Wersja przedpremierowa

pierwszego rozdzialu ksiazki z cyklu INZYNIERIA GIER

CZYM JEST GRA
| KOMPUTEROWA?
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http://wonderland-engineering.eu/2018/08/22/projektowanie-przezyc/

bzym jest gra komputerowa?

Ten rozdziat pomoze Ci w zrozumieniu catej ksigzki.
Ustalimy w nim kluczowe pojecia, ktére pozniej
wielokrotnie wykorzystamy.

Zanim zaczniemy rozwazac interaktywne przezycia w catej ich niezwyktej réz-
norodnosci, ustalmy, o czym rozmawiamy. Gra to przeciez wieloznaczne stowo:
aktor uprawia gre sceniczna, muzyk gre na instrumencie, a makler gre gietdowa.
Czasami gramy, zeby wygraé, a czasem kto$ z nami pogrywa. Bywa, ze angazu-
jemy sie w igraszki. Ktdre z tych znaczen przyda nam sie w ksigzce?

Wszystkie.

Granice zjawiska o nazwie ,gra komputerowa" nakreslimy w taki sposob, by nie
wyla¢ dziecka z kapielg. Poszukamy rozumienia na tyle $cistego, by mdc z niego
korzysta¢ w praktyce, i na tyle ogélnego, by objac wszystkie przezycia, ktére
da sie wygodnie opisa¢ wspdlnym zestawem pojec. Na przyktad skoro ,symulator
spaceru’, taki jak ,Dear Esther”, prezentuje otoczenie i kieruje uwaga odbiorcy
w podobny sposéb, co ,strzelanka’, taka jak ,Wolfenstein’, to warto przynajmniej
w tych zakresach omawia¢ je tacznie. Gdy zobaczymy, ze nawet tak odmienne
utwory maja cechy wspdlne, tatwiej przyjdzie nam uchwycenie powodéw, dla-
czego grona ich odbiorcdw sg w znacznym stopniu roztgczne. Nie zalezy nam
na tym, by poczut sie ,wyrzucony” z niniejszej ksigzki kto$, komu ona moze sie
przydac!

Dlatego w tym rozdziale zastanowimy sie:

czym jest gra i dlaczego jest wiecej niz jedna dobra odpowiedz
na to pytanie,

jakie sg gtowne czesci sktadowe gry komputerowej,

w czym gra jest podobna, a czym sie rézni od innych mediow,

co to znaczy, ze gra ma warstwy.
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przypomnienie  putapka lektura  spostrzezenie  ciekawe!



DEFINICJA GRY ROMPUTEROWE!

Definicja gry komputerowe;j

Definicje dzielg sie na takie, ktdre przychodza do gtowy od reki, oraz takie, ktére
wytrzymuja konfrontacje z wyjatkami, kruczkami i ztosliwymi kontrprzyktadami.
Intuicyjnie rozumiemy, czym jest powiesc, piosenka, komiks lub sztuka teatralna,
do momentu, gdy postanawiamy na wtasna reke stworzy¢ nowy utwér w danym
medium. Wtedy przychodza nam do gtéw nowe pytania. Czy moge skompono-
wacé szeSciominutowa piosenke bez refrenu? Czy moge w mojej powiesci nie miec
zadnych postaci? Czy moge wystawi¢ sztuke bez aktoréw? Takie pytania rzucajg
ktody pod nogi twércéw definicji. Na przyktad w monografii Kamili Tuszynskiej
Narracja w powiesci graficznej, dotyczacej pewnej szczegdlnej odmiany komiksow,
wywod stuzacy zdefiniowaniu jej zajmuje 45 stron i w duzym stopniu sktada sie
z polemik z innymi badaczami.

Odbiorcom gier przystuguje prawo, by uwazac definicje za strate czasu. Gra to
gra. Liczg sie przezycia. My, jako osoby zainteresowane ich konstrukcja, nie mamy
tego komfortu, poniewaz postawilismy sobie za cel zrozumienie, jak dziata medium,
z ktérego bedziemy przezycia wydobywac. Definicia nam w tym pomoze, bo
pozwoli upewni€ sie, ze rozmawiajgc o ,grach’, mamy na mysli doktadnie to samo.

Na poczatek sprébujmy usunac z niej elementy, ktére wydaja sie charaktery-
styczne dla gier, ale wcale nie sg niezbedne.

Czesto utozsamiamy gry komputerowe z widowiskowg akcja, pieknymi wido-
kami i dzwiekiem jak z sali kinowe]. Funkcjonuje nawet potoczna opinia, ze gry
sg pokrewne filmom. A jednak mozna zbudowaé gre, ktéra z punktu widzenia
odbiorcy w catosci sktada sie z tekstu. Z kolei w ,Journey” nie ma opiséw ani dialo-
gow, a posta¢ oddziatuje na otoczenie, wydajac proste dzwieki. Gra obywa sie bez
intrygi, mimo ze nie ma watpliwosci, ze cos sie w niej dzieje.

Bardzo czesto opisujac gre, zaczynamy od omdwienia zaszytych w niej wyzwan.
Milczaco zaktadamy, ze nie ma gry, dopdki nie ma trudnosci do przezwycieze-
nia. Jednym z ciekawszych przyktadéw podwazajgcych to podejscie jest ,Facade’,
w ktorej gracz przychodzi w gosci do pary znajomych i zastaje ich na ktétni. Moze,
ale nie musi bra¢ w niej udziatu, a gra nie zmusza nas do zgadywania, co powin-
nismy zrobi¢ lub powiedzieé. Przeciwnie, przebieg rozmowy dopasowuje sie do
naszego zachowania. Poniewaz gra wiernie nasladuje bardzo prozaiczne zdarzenie,
ktére znamy z codziennego doswiadczenia, odruchowo zaktadamy, ze nie ,prze-

gramy’, jesli znajomi poktoca sie na dobre, ani nie ,wygramy’, jesli sie pogodza.
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Wiemy, ze prawdziwe ktétnie sie tak nie koncza, a gdybysmy nawet nie wiedzieli,
to gra by nam to bez trudu podpowiedziata, tak samo jak wiele innych gier pod-
powiada nam, jak nimi sterowac.

Inne czesto stosowane podejscie, do ktérego odwotujemy sie réwniez w tej
ksigzce, mowi, ze gra musi zawiera¢ cel. O celach jeszcze nieraz wspomnimy,
wiec dla zaostrzenia apetytu poczyimy wazne spostrzezenie: cel nie znajduje
sie w grze, tylko w gtowie gracza. Na przyktad klasyczna zabawa w budowanie
makiety kolejki, ,Transport Tycoon’, miata wszystkie cechy typowej gry ekono-
micznej, takie jak koniecznos$¢ pokrycia kosztéw utrzymania pojazdéw. Nie padato
w niej jednak ani jedno stowo o tym, po co gracz buduje swoje przedsiebiorstwo.
Nie byto ani warunkdéw zwyciestwa, ani wytycznych, takich jak potaczenie okreslo-
nych dwéch punktéw czy przewiezienie okreslonego rodzaju towaréw. Gracz miat
tylko takie cele, jakie sformutowat na wtasng reke. Podobnie we wspomnianej
w poprzednim akapicie ,Facade”. Grajgc w nig, mozemy postawic sobie za punkt
honoru pogodzenie znajomych lub przeciwnie: wtaczy¢ sekundnik i sprawdzi¢, jak
szybko uda nam sie zwia¢ do domu.

tatwo zauwazymy, ze do kazdej czynnosci dnia codziennego da sie ,przypiac”
cel, ktéry wcale z niej nie wynika. Zwykte poranne péjscie do szkoty lub do pracy
moze zmienic¢ sie w ¢wiczenie polegajgce na omijaniu peknie¢ w ptytach chodni-
kowych. Pisanie moze przyjaé postac kaligrafii. Rozmowa moze przeksztatcic sie
w ktotnie lub we flirt. Nie zawsze jednak dopisujac cel, zmieniamy dang sytuacje
w gre. Na przyktad nie poktdcimy sie z kims tylko po to, zeby ,zagraé¢ w ktétnie”,
poniewaz przykrosé, ktdra sprawimy tej osobie, bedzie prawdziwa i nie wynagro-
dza jej nam zadne ,osiggniete cele”.

Szukajmy wiec dalej. Co z interakcjg? Czesto wskazuje sie, ze przemiana filmu
lub opowiadania w gre nastepuje w chwili, gdy wpleciemy w nie elementy, w kto-
rych utwér pyta odbiorce o zdanie. Skoczymy w lewo - stanie sie jedna rzecz.
Péjdziemy w prawo - stanie sie inna. Jesli wybierzemy jedna opcje, to opowiesé
skonczy sie dobrze, a jesli drugg - to zle. Jesli nie przeskoczymy tej przepasci
lub nie pokonamy potwora, to gtéwna bohaterka nie uratuje ksiecia. Gra to taki
$rodek wyrazu, w ktérym uczestnik otrzymuje role do wypetnienia i mozliwosé
samodzielnego dziatania.

JesteSmy juz blisko praktycznej definicji, ale musimy poprzedzic jg az czterema
spostrzezeniami. Do pierwszego zmuszg nas wielkobudzetowe gry akgji, ktdrych

produkcja jest bardzo kosztowna. Ich autorzy wcale nie chca, zeby gracz miat duzy
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wybdr, bo gra nadmiernie by sie od tego skomplikowata, a jej budzet by tego nie
wytrzymat. Na przyktad jedng z bardziej widowiskowych scen w ,Tomb Raiderze”
z 2013 roku jest wspinaczka na szczyt masztu radiowego, stanowigca kulmina-
cje przemiany bohaterki z niedosztej ofiary mordercéw w obronczynie ofiar. Aby
Lara Croft rozpoczeta wspinaczke po maszcie, trzeba wcisngé odpowiedni przycisk
i przytrzymac go. Jezeli przycisk puscimy, bohaterka sie zatrzyma. Jezeli jednak go
przytrzymamy, to nie mamy dalszego wptywu na jej dziatania. Gdy z masztu ode-
rwie sie fragment konstrukcji, bohaterka uchyli sie przed nim bez naszej pomocy.
Nie kierujemy wiec jej poczynaniami, a jedynie przewijamy ,nagranie” wspinaczki.
Gra w tym wypadku nie daje nam mozliwosci dziatania, a jedynie wrazenie, ze dzia-
tamy. Przezywamy petna napiecia scene tak, jakby bohaterce bgdz nam samym
grozito faktyczne niebezpieczeristwo, nie zdajgc sobie sprawy, ze nasz wptyw na
rezultat nie jest wiekszy niz w filmie.

Drugie spostrzezenie przynosza gry, ktére umownie okreslamy jako ,otwarte”.
Pozwalaja nam one nie przemieszczac sie narzucong z goéry $ciezka, lecz opraco-
wacé wtasna. W tej kategorii znajdziemy miedzy innymi gry, w ktérych samodziel-
nie podrézujemy po rozlegtym swiecie, takie jak ,Far Cry” i ,Breath of the Wild"
Wiekszos¢ z nich rozmyslnie angazuje nas w dziatanie polegajace na.. bezczynno-
$ci, na przyktad wtedy, gdy stajemy na szczycie pagérka i patrzymy w dal. W takich
chwilach, gdy nawet nie dotykamy interfejsu, czujemy sie bardzo mito, poniewaz
widok ze szczytu zapiera dech lub tez na naszych oczach rozgrywa sie widowi-
skowa scena. Nie mozna powiedzie¢, ze co$ robimy, o czym$ decydujemy ani ze
mamy na co$ wptyw. Po prostu wczuwamy sie w pewna sytuacje i cieszymy sie nia.

