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Zasady przeciw immersji. Zaangazowanie w narracje
| zaangazowanie w system formalny gry

Zasady gier i fabule od lat wiaze burzliwa relacja. Na gruncie game studies ten konflikt
objawil sie pod wieloma postaciami, najglosniej przy okazji sporu ludologéw z narratolo-
gami. W grach, ktdre taczg przyjemnosci zwigzane ze $ledzeniem narracji i te wywolane
przez pokonywanie kolejnych, coraz trudniejszych wyzwan, czgsto méwi si¢ o dysonansie
ludo-narracyjnym. Niektorzy gracze zaktadaja nawet jakoby mechanika i fabuta byly so-
bie przeciwstawne, a zaangazowanie w system mechaniczny i immersja nie mogly wyste-
powac w tej samej grze. W ponizszym tekscie postaram si¢ zmierzy¢ z tg opinia.

Problem badawczy

Artykut ten prezentuje zagadnienie dwoch typéw zaangazowania w gre: system zasad
lub narracje, w szczegdlnosci bedzie mnie interesowac sposob projektowania mechanik
gry wyraznie preferujacy jedng z dwdch przyjemnosci. Problem opisuje na podstawie
analizy Angry Birds [Rovio Entertainment 2009] - casualowej gry zrecznosciowo-logicz-
nej, ktéra angazuje odbiorce przede wszystkim mechanika rozgrywki oraz The Walking
Dead [Telltale Games 2012] - gry przygodowej, w ktdrej podstawg doswiadczenia jest fa-
buta. Zgadzam sie z intuicja, ze zjawisko immersji i zjawisko zaangazowania w formalny
system gry sa sobie przeciwstawne, jednak nie wyklucza to uzycia obu struktur jedno-
cze$nie. Uwazam, ze mechaniki i reguly gry moga wspiera¢ zaréwno jeden jak i drugi
typ zaangazowania, a jedynym sposobem na wspieranie immersji nie jest minimalizacja
zasad gry, ale raczej ich odpowiednie zaprojektowanie. Na koncu artykutu wymieniam
cechy projektow, ktdre koncentruja si¢ na jednym lub drugim podejsciu do rozgrywki.
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Litertura

Juz w tytule swojej ksiazki — Half-Real - Video Games between Real Rules and Fictio-
nal Worlds [2005] Jesper Juul dzieli gre na dwa zasadnicze elementy: zasady i $wiat
gry. W tym spojrzeniu granie w gry komputerowe jest zarazem uczestnictwem w fik-
cyjnej fabule jezeli taka wystepuje w danym tytule, jak i interakcja z realnie istniejg-
cym zestawem regul modelujacych rozgrywke. W przeciwienstwie do radykalnych
pogladéw przedstawianych w okresie sporu ludologii z narratologia, Juul przyznaje,
ze element narracyjny nie tylko w duzym stopniu charakteryzuje gre, ale jest tez $cisle
zwigzany z mechanika. Mimo to, autor w swoich interpretacjach wyraznie rozdziela
narracje i zasady, a przede wszystkim wyznacza im réznorodne role. Zgadzam sie
z takg kategoryzacja, jednak w ponizszym artykule koncentruje si¢ na zasadach, ktdre
wspieraja zaangazowanie w fabule lub w formalne zasady gry. Blizsze perspektywie
prezentowanej w tym tekscie sa wczesniejsze stanowiska takich autoréw jak Alexan-
der R. Galloway czy Janet Murray. Murray interpretuje calos¢ gry jako do$wiadczenie
narracyjne, nie przez wzglad na budowe tego medium, ale raczej z powodu powszech-
nej ludzkiej sklonnosci do nadawania formy fabularnej wszelakim wydarzeniom.
W swoim tekécie Od gry-opowiadania do cyberdramy [Murray 2010] autorka pisze:
,»Co jest wazniejsze, opowiadanie czy gra? Dla mnie zawsze opowiadanie, bo przed-
stawianie historii to podstawowa ludzka aktywnos¢, ktéra podejmujemy w kazdym
$rodku wyrazu - od oralno-schematycznych po cyfrowe multimedia” [Murray 2010,
64]. Natomiast Galloway wychodzi od zaprojektowanego przez tworcow gry zestawu
wyzwan ktérym uzytkownik musi sprostaé. W jego perspektywie ,,Gra¢ w gre to tyle,
co gra¢ w kod gry. Wygrac to tyle, co poznaé system. A wiec by zinterpretowac gre na-
lezy zinterpretowac jej algorytm” [Galloway 2006, 90-91]. Przedstawione perspekty-
wy badawcze przypominajg zestaw opinii wyglaszany w ramach wspominanego spo-
ru ludologii z narratologia. Za centrum tej polemiki mozna uzna¢ pytanie czy esencjg
gry jest doswiadczenie narracyjne czy nauka systemu mechanik gry. Co za tym idzie,
czy znaczeniotworcza aktywnos¢ odbiorcy koncentruje si¢ na interpretacji fabularnej

gry, czy na interpretacji doSwiadczenia rozgrywki tworzonych przez system regul?

