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Wprowadzenie

Kwestie dotyczace czasu i jego powigzania z przestrzenia stanowia trudny temat
rozwazan, gdyz nie bez podstaw sa pytania o to, czy czas nie jest aby abstrakcyj-
nym konstruktem, ktéry wytwarzamy w procesie poznawania swiata. Odejscie od
rozumienia cztowieka jako bytu posiadajacego okreslone wlasciwosci na rzecz
bytu rozwijajacego si¢ w skonczonym czasie istotnie rzutuje na rozwazania nad
tym fenomenem !. Tego typu postrzeganie przez jednostke otaczajacych ja wyda-
rzen i tworzenie struktury narracyjnej ze zbioru nast¢pujacych po sobie doswiad-
czen pokazuje, ze budowanie opowiesci jest prymarng kompetencjg ludzkiego
umyshu, porzadkujaca sposéb, w jaki cztowiek postrzega §wiat, a wigc 1 media
ochrzczone mianem narracyjnych 2. I cho¢ temat czasu w literaturze i filmie raz
po raz pojawia si¢ w opracowaniach naukowych, nie ma az tak wielu analiz tej
kwestii w odniesieniu do jednego z wazniejszych zjawisk przetomu XX i XXI w.
— gier komputerowych.

Przed rozpoczgciem analizy przyktadow tej formy cyfrowej rozrywki warto
jednak odnies$¢ si¢ do rozwazan nad charakterystyka czasu w grach i zabawach
znamienitych badaczy, takich chociazby jak Johan Huizinga: zabawa jest dobro-
wolng czynnoscig lub zajeciem dokonywanym w pewnych ustalonych granicach
czasu i przestrzeni wedtug dobrowolnie przyjetych, lecz bezwarunkowo obowigzu-
Jacych regul, jest celem sama w sobie, towarzyszy jej uczucie napiecia i radosci
i Swiadomos¢ ,,odmiennosci” od ,,zwyczajnego zycia” 3. Najbardziej interesujacy
w kontek$cie problematyki tej pracy jest oczywiscie fragment mowigcy o tym, ze
gra dokonuje si¢ w obrebie wlasnego okreslonego czasu, pojawiajacy si¢ rowniez
w definicji francuskiego socjologa i filozofa — Rogera Caillois *. Niemozno$¢ wy-
dzielenia czasu i przestrzeni w wielu grach komputerowych jest jednym z powo-
dow, dla ktorych definicja ta si¢ zdezaktualizowata. Ze wzgledu na specyfike gier
sieciowych, rozpowszechnienie si¢ urzadzen mobilnych oraz ogoélnie rozumiang
wielozadaniowos¢ obecnego trybu zycia mozna mowié o zacieraniu si¢ granic mig-
dzy zyciem i gra jako przestrzenia, do ktorej mozna obecnie wej$é w kazdej chwili
chociazby przez uruchomienie gry przegladarkowej. Jednak to nie odrebnos¢ gier
kumputerowych jest tak istotna dla rozwazan tutaj prezentowanych, lecz swoiste
zawlaszczenie struktur czasu przez zabawe.

W swojej pracy planuje przyjac definicj¢ zaproponowang przez Jespera Juula,
wedle ktorego gra jest opartym na regulach systemem formalnym o zréoznicowanym
i policzalnymi wyniku, gdzie roznym wynikom przypisuje si¢ rozne wartosci, gracz
podejmuje wysiltek majqcy na celu wywarcie wplywu na wynik i czuje przywigzanie
do wyniku, a konsekwencje dziatania sq opcjonalne i podlegajg negocjacji®.
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Warto zauwazy¢, ze ze wzgledu na réznorodno$¢ podejs¢ gier do kwestii czasu
i wydzielania si¢ tegoz, Juul nie umiescit ,,magicznego kregu” jako aspektu defi-
niujacego. Porusza natomiast kwesti¢ czasu oraz narracji w grach komputerowych
w kilku swoich artykutach. W Games Telling stories? A brief note on games and
narratives rozpoczyna rozwazania od stow Christiana Metza, cytowanego przez
Gérarda Genette’a w Narrative Discourse z 1980 roku: Narracja to podwojna sek-
wencja temporalna: jest czas wydarzen opowiadanych oraz czas narracji (czas ele-
mentu znaczonego /signifié/ oraz czas elementu znaczgcego /signifiant/). Ta
dualnosé nie tylko czyni mozliwym wszystkie temporalne dystorsje, tak powszechne
w narracjach (trzy lata zycia bohatera podsumowane w dwoch zdaniach powiesci
albo w kilku ujeciach ,,powtarzalnego” montazu filmowego). Co istotniejsze, za-
checa nas to do rozwazania faktu, ze jednq z funkcji narracji jest tworzenie sche-
matu czasowego w innym schemacie czasowym °.

