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1. Problematyka artykutu

Tworzenie terminologii, ktdrg mozna by opisa¢ interak-
tywne elementy gry, od lat postulujg nie tylko badacze,
ale rdwniez $rodowiska twoércow gier'. W odpowiedzi
na te glosy z branzy powstalo wiele prac dotyczacych
elementarnych czesci sktadowych gier — ich mechanik.
Jednakze system rozgrywki nie jest zaledwie zbiorem
jego sktadnikéw. Gry wykazujg sie emergencjg: proste
elementy, wchodzac ze soba w interakcje, tworzg ztozo-
ne systemy rozgrywki, ktérych nie mozna zredukowa¢ do
sumy tychze elementéw. Przyklady zjawiska emergencji
znajdziemy w wiekszosci starozytnych gier; w chinskim
go zaledwie kilka zasad dotyczgcych uktadania i zbija-
nia kamieni tworzy zlozong rozgrywke o bardzo duzej
liczbie potencjalnych przebiegéw. Jednakze emergentne

1 B. Kreimeier The Case for Game Design Patterns, portal Gamasutra,
http://www.gamasutra.com/view/feature/132649/the_case_for_
game_design_patterns.php (15.10.2016). D. Church Formal Abstract
Design Tools, portal Gamasutra, http://www.gamasutra.com/view/
feature/131764/formal_abstract_design_tools.php (15.10.2016).
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interakcje w grze w go sg deterministyczne i powtarzalne, co powoduje po-
wstawanie wzorcéw uzywanych w rozgrywce. Emergencja w grach odpo-
wiada jednak nie tylko za powstawanie skomplikowanych strategii i taktyki,
ale i za zréznicowanie zachowan przeciwnikéw w komputerowych grach
EPS (First Person Shooter) czy wiarygodne symulacje zycia w grach z otwar-
tym swiatem, takich jak The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Game Studios,
2011). Tego typu wzorce rozgrywki, wynikajgce z interakeji mechanik i zasad,
uruchamiane przez gracza lub system, badacze gier nazywaja dynamikami.

Najbardziej rozpowszechniona wspoélczesnie definicja tego terminu -
Dynamika to zachowanie wykonawcze mechanik reagujgcych na akcje gracza i inne
mechaniki w czasie — zostala wprowadzona w tekécie MDA: A Formal Approach
to Game Design and Game Research®. ROwniez autor niniejszej publikacji korzystal
dotychczas z tej propozycji®. Jednakze ta ukuta przez amerykanskich projek-
tantow definicja dynamik pozostawia niedosyt; w szczeg6lnosci brakuje w niej
odniesien do koncepcji innych teoretykdw, ktérzy podejmowali w swoich
pracach podobne kwestie. Ponizszy artykul prezentuje inne, wypracowane
na podstawie weze$niejszych teorii z kregu game studies i projektowania gier
rozumienie ,,dynamik gier”, oznaczajacych tu powtarzalng serie interakeji,
w jaka wchodza ze soba mechaniki i zasady rozgrywki. Pierwsza cze$¢ tekstu
przedstawia dotychczasowe wykorzystanie i definicje dynamik, a takze moz-
liwe przeszkody w upowszechnianiu tego terminu na gruncie lokalnego gro-
znawstwa. Nastepnie zostaje ukazany proces stworzenia nowej definicji oraz
mozliwosci zastosowania jej w analizie struktury rozgrywki gier. Na zakon-
czenie termin , dynamiki gier” zostaje wykorzystany do analizy czasu w grze
Fallout Shelter (Bethesda Game Studios, 2015), dzieki czemu zostanie pokazana
adekwatnos¢ prezentowanej definicji. Celem niniejszej pracy jest wprowadze-
nie pojecia dynamik do obiegu w polskiej spotecznos$ci badaczy gier.

2. Konteksty terminu dynamika
Chociaz dynamiki stanowig moim zdaniem produktywny koncept, istnieje
kilka powoddw, dla ktérych nie zostal on przyswojony na gruncie polskiego

2 R.Hunicke, M. LeBlanc, R. Zubek MDA: A Formal Approach to Game Design and Game Research,
w: Proceedings of the Challenges in Games Al Workshop, Nineteenth National Conference on Arti-
ficial Intelligence, San Jose 2004.

3 M. Petrowicz Zasady przeciw immersji. Zaangazowanie w narracje i zaangazowanie w system for-
malny gry, ,Replay: the Polish Journal of Games Studies” 2015 nr 2, s. 35.
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groznawstwa. Klopot stanowi przede wszystkim polskie znaczenie tego sto-
wa, a co za tym idzie: sposoby uzywania go w popularnym dyskursie o grach
komputerowych.