Immersja

Podejmujac temat zaangazowania gracza nalezy sie odnie$¢ do pewnego terminu wy-
wodzacego sie z literaturoznawstwa. Celem niniejszego artykulu nie jest rewalidacja
tego pojecia — przytaczam, wiec jedynie najwazniejsze koncepcje dotyczace immer-
sji. Nalezy zwroci¢ uwage, ze omawiany termin posiada rowniez rozbudowang teorie
w dziedzienie psychologii, lecz nie jest on tozsamy z jego odpowiednikiem w litera-
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turoznawstwie i naukach o mediach. Jest to silne zaangazowanie w tekst medialny,
podczas ktorego odbiorca odsuwa od siebie $wiadomo$¢ zaposredniczenia tekstu.
W ten sposob przedstawia immersje Janet Murray, wedlug niej ,,pobudzajaca narra-
cja [podkreslenie — M.P.] w jakimkolwiek medium moze by¢ do$wiadczana jako wir-
tualna rzeczywisto$¢ poniewaz nasz umyst jest zaprogramowany tak, by dostroi¢ sie
do fabuly z takg intensywnoscia, ze znika $wiat poza nami”' [Murray 1998, 98-99].
Immersja oznacza u niej zanurzenie w innej rzeczywistosci. Inng badaczka stosujaca
pojecie immersji do gier jest Marie-Laure Ryan, ktéra faczy ten typ zaangazowania
z metaforg transportacji, bycia pochtonietym przez tekst, $wiatem mozliwym i za-
wieszeniem niewiary [por. Ryan 2001, 89-114]. W podobnym ujeciu pisze t6dzka
badaczka Katarzyna Prajzner, w ksiazce Tekst jako swiat i gra. Modele narracyjnosci
w kulturze wspélczesnej, w ktorej odbior tekstu jako $wiata i zwigzane z tym pojecie
immersji przeciwstawia recepcji tekstu jako gry i pojeciu interaktywnosci [Prajzner
2009, 55]. W tych modelach, silnie zakorzenionych w literaturoznawstwie, by osiaggna¢
immersje ,mozna postuzy¢ sie dowolng techologia lub (jak wola niektdérzy) dowol-
nym medium, zdolnym do wygenerowania reprezentacji $wiata dzigki dostepnym so-
bie srodkom zaréwno wizualnym jak i jezykowym” [Prajzner 2009, 23]. W kontrascie
do tych prezentacji terminu ,immersja” stoja nowsze koncepcje badaczy zwigzanych
z badaniem gier. W tekécie Cynizm gracza komputerowego Graeme Kirkpatrick [2010]
omawia i opisuje role mechaniki i narracji w do$wiadczaniu gry. Jego ,cyniczny”
uzytkownik to taki, ktéry zawiesza niewiare oraz $wiadomos¢ tego, ze wlaczajac gre
bedzie wchodzil w interakcje z maszyna. Z jednej strony akceptuje fikcyjne znacze-
nia $wiata gry, ale w tym samym czasie skupia sie takze na zdobywaniu kompeten-
cji technologicznych i nauce systemu. W przeciwienstwie do poprzednich autoréw
Kirkpatrick méwi o réwnolegtym zaangazowaniu gracza w fabule i mechanike. Za-
miast opozycji, przedstawia on wspolzaleznos¢ tych postaw. Laura Ermi i Frans May-
rd w swoim modelu SCI rozszerzaja ten termin [Ermi i Mayra 2005, 7-8]. Najblizsza
znaczeniowo poprzednim koncepcjom jest immersja wyobrazeniowa - ,,do$wiadcze-
nie gry w ktérym jeste$my zaabsorbowani fabulg i $wiatem lub zaczynamy wczuwa’
sie lub identyfikowac z postacia w grze” [tamze, 8]. Drugim typem immersji jest efekt
zanurzenia w tekscie (immersja sensoryczna) zwiazany z audiowizualng warstwa gry
i uzyciem rozwinietych technologii reprezentacji takich jak fotorealistyczna grafika,
duzy ekran czy system dzwieku przestrzennego. Model SCI zawiera réwniez zaan-
gazowanie w wyzwanie jakim jest gra (challenge-based immersion). Inny badacz gier,