Juul wyrdznia zatem dwa rodzaje czasu — czas opowiesci (story time), czyli fa-
bule, oraz czas dyskursu (discourse time), czyli sjuzet. Zwraca rowniez uwagg na
czas odbioru dzieta, shusznie zauwazajac, ze chociaz jedynie literatura i narracja
oralna majg dostep do form gramatycznych zarysowujacych relacje miedzy fabulg
i sjuzetem, réwniez teatr i kino utrzymuja wrazenie do§wiadczania wydarzen mi-
nionych. Juul nie dostrzega jednak tego zjawiska w wigkszosci gier, twierdzac, ze
trudno w nich odnalez¢ dystans migdzy fabuta, sjuzetem oraz czasem rozgrywki.
Uwaza, ze wydarzenia, ktore obserwujemy, nie moga by¢ przeszte wobec doswiad-
czenia grania, poniewaz gracz ma mozliwos$¢ wptywania na ich bieg. Jego zdaniem
fabula tworzy si¢ na oczach gracza nie jako wrazenie odbiorcy, ale faktyczne zja-
wisko. Biorac za przyktad interaktywne filmy, Juul sugeruje, ze w sekwencjach
pasywnego odbioru, czasy fabuly, sjuzetu i rozgrywki rozdzielaja si¢, jednak w mo-
mencie podejmowania decyzji przez gracza znow stajg si¢ jednym. Na tej podsta-
wie wysnuwa wniosek, jakoby interaktywnos$¢ i narracja nie mogly by¢ graczowi
dostepne w tym samym momencie, co sprawia, ze w grach nie stosuje si¢ retro-
spekcji oraz prolepsis 7. Nawigzuje do tego ponownie w tek$cie 4 Clash between
Game and Narrative, stwierdzajac, ze gry silnie narracyjne przewaznie przelaczaja
si¢ miedzy sekwencjami nieinteraktywnych filmoéw oraz momentami podejmowania
decyzji; migdzy trybem narracji i trybem gry, ktdre sa rézne od siebie. Za charakte-
rystyczng cechg gier uwaza fakt, ze nie sg z gory ustalong sekwencja (fixed se-
quence). Gra komputerowa jest inna, poniewaz musi by¢ nieustalong sekwencjg;
nie moze sugerowac, ze odtwarza zdarzenia minione. (Inaczej nie bytaby to gral) 8.

Trudno jednak zgodzi¢ si¢ z takim stwierdzeniem, kiedy tak wiele gier korzysta
z narracyjnej ramy retrospekcji. Czynig tak chociazby The Longest Journey °, czy
Dragon Age I1 '°. W WiedzZminie " retrospekcja jest stosowana, by uswiadomi¢ gra-
czowi konsekwencje jego decyzji, zas w grze Fahrenheit ' nie tylko mozna roze-
gra¢ retrospektywne sceny z zycia protagonisty, ale tez — sterujac jego dziecigca
wersjg — do§wiadczy¢ przebtyskoéw proroczych wizji z nicodleglej przysztosci.

W tekscie Introduction to Game Time / Time to play — An examination of game
temporality Juul wyréznia dwa kluczowe pojecia dotyczace kwestii czasu w grach
komputerowych. Czas rozgrywki (play time) odnosi si¢ to do aktu grania liczonego
wedle ,,czasu §wiata realnego” i okreslany jest przez niego jako linearny i obiek-
tywny. Drugim konstruktem jest czas wydarzen (event time), ktory odnosi si¢ do
czasu plyngcego wewnatrz $wiata gry. Jak wskazuje sama definicja wywiedziona
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przez Juula, by zaistniat czas wydarzen, konieczny jest $wiat gry. Ta kategoria, jak-
kolwiek moze wydawac si¢ metna i niejasna, u Juula odwotuje si¢ gtdéwnie do nar-
racyjnosci gier, odbierajac prawo do wewnetrznego czasu grom abstrakcyjnym 3.
Nietrudno jednak wyobrazi¢ sobie gry abstrakcyjne, ktore wprowadzaja elementy
cofania czasu, lub zmiany predkosci jego ptynigcia, co pozwalaloby sugerowac,
ze konstrukcje czasowe niekoniecznie sg tak silnie powigzane z istnieniem $wiata
gry, jak sadzi dunski badacz.

Wspomniany zreszta przez niego obiektywny i liniowy czas tak czy inaczej
zostaje zburzony, gdy tylko zostanie uwzgledniona kwestia zapisu stanu gry.
Trudno liczy¢ czas rozgrywki, kiedy gracz po dziesigciokro¢ przechodzi t¢ sama
misje. Rownie trudno jest interpretowaé sytuacje, w ktorej gracz decyduje si¢ wezy-
tac zapis gry sprzed kilkunastu godzin, by podazy¢ inng $ciezka fabularna. Istniejg
zatem zaburzenia jasnej i klarownej przektadalnosci czasu, ktére sugeruja, ze oto
by¢ moze konieczna bytaby trzecia kategoria, taczaca dwie pozostate zapropono-
wane przez Juula.

Wiasne propozycje prezentuje Craig Lindley w tekscie The Semiotics of Time
Structure in Ludic Space As a Foundation for Analysis and Design, uwazajac, ze
czas mozna podzieli¢ na kilka pozioméw znaczenia, analogicznych do tych przed-
stawionych w strukturalistycznej teorii narracji '*. Temat podejmuja rowniez José
P. Zagal oraz Michael Mateas w artykule Time in Video Games: A Survey and Ana-
lysis i cho¢ obie propozycje niosa ze soba cickawe wnioski, pragne skupi¢ si¢ na
sposobach wykorzystania konstrukeji temporalnych, nie za$ poziomach programu
komputerowego, na ktérych mozna je budowac.