W stowniku jezyka polskiego dynamika jest zdefiniowana jako ,sita, ener-
gia i szybkos¢, z jakg zmieniajg sie lub rozwijajg jakie$ zjawiska, procesy lub
zdarzenia™. Nie dziwi wiec, ze krytycy, recenzenci i gracze opisujg za pomo-
cg tego pojecia tempo i rytm rozgrywki®. By odnalez¢ odmienne znaczenie
dynamiki, centralne w tym tekscie, mozna odwota¢ sie do innych dyscyplin
naukowych. W socjologii wprowadzony przez Auguste’a Comte’a termin , dy-
namika spoleczna” jest uzywany w odniesieniu do badania proceséw zacho-
dzgcych wewnatrz spoleczenstw oraz sil, jakie sktadajg sie na owe zmiany.
Pozytywistyczne poglady francuskiego ojca socjologii byly inspirowane m.in.
naukami Scistymi, w tym fizyka. W fizyce dynamika jest dziatem mechaniki
poswieconym ruchowi cial materialnych pod wplywem sil. Znaczenie oma-
wianego terminu w naukach $cislych jest znacznie blizsze rozumieniu bada-
czy gier, ktdrzy pojmuja dynamiki jako interakcje mechanik i gracza w trakcie
sesji gry.

Drugsg przeszkoda na drodze do powszechnego uzycia pojecia dynamik
dla wydzielenia jednostek systemu rozgrywki gry jest stabos¢ definicji i brak
systemowego opracowania tego zagadnienia. Chociaz sam ten termin jest
nieczesto uzywany przez badaczy i projektantow gier, to koncepcja gier jako
formalnych systeméw jest powszechna. Formalny zamkniety system zasad
jest jedng z ram interpretacyjnych, jaka — czerpiac z teorii systeméw — pro-
ponuja Katie Salen i Eric Zimmerman w popularnej ksigzce Rules of Play®.
W tej perspektywie przedmiotem analizy jest gra rozumiana jako zestaw
elemenentdéw, regut i wladciwosci. Nie ma tu miejsca na gracza, a tym bar-
dziej na wprowadzenie kontekstu kultury gier. Jest to $wiadome zawezenie
analizy gier i koncentracja uwagi na projekcie gry, prezentowane przez lu-
dologiczny nurt groznawstwa, w tym réwniez autora niniejszego tekstu. Nie

4 Stownik jezyka polskiego PWN, http:/sjp.pwn.pl/slowniki/dynamika.html (15.10.2016).

5 Dyskusja o dynamice rzucania czaréw w grze Sacred, forum internetowe Sacred.pl, http://forum.
sacred.pl/viewtopic.php?t=7808 (15.10.2016). J. Elkink Dynamika gry Cantr Il, Cantr wiki, http:/
wiki.cantr.net/index.php/Dynamika_Gry (15.10.2016); R. Maciaszek Dynamika $wiata gry i me-
chanikawalkiw Guild Wars 2, portal Gry-Online.pl, http://www.gry-online.pl/So22.asp?ID=7068
(15.10.2016); W drodze po Fejm! - recenzja prototypu gry FEJM, portal Sterta Gier, http://www.
stertagier.pl/2015/11/w-drodze-po-fejm-recenzja-prototypu-gry.html (15.10.2016).

6 K. Salen, E. Zimmerman Rules of Play. Game Design Fundamentals, The MIT Press, Cambridge
2003, s. 67.
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oznacza to jednak, ze gry w prezentowanym paradygmacie sg zaledwie zbio-
rem wymienionych komponentéw. Rozdzial czternasty Rules of Play autorzy
poswiecili obecnemu w grach zjawisku emergencji (od tacifiskiego emergo —
‘wynurzam sie’), a wiec pojawianiu sie nowych form, cech czy funkeji wraz
ze wzrostem zlozonosci systemu. W systemie emergentnym dodawanie ko-
lejnych elementdw zwieksza ztozonos$¢ w sposdb nielinearny, a jego dziatania
nie mozna wywnioskowac z badania wszystkich jego cech z osobna. W grach
oznacza to, ze dodanie nowej mechaniki czy obiektu powoduje komplikacje
we wszystkich wezesniej stworzonych czesciach projektu. Stad postulowana
tutaj potrzeba interpretacji mechanik i zasad gier w zbiorach wchodzacych ze
sobg w interakcje elementow. W projektowaniu gier opisuje sie problem two-
rzenia systemow rozgrywki jako ,projektowanie drugiego rzedu” (second-order
design)’. Na etapie produkeji autorzy mogg konstruowac jedynie mechaniki
izasady, ale ich celem jest przygotowanie dla gracza przestrzeni do gry. Cho¢
projektanci mogg mie¢ koncepcje zachowan i doswiadczenia graczy, moga
je kontrolowad jedynie posrednio, tworzac statyczne elementy, ktore dopiero
w trakcie rozgrywki stworzg wzorce interakcji®.