Trzecie spostrzezenie narzucg nam gry nieco bardziej tradycyjne, takie jak
pitka nozna. Cel, ktéry sobie stawiamy w futbolu, to umieszczenie pitki na okreslo-
nym obszarze wchodzacym w sktad boiska, a zobowigzanie, na ktére sie godzimy,
mowi, ze wolno nam pitke wytacznie kopaé. Zastandwmy sie chwile nad tym, jak
bardzo uznaniowe jest to, co wtasnie napisatem. Dlaczego akurat kopanie, a nie
rzucanie? Dlaczego wprawiamy w ruch pitke, a nie dysk albo balon? Sama pitka to
przedmiot, ktdry stuzy wytacznie do tego, zeby go kopaé. Boisko to obszar, ktéry
stuzy wytacznie do tego, zeby rozgrywac na nim mecze. Wszystkie elementy pitki
noznej, wtacznie z dziataniami podejmowanymi w niej przez graczy, istnieja tylko
po to, zeby mogta zaistniec gra. Nasze dziatanie w jej ramach i wszystkie wybory,
ktore podejmujemy, sg fikcja w doktadnie tym samym sensie, w ktérym fikcyjne

sg dziatania aktorow na scenie teatralnej. Umawiamy sie miedzy soba, ze w danej
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chwili aktor jest postacia ze sztuki, i tak samo umawiamy sie, ze poruszanie nade-
tym skorzanym pecherzem po trawie jest dla nas wazne.

Na koniec zauwazmy, ze kazda gra ma swoje granice. Podczas meczu pitki
noznej wolno nam kopac pitke, ale nie wolno nam graé na skrzypcach. W ,Tomb
Raiderze” mozemy strzela¢ do mordercow z tuku i z pistoletu, ale nie mozemy
napic sie herbaty z kolegami. W ,Transport Tycoon” oprécz pociggdw zarzadzamy
takze samochodami, samolotami i statkami, ale nie zbudujemy fabryki rowerdw.
Przystepujac do danej gry, godzimy sie, ze bedzie ona miata pewien motyw prze-
wodni, ktéremu sie podporzadkujemy i ktéry wykluczy pewne mozliwosci. Mozna
go opisa¢ zbiorem regut, z ktérych wynika, co jest, a co nie jest czescig danej gry.

Powyzsze cztery zastrzezenia pozwolity nam odkryé, ze kluczowe dla gry nie
jest dziatanie, tylko uczestnictwo, ktére moze polega¢ na dziataniu, ale takze
przeciwnie — na zaniechaniu. Co wiecej: moze ono by¢ zupetnie umowne, a nawet
zmyslone, czyli moze nam sie tylko wydawac, ze cos$ robimy. Najwazniejsze jest
wiec nie tyle samo uczestnictwo, ile wrazenie, ktére sie z nim wigze.

Istnieje juz stowo, ktére oznacza ,wrazenia ptynace z rzeczy zmyslonych
i umownych”. Tym stowem jest ,fikcja". Gra jest fikcyjnym uczestnictwem. Ponadto,
poniewaz uczestnictwo w grze podlega jawnym badz ukrytym regutom, ktére jed-
noznacznie okres$laja, co nalezy do gry, a co nie, to wolno nam powiedzie¢, ze gry
sg sformalizowane.

Zastanowmy sie jeszcze, gdzie w tym wszystkim jest miejsce na przymiotnik
komputerowa”. Z pewnoscig nie chodzi o tak zwane korzystanie z komputera,
poniewaz nie ma takiego urzadzenia utozsamianego potocznie z komputerami,
ktére w grze komputerowej bytoby obowigzkowe. Gra moze, ale nie musi by¢
obstugiwana mysza, klawiatura, joystickiem, gamepadem, r6zdzka, kamera i tak
dalej. Moze tez, ale nie musi, by¢ wyswietlana na ekranie i odtwarza¢ dzwiek
w gtosnikach. Juz dzi§ powstaja gry, w ktérych wstajemy od biurka czy z kanapy
i gimnastykujemy sie na srodku pokoju. Zwykle przydaje sie, gdy gra wyswietla
pomocne informacje na ekranie lub w goglach VR, ale bez trudu wyobrazimy
sobie réwniez takie przezycie, ktére wymaga od nas wspdtdziatania ze sterowa-
nym przez komputer robotem.

Kluczowy dla gry komputerowe]j okazuje sie wiec jedynie element oblicze-
niowy. Komputer jest nam mianowicie potrzebny do tego, zeby automatycz-
nie przetworzyé¢ duza ilos¢ informacji. Niektére gry korzystaja z niego po to,

by stworzy¢ przekonujaca iluzje zmyslonego swiata. Inne zaprzegajg komputer
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do rozstrzygania skomplikowanych regut. Jeszcze inne wykorzystujg program
komputerowy do zastgpienia zywego przeciwnika. Zasadnicza réznica miedzy gra
komputerowa a tradycyjng polega na tym, ze jej dziatanie wymaga przetworzenia
wiekszej ilosci informacji, niz udzwignatby umyst gracza.

Tak oto udato nam sie dotrze¢ do zwieztej i praktycznej definicji gry kompute-
rowej zaproponowanej przez Oscara Barde:

Gra komputerowa to sformalizowana fikcja uczestnictwa
oparta na automatycznych obliczeniach.

Wynikaja z niej wprost trzy zadania, ktére postawimy przed soba w tej ksigzce:
1. Zastanowimy sie, jak angazowaé gracza w uczestnictwo. Rozpatrzymy
rézne formy uczestnictwa i w ten sposob opiszemy zestaw elementéw,

z ktérych zmontujemy nasze gry.

2. Skupimy sie na tym, by wrazenia wynikaty wtasnie z uczestnictwa, a nie
z pokazywania odbiorcy rdéznych rzeczy. Nauczymy sie panowaé nad
gra w taki sposéb, by granie w nig generowato takie przezycia, na jakich
nam zalezy, a nie pierwsze z brzegu.

3. Oméwimy elementy formalne gry komputerowej, takie jak interfejsy
i reguty. Zastanowimy sie, w jaki sposéb reguty formalne przektadaja sie
na przezycia i sktaniajg odbiorce do takiego, a nie innego uczestnictwa.

Mamy wiec plan na reszte ksigzki! Ruszajmy.

Alternatywne definicje

Czesto nie zalezy nam wcale na catosciowym spojrzeniu na wszystkie gry naraz,
bo interesuje nas tylko wybrane zagadnienie. Najczesciej dzieje sie tak, gdy rezy-
gnujemy z twoérczych eksperymentéw na rzecz postuzenia sie zadana z goéry kon-
wencja, taka jak ,strzelanka” lub ,gra strategiczna”. W takim wypadku mozemy juz
na wstepie poczyni¢ wiele zatozen o rozgrywce, odrzucic czes¢ sposobdw tworze-
nia gier i nie martwic sie niektérymi ograniczeniami.

Na przyktad budujac gre strategiczna, zastanawiamy sie, czy lepiej, zeby roz-
grywka byta podzielona na tury, czy tez toczyta sie na zywo. W przypadku strze-

lanki nie mamy takiego wyboru, ale za to decydujemy, czy lepiej pokazywac akcje
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z oczu bohatera, czy tez umiesci¢ kamere ponad jego plecami. Im $cislej zdefi-
niujemy konwencje obowigzujace w naszej grze, tym bardziej uprosci sie nasze

myslenie o jej dziataniu.

& W jezyku potocznym, gdy pewien zhiér konwencii powtarza sie w wielu grach, mawimy,
ze te gry naleza do okreslonego gatunku. To tylko pewien skrat mySlowy.
Dopuszczalne jest wymyslanie nowych konwencji i mieszanie ich na dowolne sposoby.

W tej ksigzce bedziemy unikaé zatozen o rozgrywce, poniewaz nie uméwitem
sie z Toba z gory na tworzenie konkretnej gry. Niemniej przydadzg nam sie w roli
pomocniczej pewne specjalistyczne definicje, ktére w praktyce znajduja zasto-
sowanie w bardzo wielu réznych grach i pozwolg nam przyjrze¢ sie doktadniej
ich wybranym elementom. Omoéwmy je teraz, po to by wielokrotnie przywotac je
w dalszych rozdziatach.

Zacznijmy od pochodzgcego od Sida Meiera sformutowania, ze gra to seria
ciekawych decyzji. Rzeczywiscie: dopdki gracz sie tylko przyglada, nie wiemy,
czy uczestniczy w grze w roli obserwatora, czy moze tylko sie zamyslit. Podjecie
decyzji jest dla nas przejawem zaangazowania. Pewnos¢, ze decyzja nalezy fak-
tycznie do gracza, a nie do autora, zyskamy zas dopiero, gdy nie bedzie ona ani
oczywista, ani zupetnie przypadkowa. Inaczej méwigc, zalezy nam, zeby gracz
miat wtasny powdd, by wybrac tak, a nie inaczej. Jezeli ten powdd jest dla gracza
interesujacy, to znaczy, ze przyktada on do niego uwage, czyli decyzja wigze sie
z okreslonymi przezyciami. Dlatego w kolejnych rozdziatach zastanowimy sie, jak
wprowadzac do gry okazje do podejmowania decyzji i jak upewnic sie, ze sg one
interesujace.

W rozdziale 2. ,Jak gracz podejmuje decyzje" przekonamy sie, ze cho¢ stowo
.decyzja” brzmi dumnie, to czesto kryja sie za nim bardzo prozaiczne czynnosci.
W grach zrecznosciowych czesto polegaja na przyktad na doborze momentu,
w ktérym wykonujemy okreslong czynnosé, taka jak przeskoczenie przepasci.
Uczestnik nawet nie zauwaza, ze o czym$ decyduje, poniewaz gdyby zauwazyt,
odwrocitoby to jego uwage od rozgrywki na tyle, ze nie nadazatby z wykonywa-
niem wymaganych czynnosci. Niemniej fakt, ze musi sie postarac, by precyzyjnie
skakac i szybko reagowac na zmiany w otoczeniu, jest Zrédtem pewnych przezyc.
Jezeli gracz podejmie prawidtowa decyzje, czyli skoczy w odpowiednim momen-

cie, wrazenie bedzie inne, niz jesli popetni btad.
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A Jezeli bardzo sig uprzemy, to w kazdej grze wskazemy decyzje podejmowane przez gracza.
Jednak nie zawsze wyniesiemy z tego cwiczenia korzySc. Na przyktad w ,Guitar Hero”,
ktdra proponuje nam fikcje gry na gitarze, rozgrywka polega na Scistym wykonywaniu instrukcji
pojawiajacych sig na ekranie. 0siagamy tym lepszy wynik, im sprawniej podporzadkujemy sig
decyzjom, ktdre kto$ podjat za nas.

Wiemy juz, ze czasami utozsamia sie gre z wyzwaniem, czyli z pewng trud-
noscia. To nadmierne uproszczenie, bo gra nie musi ani by¢ trudna, ani w zaden
spos6b testowaé naszych umiejetnosci. Na przyktad w typowym dialogu w grze
fabularnej czesc¢ frajdy polega na tym, ze kazda postac, wtacznie z ta, ktérg ste-
ruje gracz, kieruje sie okreslonymi przekonaniami. Bohaterowie z tego powodu
popadaja w konflikty miedzy ,dobrem” a ,ztem” czy tez miedzy frakcjg ludzikéw
w kratke a frakcjg ludzikéw w paski. Rozstrzyganie ich czesto nie jest skompliko-
wane ani nawet nie naraza nas na rozterki, wiec méwienie o wyzwaniu bytoby
z naszej strony naduzyciem. Niewatpliwie jednak jest odpowiedzig na pewng
zachete: gra przedstawia nam wybdr, z ktérego korzystamy.