Wazne dla zrozumienia konstrukceji temporalnych w grach jest uswiadomienie
sobie, ze utwory te mozna bez przeszkod przyrownaé do maszyn stanéw skonczo-
nych !¢, Od najprostszych, po najbardziej skomplikowane operuja one na stanach,
ktére na skutek danych wejsciowych przechodza w kolejne. Nie zawsze dane wej-
sciowe to tylko to, co gracz wprowadza do systemu z pomocg interfejsu, czes¢ z tego
stanowig instrukcje, a cz¢$¢ zdarzenia losowe. Widaé to wyraznie w przypadku rdz-
nicy miedzy gra RTS — strategia czasu rzeczywistego (real-time strategy) i strategia
turowa 7 (turn-based strategy). Jak tatwo spostrzec, gtdéwna linia podziatu dotyczy
tego, w jaki sposob nastgpuje zmiana stanu gry. W przypadku gier RTS bohaterowie
ze $§wiata przedstawionego wykonuja akcje przeciwko graczowi w tym samym cza-
sie, w ktérym on sam zarzadza swoimi jednostkami. W grach turowych akcje sa wy-
konywane naprzemiennie. Oznacza to, ze gry czasu rzeczywistego obok umieje¢tnosci
strategicznych cenig tez szybko$¢ podejmowania decyzji, dobra znajomos¢ interfejsu
i bltyskawiczne zarzadzanie zasobami. W grach turowych jest wigcej miejsca na wy-
liczenia i kalkulacje, poniewaz zreczno$¢ nie jest uwzgledniana w game state).

Badacz duzo uwagi poswigca sytuacji powigzanej z grami abstrakcyjnymi oraz
z grami czasu rzeczywistego ze swiatami (real-time games with worlds), w ktorych
— jego zdaniem — przetozenie czasu rozgrywki na czas wydarzen, ktory okresla
mianem mapowania czasu (mapping), ma stosunek 1:1. Zdaniem Juula, poniewaz
wcisnigcie klawisza natychmiast powoduje zmiang stanu gry, istnieje paralelny
swiat, w ktorym mamy do czynienia ze wspomnianym czasem wydarzen dziejacym
si¢ w ,,czasie rzeczywistym” '3, Do$¢ istotny jest fakt, ze nie kazdy element gry
jest mapowany na takich samych zasadach. Najbardziej typowe dla tego zjawiska
sg ,,cutsceny”, czyli przerywniki filmowe. Stanowig moment, w ktérym graczowi
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jest odbierana wladza nad gra — wygaszana jest interaktywno$¢ medium. Juul
uwaza, ze ,,cutsceny’ nie zmieniajg stanu gry, chociaz trudno jest si¢ z tym zgodzi¢
— czgsto stuza one zmianie lokacji lub mocnemu jej zmodyfikowaniu, bez koniecz-
nosci pokazywania graczowi przebiegu takiego zjawiska. Rownie czgsto ,,cut-
sceny” sg wstawiane tam, gdzie trudno byloby o bezszwowa (na poziomie
wizualnym) zmiane stanu gry. Nie bez znaczenia wydaje si¢ tez to, ze przerywni-
kom filmowym bardzo czgsto towarzysza specyficzne konwencje nawigzujace do
kina — na przyktad kaszety ' (matte). Cho¢ poczatkowo mogta to by¢ jedynie in-
tuicja majaca zasugerowac graczowi, by przestawit si¢ na bardziej pasywny i bierny
tryb odbioru tekstu, obecnie wiele gatunkow gier stosuje to oznaczenie braku in-
teraktywno$ci bardzo §wiadomie.

Wykorzystanie struktur temporalnych w grach

Chociaz wigkszos¢ gier komputerowych korzysta z prostych struktur tempo-
ralnych, ktore sprawdzaly si¢ w poczatkowych fazach rozwoju tej wirtualnej roz-
rywki, nie mozna zaprzeczy¢, ze wielu tworcoOw decyduje si¢ eksperymentowac
ze swoimi dzietami. Nie tylko na poziomie fabuty, estetyki czy mechaniki, ale réw-
niez wtasnie na poziomie realizacji schematow czasowych. Warto zauwazy¢, ze
duzo wigcej tego typu gier nalezy albo do gatunku gier przygodowych, albo do ga-
tunku gier fabularnych cRPG, ktore s jednymi z bardziej narracyjnych. Zdawatoby
si¢, ze wlasnie z tego powodu modyfikowanie sprawdzonych struktur budowania
relacji czasu w $wiecie gry nie powinno mie¢ miejsca, by¢ moze jednak tego typu
modyfikacje i wykraczanie poza zamrozong w czasie, statyczna narracje, ktora roz-
wija jedynie dziatanie gracza, majg na celu wypracowanie nowych mechanizmow
w procesie opowiadania interaktywnych historii.

Zwykte przeniesienie struktur znanych z badan medidow nieinteraktywnych, ta-
kich jak literatura czy film, nie pozwala na wykorzystanie wszystkich wariantow
temporalnosci w grach wideo. Chociazby fakt, ze niektdre tytuty bardzo silnie
wiazg mechanike gry z symulacja uptywu czasu, badz jego kontroli, bardzo utrud-
nia analizy.

