie dziatania przez gracza jako rodzaj dziatania. Takie po-
dejscie budzi watpliwos¢ w kontekscie systeméw wykorzystujacych ciato gracza jako kontroler — w takim wy-
padku system rozréznia zaniechanie akcji przez gracza (brak ruchu), od nieobecnosci gracza (wyjscie poza pole
widzenia kamery). Konsekwencja tego drugiego jest najczesciej natychmiastowe zatrzymanie rozgrywki i infor-
macja o konieczno$ci ponownej kalibracji uktadu gracz-kamera.

101
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Procedury narratotwoércze nie sg koncepcja wystepujaca wylacznie w grach wideo.
Skutecznie wykorzystane zostaly w grze fabularnej (tabletop role-playing game) Apoca-
lypse World, stworzonej przez Vincenta D. Bakera, ktéra w szczeglny sposéb przedefi-
niowata rol¢ narratora i graczy w rozgrywce. W przeciwiefistwie do duzej swobody w in-
terpretacji zasad w wielu klasycznych grach fabularnych, Apocalypse World nie pozwala
na zadne odstgpstwa od opisanych regut. Rozgrywka ustrukturyzowana zostata poprzez
wprowadzenie pojecia ,ruchu” - kazde dzialanie uczestnika rozgrywki musi wpisywac
sic w jedna z ustalonych kategorii, z ktérymi powiazane s3 konkretne procedury. Przy-
ktadowym ,ruchem” dostepnym dla Gracza jest ,,zagroz przemocy”, ktdrego skale suk-
cesu wyznacza si¢ przy pomocy rzutu kostkami szescio$ciennymi. W zaleznosci od wy-
niku, Narrator musi podja¢ inne dziatania: porazka pozwala Narratorowi na wykonanie
dowolnego ,ruchu” z puli dostepnej dla Narratora. Przy pelnym sukcesie Narrator de-
cyduje, czy przeciwnik przyjmuje atak, czy ugina si¢ pod grozba. W wypadku czgsciowe-
go sukcesu Narrator musi wybra¢ jedno ze zdarzen, ktére natychmiast zostaje wlaczone

w obreb prowadzonej opowiesci:

[...] przeciwnik schodzi z drogi postaci Gracza; przeciwnik znajduje bezpieczne schronienie; przeciw-
nik daje postaci Gracza co$, czego posta¢ Gracza chee; przeciwnik wycofuje si¢ spokojnie; przeciwnik

méwi postaci Gracza co$, czego ta postaé chce (BAKER 2015: 14-67).

Zasady gry zabraniajg Narratorowi podjecia jakichkolwiek innych dziatan - two-
rzenie opowiesci stanowi usieciowiony proces, w ktérym kazdy uczestnik ma identyczne
kompetengje, ograniczone wylacznie przez ramy systemu. Stworzony przez Bakera spo-
s6b grania jest analogowg formg procedur narratotwérczych, keérych dziatanie zapo-
$redniczone jest przez uczestnikéw rozgrywki. W konsekwencji wykorzystywanie takie-
go systemu ma charakter emersyjny® — wymaga on ciaglego przerywania rozgrywki i od-
wotywania si¢ do konkretnych zasad sterujacych i przeksztatcajacych $wiatoopowiesé.
Opisywany czynnik emersyjny Apocalypse World w znaczacy sposéb wymyka sie klasy-
fikaqji stworzonej przez Kubinskiego:

Czynniki emersyjne w grze moga mie¢ charakter: incydentalny — wéwczas mozna je najczedciej okre-

§li¢ jako przypadkowe, ich wystepowanie jest w duzym stopniu nieprzewidywalne izdetermino-

wane przez czynniki technologiczne; powtarzalny — wtedy ich regularne wystepowanie w grze moze

by¢ np. efektem ubocznym przyjetej konwendji gatunkowej; zaprojektowany — w takim wypadku

8 W przeciwienstwie do imersji, emersja polega na mentalnym ,wyrzuceniu” gracza ze $wiata gry (KusiNski 2014: 69).
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element wydobywajacy medialno$¢ gry zostat wprowadzony przez twércéw z premedytacja, najcze-
$ciej w celu osiagniecia precyzyjnie okreslonego efektu (KUBINSKI 2014: 162-163).

Czynnik emersyjny w Apocalypse World znajduje si¢ na pograniczu pierwszej i trze-
ciej kategorii. Z jednej strony wynika z technologicznego charakteru medium (gra narra-
cyjna), z drugiej jednak jest efektem §wiadomej decyzji autora. Decyzja owa nie stuzy wy-
tworzeniu dodatkowej warstwy interpretacyjnej rozgrywki, lecz stanowi §wiadomie po-
niesiong konsekwencje, wynikajacg z konkretnego projektu gry.