Zatrzymajmy sie na chwile nad tym pojeciem. Gry sg sformalizowane, czyli
maja pewne reguty, do ktérych przestrzegania zobowigzujg odbiorce. Nie musimy
wcale wytuszczaé regut wprost, niemniej musimy przekaza¢ graczowi wiedze
o tym, co w naszej grze jest mozliwe i interesujace, a co nie. Wtasnie te mozliwosci
nazwiemy zachetami. Niektére z nich przyjma forme rozkazéw, a nawet szantazu,
na przyktad gdy gra zagrozi uczestnikowi, ze jesli nie wymorduje wszystkich prze-
ciwnikdw, to oni zamordujg bohatera. Inne przybierajg postac okazji polegajgcych
na tym, ze jedli gracz na wtasng reke podejmie okreslone dziatanie, to gra mu
na nie odpowie w satysfakcjonujacy sposéb, na przyktad cos mu podaruje. Tak
dziatajg miedzy innymi gry, w ktérych zwiedzamy otwarty $wiat: istnienie Swiata
jest pewna okazja, gracze na wtasng reke sie po nim rozgladaja, a w nagrode
doswiadczaja pieknych widokéw lub poznaja pewna historie. Zacheta to jedno
z kluczowych poje¢ w tej ksigzce, dlatego przyjrzymy sie mu doktadnie w roz-
dziale 3.,Anatomia zachety”. Zastanowimy sie w nim, jak konstruowac i jak przed-
stawiac zachety odbiorcom w sposéb zrozumiaty.

Trzecie sposrdd przydatnych podejsé mowi, ze gra polega na wykonywaniu
okreslonych dziatan w okreslony sposéb. Wspomniatem wczesniej o grze zrecz-
nosciowej, w ktérej postaé przeskakuje przepascie. Wyobrazmy sobie, ze rozmiesz-

czamy je w réwnych odstepach, a postac gracza caty czas biegnie przed siebie
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w statym tempie. Gracz podejmuje decyzje ,teraz wykonam skok” w pewnym ryt-
mie, a zacheta, ktérg gra przed nim stawia, polega na tym, zeby znalez¢ wtasciwy
rytm, pasujacy do odstepéw pomiedzy przepasciami.

Teraz wyobrazmy sobie, ze biegniemy po zupetnie ptaskiej planszy i nie
widzimy przepasci, dopdki nie otworzy sie ona w sposob nagty, niemalze tuz pod
naszymi stopami. W takiej grze réwniez podejmujemy decyzje ,teraz wykonam
skok”, ale zmienia sie sposéb, w jaki to robimy: zamiast szuka¢ rytmu, zachowu-
jemy podwyzszong czujnosé, po to by szybko zareagowac na niespodzianke.
Okazuje sie, ze taka zmiana sposobu wykonywania dziatania wptywa na przezy-
cie. W pierwszym wariancie wczuwamy sie w rytm i napawamy wrazeniem ruchu.
W drugim biegniemy w ciggtym napieciu, bo nawet chwilowe rozproszenie uwagi
moze sprawic, ze gra nas zaskoczy i spadniemy.

W dalszych rozdziatach przyjrzymy sie, w jaki sposdb dobdr bodzcéw, tempa
naptywu informacji i tempa podejmowania decyzji wptywa na sposob dziatania
gracza. Przekonamy sie, ze rozmyslnie narzucajgc odbiorcom okreslony sposéb
dziatania, wptywamy na wrazenia i emocje, ktérych doznajg w danym momencie.

Ostatnie podejscie jest najbardziej techniczne i méwi, ze gra polega na ucze-
niu sie. Dopdki gracz uczy sie czego$, co sam uznaje za interesujgce, dopoty
angazuje sie w rozgrywke. W tym wzgledzie gra przypomina inne media. Na
przyktad z ksigzka i filmem zapoznajemy sie najczesciej dlatego, ze chcemy wie-
dzie¢, ,co bedzie dalej". Niekoniecznie jest nam mito, gdy ktos nam przedwczesnie
zdradza zakoriczenie. Gier uczymy sie réwniez w bardziej dostownym sensie, gdy
zdobywamy umiejetnos¢ grania w nie w sposéb kompetentny. Jezeli w grze o ryt-
micznym przeskakiwaniu przepasci odstepy co jaki$ czas sie zmieniajg, to nam
stopniowo coraz lepiej wychodzi orientowanie sie w tych zmianach i szybkie dopa-
sowywanie rytmu skokdw.

Nie jest przy tym oczywiste, ze da sie sprowadzi¢ wszystkie wrazenia do nauki,
a juz na pewno nie bytoby to dla nas wygodne. Na przyktad czasami stuchamy
w kétko tej samej piosenki, znamy ja juz na pamieé, sasiedzi $la do nas pisma
przedprocesowe, a nam dalej sie podobal Z kolei w grach czesto przestajemy grac
nie dlatego, ze juz wszystko wiemy i umiemy, lecz dlatego, ze kto$ powiedziat
nam, ze mozemy przestac. Wiekszos$¢ z nas nie bedzie w nieskoriczonos¢ popra-
wia¢ wynikow punktowych w ,Angry Birds’, bo wystarczy nam, ze za kazdg plansze
dostaniemy trzy gwiazdki, czyli maksymalng ocene. Liczba gwiazdek co prawda

zalezy od liczby punktéw, ale jedynie w przyblizeniu, bo da sie uzyskaé wyzszy



SKEADNIKI GRY

wynik niz ,tréjgwiazdkowy”. To jednak dla wiekszosci z nas nie jest atrakcyjnym
celem, bo autorzy dali nam do zrozumienia, ze za takie nadprogramowe osiagnie-
cie nic ekstra juz nie dostaniemy.

W rozdziale 3. ,Gromadzenie wiedzy o $Swiecie gry” przyjrzymy sie blizej pro-
cesowi nauki, poniewaz znajdziemy w nim pewne komplikacje. Odkryjemy miedzy
innymi, w jaki sposéb na wrazenia z gry wptywa kolejnos¢ zdobywania informacji

i jak zadbac¢ o to, by gracz nie musiat uczy¢ sie wszystkiego naraz.

W zadnej z naszych definicji gry nie ma mowy o grafice,

dzwieku, tekscie, a nawet o komputerze. Czy w takim razie mozna,
dajmy na to, przerobi¢ niniejsza ksiazke na gre, po prostu
umieszczajac w niej decyzje i zachety? Jezeli zgadzasz sie

z ta hipoteza, czytaj dalej. W przeciwnym razie zajrzyj

na strone 451.

Skladniki gry

Gry komputerowe sg dosy¢ skomplikowane, ale niech nas to nie przeraza. Zamiast
omawiac je catosciowo, czyli robi¢ cos, w czym tatwo bytoby nam sie pogubic,
wyodrebnimy ich elementy sktadowe, ktdérym przyjrzymy sie po kolei. Sztuka
polega na tym, by pocigé¢ gry na czesci mozliwie sprytna i pouczajacg metoda, tak
aby rzeczywiscie byto nam wygodniej, ale jednoczesnie jak najmniej nam umkneto.

Zanim do tego przystapimy, wezmy na chwile do reki nie gre, lecz ksigzke
- powiedzmy, ze Pana Tadeusza. Mozemy przyjrze¢ mu sie na dwa sposoby. Z jed-
nego punktu widzenia ksigzka jest fizycznym przedmiotem, powstatym w pew-
nym procesie technicznym: kto$ $cigt drzewo, przerobit je na papier, naniost tusz,
gotowe arkusze pociat na kartki, te zas zszyt badz skleit, a nastepnie oprawit.
Oktadki, kartki, tusz i klej sg sktadnikami pewnego produktu.

Jezeli jednak bardziej niz produkt interesuje nas Pan Tadeusz jako utwor,
to wskazemy zupetnie inne elementy. Powiemy, ze ksigzka sktada sie z 12 roz-
dziatéw, z ktorych kazdy opisuje pewne wydarzenia. Toczg sie one w pewnych
wyobrazonych miejscach i opieraja sie na rozmowach, a czasem ktétniach pomie-

dzy pewna liczbg postaci. Nie sktamiemy, wymieniajac wsrdd sktadnikéw Pana
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Tadeusza watki fabularne, zwroty akgji i relacje pomiedzy bohaterami. To pojecia
z zupetnie innego porzadku niz tusz i papier.

Nawet najwieksza ambicja autorska podlega oporowi materii. Jezeli chcemy
gre nie tylko wymysli¢, ale takze zrobi¢, to musimy o kazdym jej elemencie
pomyslec jak o zadaniu, ktére wymaga czyjegos czasu i umiejetnosci. W praktyce
na porzadku dziennym jest zastepowanie rozwigzan wymarzonych, ale bardzo
trudnych do osiggniecia, mozliwie najblizszymi, duzo bardziej praktycznymi odpo-
wiednikami. W utrzymaniu autorskiej fantazji w ryzach pomoze nam nastepny roz-
dziat, ,Jak sie buduje gry”, w ktérym omoéwimy podstawy produkcji gier.

Jednak w tej ksigzce przede wszystkim chcemy gry zrozumieé. Dlatego naj-
bardziej interesuja nas one jako utwory, a przez wiekszos$¢ czasu bedziemy zasta-
nawiac sie, jak dobiera¢ ich elementy w celu wywotania okreslonych przezy¢.
Poniewaz tych elementdw jest sporo i czesto bardzo réznig sie od siebie, pogru-
pujemy je w taki sposdb, by rzeczy koncepcyjnie podobne omawiac tacznie, a roz-
dzieli¢ zagadnienia, ktére nie maja ze soba az tak duzo wspdlnego. Gdybysmy
podobng metoda omawiali Pana Tadeusza, w jednym rozdziale przyjrzelibysmy
sie rymowaniu, w drugim przebiegowi akgji, a w trzecim - nawigzaniom do realiéw

XIX-wiecznej Polski.
E Gra to sformalizowana fikcja uczestnictwa.

Moim zdaniem najprostszym sposobem na pogrupowanie sktadnikéw gry jest
wyodrebnienie trzech skal czasowych:

w skali pieciu sekund interesuje nas przede wszystkim strona formalna,
a zwtaszcza to, jak gracz podejmuje konkretne dziatanie i w jaki sposéb
dowiaduje sie o jego wyniku,
w skali pieciu minut interesuje nas gtéwnie uczestnictwo, czyli wszystkie
relacje pomiedzy graczem a jego otoczeniem,
w skali pieciu godzin najbardziej interesuje nas fikcja, czyli wyobrazenie,

ktére powstaje w umysle gracza podczas rozgrywki.
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Piec sekund

interfejs
uzytkownika

e N

informacje

akcje
zwrotne

5 SEKUND

W skali pieciu sekund naszym gtéwnym obszarem zainteresowan jest inter-

fejs uzytkownika, czyli mechanizm wymiany informacji pomiedzy graczem a gra.

W ogdlnym wypadku interfejsem jest kazdy styk pomigdzy dwiema osohami lub urzadzeniami
umozliwiajacy im wymiang informacji, na przyktad formularz w urzedzie lub kahel
przesytajacy sygnaty z klawiatury do komputera.

To bardzo wazny komponent gry, poniewaz decyduje o tym, co gracz wie
o grze, a gra o graczu. Nie da sie wprowadzi¢ do gry polecenia, ktérego interfejs
nie umie zinterpretowad, i nie da sie tez przekazaé graczowi wiadomosci, ktorej
interfejs nie umie przedstawic. Stuzg do tego elementy techniczne, takie jak przy-
ciski, ikony, paski postepu, komunikaty tekstowe, dzwiekowe i graficzne, urzadze-
nia sterujgce i wiele innych. Jednak to nie one beda dla nas najwazniejsze, lecz
rezultaty ich dziatania, czyli akcje i informacje zwrotne.