Podobny problem podejmuje w swojej ksiazce poswieconej emergencji
w grach Penny Sweetser®. Wydziela ona trzy poziomy emergencji w grach.
Emergencja na pierwszym poziomie zachodzi, gdy akcje gracza maja wpltyw
nie tylko na obiekty, z ktérymi ma on bezposredni kontakt, ale takze na inne
elementy $wiata gry. Za przyklad podaje wykorzystanie silnika fizycznego
Source, dzieki ktéremu w grach takich jak Half-Life 2 (Valve Corporation,
2004) strzal gracza w wybuchajacg beczke moze spowodowaé przemiesz-
czenie wszystkich przedmiotow w jej poblizu. Jest to najbardziej podstawo-
wy poziom emergencji, wynikajacy z tego, ze obiekty w grze sg umieszczone
w symulacji powiazanych relacji fizycznych. Z emergencja drugiego pozio-
mu mamy z kolei do czynienia wtedy, gdy gracz, korzystajac z podstawowych
mechanik, jakie udostepnia mu gra, tworzy swoje wlasne zlozone sposoby
rozwigzania danego problemu. Jest to nadal zachowanie na poziomie lokal-
nym, nie ma ono wplywu na calo$¢ gry. Gdy natomiast wplyw taki istnieje,

7 Por. E.Zimmerman Play as Research: The Iterative Design Process, http://www.ericzimmerman.
com/texts/Iterative_Design.html (1510.2016).

8 OczywiScie jest to pewne uproszczenie w stosunku do najnowszych modeli produkcji gier —
gry jako ustugi zamiast produktu, wieloletniej publicznej bety czy stale ewoluujacych gier kom-
petytywnych.

9 P.Sweetser Emergence in Games, Charles River Media, Boston 2003.
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mozna moéwic o emergencji trzeciego poziomu — jest to wedlug Sweetser cel,
do ktdrego dazg projektanci gier, tworzac potencjalnie emergentny system
zasad w grze.

W kontekscie dynamik gier interesujgce bedg przede wszystkim procesy
emergencji drugiego poziomu, zwigzane z kombinacjg mechanik w rézne for-
my rozgrywki. Przywolanie tutaj koncepcji emergencji shuzy zwréceniu uwagi
na sklonno$¢ ztozonych systeméw do wytwarzania nowych form innych niz
suma ich czesci sktadowych. Po drugie, jak zauwaza Sweetser, procesy emer-
gentne nie sg bezposrednio dostepne tworcom gry, a stanowig iloczyn ich
projektu i dzialan graczy.

3. Dotychczasowe definicje dynamik gier

Problem rozbieznosci miedzy tworzonym przez autora gry statycznym pro-
jektem a jego dynamicznym zachowaniem w interakeji z graczem zostal
skonceptualizowany w artykule MDA: A Formal Approach to Game Design and
Game Research. Robin Hunicke, Marc LeBlanc i Robert Zubek przedstawiajg
podzial systemu formalnego gry na trzy warstwy: mechaniki — zaimplemen-
towane elementy rozgrywki, takie jak reguty i akcje dostepne graczom, dyna-
miki — petle interakeji miedzy uzytkownikiem i mechanikami — oraz dozna-
nia' — emocjonalne odczucia, jakie gra wzbudza podczas rozgrywki. Wedlug
tej koncepcji praca projektantéw gier polega na tworzeniu mechanik, prébie
zaprojektowania za ich pomoca dynamik, by w efekcie uzyskac pozadane do-
znania. Natomiast sytuacja odbiorcza wyglada doktadnie odwrotnie. Gracze
oceniajg gre, po pierwsze, przez pryzmat specyficznych doznan ewokowanych
w trakcie rozgrywki, rozumiejg ja przez powtarzalne wzorce interakeji (dy-
namiki), a dopiero na koticu rozpoznajg konkretne wydzielone mechaniki
gry. Z tych trzech elementéw wymienionych w artykule jedynie dynamiki
nie doczekaly sie szerszych opracowan w literaturze z zakresu groznawstwa
czy projektowania gier. Dziedzina game studies obfituje w rozprawy dotyczace
doznan graczy, np. r6znych rodzajow immersji™ czy sposoboéw zaangazowa-

10 Pojawiajgce sie w oryginale ,aesthetics” zostato przettumaczone jako doznania, gdyz stowo
to bardziej oddaje sens opisywanej koncepcji i nie miesza sie z potocznym uzyciem stowa ,es-
tetyka” w dyskursie gier.