1 Cytaty z obcojezycznych zrédet, jedli nie zaznaczono inaczej, podaje we wlasnym przektadzie.
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ktory poswiecit calg ksigzke zagadnieniu immersji w grach, Gordon Calleja, postu-
gujac sie pojeciem ram Ervinga Goffmana, wyszczegdlnia sze$¢ ram zaangazowania
gracza. S3 nimi:

o zaangazowanie taktyczne zwigzane z planowaniem i podejmowaniem decy-
zji w trakcie rozgrywki,

o zaangazowanie performatywne zwigzane z kontrolg awataréw i obiektow
w grze, wykonywaniem czynnoéci zaplanowanych w zaangazowaniu tak-
tycznym,

o zaangaZowanie affektywne zwigzane z odczuwaniem przez gracza emocji
i afektywnym przezywaniem specyficznych do$wiadczen prezentowanych
przez gre,

o zanagazowanie wspdlnotowe zwigzane z komunikacja i poczuciem relacji
gracza ze wszystkimi innymi agentami w grze,

o zaangaZowanie narracyjne zwigzane z dwoma typami narracji — zaprojek-
towang narracja, taka jak fabuta gry czy historia $wiata fikcyjnego gry oraz
osobista narracja czyli historig dzialan gracza w tekécie,

o zaangazowanie przestrzenne zwigzane ze ,,zlokalizowaniem siebie w szerszej

przestrzeni gry niz to co wida¢ na ekranie” [Calleja 2007, 88]

Tak szerokie ujecie terminu immersja, cho¢ precyzyjne, wydaje mi sie zbyt od-
legte od jego literaturoznawczego rodowodu, a w zwiazku z tym immersja staje si¢
synonimem stowa zaangazowanie. Moim zdaniem termin ,,immersja” jako posiada-
jacy swoja histori¢ w odniesieniu do nieinteraktywnych mediéw narracyjnych, powi-
nien zachowa¢ swdj nierozerwalny zwiazek z narracja i fikcyjnym $wiatem. Podobny
wniosek, cho¢ inaczej uargumentowany, podaje na koncu swojego artykutu Calleja
proponujac zamiane metafory immersji na inkorporacje: ,,subiektywne doswiadcze-
nie zamieszkiwania wirtualnego $rodowiska wzmozone przez mozliwo$¢ znaczacego
dzialania w owym $rodowisku, bedac zaréwno obecnym dla innych” [tamze, 89-90].
Z tego powodu w artykule postuguje sie immersja w znaczeniu uzytym przez Murray,
Ryan i Prajzner.

Zaangazowanie w narracje

Whbrew temu co postulowali ludologowie, fabuly sa niezwykle wazne dla gier kom-
puterowych. Wystarczy spojrze¢ na jakikolwiek konwent poswiecony kulturze gier:

cosplayerzy przebrani za swoje ulubione postaci, fani rozmawiajacy na temat swoich
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wyboréw fabularnych oraz pisarze amatorzy tworzacy apokryficzne historie bohate-
réw gier. Fandom jest $cisle zwigzany z fabulg. Do opisania tego typu przyjemnosci
i zaangazowania w gry uzywam opisanego terminu immersji.

Zaangazowanie w system formalny gry

Z drugiej strony, dla opisu zaangazowania w mechanike nie powstal zaden specjalny
termin w érodowisku badaczy gier. Jednakze zaréwno wéréd graczy’, jak i projek-
tantow gier, ta kategoria zjawisk jest rozpoznana i nazwana. Przyktadowo tworca gier
i autor wielu ksigzek na temat ich projektowania — Ernest Adams, nazywa strategicz-
ng immersja [Adams 2004], aktywnos¢ intelektualnego zaangazowania w zasady gry.
Z kolei zachowanie wokot gry — graczy optymalizujacych swoje postaci do Dungeons
and Dragons [Arneson i Gygax 1974-2008], dopracowujacych zestawy wyposazenia
w World of Warcraft [Blizzard Entertainment 2004], czytajacych podreczniki do gry
w szachy, jak i tych uczacych si¢ skomplikowanych kombinacji w Mortal Kombat
[Midway Games 1992-2011] jest wazng czescig zaangazowania kognitywnego graczy
hardcoreowych [patrz: Grabarczyk 2015] . Chociaz ich aktywno$¢ moze wydawac sie
rézna, laczy je koniecznos¢ poglebiania swojej wiedzy na temat zasad rzadzacych gra
i che¢¢ optymalizacji swoich strategii rozgrywki. Z przedstawionych wczesniej kon-
cepcji Ermi i Mdyry najblizsze byloby zaangazowanie w wyzwanie gry, jednak w tym
terminie nie zawarto checi gracza do zrozumienia i nauki systemu rzadzacego roz-
grywka. Z drugiej strony rama zaangazowania taktycznego Gordona Callejo sugeruje
kompetytywne nastawienie gracza i nie bierze pod uwage checi zrozumienia regul gry
dla samej przyjemnosci poznania jej dziatania. W zwigzku z powyzszym w niniejszej
pracy bede postugiwal si¢ sformutowaniem ,,zaangazowanie w system formalny gry”,

cho¢ przywolane konceptualizacje zaangazowania sg bliskie mojemu podejsciu.