Analogowy charakter medium wymusza sytuacje, w ktdrej dostepne procedury s3
jawne, czytelne i powszechnie dostepne dla wszystkich uzytkownikéw. Odmienna sytu-
acja wystepuje w kontekscie gier wideo. Jak zauwazyl Ian Bogost, procedury zawarte
w oprogramowaniu sg ukryte, sa rodzajem czarnej skrzynki (black-box), ktérej efekty
uzytkownik moze obserwowa¢, nie majac przy tym jednak dostgpu do aktualnej formy
kodu (BoGosT 2007). W efekcie procedury narratotworcze s3 przezroczyste, a ich po-

tencjal emersyjny — znacznie mniejszy.

Procedury narratotwércze

Przyktadem zastosowania opisanych mechanizméw jest gra wideo Left for Dead 2 (V a-
LVE SOFTWARE 2009), bedaca kontynuacja pozytywnie przyjetej przez krytykdw i gra-
czy kooperacyjnej gry akgji. Podstawy swiatoopowiesci skonstruowane s3 wedtug bar-
dzo prostego schematu — grupa czterech ocalatych z tajemniczej pandemii musi wspét-
pracowad, by przetrwaé w trakcie poszukiwania drogi ucieczki ze strefy objetej dziata-
niem niezidentyfikowanego wirusa. Kazdy scenariusz zaczyna si¢ w bezpiecznym schro-
nieniu, gdzie kontrolowane przez graczy (lub sztuczng inteligencje) postacie moga wy-
posazy¢ sic w bron i dodatkowe akcesoria (na przyktad apteczki). Celem rozgrywki jest
najczesciej dotarcie do nastgpnego schronienia, ktdre jednoczesnie stanowi poczatek ko-
lejnego scenariusza. W trakcie eskapady grupa postaci niemal nieustannie atakowana jest
przez licznych zombie, ktdérych odparcie jest tylko chwilowym rozwigzaniem — poten-
gjalnie ilo$¢ mozliwych do spotkania przeciwnikéw w grze jest nieograniczona. Z tego
powodu najwazniejszym aspektem rozgrywki jest do$wiadczanie nieustannej presji wy-
wieranej na graczy.

Tym, co wyrdznia Left for Dead 2 na tle innych podobnych tytutéw, jest szcze-
gblny sposéb zarzadzania rozgrywka przez system. W procedurach zawartych w grze
uwzgledniony zostat dodatkowy modut, odpowiedzialny za utrzymywanie napiecia

dramatycznego rozgrywki, nazwany 7The Director. Sztuczna inteligencja dynamicznie
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monitoruje dziatania diegetyczne poszczegdlnych uzytkownikéw i na tej podstawie do-
biera diegetyczne akcje systemu, ktére najkorzystniej wplyna na $wiatoodczucie. Wy-
twarzana opowies¢ staje sie kontekstowa — jezeli jedna z postaci zostanie ranna, The Di-
rector przy pierwszej mozliwo$¢ da graczom mozliwosé zdobycia apteczki. Jedli pokony-
wanie kolejnych przeszkdéd nie przysporzy graczom wickszych trudnoscdi, tempo gry
wzro$nie — pojawi si¢ wiccej przeciwnikéw, ktérzy beds silniejsi. Mechanizm ten dziata
symetrycznie — jezeli rozgrywka okazuje sie zbyt trudna dla graczy, system bedzie ja uta-
twial, generujac mniejsza ilo$¢ przeciwnikéw i wiecej pomocnego wyposazenia, a takze
wprowadzajac dtuzsze przerwy miedzy kolejnymi atakami. W konsekwencji samo bycie-
w-$wiatoopowiesci staje sic impulsem do jej przeksztatcania. By sparafrazowaé wywo-
dzaca si¢ z fizyki zasadg nieoznaczonosci: nie mozna ,eksplorowaé” danego wirtualnego
$wiata, jednocze$nie nie powodujac w nim cigglych zmian, bioracych swéj poczatek
w obecnosci aktora-gracza. Podazajac dalej tym tropem, mozna stwierdzi¢, ze samo ,,by-
cie” stanowi nieustanny strumien dziatar diegetycznych gracza, kedre system rozpoznaje
i na kedre reaguje.