Akcja bedziemy nazywaé wiadomosé wystang przez gracza do gry, reprezen-
tujgcg pewne postanowienie. Gra te wiadomos$¢ odbiera i interpretuje w zgodzie
ze swoimi regutami, a w rezultacie by¢ moze — ale wcale niekoniecznie! — nastepuja
w niej zmiany. Na przyktad w wielu grach nacisniecie przycisku powiadamia gre, ze
gracz chciatby, aby sterowana przez niego posta¢ podskoczyta. Gra wtedy spraw-
dza, czy nad gtowa postaci jest wystarczajgco duzo wolnego miejsca, i zaleznie
od uzyskanego wyniku sprawia, ze posta¢ podskakuje badz pozostaje w miejscu.

Zauwaz, ze nie nazywamy akcjg kazdego zdarzenia zachodzacego w grze,
ktore mozna by tak okresli¢ w potocznym sensie tego stowa. Gdy gra samoczyn-
nie ustali, ze w danym momencie powinna podskoczyé postaé sterowana przez
komputer, niezalezna od gracza, niewatpliwie jest to pewna czynnos¢, ale nie
bedziemy nazywac jej .akcja" Rezerwujemy ten termin dla wiadomosci wysyta-

nych przez gracza do gry.

2l
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Q

Jest subtelna rdznica migdzy postanowieniem gracza: ,teraz moja postac podskoczy”, wiadomoscia
wystang do gry: ,podskocz!” i czynno$cig wykonang przez gre, polegajacq na tym, ze dana postac
podskakuje. W tej ksiazce od czasu do czasu wykonamy skrat my$lowy polegajacy na utozsamianiu
tych trzech rzeczy, po to by jezyk nie zawinat nam sig w supet.

Od gry w strone gracza ptyng informacje zwrotne. Dziatajg one nieco inaczej
niz akcje, poniewaz nie wszystko, co gra przekazuje graczowi, wptywa bezposred-
nio na rozgrywke. W strumieniu informacji zwrotnych mieszaja sie elementy inte-
raktywne, na przyktad powiadomienie o tym, Zze postac jest zmeczona i nie moze
podskoczy¢, oraz prezentacyjne, takie jak kotysanie sie wtoséw postaci pod wpty-
wem wiatru. Jedne i drugie sg wazne, bo przekazuja pewne wrazenia, ale gracz
ma prawo zignorowac czes$¢ z nich. W dalszych rozdziatach oméwimy sposoby na
sktonienie go, by tego nie robit, niemniej ostatecznie zawsze to gracz ma kontrole
nad gra, a nie odwrotnie. Dla poréwnania, gra nie powinna w analogiczny sposob
ignorowac akcji wprowadzonych przez gracza, poniewaz stataby sie wtedy z jego
punktu widzenia nieprzewidywalna, a wrazenie uczestnictwa zatamatoby sie.

Zaréwno informacje zwrotne, jak i akcje sa sformalizowane, poniewaz z jednej
strony gracz nie moze wprowadzi¢ dowolnego sterowania (na przyktad: nacisnaé
przycisku, ktérego nie ma), a z drugiej: gra informuje go tylko o tym, co jej auto-
rzy uznali za istotne i tylko w taki sposdb, jaki uznali za wtasciwy (na przyktad:
w ,Child of Light” wszystkie dialogi sg rymowane). W drugiej czesci ksigzki, ktérg
w catosci poswiecimy zagadnieniom ,pieciosekundowym”, przekonamy sie mie-
dzy innymi, ze przedstawiajac graczowi odpowiedni zestaw informacji zwrotnych,

decydujemy za niego, jakie akcje podejmie.

Piec minut
W skali pieciominutowej zajmiemy sie przede wszystkim rozgrywka. Przekonamy
sie, ze wszystkie rzeczy, ktére gracz widzi w grze, da sie umownie podzieli¢

na dekoracje, rekwizyty i aktorow.

aktorzy rekwizyty

5 MINUT
%
X

reguty _— > zachety dekoracje
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Dekoracje sg integralng czescig gry, ale nie wptywaja na jej pozostate ele-
menty sktadowe. Na przyktad zazwyczaj nie ma znaczenia, czy Sciany w danym
pokoju sg zielone, czy niebieskie. Ich kolor petni funkcje dekoracyjna. Nie znaczy
to, ze jest niewazny dla rozgrywki, chociazby dlatego, ze na tle danego koloru
inne elementy moga by¢ lepiej lub gorzej widoczne, co wptywa na zwigzane z nimi
wrazenia. Moze nawet wymusi¢ na graczu dziatanie polegajace na wypatrywaniu
czegos, co sie mocno zlewa z danym ttem. Niemniej farba na $cianie na ogot jest
zupetnie pasywna, to znaczy nic nie robi. Jest mato gier, w ktérych na przyktad
przedmioty odbijatyby sie od zielonych $cian w inny sposéb niz od niebieskich.

Rekwizyty to elementy brane pod uwage w rozgrywce, ktére jednak same
z siebie nie wykonujg czynnosci. Dowolnie pomalowana $ciana jest, wbrew pozo-
rom, rekwizytem, poniewaz inne elementy sie od niej odbijaja. Gdyby jej w danym
miejscu nie byto, rozgrywka potoczytaby sie inaczej. Przyzwyczajenia wyniesione
z obcowania z innymi mediami narzucaja nam sposéb myslenia, w ktérym odréz-
niamy rekwizyty w tradycyjnym sensie, takie jak pitka lub latarka, od elementéw
otoczenia, takich jak teren, wnetrza, roslinnos¢ lub meble. Pamietajmy jednak, ze
z punktu widzenia rozgrywki ta réznica jest czysto uznaniowa. Czesto o tym, czy
dang doniczke z paprotka mozna podniesé, czy tylko potknac sie o nia, decyduje
zmiana jednej opcji w ustawieniach gry. W wielu grach znajdziemy przedmioty, na
ktérych gracz wykonuje co prawda podstawowe operacje, takie jak przesuwanie
i rzucanie, ale ktérych znaczenie dla rozgrywki jest mniejsze niz $cian, za ktérymi
na przyktad chowamy sie przed przeciwnikami.

Aktorzy to elementy, ktére majg wtasne cele i podejmujg samoczynne dzia-
tania. Aktorem jest na przyktad przeciwnik, ktéry prébuje zrobi¢ postaci gracza
krzywde, zmuszajac ja do chowania sie za $ciang. Postac sterowana przez gracza
rowniez jest aktorem, a to, ze akurat na nig, a nie na przeciwnikdow wptywaja akcje
wprowadzone przez gracza, jest sprawg umowna. Wbrew pozorom postacie graczy
rowniez wykonujg wiele czynnosci samoczynnie. Na przyktad w klasycznej grze
logicznej ,Lemmings” tytutowe zwierzatka same maszerowaty przed siebie, nawet
jesli w rezultacie spadaty z duzej wysokosci i ginety. Najwazniejsza zacheta w catej
grze polegata na takim wprowadzaniu akcji, by powstrzymac lemingi przed zrobie-
niem czegos$ gtupiego, a nie - zeby je do czegos sktonic.

Zardwno aktorzy, jak i rekwizyty sg sformalizowane, poniewaz podlegaja
regutom. Reguty okreslaja dostownie wszystkie zaleznosci wystepujace w grze.

W tym celu odpowiadaja na takie pytania jak:

23
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Co mozna zrobi¢ z danym rekwizytem lub aktorem?

W jaki sposéb rekwizyty i aktorzy odpowiadajg na dziatania, ktére sie
na nich wykonuje?

Jakie czynnosci sa wykonywane przez aktoréw samoczynnie?

Jakie zaleznosci pomiedzy elementami gry sa automatycznie wykrywane
i jakie oddziatywania sa generowane na ich podstawie? Na przyktad:
czy elementy rozgrywki zderzajg sie ze soba, a jesli tak, to czy zderzenie
powoduje, ze sie od siebie odbijaja, czy tez ze zostajg uszkodzone?

Jakie akcje sg dostepne dla gracza i jakie sg ich rezultaty?

Reguty okreslaja nie tylko to, co mozna w danej grze zrobi¢, ale takze, jakie
sg ograniczenia. Figury szachowej nie mozna przestawi¢ dowolnie. W pitce noz-
nej bramka strzelona ze spalonego sie nie liczy. Bohaterowie ,Gears of War” nie
umieja skakaé. Cho¢ regut nie wida¢, to wtasnie one decydujg o tym, w jaka gre
gramy.

Z regut wynikajg nie tylko wszystkie konsekwencje akcji wprowadzonych przez
gracza i zaleznosci zachodzace pomiedzy elementami gry, ale takze zachety,
o ktdrych byta juz mowa w poprzednim podrozdziale. Teraz przyszedt czas, zeby

przyjrze¢ im sie blizej.

Zacheta to dowolna sytuacja w grze,
w ktorej sktaniamy gracza do podjecia decyzji.

Zacheta powstaje wszedzie tam, gdzie warto w jaki$ sposéb odniesc sie do gry.
Jezeli gracz stoi na pagérku, z ktdrego rozcigga sie piekny widok, to gra daje mu
zachete do rozgladania sie. Jezeli z tego pagorka wiedzie $ciezka do widocznego
w oddali zamku, to w grze jest zacheta do przechadzki. Jezeli zza krzakéw pora-
stajacych zbocze wyskoczy na nas zgraja potworéw o krwiozerczych zamiarach,
bedzie to dla nas zacheta do walki bgdz ucieczki.

W wyniku zachety gracz rozwaza pewng aktywnos¢, czy to w ramach roz-
grywki (na przyktad: postanawia podej$¢ do zamku), czy tez wytacznie we wtasnej
gtowie (na przyktad: napawa sie widokiem). Mozliwe sg réwniez zachety, ktére nas
podpuszczaja, czyli podpowiadajg czynnosé, ktéra nam zaszkodzi, a majg wta-
$nie pomaoc nam sie zorientowac, ze wcale nie chcemy tej czynnosci wykonywac.
Na przyktad w serii ,Street Fighter”, polegajacej na pojedynkach pomiedzy dwoj-

giem wojownikéw walczacych wrecz, gracze czesto wyprowadzaja ciosy, ktére
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wygladaja podobnie do siebie, ale wymagaja réznych kontr. Liczg na to, ze prze-
ciwnik sie pomyli i to mu przeszkodzi w uniknieciu trafienia.

W trzeciej czesci ksigzki przekonamy sie miedzy innymi, ze dobér takich cech
zachety jak tres¢, tempo i poziom zaangazowania pozwala nam przekazywac gra-

CzOWi zamierzone przez nas emocje.

Pig¢ godzin
W skali pieciogodzinnej nasza uwage przyciaggna pojecia piekne i gdérnolotne,
takie jak narracja i kompozycja.

levele

2~ 1 X

kompozycja ekonomia narracja

5 GODZIN

Narracja to zbiér zaleznosci pomiedzy elementami gry, ktéry gracze odbie-
raja jako ciag zdarzen. Jest nig nie tylko historia, ktérg im opowiadamy, ale réw-
niez spontaniczne konsekwencje podjetych przez nich dziatan. Nie w kazdej grze
wystepuje fabuta, ale za to na podstawie kazdej gry mozna stworzy¢ relacje z jej
przebiegu. Z tego powodu narracja w grach dziata inaczej niz w tradycyjnych
mediach. Przyjrzymy sie temu zjawisku w rozdziale 4.14.