Ludologiczne proby zmierzenia si¢ z tematem — chociaz z pewnos$cig pelne traf-
nych obserwacji — rowniez nie oferuja rozwigzan, ktore bylyby rownoczesnie wy-
czerpujace i przystepne. Pragne zaproponowaé¢ wilasne spojrzenie na rodzaje
reprezentacji czasu w grach, przygladajac si¢ nie tyle budowie strukturalnej, ile
ich uzyciu, kontekstowi oraz temu, jak wptywaja na odbior gry.

Czas jako element dekoracji

Proste, a zarazem tatwo dostrzegalne wykorzystanie zjawiska czasu w grach
komputerowych wiaze si¢ z wykorzystaniem wizualnych wyznacznikow uptywu
czasu, ktore stanowia element tta, nie wptywajac na mechanizmy rozgrywki, cho-
ciaz wptywaja na odbior gry przez uzytkownika.

W przypadku gier przygodowych moze jedynie chodzi¢ o czytelne oznaczenie
pory dnia na lokacjach. Za pomoca koloru, $wiatla czy nawet wskazowek nierucho-
mych zegaré6w mozna nie tylko w czytelny sposob zbudowaé nastrdj kazdej sceny,
ale rowniez przekazaé graczowi informacje na temat przebiegu samej narracji.
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Wiedzmin 2: Zabojcy krolow, CD Projekt RED (2011)

175




MAGDALENA CIELECKA

Kolejny krok stanowi wprowadzenie dynamicznie zmieniajacych si¢ por dnia.
Wschodzace 1 zachodzgce stonce czy zmieniajace si¢ warunki atmosferyczne, choé
na poziomie kodu programu uzna¢ mozna za sterowane uplywem realnego czasu
symulacje, na poziomie rozgrywki funkcjonuja jedynie jako czgs¢ dekoracji sprzy-
jajaca utrzymaniu realizmu fikcyjnego $wiata. Cykl dnia i nocy w grze Assassin s
Creed: Brotherhood * jest praktycznie nieznaczacy dla gry i fabuty. Doba trwa
okoto dwudziestu minut czasu rzeczywistego, w ktérym mozemy obserwowac
przesuwajace si¢ chmury, wedrowke stonica po niebosktonie, zapalajace si¢
o zmierzchu latarnie, wreszcie — rozgwiezdzona noc. Mieszkancy miasta niezalez-
nie od tego wykonuja przypisane im skrypty — stoja w miejscu, badz patroluja.
W wigkszoS$ci sytuacji nie ma dla gracza znaczenia, czy postanowi przechadzaé
si¢ ulicami za dnia, czy w nocy. Istotne jest jednak wspomniane juz fabularne uza-
sadnienie zastosowania takiego, a nie innego mechanizmu w grze. W serii Assas-
sin'’s Creed wigkszo$¢ czasu bohater gracza przebywa w komputerowej symulacji
— nic wigc dziwnego, ze zapehiajacy ja ludzie to proste programy, zmiany pory
dnia to jedynie funkcje, a catosci rozgrywki towarzyszy pewna nienaturalnosc. Jes-
tem przekonana, ze do duzej popularnosci serii przyczynit si¢ fakt, iz twércom
udato si¢ stworzy¢ kontekst fabularny, ktory skutecznie thumaczy i usprawiedliwia
pewne ograniczenia programu komputerowego.

Innym elementem powigzanym z temporalnoscia, ktory moze stuzy¢ za aspekt
estetyki, jest fabularne wykorzystanie czasu jako nieco odmiennego rodzaju prze-
strzeni. W grach, ktére decyduja si¢ podja¢ motyw podrozy w czasie, bardzo czgsto
temat ten jest traktowany jako okazja, by zaznajomi¢ gracza z dowolng liczbg epok
historycznych i miejsc geograficznych. Podréz w czasie stuzy przewaznie jako wy-
znacznik pewnej fabularnej konwencji i bardzo rzadko jest realizowana w formie
symulacji pozwalajgcej na nieliniowe rozgrywanie historii.

Z uptywem czasu wykraczajacym poza prosty cykl dobowy wigze si¢ diege-
tyczny i pozadiegetyczny kalendarz, ktory rowniez, bez wigkszego klopotu, stuzy
za element budujacy tto $wiata przedstawionego. Moze on by¢ powigzany z datami
wpisanymi na odnajdowanych listach, moze informowaé o sobie w dzienniku
postaci gracza, moze tez by¢ elementem interfejsu informujacym o dacie rozgry-
wanych wydarzen, niekoniecznie nadajgc im kontekst.

Budowanie tla narracyjnego odbywa si¢ zarowno przez konstrukty wytworzone
na poziomie mechaniki gry, jak i $wiata przedstawionego — pelnig one podobng
funkcj¢. Maja za zadanie urealnia¢ wirtualny $wiat, budowac nastroj i zwigkszaé
immersj¢ gracza.