Struktura MDA

Do opisu systemu formalnego uzylem struktury MDA (ang. Mechanics, Dynamics,
Aestethics) [Hunicke i in. 2004] - narzedzia dla badaczy i projektantéw gier, prezen-
towanego na warsztatach w ramach Game Developers Conference w San Jose w latach
2001-2004. Podstawg tego modelu analizy jest podzial systemu gry na trzy elementy:
1) mechanics - rozumiane jako reguly gry,
2) dynamics - petle interakcji miedzy graczem a mechanikami,

2 W srodowisku graczy pojawiaja sie takie pojecia jak powergaming czy theorycrafting, ale s3 one
zwigzane z konkretnymi gatunkami i spoleczno$ciami graczy i w zwigzku z tym nie bytyby funkcjo-
nalnymi terminami w powyzszym artykule.
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3) aestethics - rozumiane jako zestaw emocjonalnych odczu¢ jakie budzi
w uzytkowniku rozgrywka.

Uzycie mechanik i dynamik pozwala na rozrdznienie pojedynczych zaprojek-
towanych regut interakcji (mechanik) od wynikajacych z nich w grze powtarzal-
nych petli (dynamik). Tych terminéw bede uzywatl wedle przedstawionych tu de-
finicji. Natomiast nazwa ostatniego z tych poje¢ wydaje sie nieintuicyjna, dlatego
tez bede zamiast niej uzywat okreslenia doznanie, by opisac to co autorzy koncep-
cji nazywali estetyka. Wedlug autoréw MDA aesthetics mialoby by¢ zastepstwem
nieprecyzyjnego stowa ,fun” jakiego uzywaja projektanci gier, by okresli¢ poza-
dang przyjemnos¢ jaka gra wyzwala w odbiorcy, a ktéra niekoniecznie musi by¢
kolokwialnie rozumiang przyjemnoscia, jak na przyklad w grach z gatunku hor-
roru [patrz: Koster 2005]. W petnej analizie systemu formalnego gry musialoby sie
réwniez znalez¢ miejsce dla warstwy fabularno-estetycznej jednakze wykracza to
poza zakres tego artykutu.

Analiza gier

Do analizy wybratem dwie gry: Angry Birds oraz The Walking Dead. Réznig sie
one pod wieloma wzgledami, ale aczy je pewna oszczedno$¢ w ilosci wykorzysta-
nych systeméw mechanicznych. W pierwszym tytule mozemy jedynie wyrzuca¢
ptaki z procy, w drugim natomiast przez wiekszos¢ czasu ogladamy sceny QTE’.
Podstawowa rozbieznoscig migdzy nimi jest sposob oraz przyjemnosci wynikajg-
ce z ich konsumpcji. Angry Birds to typowa gra casualowa, na platformy mobilne,
przeznaczona do kroétkich, czestych rozgrywek i powtdrnego grania. The Walking
Dead byla wydawana w odcinkach, zaprojektowana tak by kazdy z nich mozna
bylo ukonczy¢ w ramach jednej, géra dwoch sesji. Strzelanie pociskami w grze
firmy Rovio bazuje na seryjnosci doznawania na przemian: napiecia zwigzanego
z wyzwaniem i ulgi wynikajacej z satysfakcji, plynacych z rozwiagzania tamigtow-
ki; tymczasem prowadzenie swojego bohatera w postapokaliptycznym $wiecie
odpowiada raczej przyjemnosci ogladania trzymajacego w napieciu serialu, z ktd-
rego bohaterami widz zzywa sie i identyfikuje. Mimo tych réznic obie gry czynia
z zaprojektowanych mechanik bardzo istotny skladnik produkcji warunkujacy
doswiadczenie rozgrywki.

3 QTE (ang. Quick Time Event) - mechanika umieszczana najczgsciej w przerywnikach filmowych,
opiera si¢ na szybkim naciskaniu przyciskow zaraz po tym jak komendy pojawia si¢ na ekranie. Stuzy
dodaniu aspektu interaktywnego, tradycyjnie nieinteraktywnym przerywnikom filmowym.
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Angry Birds

Angry Birds to jedna z najbardziej znanych gier na platformy mobilne. To réwniez
tytul, ktéry jednoznacznie kojarzy si¢ z Casualowg Rewolucjg — dynamicznym wzro-
stem rynku gier tworzonych dla graczy niedzielnych w pierwszej dekadzie XXI wieku.
Przebdj na platformy mobilne firmy Rovio to bardzo prosta gra opowiadajaca historie
o grupie ptakéw probujacych odebraé swoje jajka skradzione przez §winie. W tej kre-
skowkowej oprawie gracz ma za zadanie strzela¢ réznego rodzaju ptakami z procy, by
zniszczy¢ konstrukeje, w ktérych schronily sie $winie.

Ta prosta gra posiada niewiele zasad i zaledwie jedna podstawowa mechanike.
Uzytkownik celuje i wyrzuca zwierzeta w kierunku budowli; moze on kontrolowa¢
nachylenie oraz sile strzalu. Rozrywka kierowana jest zasadami fizyki uktadu (strzat
z procy, grawitacja, fizyka elementéw konstrukcyjnych fortéw). Na kazdym poziomie
dostepna jest ograniczona ilos¢ ptakéw-pociskow, stuzacych do zniszczenia coraz to
nowych budynkow.