Kompozycja to zbiér zaleznosci pomiedzy elementami gry, majacy na celu
wywotanie w graczach okreslonego wrazenia estetycznego. W grze wrazenia
wynikajg z uczestnictwa w rozgrywce, wiec kompozycja obejmuje réwniez jej
reguty. Nie jest jednak z nimi tozsama, poniewaz bardzo wiele decyzji kompo-
zycyjnych ma niewielki praktyczny wptyw na rozgrywke, ale za to bardzo duzy
wptyw na gracza. Tak sie dzieje na przyktad wtedy, gdy wprowadzamy do gry
symbol graficzny, taki jak godto reprezentujgce pewna grupe postaci. By¢ moze
W naszej grze jedna grupa jest sympatyczna, a druga bardzo podta. Mechanika
rozmoéw i sporéw z jednymi i drugimi moze byc¢ identyczna, a mimo to wigzac sie
z zupetnie odmiennymi przezyciami, poniewaz dwa rézne godta rdznie sie gra-
czowi kojarza. Z grupa sympatycznych postaci nie bedzie chciat sie ktdci¢, za to
z grupa podtych wda sie w béjke. Dla mechanizméw gry jest to zupetnie bez zna-
czenia, ale dla gracza to najwazniejsza sprawa pod storicem, ktéra wptywa na to,

jakie obiera cele. Wiecej na ten temat powiemy w rozdziale 4.15.
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E Cele istniejg w gtowie gracza, a nie w grze.

Ekonomia to zbidr zaleznosci pomiedzy elementami gry okreslajacy ich
przemiany, a w szczegdlnosci wszelkie zmiany dostepnosci zasobdw. W grach,
w odréznieniu od tradycyjnych medidw, jest to réwnie istotny element co narracja
i kompozycja, poniewaz gry sa interaktywne. Akcje wprowadzane przez gracza
oddziatuja na aktoréw i na rekwizyty, ale nie na wszystkie jak leci, lecz tylko na te,
ktdre gra oddata mu do dyspozycji. Te elementy, ktérymi gracz dysponuje, sa jego
zasobami. Na przyktad, zeby wspigc sie na strome zbocze, gracz moze potrzebo-
wac drabiny. Jezeli jej nie ma, to musi wykonac szereg czynnosci tylko po to, zeby
ja pozyskac. Jezeli zbocze jest odpowiednio wysokie, to gracz moze potrzebowac
dwdch potaczonych drabin albo tez musi zastanowi€ sie, jaka obrac $ciezke, tak
aby wystarczyta jedna drabina. W filmie lub opowiadaniu bytaby ona po prostu
rekwizytem, wokot ktérego krecitaby sie akcja. Zdobycie jej bytoby jednym z wat-
kow fabuty. W grze odruchowo myslimy o drabinie w kategoriach ekonomicznych,
na przyktad zastanawiamy sie, jaki sposéb pozyskania i korzystania z tego rekwi-
zytu zajmie nam najmniej czasu.

W rozdziale 4.16. przekonamy sie, ze nawet prostg gre logiczng mozna inter-
pretowac ekonomicznie, poniewaz rekwizyty, ktérymi operuje gracz, sa jego zaso-
bami, reguty gry ustalaja mechanizm wymiany tych zasobdw, a zachety dostar-
czajg powodow, dla ktérych gracz miatby z tych mechanizméw korzystac.

Level to konkretny zestaw aktoréw, rekwizytéw i dekoracji, realizujacy pewna
kompozycje, narracje i ekonomie. Na przyktad mozemy dana gre skomponowac
tak, by sktadata sie z 12 rozdziatéw, niczym Pan Tadeusz, a wtedy kazdy rozdziat
bedzie jej levelem. Aktorzy i rekwizyty, ktérych uzyjemy, moga sie powtarzac, ale
ich zestawienie w danym levelu bedzie unikatowe.

Level ma zauwazalny poczatek i koniec oraz tatwo da sie odrézni¢ od innych
leveli, wiec wtasciwie nie ma przeszkdd, zeby stanowit osobng gre. To wtasnie nar-
racja i kompozycja czynig z niego czes¢ wiekszej catosci. Na przyktad: umawiamy
sie ze soba, ze pewne informacje przekazemy graczowi tylko w pierwszym levelu,

a w kolejnych bedziemy z nich korzystac, zaktadajac, ze gracz juz je zna.

I]EI Levele sq tak ciekawe, Ze napisatem o nich osobng ksiazke: ,Level design dla poczatkujacych”.
Jest ona cze$cig serii ,Inzynieria gier”, do ktdrej nalezy riwniez ksigzka,
ktdrg wiasnie czytasz.



POWIAZANIA MIEDZY WARSTWAMI

Powigzania miedzy warstwami

Pocielismy gre na trzy skale czasowe i bardzo nam to uproscito rozmowe, bo w kaz-
dym z poprzednich trzech podrozdziatow skupilismy sie tylko na kilku typach ele-
mentdéw. Nie zapominajmy jednak, ze wszystkie one tworza pewna catosc.

Akcje gracza znalazty sie w skali pieciosekundowej, ale w grze istniejg po to,
by oddziatywaé bezposrednio na niektérych aktoréw i niektére rekwizyty, czyli
elementy, ktére trafity do skali pieciominutowe]. Gdy wydajemy postaci polecenie
poruszania sie lub podnosimy przedmiot z podtogi, obie te akcje zostajg zreali-
zowane w ciagu okoto sekundy, ale majg wptyw na catag sytuacje, w ktorej sie
w danej chwili znajdujemy, na przyktad taka, ze szukamy okreslonego przedmiotu.

tatwo zauwazymy réwniez, ze zachety wraz z dekoracjami zasilajg informacje
zwrotna dla gracza. Na przyktad w grach fabularnych zachety przybieraja postac
.questow”, czyli zadan zleconych bohaterom przez postacie niezalezne. Gracz wie
o tym, poniewaz dysponuje informacjg zwrotng w postaci dziennika, w ktérym
przechowuije liste biezacych questow.

Za przyktad wptywu dekoracji na informacje zwrotng postuzy nam gra,
ktdéra zacheca nas do odszukania rzadkiego kwiatu na tace. Porastajaca ja trawa
nie ogranicza naszych ruchdw ani nie przeszkadza kwiatu rosnaé¢, ale gdyby jej nie
byto, to widzielibysmy go jak na dtoni, podczas gdy w gestej trawie obiekt naszych
poszukiwan jest ukryty.

Z kolei sam fakt, ze taki w tej grze sg poros$niete trawa, ktdra zastania kwiaty,
jest reguta, ktérg gracz musi uwzgledni¢ w swoich dziataniach. Autorzy zastoso-
wali jg podczas budowy leveli, czyli w tym wypadku ksztatt levelu narzucit pewna
regute rozgrywce. Gdyby doda¢ do gry nietypowy level, w ktérym trawa na takach
bytaby skoszona, to rozgrywka przebiegataby w nim inaczej.

Q Nie kazda reguta w grze dotyczy rzeczy, ktdre mozna Lub nie mozna zrobic.
Reguta jest rwniez postanowienie, Ze dana gra hedzie wygladata w okreslony sposdh.

W rezultacie, choé gracz ma dostep jedynie do informacji zwrotnej dostarcza-
nej mu na biezaco przez gre, to posrednio obcuje takze z jej kompozycja, narracja
i ekonomia. Wszystkie te elementy odtwarza na wtasna reke na podstawie poszlak
zaszytych w informacji zwrotnej. Na przyktad gdy zauwazy, ze wszystkie taki w catej

grze wygladajg podobnie, zapewne dojdzie do wniosku, ze to zamierzony efekt.
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Warstwy

Przyjrzyjmy sie ponownie powyzszemu wykresowi. Wiekszo$¢ elementéw skta-
dowych gry oddziatuje na inne elementy, ale nie bezposrednio na gracza. Ma on
wtasciwie do czynienia jedynie z interfejsem uzytkownika. Jezeli interfejs czegos
nie pokazuje, to gracz o tym nie wie, chyba ze domysli sie innym sposobem.

A jednak kiedy rozmawiamy o grach, nie skupiamy sie na ikonach i przyci-
skach. Zazwyczaj najwiecej mamy do powiedzenia o kompozycji, czyli na przyktad
o tym, ze gra jest wartka i ,ma klimat’, albo o narracji, czyli na przyktad opo-
wiadamy sobie przygody, ktére przydarzyty sie bohaterom. Nie wymienimy za to

z marszu wszystkich regut, a juz na pewno bez wczesniejszego przygotowania nie
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wskazemy zachet. tatwiej sformutujemy opinie taka jak: ,ta gra oferuje piekne
widoki” niz taka jak: ,ta gra ma dobrze dobrany zestaw rekwizytow".

Wszystko dlatego, ze gra ma warstwy. Okaz mi, prosze, nieco cierpliwosci:
tatwiej mi bedzie je opisac, a dopiero potem wyjasnic, do czego sie przydaja.

Najnizszg warstwa gry jest technologia, czyli sprzet i oprogramowanie. To one
decyduja o tym, co w grze jest wykonalne, a co nie. Na przyktad typowy moni-
tor lub telewizor ma poziomy ekran, ktérego szerokosc jest okoto dwdch razy
wieksza niz wysokos¢. Gdy budujemy gre wyswietlang na takim ekranie, kazdy
obraz, ktory w niej zawrzemy, musi albo mie¢ takie same proporcje, albo wyko-
rzystywac jedynie czes¢ dostepnego obszaru. Fakt, ze monitor ma taki ksztatt,
a nie inny, zupetnie umyka nam na co dzien, ale wptywa na wszystkie elementy
gry. Decyduje chociazby o tym, jak budujemy krajobrazy, o ktérych wiemy z géry,
ze beda pokazywane graczowi w poziomych, podtuznych kadrach. Gry budo-
wane kilkanascie lat temu, z mysla o ekranach, ktére wtedy miaty inne proporcje,
wygladaty nieco inaczej. Na przyktad w grach z widokiem z oczu bohatera pole
widzenia gracza byto wezsze.

Do warstwy technologii nalezy rowniez program komputerowy, ktory trzeba
napisa¢ po to, zeby dana gra zaistniata. Zanim gracz powie co$ tak nietechnicz-
nego jak ,podniostam z ziemi jabtko i schowatam do torby", autorzy musza wyko-
nac sporo roboty papierkowej: zdefiniowac przedmioty, ktére da sie podniesé; opi-
sac, jak odréznimy jabtko od innych owocow; zawrzeé w programie pojecie ,torby”;
rozstrzygnaé, do czego wtasciwie gracz sie odnosi, kiedy mowi ,ja"

Q Gry wciagajg nas tak bardzo, ze mowimy: ,poszedtem”, ,zrobitam”, ,porozmawiali§my”,
choé w rzeczywistosci najczesciej wszystkie te dziatania wykonuje aktor, ktdrego pobudzamy
do dziatania za po$rednictwem interfejsu. Gry narzucaja nam odruch myslenia o sobie
jako protagonistach, a nie obserwatorach lub pomocnikach.

Prawie catej warstwy technicznej gracz w ogéle nie widzi, ale bez niej nie ma
mowy o rozgrywce. Dopiero gdy postac sterowana przez gracza umie podnosi¢
jabtka, w Twojej grze moga pojawi¢ sie zachety uwzgledniajgce ich podnoszenie.