Czas jako element wplywajacy na rozgrywke

Wspomniany juz mechanizm symulujacy uptyw dnia i nocy niesie gigbsze zna-
czenie, jezeli tworcy zdecyduja si¢ od godziny uzalezni¢ dostgpnos¢ pewnych
zadan czy obecnos¢ postaci. Ma to miejsce we wspomnianym juz Wiedzminie.
Cho¢ w wigkszo$ci przypadkow czas dobowy ma za zadanie stworzy¢ iluzje¢ ,,zy-
jacego” swiata, bywaja bohaterowie niezalezni, wydarzenia oraz potwory do zabi-
cia, ktore gracz ma szans¢ spotkaé tylko o okreslonej porze. Bardzo podobnie
element ten prezentuje si¢ w nastawionych mocniej na symulacj¢ czasu grach
cRPG, takich jak Fallout *' oraz Fallout 2: A Post Nuclear Role Playing Game *.
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Pora doby ma wptyw nie tylko na wykonywane zadania, ale réwniez na statystyki
bohatera, czy mechanike rozgrywki. Uptyw kolejnych dni ma réwniez znaczenie ze
wzgledu na diegetyczny kalendarz, z ktdérym sa powigzane niektdre wydarzenia. Gry
te ukazuja Ziemi¢ po wojnie atomowej. Bohater pierwszej czgsci jest mieszkancem
Krypty 13 (Vault 13), rzadowego schronu, takiego jak setki innych rozsianych po
Stanach Zjednoczonych, oficjalnie majacych na celu zapewnienie przetrwania ludz-
kosci, nieoficjalnie stanowigcych przestrzen réznorakich eksperymentow. Kiedy
w krypcie dochodzi do uszkodzenia istotnego modutu podtrzymywania zycia, bohater
zostaje wyslany na zewnatrz, do $wiata, ktory jest niebezpiecznym, postapokalip-
tycznym pustkowiem. Znalezienie modutu jest obarczone limitem czasowym wyno-
szacym kilkaset dni wewnatrz §wiata gry, mozna go jednak wydtuzac, kierujac
odpowiednio swym bohaterem — istnieje na przyktad mozliwo$¢ wykupienia dostaw
wody dla Krypty, co zwigksza szanse mieszkancow na przetrwanie.

Poniewaz wewngtrzny kalendarz Swiata gry caty czas jest aktywny, rozgrywka
odbywa si¢ pod presja czasu — gracz jest zmuszony optymalizowaé swoje podroze
po rozlegtym terenie, gdyz kazdy dzien moze by¢ na wage ztota. Taki mechanizm
staje si¢ znaczacym utrudnieniem dla gracza, ale w sytuacji gdy licznik nie jest
kwestig kilku dni, ale kilkuset, trudno$¢ nie jest tak wysoka, by uniemozliwi¢ przej-
Scie gry mniej zaawansowanym graczom.

Gry przygodowe, wywodzace si¢ od interaktywnej fikcji i gier tekstowych, ce-
chuje bardzo specyficzna relacja wobec czasu. Gry te, inaczej niz gry czasu rze-
czywistego, badz gry turowe, s3 maszynami stanow, w ktorych jedyne wejsciowe
dane pochodzg od gracza. W dominujacej wigkszosci gier przygodowych czas jest
nieustannie zamrozony, a $wiat przedstawiony nie zmienia si¢, jezeli gracz nie zde-
cyduje si¢ podjac¢ jakiego$ dzialania. Jest to zrozumiate, jako ze gatunek ten jest
silnie narracyjny i granie w takie gry polega bardziej na odtwarzaniu zaprojekto-
wanego przez tworcg ciggu akcji niz na wynajdywaniu wlasnych rozwigzan. Z tego
wiasnie powodu, warto wyrozni¢ dwie gry przygodowe powstate pod koniec ze-
sztego wieku. Sg to The Last Express ** oraz Blade Runner *.

The Last Express to niezwykla gra stworzona przez Jordana Mechnera, tworce
klasycznych tytutow, takich jak Prince of Persia * oraz Karateka *. Jest utrzymana
w charakterystycznym, secesyjnym stylu nawigzujacym do litografii Henri de Tou-
louse-Lautreca i wykonana w cato$ci w animacji rotoskopowej. Opowiada o intry-
dze majacej miejsce w pociagu Orient Express jadacym z Paryza do Stambutu.
Cho¢ gra byta komercyjng porazka, zostata bardzo pozytywnie przyjeta tak przez
krytykdéw, jak i graczy. Stara si¢ symulowac prawdziwy uplyw czasu. Jezeli gracz
nie zdota podja¢ odpowiednich akcji w odpowiednim momencie, przegra. Gra za-
czyna si¢ 24 czerwca 1914 r. o godzinie 19.14 i konczy o 19.30 trzy dni pozniej,
jezeli graczowi udato si¢ osiggnaé prawidlowe zakonczenie historii. Wyjawszy
sceny snu lub stanu nieprzytomnosci protagonisty, tak samo jak i niektore prze-
rywniki filmowe, wszystkie sekwencje sg rozgrywane w czasie rzeczywistym, cho-
ciaz gracz ma niekiedy mozliwos$¢ przewijania czasu gry.