Tak funkcjonujace procedury odpowiedzialne s3 réwniez za reprodukcje zawartej
w grze ideologii. Jedng z funkdji The Directora jest dbalosé o przestrzeganie przez graczy
pewnych zasad, ktérych ztamanie mogloby znaczaco spowolnié rozgrywke i zaowoco-
wad mniej satysfakcjonujacym swiatoodczuciem. Przyktadem takich zasad jest zakaz po-
dejmowania agresywnych akcji wobec sojusznika (strzelanie do niego) czy odtaczania sig
od grupy. Kiedy system wykrywa wykroczenie tego rodzaju w trakcie rozgrywki, podej-
muje diegetyczne dziatania majace na celu utrudni¢ osiggniecie sukcesu w ramach da-
nego scenariusza (a w konsekwencji doprowadzi¢ do porazki calej grupy). Aktor gracza,
ktéry oddzieli sie od reszty grupy, szybko zostanie zaatakowany przez trudna do poko-
nania grupe przeciwnikéw — taka procedura The Directora jest nadrzedna wobec pozo-
statych procedur regulujacych napiecie dramatyczne rozgrywki. Podobna strategia wpi-
suje sic w zatozenia retoryki proceduralnej, a wicc ,,prakeyki przekonywania [uzytkow-
nika — J.A.] poprzez ogélnie pojmowane procesy, w szczeg6lnosci procesy obliczenio-
we [computational processes)” (BOGOST 2007: 3). W omawianym wypadku rolg procesu
jest ,przekonanie” gracza do powstrzymania si¢ od pewnych dziatan (odlaczania sic od
grupy), a co si¢ z tym wigze — ksztattowania konkretnego rodzaju $wiatoodczucia.

Funkdjg procedur narratotwérczych w Left for Dead z jest dynamiczne adaptowa-
nie wybranych elementéw swiatoopowiesci. Duza ich cz¢$¢ pozostaje jednak statyczna,
niezaleznie od dzialan uzytkownikéw — czego przyktadem moze by¢ topografia lokacji,

konstrukcja dostgpnych dla graczy postaci (ich wyglad, historia, podlozone glosy) czy
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cele danego scenariusza. Jako ze rozgrywka w Left for Dead 2 nie jest bardzo ztozona,
jest wystarczajace, by procedury narratotwércze regulowaty tylko jeden jej aspeke.
W przypadku bardziej rozbudowanych systeméw zasadna wydaje sic implementacja ca-
tych sieci cybernetycznych wzajemnie regulujacych sic mechanizméw, ktérych punktem
wejécia (input) bedzie suma dziatan uzytkownika i systemu, a punktem wyjécia (ouzput)
- unikatowa i dynamiczna §wiatoopowie$¢. Siec tego rodzaju wykorzystana zostata
w niezaleznej produkdji studia Ludeon pod tytutem Rimworld.

Podstawowy scenariusz dostepny w grze dotyczy historii trzech kolonistéw, kt6rzy
rozbijaja si¢ na obcej planecie i musza podjac okreslone dziatania, by przezyé. Rozgrywka
w Rimworld zawiera w sobie aspekty ekonomiczne (zarzadzanie kolonia i jej zasobami),
taktyczne (zaawansowana mechanika walki) oraz symulacyjne (zarzadzanie kolonistami
iich relacjami). Wszystkie wspomniane mechanizmy zarzadzane s3 przez ,,generator
opowiesci”, ktdrego celem jest wytworzenie zaprojektowanego $wiatoodczucia. Projekt

éw jego tworca opisuje w nastepujacy sposob:

Rimuworld nie jest strategig nastawiong na rywalizacje, ale generatorem historii. Nie chodzi tu o wy-
grywanie i przegrywanie — chodzi o dramat, tragedie i komedie, ktére maja miejsce w Twojej kolonii.
Gra generuje wydarzenia takie jak najazdy piratéw, wizyty handlowcéw i burze. Te wydarzenia nie

s3 przypadkowe (RIMWORLD GAME 2019).

Podobnie jak w Left for Dead 2, system analizuje szereg czynnikéw opisujacych
rozgrywke i na tej podstawie dobiera dziatania, ktére w adekwatny sposéb wplywaja na
dalszg opowies¢. W przypadku Rimworld procedury narratotwdrcze majg jednak zna-
czgco wickszy wplyw na $wiatoopowies¢. Na poczatku kazdego scenariusza generowana
jest mapa $wiata oraz postacie pozostajace pod kontrolq gracza. Proces generowania ma
charakter losowy; polega na wybraniu przez systemowy proces takich elementéw z roz-
budowanego zbioru ,warto$ci” (cech, umiejetnosci, pochodzenia), ktére nie sg ze sobg
sprzeczne. Suma atrybutéw danej postaci jest czynnikiem wplywajacym na prawdopo-
dobienstwo wystapienia okreslonych wydarzen w przysztosci.