Druga warstwa jest mechanika, czyli zbidr wszystkich akcji i informacji zwrot-
nych przesytanych pomiedzy grag a graczem, a takze wszystkich oddziatywan
pomiedzy aktorami i rekwizytami. W jej sktad wchodza wszystkie reguty roz-

grywki, ktore okreslaja jej wszystkie mozliwe rezultaty. Mechanika opisuje gre
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w sposéb kompletny i dostowny. W tym sensie stworzenie gry polega na rozpisa-
niu jej mechaniki. Przyktadem jest instrukcja obstugi gry planszowe;.

Mechaniki gier rozgrywanych bez udziatu komputera najczesciej muszg byé
jawne, poniewaz sami gracze odpowiadaja za ich wykonanie. Na przyktad gdyby
pitkarze nie znali reguty spalonego, to sitg rzeczy nie mogliby jej przestrzegac.
Aby reguta lub rekwizyt mogty zostac ukryte przed graczem, musi on najpierw
mie¢ pomocnika, ktéry zastosuje cze$s¢ mechaniki w tajemnicy. Niekoniecznie
musi sta¢ za tym niecny zamiar, taki jak oszustwo. Wystarczy, ze gra jest na tyle
skomplikowana, Zze gracz nie nadaza za catg jej buchalterig, wiec z checig powie-
rza jg komus zaufanemu. W przypadku gry komputerowej takim pomocnikiem jest
oczywiscie komputer i trzeba mu przyznac, ze zwykle ma z nami mnéstwo roboty.

W rezultacie warstwa mechaniki zazwyczaj jest dla gracza komputerowego
czesciowo niedostepna lub wrecz rozmyslnie zamaskowana. W ,Papers, please’,
grze osadzajacej nas w roli urzednika na przejsciu granicznym, rozgrywke podzie-
lono na dni robocze. Kazdego dnia nalezy poprawnie odprawi¢ mozliwie najwiek-
szg liczbe podréznych. Uptyw czasu odmierza zegar w rogu ekranu, jednak gra
nie skupia naszej uwagi na nim, lecz na dokumentach przedstawianych przez
podréznych, zachecajac nas do szukania w nich niescistosci. Dzieki temu zabie-
gowi umyka nam, ze czas nie ptynie ze statg predkoscia: niektére dni sg krétsze od
innych, a zdarza sie tez, ze zegar staje. Ta reguta jest czescig mechaniki, o ktérej
autor nie tylko wie, ale wrecz dodat jg w bardzo konkretnych celach. Za to gracz
moze przejs¢ cata gre trzy razy i nawet nie zauwazyc, ze taka reguta zostata w niej
zastosowana.

Co wiecej: nawet jesli wskazemy mu ja palcem, jej znaczenie dla rozgrywki nie
bedzie dla niego oczywiste, poniewaz mechanike bierze sie ,na rozum”. Tymczasem
.Papers, please” nie jest gra logiczng, angazujaca nas w Sciste rozpatrywanie jej

zasad, lecz fabularna, osadzajaca nas w pewnej skomplikowanej emocjonalnie roli.

Niektore warstwy gry odwotujq sie raczej do emocji gracza,

a inne raczej do jego mysli.

Wiedza o tym, w ktérej warstwie znajduje sie dany element,
pozwala lepiej kontrolowaé przezycia, ktérych doznaje gracz.

Trzecig warstwa gry jest dynamika, czyli ogdt zmian, ktére w niej zachodza:

szybkosé rozgrywki, rozwdj fabuty, pojawianie sie i znikanie aktoréw i rekwizytow,
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wymiany zasobdw, a takze wszystko, co wptywa na zachety. Dynamika jest dla
projektanta gry réwnie wazna, co mechanika, bo w najwiekszym stopniu odpo-
wiada za emocje. O ile jednak mechanike ustalamy wprost, po prostu wprowa-
dzajac do gry reguty, ktdre jg wyrazaja, o tyle dynamika powstaje samoczynnie,
gdy reguty zostajg zastosowane w levelach. Dobrym tego przyktadem sa trady-
cyjne sporty druzynowe, takie jak koszykdwka, siatkdwka i pitka nozna. W kazdym
meczu reguty sg praktycznie jednakowe. Pole gry rowniez ma ustalony ksztatt.
Zmieniaja sie jednak gracze i szybko odkrywamy, ze od tego, kto gra z kim, zalezy,
czy mecz bedzie ciekawy, czy nuzacy.

Dynamiki, w odrdznieniu od mechaniki, nie da sie zadekretowaé. Mozna
jej tylko poszukiwac. Zatézmy, ze chcemy, zeby nasza gra byta melancholijna.
Nie mozemy po prostu powiedzie¢ graczowi: ,a teraz czuj sie melancholijnie”,
bo gracz tylko wzruszy ramionami. Zamiast tego autor rozwaza, ktére elementy
gry wptywaja na jej tempo, i dobiera je tak, by akcja toczyta sie melancholijnie,
czyli powoli.

Usuwa tez zachety, ktére przynosityby graczowi poczucie satysfakgcji, na przy-
ktad w ich wyniku gracz zyskiwatby nowe, ciekawe rekwizyty lub przydatne zasoby.
Daje uczestnikom okazje do wykonania ciekawych zadan, po czym nie chwali ich
za sukcesy. Zamiast tego naswietla je w taki sposéb, by wydaty sie nieistotne.

Kazdy z tych zabiegdw wigze sie z dynamika, poniewaz sprawia, ze sytuacja
gracza w grze zmienia sie w pewien okreslony sposéb, a jednoczesnie kazdy z nich
wspottworzy zamierzony nastroj.

Poniewaz dynamika nie jest dostownym elementem utworu, to zwykle, jako
odbiorcy, nie umiemy jej tatwo nazwac i opisa¢. Nawet gorzej: gdyby udato nam
sie to zrobi¢, znaczytoby to, ze dana gra (ale réwniez: ksigzka, film, przedstawie-
nie) zostata skomponowana zbyt prostacko i obnaza przed nami swoje mechani-
zmy. Wcale nie chcemy w trakcie rozgrywki zastanawiac sie nad tym, czy autorzy
odmawiajg nam nagréd za wykonane zadania, poniewaz majg w tym okreslony
cel. Takie dociekania zaburzatyby nasze zawieszenie niewiary, poniewaz przypo-
minatyby nam o istnieniu autoréw i o tym, ze uczestniczymy w fikgji.

Dobrze skomponowany utwdr pozwala nam skoncentrowac sie na samym
przezyciu, ktérym w naszym przyktadzie jest melancholia.

Warstwy mechaniczna i dynamiczna sg tymi, w ktérych gracz ma co$ do
powiedzenia. Tutaj wdrazane sg wszystkie jego akcje i generowane sg odpowiedzi

na nie. Dlatego czesto tgcznie nazywa sie je warstwg interakgji.
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Ostatnia, najwyzszg warstwa jest ta, z ktdrg gracz bezustannie obcuje: pre-
zentacja. Sktadaja sie na nig elementy, ktére mozna zobaczyé, ustyszeé lub
dotkngé. One réwniez sktaniajg do myslenia i wywotujg emocje, podobnie jak
czyni to ksigzka lub film. Czesto w grach stosujemy formy prezentacji zapozy-
czone z innych medidw, chod, jak przekonamy sie w nastepnym podrozdziale, kon-
wencje, ktérym je podporzadkowujemy, sg inne.

O tym, ze prezentacja jest réwnie wazna, co inne warstwy, przekonamy sie,
wracajgc do przyktadu gry melancholijne]. Juz na pierwszy rzut oka uznamy, ze
bardzo dobrze bedzie do niej pasowat deszczowy krajobraz i smutny podktad
muzyczny na pianino i skrzypce. WyobraZzmy sobie jednak zamiast tego, ze w grze
Swieci stonce, wszystkie budynki majg jaskrawe elewacje, na bujnych takach rosng
piekne kwiaty, a w tle styszymy muzyke taneczng. Nastrdj sitg rzeczy zmienia sie
na bardziej pogodny. Mozliwe nawet, ze gracz odczuwa dysonans: bodZce pocho-
dzace z warstwy dynamiki sktaniajg go do smutku, a bodzce z warstwy prezentaciji
- do radosci.

Nie ma w tym nic ztego pod jednym warunkiem: ze taki wtasnie efekt byt
Twoim zamiarem. Jezeli nie chcesz tworzy¢ tak skomplikowanych przezyé, to tez
w porzadku, a w takim wypadku na pewno zalezy Ci, by nie pojawity sie one w grze
przez przypadek. Uwazny przeglad poszczegdlnych warstw danej gry pomaga
nam zorientowac sie, czy jej elementy sa ze soba spdjne, czy tez sie ,gryza"

Wiele elementéw funkcjonuje w wiecej niz jednej warstwie naraz. Na przy-
ktad przycisk w interfejsie uzytkownika jest rownoczesnie elementem prezenta-
cyjnym i mechanicznym, bo czesto reprezentuje konkretng akcje, ktérg gracz ma
do dyspozycji. kona moze okazac sie elementem prezentacyjnym i dynamicznym,
w przypadku gdy przedstawia okreslong zmiane, taka jak uptyw czasu. Z kolei
algorytm, ktéry w ,Papers, please” decyduje o tym, jacy podrézni podchodzg do
okienka i czy majg papiery w porzadku, jest réwnoczesnie elementem mecha-
nicznym i dynamicznym, poniewaz czasami odprawienie danej osoby jest tatwe,
a innym razem pojawiaja sie komplikacje.

Zastanéwmy sie dla ¢wiczenia: czy element gry moze nie mie¢ warstwy tech-
nologicznej? Moze, jezeli jest zupetnie abstrakcyjny lub funkcjonuje gtdéwnie
w gtowie gracza. Dotyczy to miedzy innymi niektérych zachet. Na przyktad jezeli
w danej grze bohater porusza sie swobodnie po otwartym Swiecie, czyli moze
p6js¢ w dowolnym kierunku, to wolno nam postawi¢ przed nim jawne zadanie

udania sie, powiedzmy, na szczyt najblizszego wzgdrza. W takim wypadku zacheta
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ma warstwe techniczng, bo trzeba jg wygenerowac i zapamietac, zwtaszcza jezeli
gracz chciatby wytaczyé gre, a wréciwszy do niej, odkryé, ze zacheta wcigz na
niego czeka. Z drugiej strony, nawet jezeli tego wszystkiego nie zrobimy, to gracz
wcigz moze na wtasna reke dojs¢ do wniosku, ze dane wzgdrze wyglada na dobry
punkt widokowy i ze warto sie na nie wspigc. W takim wypadku zacheta wciaz ist-
nieje w grze, ale nie ma warstwy technicznej, poniewaz nie prowadzimy zwigzanej

z nig buchalterii, ktérg musielibysmy obstuzyé programem.
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Podobienstwa i réznice wobec innych
mediow

Bardzo czesto bedzie nas kusi¢, by rozpatrywac gry komputerowe jako krew-
niaczki badz nastepczynie medidéw tradycyjnych. Popularne jest zwtaszcza mysle-
nie o grze jako interaktywnym filmie lub opowiadaniu. Istniejg nawet konwencje,
ktore tak wtasnie sie nazywaja, przy czym o ile ,interaktywne filmy” zyskaty tylko

pie¢ minut stawy w potowie lat dziewiecdziesigtych XX wieku, o tyle ,interak-

tywne opowiadania” maja sie nieZle i osiagaja fascynujace rezultaty.

I]EI Dobrym punktem wyj$cia do zapoznania sig z ,interaktywnymi opowiadaniami” jest blog
jednej z najhardziej rozpoznawalnych autorek tego gatunku, Emily Short: emshort.blog

Uzywamy tez czasem przymiotnika ,multimedialny”, majac na mysli programy
komputerowe, takie jak gry, w ktérych wystepuja obok siebie elementy tekstowe,
graficzne, dzwiekowe i animowane. Dajemy w ten sposéb do zrozumienia, ze dany
utwor stanowi potgczenie réznych mediow.