Podstawowa dynamika gry (petla interakeji gra - gracz) jaka aktywuje gracz jest:
uzycie procy z ptakiem - skorygowanie strzalu (na podstawie dokonanych zniszczen,
zaznaczonej trajektorii oraz nachylenia strzatu) - ponowny strzal z procy. To interak-
cja, ktora stanowi calos$¢ gry Angry Birds. Pozostale elementy gry to dodatki narracyj-
ne i estetyczne lub rozwinigcia opisanej dynamiki.

Rozwdj gry z poziomu na poziom opiera si¢ na strukturze danego budynku, no-
wych rodzajach bardziej wytrzymalych wrogéw, a takze kolejnych typach ptakow.
Te trzy elementy urozmaicajg naprzemiennie podstawowa dynamike wprowadzajac
nowe wyzwania i troche inne mozliwoséci. Co kilka pozioméw pojawia si¢ réwniez
krotka animacja przedstawiajaca dalszy ciag historii zmagan ptakow ze $winiami.
Cho¢ jest to niewielka ilo$¢ narracji, umieszcza rozgrywke w jakims kontekscie wy-
darzen oraz w uniwersum calej serii Angry Birds.

Przyjemnosci tej gry ptyna gtéwnie z pokonywania wyzwan, ulegania ustruktu-
ryzowanej aktywnosci jaka jest spedzanie czasu w grze, a takze po czeséci eksploracji
mozliwoéci zaprojektowanych w kolejnych poziomach. Odczuwanie satystkacji z roz-
wigzywania kolejnych probleméw jakimi sg poziomy jest podstawg Angry Birds, jak
réwniez wielu innych gier casualowych. Przejicie kazdego etapu dostarcza uzytkow-
nikowi satysfakcji, proporcjonalnej do wysitku jaki wlozyt w rozwigzanie tamigtéwki.
Poniewaz poziomy sg male, a ich wyzwania niezbyt skomplikowane, gracz otrzymuje
dawke satysfakeji czesto, ale w niewielkich porcjach. To powoduje, ze fatwo da¢ sie
wciagnaé w niekonczacg sie sesje rozgrywki, probujac przejsé ,,jeszcze jeden poziom”.

Jasno skonstruowane zasady i cel, czesto powtarzalne sprzezenie zwrotne, state do-
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starczanie zadan o rosngcej trudnosci sprawiaja, ze nielatwo oderwac si¢ od gier
casualowych. Zaangazowanie przez strukture formalng rozgrywki (dynamiki) oraz

budowe gry (budowa pozioméw) w opisany sposéb mozemy okresli¢ pojeciem flow".

The Walking Dead

The Walking Dead to gra przygodowa wydawana w formie odcinkowej na podstawie
komiksu o grupie ludzi prébujacych przetrwaé w $wiecie zarazonym zywymi trupa-
mi. Zadaniem uzytkownika jest kierowanie gléwnym bohaterem, wykonywanie pro-
stych czynno$ci, wybieranie linii dialogowych oraz rozwigzywanie krétkich zadan,
pomiedzy ktérymi znajduja sie duze fragmenty przerywnikéw filmowych. Po premie-
rze The Walking Dead jednym z zarzutéw krytyki byta niewielka ilos¢ typowych dla
gatunku gier przygodowych wyzwan oraz brak konsekwencji wyboréw fabularnych.

Dostepne mechaniki sa w pelni uzaleznione od sceny: znajduja si¢ wéréd nich me-
chaniki wyboru linii dialogowych, mechaniki zwigzane z ruchem, mechaniki zbiera-
nia i uzywania przedmiotdw, a takze wystepujace jednorazowo w scenach akgji — me-
chaniki wykonywania szczegélnych dziatan (w formie QTE). Wymieniony zestaw to
standardowe sktadniki klasycznych gier przygodowych jednakze sposéb wykorzysta-
nia tych zasad w The Walking Dead czynig te gre wyjatkowa.

Podstawowa dynamika tradycyjnych przygodowek takich jak The Secret of Mon-
key Island [Lucasfilms Games 1990] czy The Longest Journey: Najdtuzsza podroz [Fun-
com 1999] jest znajdowanie przedmiotéw oraz szukanie mozliwosci ich zastosowania
w roznych lokacjach. W The Walking Dead natomiast jest to raczej ogladanie przeryw-
nikéw filmowych i wykonywanie polecen albo eksplorowanie przestrzeni w poszuki-
waniu elementdw interaktywnych. We wczesniejszych tytulach reprezentujacych ten
gatunek uzytkownik mial rozwiazywa¢ famigtéwki i odkrywaé¢ nowe obszary, aby
w nagrode posunag¢ fabule naprzéd. Tymczasem ,,serialowi” studia Telltale znacznie
blizej do interaktywnych filméw produkcji Quantic Dream np.: Fahrenheita [2005].
W The Walking Dead znajdziemy sceny statyczne — kiedy $wiat stoi w miejscu i czeka
az protagonista wykona jakie$ zadanie oraz sceny dynamiczne - przerywniki filmowe
podczas ktorych czas ptynie niezaleznie od gracza, a on musi reagowa¢ na toczacg si¢
akcje. Ten drugi typ sekwencji przewaza w produkeji o Zzywych trupach i nadaje jej
wyjatkowego charakteru.