Bohaterowie niezalezni sa wyposazeni w zaprogramowang sztuczng inteligen-
cj¢, na bazie ktorej poruszajg si¢ po pociagu, starajac si¢ wykona¢ wlasne zadania,
w tym reagujac na akcje podjete przez gracza. Z tego tez powodu gra ma kilka-
dziesiat zakonczen i praktycznie zadna rozgrywka nie jest taka sama. Gra ta zostata
okrzyknieta niezwyklym osiggnigciem cyfrowej rozrywki i zdobyta liczne na-
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SUPERHOT, Blue Brick (2013)

grody ¥. Jedna z istotnych sktadowych jej sukcesu bylo wlasnie wykorzystanie
niestandardowej struktury czasu.

W grze Blade Runner z 1997 r. gracz wciela si¢ w Raya McCoya, mtodego de-
tektywa tropigcego grupg replikantow podejrzanych o zabijanie zwierzat (ich ga-
tunki w wykreowanej przez Dicka wizji przysztosci sg zagrozone lub na granicy
wymarcia). Kolejno$¢, w jakiej gracz odwiedza poszczegélne lokacje w trakcie
prowadzenia $ledztwa, ma dla fabuly kluczowe znaczenie, poniewaz jego przeciw-
nicy w tym samym momencie starajg si¢ realizowac wiasne cele. Sposrod pigtnastu
podejrzanych jedynie dwoch okazuje sig replikantami — pozostali mogg otrzymac
te ceche w tracie losowania, ktorego dokonuje aplikacja z kazdym nowym rozpo-
czeciem rozgrywki. Podejrzani moga by¢ winni, cho¢ wcale nie musza, wigc
bledny osad moze pociaga¢ za soba powazne konsekwencje, czynigc bohatera wy-
jetym spod prawa. Wspotzatozyciel studia, ktore wyprodukowato gre — Louis Cas-
tle — w jednym z wywiadow stwierdzit: Ta gra naprawde jest symulatorem. To nie
Jjest gra oparta na drzewie *® — nie ma drzewa, ktére mogloby opisa¢ ,,Lowce An-
droidow”. Probowalismy; nie da sig tego zrobié *.

Spowodowane jest to tym, ze postaci wystgpujace w grze nie maja okreslo-
nego skryptem zachowania — prostej listy instrukcji warunkowych, ktére datoby
sie rozpisa¢ grafem. Tworcy ustalili dla bohateréw niezaleznych cele i zestawy
decyzji zalezne od tego, czy postaé jest cztowiekiem, czy replikantem. Castel
przyznaje, ze ekipa nie potrafita z calkowita pewnoscia przewidzie¢, co doktadnie
zrobig zaprogramowane postaci — mogli jedynie szacowac¢ i zgadywac. Konsek-
wencja tego jest fakt, ze mozna doprowadzi¢ rozgrywke do stanu aporii, w kto-
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rym dalsza skuteczna gra jest niemozliwa — nie istnieje epifania, ktora rozwigza-
laby zagadke.

Z powodu wprowadzonych mechanizmoéw Blade Runner przewiduje kilkana-
Scie zakonczen. Bohater moze zabi¢ replikantow z pelnym przekonaniem, uwa-
zajac, ze jest cztowiekiem, moze im pomoc, wierzac, ze jest jednym z nich, lub
uciec, nie bedac pewny, co jest prawda. Kazda z tych decyzji ma kilka mozliwych
wariantow.

Tytut ten zastuguje na wzmianke nie tylko dlatego, ze wzniost si¢ ponad utarty
schemat rozwigzan stosowanych w grach przygodowych, ale réwniez dlatego, ze
wykreowat konstrukcj¢ symulujaca uptyw czasu bez odnoszenia si¢ do wewnatrz-
growego licznika. To ze wzgledu na fakt, ze przeciwnicy Raya McCoya podejmujg
samodzielne dziatania, wylania si¢ narracja symulacyjna, w ktorej poczucie nie-
uchronnos$ci uptywajacego czasu jest wyjatkowo silne.

Jak mozna bez trudu dostrzec, mechanizmy temporalne, ktore wptywaja na roz-
grywke, na poziomie doboru narzedzi i sSrodkow nie réznia si¢ znacznie od mecha-
nizmow stosowanych jako element dekoracji. Podstawowa roznica, jak sama nazwa
wskazuje, lezy w fakcie, ze pewne elementy powigzane z odkrywanym przez gra-
cza $wiatem zmieniajg si¢ zaleznie od uptywu czasu. Moze si¢ to odbywac na po-
ziomie mechaniki 1 wptywac¢ jedynie na strategie, ktore gracz jest zmuszony obrac,
moze jednak mie¢ diametralny wplyw na rozwdj linii fabularnej, zwtaszcza
w grach, ktore ktada silny nacisk na nieliniowos$¢ i mozliwos¢ dokonywania wy-
boréw przez gracza.

Bo i 0 wybor przede wszystkim chodzi. Wybor bedacy sitg sprawcza, i to nie
ta nalezacg do gracza, ale nalezaca do §wiata. Przypisywanie wydarzen do kalen-
darza diegetycznego oznacza, iz bohaterowie niezalezni maja moc ksztattowania
nie tylko wirtualnych krain, ale i losd6w protagonisty. A to ponownie zwigksza po-
czucie immersji i realizmu.