Utatwimy sobie zycie, rozstrzygajac na wstepie, co rozumiemy przez stowo
.medium”. Ogdlnie przyjete znaczenia tego stowa sg dwa. W pierwszym z nich
mamy na mysli okreslony srodek wyrazu. Na przyktad istotg filmu w tym znacze-
niu jest to, ze przedstawia nam pewien cigg wydarzen, czesto z towarzyszeniem
muzyki. Alternatywnie stowo ,medium” moze oznaczaé zbiér srodkdw technicz-
nych stuzacych do przekazywania okreslonego rodzaju bodzcow. Na przyktad film
to utwor, ktéry powstaje, gdy w okreslone miejsce wycelujemy kamere, a zareje-
strowany przez nig cigg obrazdw, tworzacy ztudzenie ruchu, nagramy na tasme
badz inny nosnik.

Te dwa znaczenia nie sg tozsame. Szesciogodzinne nagranie z kamery prze-
mystowej zawieszonej w narozniku parkingu podziemnego jest filmem i jednocze-
$nie nim nie jest, poniewaz niewatpliwie powstat cigg obrazéow tworzacy ztudzenie
ruchu, ale nie postuzylismy sie nim jako srodkiem wyrazu.

Zastandwmy sie: czy teatr to taki film, tylko na zywo? Jezeli myslimy o teatrze
jako srodku wyrazu, to zdecydowanie nie, dlatego ze w przedstawieniu punktem
odniesienia dla wszystkich wydarzen jest scena. Jego tres¢ nie zalezy od tego,
z jakiego miejsca je obserwujemy, bo w przeciwnym razie na widowni zmiescitby

sie tylko jeden widz. Pozostali ogladaliby juz inne przedstawienie, dlatego ze


https://emshort.blog/
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patrzyliby na scene pod innym katem lub z innej odlegtosci. Za to w filmie punk-
tem odniesienia jest kamera, ktéra porusza sie po scenie sobie znanym sposo-
bem i poniekad obserwuje wydarzenia w naszym imieniu, ogniskujac nasz wzrok
na wybranym elemencie. To ona decyduje, co widac i jak to wida¢, czesto pod-
suwajgc nam ,niemozliwe” ujecia. Gdybysmy chcieli zobaczy¢ takg sama scene
w teatrze, musielibysmy na przyktad usig$¢ jednemu z aktoréw na plecach. Z dru-
giej strony, gdybysmy ten sam cigg wydarzen nagrali inng kamera, poruszajaca sie

w inny sposdb, bytby to juz inny film.
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Jezeli postawimy na widowni teatralnej kamere i nagramy przedstawienie,

to otrzymamy utwor, ktéry nazywamy filmem. Jego techniczna definicja zostanie
spetniona. Jednak bedzie to film-utwér, ktéry rozmyslnie rezygnuje z mozliwosci
filmu-$rodka wyrazu, po to by wiernie nasladowac inne medium, w tym wypadku
teatr. To nie znaczy, ze teatr jest szczegdélnym przypadkiem filmu, tylko Ze narze-
dzia tworzenia filméw sg na tyle elastyczne, ze mozna za ich pomoca zrealizowaé
przedstawienie teatralne.

Podobnie z grami komputerowymi: budujemy je narzedziami na tyle wszech-
stronnymi, ze mozemy udawac film, obraz, powies¢, koncert, a nawet wycieczke
z przewodnikiem. Ta wszechstronno$é sprawia, ze chetnie przeplatamy rozgrywke
przerywnikami nieinteraktywnymi, ktére z punktu widzenia odbiorcy sa integralng
czescig utworu. Ale to nie znaczy, ze gra, jako Srodek wyrazu, jest potgczeniem
tekstu, obrazu, filmu, muzyki i interakcji. W grach chodzi o zupetnie co innego niz

w tradycyjnych mediach.

Gra to srodek wyrazu, w ktérym znaczenie powstaje wtedy,
gdy uczestnik co$ rozwaza bqdz postanawia.

Rezultatem postanowienia najczesciej jest dziatanie

bgdz swiadome zaniechanie.
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W tradycyjnych mediach znaczenie powstaje wtedy, gdy obserwujemy okre-
$lone zdarzenie lub ciag bodZzcdw, albo tez, gdy wyobrazamy je sobie na podsta-
wie opisu. W grze, nawet jesli uwiezimy gracza w celi z jednym, matym oknem,
a za nim przedstawimy zdarzenie, na ktére nie damy mu wptywu, to i tak na zna-
czenie tak zbudowanej sytuacji wptynie cheé gracza, by uciec z celi i podejsé
blizej. Czytelnik podczas lektury i widz w trakcie seansu réwniez moga zywic takie
checi, ale nie majg one znaczenia w tych utworach. Wiemy, ze autor, chocby chciat,
nie przeniesie nas na karty ksigzki. W grze — przeciwnie, autor musi sie specjal-
nie postara¢, zeby nas od akcji odseparowac. Dlatego kiedy zamknawszy ksiazke,
zastanawiasz sie ,co by byto, gdyby w tej opowiesci co$ potoczyto sie inaczej’,
wychodzisz z roli czytelnika i zamiast tego grasz w gre, ktérej reguty wymyslasz
na poczekaniu. Jednak kiedy w grze postanawiasz ignorowa¢ wszystkie mozliwo-
$ci dziatania i poprzestac na obserwacji zmian zachodzacych w niej samoczynnie,
nadal jestes graczem, a nie widzem.

Dzieki temu mozliwe jest napisanie ksigzki, ktéra omawia tacznie ,Tetrisa’, czyli
gre catkowicie abstrakcyjna, ,Civilization®, czyli gre przedstawiajaca pewien $wiat,
ludzi i zdarzenia w sposéb obcy tradycyjnym mediom, oraz ,WiedZmina’, czyli gre
silnie nawigzujaca do filmu i powiesci, na ktdrej zreszta sie opiera. Srodki tech-
niczne, z ktérych te trzy utwory korzystaja, sg dos¢ odmienne, jednak zasadniczy
mechanizm powstawania znaczenia jest ten sam: uczestnik postanawia co$ zrobic,
nastepnie obserwuje rezultaty swoich dziatan, ponownie co$ postanawia i tak dalej.

Jezeli jednak sprobujemy oméwi¢ cechy wspoélne gry ,Tomb Raider” i filmu
nakreconego na jej podstawie, wpadniemy w putapke, poniewaz te dwa utwory
wykorzystujg zblizone srodki techniczne w odmiennych celach. Co prawda grajac

w ,Jomb Raidera’, patrzysz na jego $wiat za posrednictwem (wirtualnej) kamery
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i (prawdziwego) ekranu, ale gra robi wszystko, co moze, by zlikwidowaé bariere
miedzy toba a jej Swiatem. Otrzymujesz od niej kontrole nad potozeniem kamery,
doktadnie tak samo, jakby wszystkich widowiskowych czyndéw dokonywata nie
gtéwna bohaterka tej gry, Lara Croft, lecz tandem ztozony z Lary Croft i Ciebie.
Gra toczy sie tak, jakby ekran nie istniat, czyli tak, jakby gracz byt w teatrze, a nie
w kiniel

Podobieristwa miedzy gra a innymi mediami znajdziemy wiec nie tam, gdzie
wygladaja one podobnie do siebie, lecz tam, gdzie stawiajg odbiorce w podob-
nej sytuacji. Wielokrotnie nawigzemy do tych podobienstw w dalszych czesciach
ksigzki, a zwtaszcza w rozdziale 4. ,Narracja’, przy okazji omawiania konkretnych
zabiegdw. Dla rozgrzewki wyrébmy sobie podstawowg intuicje, wymieniajac naj-

wazniejsze podobienstwa i roznice.

Gra jako tekst

Mozesz zbudowac gre wytacznie z tekstu, postugujac sie zabiegami literackimi,
ktore na pierwszy rzut oka nie przystaja do gier, takimi jak mowa pozornie zalezna
lub narrator, ktéry nie jest bohaterem. Réwniez zachowania gracza moga w takiej
grze by¢ ,literackie’, poniewaz gracz wpisze je z klawiatury, formujac kompletne,
poprawne gramatycznie zdania. Ograniczenia techniczne sprawig, ze gra nie
zawsze go zrozumie, ale co do zasady kazde polecenie wyrazone sktadnie i jedno-

znacznie moze zostac zinterpretowane jako akgcja.

E Akcja to wiadomoSc wystana przez gracza do gry, kidra zostaje przetworzona przez jej reguty
i by¢ moze co$ w niej zmienia.

Niemniej jest to pewien szczegdlny przypadek, ktéry zmusza Cie do rezygna-
cji z wielu innych technik. Na przyktad w grze zbudowanej ta metoda, podobnie
jak w powiesci, trudno jest precyzyjnie zasymulowaé uptyw czasu, zwtaszcza na
krotkich odcinkach. W praktyce wyswietlenie na ekranie dtuzszego tekstu ozna-
cza najczesciej, ze w grze nastepuje pauza lub znaczne spowolnienie akgji. Jezeli
wiec dana gra toczy sie ,na zywo’, to juz przez to bedzie z koniecznosci mniej
Jksigzkowa".

Najblizsza grom forma literacka jest dialog, dlatego ze mozesz w nim przy-
znaé graczowi role jednego z rozméwcow. Réwniez opisy znajduja zastosowanie,

i to nawet w grach z elementami akcji, takich jak ,Dishonored” i ,Skyrim”. Gtéwnym
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ograniczeniem stosowania ich jest rytm rozgrywki, ktéry omoéwimy szerzej w roz-
dziale 3. ,Dynamika”. Dowiemy sie wtedy, ze znaczny wptyw na nastréj gry ma cze-
sto$¢ podejmowania decyzji przez gracza, a nazbyt dtugi opis powoduje, ze odstep
miedzy decyzjami wydtuza sie w niepozadany sposdb.

Najczesciej jednak tekst wystepuje w grach w funkcji informacyjnej. Gdy stan
rozgrywki sie zmienia, zwykle zalezy nam, by gracz sie o tym dowiedziat, a jednym
ze sposobdw na osiggniecie tego jest wyswietlenie komunikatu. Zazwyczaj ten
sam komunikat powtarza sie w grze przy wielu okazjach, a wtedy nie ma w nim
miejsca na elementy dekoracyjne, takie jak kwieciste sformutowania lub rozbudo-
wane opisy wydarzen. Nawet jesli je w nim umiescisz, gracz nauczy sie je pomijac,
by zaoszczedzi¢ czas. Komunikat interfejsowy nie jest wiec pokrewny opowiadaniu
ani dymkom komiksowym, ale tablicom informacyjnym, na przyktad takim, jakie

mija sie podczas jazdy autostrada.

Gra jako film

Postugiwanie sie obrazem w grze na sposéb filmowy zazwyczaj ktdci sie z prze-
kazywaniem graczowi informacji istotnych z jego punktu widzenia. Na przyktad
stosowana w kinematografii i fotografii technika kompozycyjna, polegajaca na
dzieleniu obrazu na dziewie¢ réwnych czesci i umieszczaniu kluczowych elemen-
téw na przecieciach tak powstatej siatki, powoduje, ze widok na otoczenie staje
sie niesymetryczny, czyli gracz jedng strone widzi lepiej niz druga. Jezeli zastosu-
jesz te technike w grze, to musisz w zamian zagwarantowad, ze zadna istotna dla
gracza informacja nie znajdzie sie poza kontrolowanym przez Ciebie kadrem.