4 Flow - w psychologii termin ten ttumaczony jest jako ,,przeptyw”, jednakze w odniesieniu do gier
nie jest on tozsamy z terminem autorstwa Mihaly Csikszentmihaly, uzywam okreslenia angielskiego
[por. Koster 2013; Csikszentmihalyi 2010].
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Rozwdj gry i motywacja gracza do dalszej rozgrywki opiera si¢ na czysto fabular-
nych aspektach. Rozwigzywanie kolejnych wyzwan, wykonywanie nastepujacych po
sobie zadan powoduje, ze historia toczy si¢ dalej, a uzytkownik moze w niej uczest-
niczy¢.

Moim zdaniem doznania w The Walking Dead s3 tego samego rodzaju co dozna-
nia plynace z odbioru medium literackiego czy filmowego, w ktérym utozsamiamy si¢
emocjonalnie z bohaterem i opowiadang historig. Doswiadczenie rozgrywki jedynie
intensyfikuje ten rodzaj przezy¢, daje nam dostep do wspoéltworzenia fabuly, sprawia,
ze trudniej nam odrzuci¢ motywacje, ktérymi kieruje si¢ bohater. Na podstawie tej
analizy projektu rozgrywki produkcji Telltale games stawiam hipoteze, ze przyjem-
nos$¢ wynikajaca z obcowania z The Walking Dead, jest blizniaczo podobna do tej jaka

towarzyszy czytaniu powiesci przygodowej.

Podsumowanie analiz doznan i mechanik

Projekt mechanik Angry Birds zacheca do zaangazowania w system formalny gier,
tymczasem w The Walking Dead mechaniki sg zwiazane bezposrednio z fabuly. Bez
zrozumienia, przetestowania i nauki zasad grawitacji, strzatu z procy, charakterysty-
ki poszczegélnych ptakow i zachowan réznych materialéw budulcowych, czerpanie
przyjemnosci z produkeji Rovio Entertainment byloby utrudnione. Natomiast w $§wie-
cie zdominowanym przez zywe trupy, mechaniki kontroli protagonisty wzmacniaja
identyfikacje odbiorcy z fikcyjnymi wydarzeniami, wzmagaja napiecie, $wiadomos¢
wplywu na bieg zdarzen oraz poczucie odpowiedzialnosci. Pierwsza z przywotywa-
nych gier konstruuje swoje zasady w celu wywolania przyjemnosci zwigzanej z nauka
nowych umiejetnosci i wygrywaniem, tymczasem druga wzmacnia przekaz emocjo-
nalny ptynacy z prezentowanej historii; mechaniki Walking Dead intensyfikujg im-
mersje, tymczasem mechaniki Angry Birds kaza mu zaangazowac si¢ w system for-
malny gry.

Cechy dwoch doznan

Najwieksze produkcje gtéwnego nurtu zazwyczaj sa zaprojektowane tak, aby zaan-
gazowa¢l gracza zardwno w algorytm gry, jak i wywota¢ immersje. Nawet w grach
bazujacych na zaangazowaniu w system formalny gry jak Starcraft 1I: Wings of Liberty
[Blizzard Entertainment 2011] pojawia si¢ coraz wiecej elementéw fabularnych, a na-
wet wyboréw zakonczen. Sztandarowym przykiadem, ktdry taczy obie przedstawione
w artykule tendencje jest gatunek komputerowych gier fabularnych (cRPG). Tytuly
takie jak Mass Effect [BioWare 2007-2012] czy Skyrim [Bethesda Game Studios 2011]
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posiadaja rozbudowane systemy walki, ktére bez watpienia stanowig rdzen doswiad-
czenia rozgrywki. Jednakze drugim podstawowym ich elementem s3 sktadniki nar-
racyjne takie jak fabula, dialogi czy historia $wiata. Jednakze The Walking Dead i An-
gry Birds oraz wigkszoé¢ srednich rozmiaréw gier koncentruje si¢ jedynie na jednym
z wymienionych typéw zaangazowania. Odpowiednie zaprojektowanie mechanik
najczesciej wspiera podstawowy tryb zaangazowania albo jest warunkiem jego zaist-
nienia. Ponizej wymieniam cechy systeméw formalnych wspomagajacych immersje
oraz tych sklaniajacych gracza do koncentracji na zasadach rozgrywki.