Znaczacy réznicg miedzy Left for Dead 2 a Rimworld jest czgsciowa jawnosé me-
chanizmu w drugiej z analizowanych gier. W trakcie konfigurowania ustawien poczat-
kowych, gracz ma mozliwo$¢ wyboru jednego z trzech spersonifikowanych narratoréw
— wybdr ten ma fundamentalne znaczenie dla ksztattu pézniejszej rozgrywki. Gracz nie
ma dostepu do szczegdtowych danych dotyczacych poszczegdlnych wariantéw — infor-
mowany jest wylacznie, ze jeden z narratoréw ,,tworzy wydarzenia oparte na stale wzra-

stajacej krzywej wyzwania i napiecia”, podczas gdy inny “daje wiele czasu na wytchnienie
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i budowe Twojej kolonii” (RIMWORLD GAME 2019). Kazdy z narratoréw jest inaczej
zaprogramowang siecig procedur narratotworczych, ktére majg za zadanie tworzy¢ $wia-

toopowiesci pozwalajace i ulatwiajace graczowi konkretny rodzaj $wiatoodczucia.

Podsumowanie

Procedury narratotwércze nie s3 jedynym sposobem adaptowania $wiatoopowiesci do
preferowanego przez uzytkownika badZ twércg $wiatoodczucia. Technologia dostoso-
wywania §wiatoopowiesci do $wiatoodczucia uzytkownika zostata wykorzystana w pro-
cesie projektowania gier wideo. W trakcie tworzenia gry-horroru Until Dawn (SUPER-
MASSIVE GAMES 2015) przeprowadzono szczegdlny rodzaj testéw — testerzy wyposazani
byli w zestaw czujnikéw biometrycznych (badajacych puls, temperature i reakcje galwa-
niczng skoéry), po czym zamykani w wyciemnionych pomieszczeniach w celu wyelimi-
nowania bodzcéw zewnetrznych. W takich warunkach testowali oni kolejne rozdzialy
gry, podczas gdy ich reakcja byta rejestrowana zaréwno przez kamere, jak i czujniki bio-
metryczne. Zebrane dane pozwalaly ustalié, ktére fragmenty gry wymagaja poprawy,
a wiec dodania dodatkowych bodZzcéw majacych wywotaé silng reakcje gracza®. Metoda
wykorzystana przez Supermassive Studio w ramach prac nad gra Until Dawn zastuguje
na szczegdlna uwage, gdyz przyczynia si¢ do ekstremalnego skrécenia dystansu migdzy
uzytkownikiem a medium, jednoczesnie bedac kolejnym przyktadem adaptowania
Swiatoopowiesci (na poziomie projektowym) do reakgji uzytkownika (na poziomie te-
stéw). Wraz z rozwojem technologii, biotechnologiczne sprzezenie zwrotne ma szansg
sta¢ si¢ realng alternatywg dla innych, bardziej intelektualnych strategii uczestnictwa me-
dialnego.

Koncepcja dynamicznej §wiatoopowiesci moze wykraczaé poza pole diegetyczne
rozgrywki i przejawiac sic w dzialaniach niediegetycznych uzytkownika. Za przyktad ob-
razujacy tego rodzaju prakeyki postuzy¢ moze niezwykle rozwinigta spotecznosé twor-
céw modyfikacji skupiona wokdt gry The Elders Scrolls V: Skyrim (BETHESDA So-

FTWORKS 2011) oraz internetowego serwisu Nexus Mods™. Serwis oferuje kilkadziesiat

Wiecej na ten temat mozna przeczytaé w materiatach promocyjnych dotgczonych do gry Until Dawn w wersji na
Playstation 4.

0 skali zjawiska najlepiej Swiadczg statystyki udostepnione przez serwis Nexus Mods. Wytgcznie dla gry Skyrim
stworzono i umieszczono w nim piecdziesiat trzy tysiace modyfikacji, ktére tacznie zostaty pobrane przeszto mi-
liard razy (NExus Mops 2019).
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tysiecy modyfikacji, dostarczajacych zaréwno drobnych zmian graficznych konkretnego
elementu (na przyktad wystepujacych w grze motyli), jak i ogromnych juz, nieoficjal-
nych dodatkéw do gry, opiewajacych na kilkanascie godzin rozgrywki w jakosci poréw-
nywalnej do oryginalnego produktu™. W opinii autora niniejszego rozdziatu opisane
powyzej prakeyki nie tylko s3 dowodem na szerokie kompetencje spotecznosci uzytkow-
nikéw gier wideo w opisywanej przez Henry’ego Jenkinsa kulturze uczestnictwa, ale
takze wskazujg na przemozng potrzebe dostosowania otaczajagcego nas $wiata (Swiatow?)

do wlasnych preferendji, potrzeb i przekonan.

" Przyktadem dowodu jakosci wykonania sa profesjonalne $ciezki dzwiekowe, w ktrych zawarte s3 studyjne na-

grania linii dialogowych.
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