W grach wielkobudzetowych znajdziemy rozbudowane sekwencje filmowe,
na ogdét przedstawiajace momenty zwrotne w fabule lub dramatyczne zmagania
z przeciwnosciami. Jednak wtedy zwykle rola gracza zostaje ograniczona, ponie-
waz interfejs danej gry nie jest na tyle zaawansowany, by umozLliwi¢ mu wykona-
nie wszystkich skomplikowanych akgji, z jakich sktada sie dany fragment filmowy.
Na przyktad: postac situje sie z potworem, ale gra w swojej warstwie mechanicznej
nie zawiera regut, ktére decydowatyby o tym, jak to sitowanie przebiega. Widzimy
je na ekranie, ale nie mozemy w nim uczestniczy¢. Wbrew intuicji, gdyby gry byty
bardziej interaktywne niz obecnie, to znaczy gdyby ich interfejsy dawaty graczom
bogatsze mozliwosci, to w rozgrywce mozna by zastosowac wiecej sztuczek fil-
mowych, poniewaz lepsze bytoby przetozenie akcji wprowadzanych przez gracza

na gesty aktorow.
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Sa jednak elementy sktadowe filmu, ktdére w grze wykorzystujemy w bar-
dzo podobny sposéb! Dwa najczesciej spotykane to animacje i tto muzyczne.
Animatorzy i dzwiekowcy tworzacy gry korzystajg w znacznym stopniu z tych
samych zabiegdéw co ich koledzy i kolezanki zatrudnieni przy kreacji utwordw

nalezacych do innych mediow.

Gra jako teatr

Wspomnielismy juz o grach, ktére udaja, ze nie ma ekranu ani kamery i przez to
upodabniajg sie do teatru. Czesto réwniez cata interaktywna sytuacja, w ktorej
sie znajdujesz, przypomina scene teatralng w tym sensie, ze w Twoim otoczeniu
pojawiajg sie postacie, ktére odgrywaja okreslone role, a prowadzony przez Ciebie
bohater jest jeszcze jednym aktorem w pewnym ,przedstawieniu”. Jezeli kontrola
nad kamera nalezy do Ciebie, to odgrywane w Twojej obecnosci ,scenki” beda
bardziej ,teatralne” niz ,filmowe’, poniewaz gra nie wykona, na przyktad, zblizenia
na twarz postaci niezaleznej. Zamiast tego kaze jej zachowywaé sie w sposéb
czytelny i wyrazisty.

Jednak Twoja rola w ,przedstawieniu” rézni sie od rél postaci sterowanych
przez komputer, bo w odréznieniu od nich nie znasz scenariusza. Ty improwizujesz,
a pozostali aktorzy staraja sie za Tobg nadazy¢. Obsadzono Cie w pewnej roli, ale
jej przebieg jest dla Ciebie niewiadoma, doktadnie tak jak dla osoby z widowni.

W takim razie, budujac gre, w ktérej gracz uczestniczy w ,scenkach”, mamy
wybdr: albo ograniczymy jego role do przygladania sie, czyli traktujemy go jak
widza, a wtedy musimy zadbac o to, zeby nie przeszkadzat pozostatym postaciom,
albo tez pozwolimy mu w danym zdarzeniu uczestniczy¢ jako aktor, a wtedy kto$
musi wypetni¢ wobec niego role rezysera czy tez suflera. Wiecej wiadomosci na
ten temat znajdziesz w rozdziale 3. ,Gromadzenie wiedzy o Swiecie gry".

Bez wzgledu na to, czy gracz jest ,widzem’, czy ,aktorem’, najwazniejsze, zeby
wiedziat, gdzie jest ,scena’l Kiedy gracz juz sie zorientuje, w ktérym miejscu dzieje
sie cos ciekawego, na mocy konwencji masz prawo oczekiwaé od niego, ze sie temu
przyjrzy. Jednak nie masz gwarancji, ze gracz w ogdéle zauwazy ,scene’, chyba ze
uniemozliwisz mu przegapienie jej, na przyktad umieszczajgc go w pokoju lub na
balkonie, albo tez przyciaggniesz czyms jego uwage. Omowimy ten temat szerzej

w rozdziale 2. ,Bodzce”.
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Gra jako taniec

Taniec przybiera niezwykle bogate formy, jednak zwykle wystarczy nam zato-
Zenie, ze polega on na poruszaniu sie w zgodzie z umownymi regutami, nazy-
wanymi choreografia, oraz w zgodzie z pewnym rytmem, z reguty narzuconym
przez muzyke. To zupetnie tak jak w grze, gdzie sposéb poruszania sie wynika
z regut i z zestawu dostepnych akgji, a rytm wynika z zaleznosci pomiedzy akto-
rami. Na przyktad jezeli gra polega na jezdzie samochodem po zattoczonej ulicy,
to rytm dziatan gracza wynika z odstepéw pomiedzy wyprzedzanymi pojazdami

i z odlegtosci pomiedzy skrzyzowaniami.

E Aktor w grze to element rozgrywki, ktGry ma wiasny cel
i podejmuje autonomiczne dziatania.

Tak jak taniec nie musi by¢ statecznym menuetem, tak i gra nie musi, choc
moze, trzymac sie statego rytmu. Kluczowa cechg tanca, ktdrg gry z tatwoscig
odtwarzaja, jest zdolnos¢ uczestnika do wykonywania skomplikowanych czyn-
nosci bez decydowania o nich w sposéb swiadomy. Wprawny tancerz wie bez
zastanowienia, jaki nastepny ruch wykona, na przyktad tafnczac w parach, zaktada,
ze partner wykona dopasowany ruch, dzieki ktéremu nie dojdzie do zderzenia.
Podobnie postepuje gracz, o ile gra mu to umozliwia, na przyktad skacze, wiedzac
z gory, ze doskoczy do przeciwnego brzegu lub dosiegnie poreczy. O tanecz-
nych wtasciwosciach gry decyduje wymiana informacji z graczem w skali utamkoéw

sekundy. Omoéwimy ten temat szerzej w rozdziale 2., Jak gracz podejmuje decyzje".

Gra jako miejsce

Zazwyczaj myslimy o budynkach jako po prostu miejscach stuzacych do okreslo-
nych czynnosci: w mieszkaniach mieszkamy, w biurach pracujemy, w szkotach sie
uczymy i tak dalej. Jednak architektura réwniez generuje znaczenia, tak samo jak
tekst lub film: umiemy powiedzie¢, ze dane wnetrze jest ,pogodne” lub ,ponure’,
w budynkach uzytecznosci publicznej bez trudu trafiamy do wyjscia pozarowego,
za$ przechodzac obok szkoty, odruchowo rozumiemy, ze nie nalezy wchodzi¢

na jej teren bez wyraznego powodu.

E Fascynujaca ksiazka opisujac praktyczne znaczenia zaszyte w konkretnych zahiegach
architektonicznych jest A Pattern Language”, praca zhiorowa pod redakcjg Christophera Alexandra.
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Wiele gier jest miejscami w doktadnie tym samym sensie, co budynki: jako
gracze zostajemy wpuszczeni do pewnej przestrzeni, ktéra petni okreslone funk-
cje, i chcemy sie w niej odnaleZ¢. Niektdre zabiegi, ktdre dziatajg w architekturze,
sprawdzaja sie takze w grach, na przyktad w podobny sposéb prowadzimy wzrok
gracza i dajemy mu do zrozumienia, ktéredy trafi do wyjscia. Wiecej na ten temat
powiemy w rozdziale 3. ,Gromadzenie wiedzy o $wiecie gry".

Sa tez wazne réznice. Typowy budynek projektuje sie z mysla o obstuzeniu
pewnej kategorii czynnosci, ale nie czyni sie precyzyjnych zatozen o jego przy-
sztym wykorzystaniu. Na przyktad dom, w ktérym mieszkasz, prawdopodobnie
ma pomieszczenia nadajace sie na sypialnie, ale nie narzuca Ci tego, przy ktorej
Scianie i w ktorym pokoju znajdzie sie Twoje tdzko. Szkota musi by¢ zbudowana
tak, by uczniowie tatwo przeszli z dowolnej sali do kazdej innej. Nie narzuca im
konkretnego planu zajeé. Konstrukcja nowoczesnych biur pozwala szybko i tanio
zmieniac potozenie niektérych scian, po to by przedsiebiorstwo, ktére takie biuro
wynajmie, nie byto zmuszone do wykupienia wigkszego metrazu, niz faktycznie
potrzebuje. Przestrzenie w grach czesto dziatajg inaczej, poniewaz maja jedna,
zadang z gory funkcje. Na przyktad scenariusz moze zaktada¢, ze gtéwny bohater
wejdzie do kuchni przez okno, nastepnie przez dziure w suficie przedostanie sie
do sypialni na pietrze, a stamtad wyjdzie na dach i zsunie sie po nim do garazu.
Obszar podlegajacy tak scistym zatozeniom dziata bardziej jak dekoracja filmowa
niz wynik pracy architekta.

Innym waznym zastrzezeniem jest, ze dana przestrzen w grze niekoniecz-
nie stuzy do tego samego, co rzeczywisty budynek, ktéry nasladuje. Wystarczy,
ze wpuscimy gracza do biura, ale zamiast posadzi¢ go przy stole nad stertg doku-
mentdw, kazemy mu biegad, skakac, a moze nawet pobi¢ sie z kims. Juz to wystar-
czy, by przestrzeri wzorowana na rzeczywistej okazata sie zbyt zagracona i przez
to niewygodna.

Wreszcie, warto pamietad, ze przestrzen w grze i rzeczywisty budynek podlegaja
roznym ograniczeniom technicznym. W grach nie istnieje inzynieria materiatowa,
wiec bez trudu tworzymy budynki uragajace chociazby prawu cigzenia. Z drugiej
strony, nie mozemy zapominadé, ze gracz patrzy na $wiat gry przez kamere o innych
wtasciwosciach optycznych niz oko. Z tego wzgledu wirtualne wnetrze czesto ma
inne proporcje niz prawdziwe, po to by skompensowac zaburzenie perspektywy.
To za$ wymusza na budowniczych leveli nieco inng ergonomie niz na architektach,

na przyktad wyzsze sufity oznaczaja, ze potrzeba wiecej miejsca na schody.
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W skrocie

Gra komputerowa to sformalizowana fikcja uczestnictwa

oparta na automatycznych obliczeniach.

W skali pieciu sekund gra jest zbiorem bodzcéw i decyzji,

ktdre gracz i gra wymieniajg pomiedzy sobg za posrednictwem
interfejsu uzytkownika.

W skali pieciu minut gra jest zbiorem regut opisujacych

wzajemne oddziatywania pomiedzy aktorami i rekwizytami.

Wynikaja z nich zachety, czyli sytuacje, w ktérych sktaniamy gracza

do podjecia decyz;ji.

W skali pieciu godzin gra jest ztozeniem pewnej kompozycji, narracji

i ekonomii, ktore realizujemy w levelach.

Gry budujemy warstwowo. Najnizsza warstwa, technologia,

jest dla gracza praktycznie niewidoczna.

Warstwy posrednie to mechanika, ktéra wptywa gtéwnie na mysli gracza,
i dynamika, ktéra wptywa gtéwnie na jego emocje. Tutaj odbywa sie
interakcja.

Wierzchnia warstwa jest prezentacja. To jedyna warstwa,

z ktorej istnienia gracz zdaje sobie sprawe bez namystu.

Gry korzystajg z wielu srodkéw technicznych znanych z innych medidw,
ale dziatajg na innych zasadach, poniewaz stawiajg swoich odbiorcéw

w odmiennych rolach. Nie daj sie nabraé na powierzchowne podobienstwal