Czas jako znaczacy mechanizm rozgrywki

Ostatnim przykladem zastosowania struktur temporalnych w grach jest wyko-
rzystanie ich do zbudowania interesujgcej mechaniki rozgrywki. Tym razem kwes-
tie fabularne i mimetyczne zostaja zepchnigte na drugi plan — najistotniejszy jest
element innowacyjnosci, ktory potrafi skutecznie zachwycic graczy.

Jednym z glosniejszych tytutdw niezaleznych ostatniej dekady jest niewatpliwie
Braid *°, gra platformowa stworzona przez Jonathana Blowa. Produkcja ta nawia-
zuje bardzo silnie do kultowego juz Super Mario Bros., ze wzgledu na platformowa
konstrukcje i bazowa mechanike przechodzenia kolejnych poziomow. To jednak,
co stanowi istotny wyrdznik Braida 1 wiaze si¢ z jego pozytywnym krytycznym
przyjeciem, to mechanika manipulowania czasem. Do wykorzystania tego pomystu
zainspirowata Blowa 3! gra Prince of Persia: Sands of Time 32, w ktdrej wprowa-
dzono mechanizm pozwalajacy graczowi przewina¢ do tytu kilkanascie ostatnich
sekund jego rozgrywki (w przypadku gdy popeknit jakis$ btad, ktory moglby wy-
magac¢ powtarzania dtuzszej sekwencji od nowa). O ile w tej trzecioosobowej grze
akcji mechanizm ten — uzasadniony fabularnie — wyczerpywat si¢ wraz z uzywa-
niem, o tyle w Braidzie mozliwo$¢ cofania czasu jest praktycznie nicograniczona.
Warto tu jednak zaznaczy¢, ze cofanie czasu przez gracza jest realizowane przez
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przewijanie dotychczasowej rozgrywki — tak jak ma to miejsce w przypadku kasety
wideo. Chwile, w ktorych czas ptynie wstecz, sg nieinteraktywne i w gruncie rzeczy
caty mechanizm przypomina wymyslny sposob anulowania kolejnych sekund po-
stepow gracza niz podrdz po linii czasu jako takiej — niemozliwe jest wszak prze-
winigcie czasu do przodu, do momentu, ktdrego gracz jeszcze nie rozegral lub tego,
z ktorego si¢ wycofal.

Nie zmienia to jednak faktu, Ze sam mechanizm jest nowatorski i pomystowy,
zwlaszcza jezeli uwzglednimy to, ze kazdy z prezentowanych w grze $wiatow rozwija
bazowy mechanizm na swdj wlasny sposob, dodatkowo urozmaicajac rozgrywke.

Obok wprowadzenia czasu jako funkcjonalnego elementu rozgrywki w Braidzie
wystepuje jednak rowniez czas narracyjny, ktory jest abstrakcyjny i zamrozony,
odpowiadajac pewnemu metaforycznemu, nostalgicznemu wrazeniu, jakie starat
si¢ zbudowac autor. Kazda z plansz rozgrywa si¢ w wiecznym teraz, krainy sg za-
mrozone w krotkich, zapetlonych chwilach, cho¢ oczywiscie ich mieszkancy (prze-
ciwnicy gracza) poruszajg si¢ po nich, sugerujac uptyw jakiej$ formy czasu.
Roéznice stanowi tu jeden ze $wiatow przedstawionych w grze, w ktorym ruch
postaci gracza jest sprz¢zony z uptywem czasu, dlatego tez jak dlugo awatar po-
zostaje w miejscu, $wiat rowniez w nim trwa; ruch w prawo pozwala czasowi ply-
na¢ naprzod, ruch w lewo go cofa.

Podobnym mechanizmem postuzyli sie zresztg tworcy SUPERHOT 3 z pol-
skiego studia Blue Brick. Gra otrzymata nagrode Grand Prix na Developer Show-
case, konferencji Wytwarzania Gier Komputerowych 2013 w Gdansku. Szybko
zdobywszy olbrzymig popularno$¢ (mi¢dzy innymi na serwisie Reddit), zostata
zgloszona 13 wrze$nia 2013 r. do Steam Greenlight 3, gdzie w kilkudziesigt go-
dzin znalazta si¢ w setce gier ocenianych najwyzej. W ciggu trzech dni pojawita
sie na pierwszym miejscu, a po pieciu otrzymata tak zwane Zielone Swiatto 33
i wszystko wskazuje, ze ma przed sobg olbrzymie szanse na sukces komercyjny
i artystyczny.

Gtoéwna réznica miedzy SUPERHOT a klasyczng gra FPS polega wlasnie na
wykorzystaniu czasu. Tworcy z Blue Brick zdecydowali si¢ uczyni¢ z uptywu czasu
mechanizm gameplayowy. W SUPERHOT czas ptynie tylko wtedy, kiedy gracz
si¢ porusza, kompletnie zmieniajgc dynamike rozgrywki znang w tym gatunku gier.
Calo$¢ staje si¢ polaczeniem strzelanki, gry akcji oraz gry logicznej — co wraz z mi-
nimalistyczng, wyrazista estetyka tworzy prawdziwie unikatowe dzieto.