Elementy angazujgce w system formalny gry:

Powtarzalno$¢ i konsekwencja mechanik - Kazdy kolejny etap, poziom czy scena
w grze jest oparta o te same powtarzane mechaniki podstawowe, ktére zawsze zacho-
wujg sie tak samo (przeciwienstwem tego sag mechaniki kontekstowe). Wiekszo$¢ sta-
rozytnych gier planszowych takich jak pachisi czy tryktrak opiera si¢ na ograniczonej
ilosci mechanik powtarzanych w kazdej turze, na kazdym etapie gry.

Losowo$¢ — Sceny w ktérych uczestniczy gracz maja charakter losowy lub przy-
najmniej ilo§¢ mozliwych kombinacji jest tak duza, ze sekwencja ma za kazdym razem
inny przebieg. Przyktadowo: walki w kampaniach serii Call of Duty [Infinity Ward
2003-2014] majg predefiniowane kluczowe miejsca na mapie oraz rozstawienie wro-
gow, jednakze wraz z rozwojem bitwy, w zaleznosci od zachowan gracza, przybierze
rézne formy. Bedzie to wynikiem zaréwno losowych elementéw (fizyki $wiata) jak
i zaprogramowanych zachowan (trybéw walki wroga).

Jawne zasady - Zasady rozgrywki i dzialania poszczegdlnych mechanik sa do-
stepne wszystkim graczom i zostaly jasno przedstawione. Podobnie jak w sporcie, re-
guly powinny by¢ dla kazdego klarowne oraz stosowac si¢ do wszystkich w ten sam
sposob. Przykiadowo, w Borderlands [Gearbox Software 2009-2014] kazda bron ma
opis dziafania, co oznacza, ze nie posiada ona zadnych ukrytych zasad oraz, ze na kaz-
dego wroga musi dziala¢ w ten sam sposob (w ramach przyjetych regut). Wyjatek sta-
nowig gry, w ktérych zaangazowanie w system formalny rozgrywki taczy sie z przy-
jemno$cig odkrywania zasad, jak w Binding of Isaac: Rebirth [Nicalis 2014]. W tym
przypadku jawno$¢ rozumiem jako jasny sygnal jaki daje gra, gdy dana mechanika
zostata uruchomiona.

Krotka petla interakcji — Czas reakcji systemu mechaniczego gry na sygnat od
gracza jest stosunkowo krotki, a informacje zwrotne zawsze dostepne dla uzytkow-
nika. W strzelankach takich jak Borderlands, podstawowa petla interakcji wyglada
nastepujaco: gracz celuje, strzela, kula chybia lub trafia, wystepuje efekt graficzny
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trafienia badz chybienia, gracz koryguje cel. Czas pomiedzy strzalem a efektem jest
minimalny. Kontrprzykladem sa ciezkie gry strategiczne z gatunku war games lub
tradycyjne szachy: popelnione wybory w poczatkowym etapie gry poskutkuja dopiero
pod koniec rozgrywki. Co prawda, wprawny gracz juz wczeéniej moze oceni¢ war-
to$¢ danego posuniecia, a nawet ten mniej wprawny odczuje efekty swojego ruchu gdy
straci jednostke lub figure. Krotka petla interakeji zacheca do nauki systemu mecha-
nicznego gry w trakcie grania, dtugie petle interakeji takie jak w szachach wymagaja
analizy rozgrywki i nauki po zakonczeniu partii.

Elementy gry angazujgce w narracje:

Niepowtarzalnoé¢ wyzwan - Kazda scena, etap, poziom sg wyjatkowe pod wzgledem
swojej budowy; moga uzywac podobnych mechanik, ale konkretne dziatania sg inne.
Przykladem moga by¢ sceny dialogowe w serii Baldur’s Gate [BioWare 1998-2001]: za
kazdym razem wypowiedzi rozméwcow przedstawione sg w ten sam sposob, gracz
stosuje te same mechaniki by wybra¢ opcje dialogowa, jednak zawsze jest to odmien-
na sytuacja w ktorej zestaw wypowiedzi jest inny, ich ilo§¢ moze by¢ rézna, a same
zasady rzadzgce konwersacja sg zaleza od intencji rozméwcow.

Niska trudnos$¢ - Wyzwania przedstawione w grze nie mogg by¢ na tyle trudne,
by odcigga¢ uwage od elementdw fabularnych. Szczegdlnie w grach akeji, strzelankach
lub cRPG walka bywa na tyle skomplikowana, ze czasami zniecheca poczatkujacego
gracza lub sprawia, ze bedzie on musial po$wigci¢ nieproporcjonalnie wiecej czasu na
nauke systemu niz na przezywanie opowiesci. Jest to problem na tyle popularny, ze
zainteresowal deweloperéw z BioWare, ktorzy w Mass Effect 3 [2012] umiescili ,,tryb
fabuly”, koncentrujacy sie na elementach narracyjnych, ekstremalnie upraszczajacy
potyczki [Francis 2012].

Wyrazne konsekwencje wyboréw — Wybory fabularne sg czesto uzywana me-
chanikg w grach skupiajacych sie na narracji, dlatego wymagaja szczegdlnej uwagi. Po
pierwsze, podjete decyzje muszg mie¢ wyrazne konsekwencje w $wiecie gry, by gracz
mogl poczug, ze jest bohaterem fabutly, a nie drugorzedng bierng postacig. Drugg nie-
zwykle wazng kwestia przy projektowaniu wyboréw jest ich zwigzek z konsekwencja-
mi mechanicznymi gry. Jezeli chcemy, by gracz podjat decyzje na podstawie znaczenia
fabularnego, konsekwencje wyboru nie moga by¢ tatwe do przekalkulowania na war-
to$ci mechaniczne.

Brak mozliwosci porazki - Zasada, by w grze nie bylo mozliwosci przegranej
wydaje sie kontrowersyjna, ale moim zdaniem takie rozwigzania jak jasno okreslona
$ciezka fabularna skutkujaca jednoznacznie porazka lub zwyciestwem dziataja prze-
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ciw immersji poniewaz niszcza wiarygodno$¢ $wiata. Fikcyjna rzeczywisto$¢ traci
swoja autentyczno$¢ w momencie gdy gra pokazuje nam, ze jest de facto tylko jedna
opowiescig, a nie §wiatem w ktérym rdézne opowiesci s3 mozliwe. Dlatego w dlugich
grach fabularnych gléwnego nurtu mozliwe zakonczenia przedstawiaja lustrzane od-
bicia tego samego scenariusza. Znanym przypadkiem gdy warianty finalu gry prawie
niczym sie od siebie nie réznily, byto zamkniecie sagi Mass Effect, ktore w bardzo
malym stopniu odpowiadato wyborom uzytkownikéw. Jednakze piszac ,,brak mozli-
wosci porazki” niekoniecznie mam na mysli dopuszczanie jedynie scenariuszy gdzie
protagonista wygrywa, ale takie prowadzenie fabuly, by uzytkownik nie poczut, ze nie
wypelnil jakiejs czesci gry, nie doprowadzit opowiesci do konca.

Podsumowanie

Kulturze gier komputerowych od dawna, towarzyszy napiecie miedzy elementami
narracyjnymi odziedziczonymi po literaturze, a specyficznymi dla nich elementa-
mi mechanicznymi. Cho¢ pierwsze gry bazowaly na zaangazowaniu w system for-
malny gier, juz wczesne produkcje jak Adventure [Crowther i Woods 1977] sprawily,
ze fabula znalazla si¢ w kregu zainteresowania twércow gier. Gatunek tekstowych
gier przygodowych wprowadzil na szeroka skale przyjemnosci narracyjne do elek-
tronicznej rozgrywki. Wspolczesne rozbudowane gry cRPG kontynuuja te tradycje,
jednakze system formalny zawsze byt w nich co najmniej réwnie wazny - spadek po
niecyfrowych grach bitewnych. Powyzszy artykul opisywal dwojakie zaangazowanie
gracza, przez pryzmat zaprojektowanego systemu formalnego. Byl to jednak zaled-
wie przyczynek do glebszej analizy tej problematyki; w tym celu nalezaloby spojrze¢
na zagadnienie z drugiej strony — z perspektywy nauki badajacej uzytkownika, a nie
tekst gry — psychologii. Kolejnym krokiem powinien by¢ réwniez artykul poswigcony
jednej duzej grze posiadajacej zaréwno systemy immersyjne jak i systemy angazujace
w reguly gry. Przyjrzenie si¢ typowej grze AAA z takich serii jak Mass Effect, Call of
Duty czy Batman Arkham [Rocksteady Studios 2009-2011] powinno zweryfikowa¢d
liste cech przynalezacych do kazdego z dwdch typéw zaangazowania.
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Summary

Rules versus immersion: engagement in game’s narrative and engagement in
formal system of the game

Rules and narratives in video games had a complicated relationship for many years.
In game studies this conflict became evident in ludology versus narratology debate,
in video game culture critics and players talk about ludo-narrative dissonance. Both
of those phenomena express the popular belief that rules and story in videogames
oppose each other, that strategic or tactical engagement and narrative immersion can-
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not coexist in one game. The following article confronts the problem of, supposedly,
opposing types of engagement. To understand different aspects of engagement several
concepts of immersion are recalled, beginning with those rooted in literary studies by
Janet H. Murray, Marie-Laure Ryan and Katarzyna Prajzner, through game specific
concept of Laura Ermi and Frans Méyri to post-immersion concepts of Gordon Cal-
leja. In the next section of the paper two analyses of specific types of engagement are
presented: game formal system engagement in Angry Birds [Rovio Entertainment,
2009] and narrative immersion in The Walking Dead series [Telltale Games, 2012].
The article concludes with a list of mechanical features of a video game that facilitates

either engagement in formal system of the game or game’s narrative.

Keywords: rules in video games, immersion, engagement, MDA
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Badania Gier, naukowo zajmuje si¢ grami - nie tylko komputerowymi, przede wszyst-
kim w zakresie badania dynamik i mechanik.
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