Innym tytulem opierajacym si¢ na innowacyjnym zastosowaniu mechanizmow
temporalnych jest gra taktyczna Frozen Synapse 3¢ stworzona przez niezalezne
oksfordzkie studio Mode 7 Games. Chociaz mozna ja zaliczy¢ do strategii turo-
wych, jej tury nie sg rozgrywane przemiennie, ale — po zaplanowaniu i ,,zaprogra-
mowaniu” poczynan swego oddzialu — symultanicznie. Gracz ma zatem do
czynienia z przeplatajacymi si¢ wzajemnie sekwencjami czasu i jego zatrzymania,
silnie mu sugerujacymi, ze znajduje si¢ poza ontologia $wiata gry i czas jego roz-
grywki jest wobec samego mechanizmu programu bez znaczenia.

Co do gier strategicznych warto rowniez wspomnie¢ o stosunkowo nowej pro-
dukgji studia Hazardous Software — grze Achron ¥, okreslonej mianem ,,strategii me-
taczasowej”, w odrdznieniu od strategii czasu rzeczywistego 8. Jest to gra z trybem
rozgrywki jedno- i wieloosobowej, wykorzystujaca podréz w czasie jako element
strategiczny dostgpny $cierajgcym si¢ sitom. Gracz moze przenosic si¢ w czasie jako
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awatar dowodcy, by podejrzeé przyszte poczynania wroga, badz zmieni¢ bieg prze-
granej potyczki. Moze rowniez przenosi¢ w ten sposob cate oddziaty, zmieniajac li-
czebno$¢ armii i zyskujac dodatkowy element zaskoczenia. Jesli uwzgledni si¢ tez
fakt, ze przeciwnik posiada wachlarz identycznych mozliwosci, a wszystkie zmiany
W czasie nie nastepujg natychmiastowo, ale falami docierajg do terazniejszosci, otrzy-
mamy obraz naprawd¢ niespotykanej produkcji. Zwtaszcza ze Achron stara si¢
uwzglednia¢ kwesti¢ paradoksow czasowych (na przyktad sytuacji, w ktorej prze-
nosimy jednostke w przesztos¢, by zniszczyta strukture, ktora jg wytworzyta). Z tak
innowacyjnym wykorzystaniem czasu jako mechanizmu rozgrywki gra ta bez wat-
pienia stanowi cickawg odmiang w ramach gier typu RTS.

Podsumowanie

Reprezentacje czasu w grach komputerowych wcigz stanowig nowe wyzwanie
dla badaczy, niezaleznie od tego, czy zdecyduja si¢ oni przyjac¢ perspektywe nar-
ratologiczna, czy ludologiczna — inspirowang filmoznawstwem czy literaturoznaw-
stwem. Temat temporalnosci w grach wideo jest skomplikowany, poniewaz zajmuje
rozmaite plaszczyzny interpretacji i bardzo rézne poziomy w strukturze programu
komputerowego.

Analiza czasu w grach przewaznie taczy si¢ silnie z badaniami dotyczacymi
narracji i nie jest to tendencja zaskakujaca, jezeli uwzgledni si¢ fakt, ze poczucie
uptywu czasu budowane na podstawie samodzielnie kreowanych narracji jest bar-
dziej ludzka kompetencja niz cechg wpisang w dzieto. Mimo tego jednak tatwo
wpas¢ w putapke wykluczajaca gry z panteonu sztuk narracyjnych, ktére sg w sta-
nie w sposob niestandardowy i odkrywczy postugiwacé si¢ strukturami czasowymi.
Nie jest to jednak intuicja stuszna. O ile gry wideo na wczesnych etapach swego
istnienia bazowaly na ludycznym poczuciu aktualnosci wydarzen, jakie si¢ w nich
rozgrywaly, o tyle obecnie — zainspirowane innymi dziedzinami sztuki — realizuja
rozmaite eksperymenty powigzane z temporalnoscia.

Warto nadmienié, ze konstrukcje czasowe, niezaleznie od poziomu gry, na kto-
rym sa realizowane, stuzg r6znym celom — moga stanowi¢ zaré6wno narzedzie es-
tetyczne, uzywajace czasu jako elementu dekoracji, narzedzie wptywajace na
rozgrywke oraz narzedzie owa rozgrywke catkowicie redefiniujace.

Z jednej strony posiadajg one bardzo mocny potencjal mimetyczny, wyzwalany
wiasnie dzigki tworzeniu znaczacych dla Swiata przedstawionego i realizowane;j
fabuty konstrukcji czasowych, z drugiej zas, ze wzgledu na plastycznos¢ mechaniki
symulacji cyfrowych, pozwalaja na przekroczenie dotychczasowego dos§wiadczenia
i wyobrazen na temat czasu. Gry komputerowe stanowig obecnie jedyne medium,
ktére jest w stanie tego dokonaé. Oto gracz ma mozliwos¢ doswiadczy¢ wirtual-
nego $wiata, ktorego konstrukcja temporalna jest kompletnie inna od tej, ktorej
sam doznaje. I cho¢ trudno wyobrazi¢ sobie, by mogto to by¢ do$wiadczenie petne,
szansa na zmierzenie si¢ z koncepcjami, ktérych cztowiek nie jest w stanie nor-
malnie doswiadczy¢, stanowi z pewno$cia warto§ciowa 1 godna pielegnowania
mozliwo$¢ tego medium.
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