1 Zob. G. Calleja In-game from Immersion to Incorporation, The MIT Press, Cambridge 2011;
K. Prajzner Tekst jako swiat i gra: Modele narracyjnosci w kulturze wspétczesnej, Wydawnictwo
Uk, £6dZ 2009, s.17-56; L. Ermi, F. Méyrad Fundamental Components of the Gameplay Experience:
Analysing Immersion, w: Proceedings of Chancing Views — Worlds in Play. Digital Games Research
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nia®. Badacze i projektanci gier po$wiecili mechanikom gier niejeden tekst
czy rozdzial ksigzki®. Trudno jednak znalez¢ rozprawe dotyczgcg dynamik.
Popularno$¢ artykulu Hunicke, LeBlanca i Zubeka sprawita, ze jest to termin
okazjonalnie uzywany przez projektantéw i badaczy gier postugujacych sie
podobnymi definicjami:

. »Dynamika w grze” to wzorzec rozgrywki stworzony z mechanik
puszczonych w ruch przez graczy."
. Eatwo zrozumie¢, czym jest pojedyncza akcja w grze: naciskam

przycisk — strzelam z broni. Klikam na pole — sadze truskawke. Na-
ciskam prawy spust na gamepadzie — mdj samochdd przyspiesza.
Petla tez jest dos¢ prostym pojeciem. Podejmuje akcje, gra albo inny
gracz reaguja i ten proces powtarza sie w petli, dopdki nie wygram
lub nie przegram. [...] Dynamika to wzorzec wielu petli, ktéry kon-
stytuuje wiekszg sekwencje rozgrywki."

. Jezeli mechaniki prezentujg instancje proceséw, ktdre wplywaja na
poszczegdlne stany gry albo na ich sekwencje, dynamiki sg wzor-
cami i wariacjami tych proceséw, ktore wplywaja na szereg standéw
gry podczas rozgrywki. Dynamiki to to, co dzieje sie, kiedy system
gry pracuje, np.: kiedy jest uzywany do gry podczas ses;ji rozgrywki."®

. Dynamika gier opisuje sposdb, w jaki postaci wchodza w inter-
akcje ze $rodowiskiem gry. Na przyklad szybko$¢, z jaka kostka
spada w grze Tetris, jest czescig dynamiki, ktdra ksztaltuje catosé

Association’s Second International Conference, Vancouver 2010; M.-L. Ryan Narrative as Virtual
Reality: Immersion and Interactivity in Literature and Electronic Media, John Hopkins University
Press, Baltimore 2001, s. 89-163.

R. Koster Theory of Fun for Game Design, Paraglyph Press, Scottsdale 2005.

Zob. E. Adams Projektowanie gier. Podstawy, Helion S.A., Gliwice 2011, s. 355-393; J. Schell The
Art of Game Design: A Book of Lenses, Elsevier/Morgan Kaufmann, Amsterdam 2008, s. 129-
-221; M. Sicart Defining Game Mechanics, w: ,Game Studies” 2008 nr 2 (8), http://gamestudies.
org/o8o2/articles/sicart (15.10.2016).

B. Brathwaite, I. Schreiber Challenges for Game Designers, Charles River Media, Boston 2011,
S.30.

T. Kelly Game Dynamics and Loops, http://www.whatgamesare.com/2011/01/game-dynamics-
-and-loops-game-design.html (15.10.2016).

A.Jarvinen Games without Frontiers: Theories and Methods for Game Studies and Design, Tampe-
re University Press, Tampere 2008, s. 251.
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doswiadczenia gry i jest kluczowym elementem sposobu, w jaki
ta gra dziala. Fakt, ze szybkos¢ rozgrywki wzrasta wraz z kolejnymi
poziomami, jest rdwniez przykladem dynamiki gry.”

Najbardziej uzyteczne z powyzszych definicji przedstawiajg dynamiki jako
wzorce. Takie rozumienie w analizie pozwala na wyszukiwanie powtarzal -
nych interakcji mechanik i zasad. Z kolei ujecie Guy W. Lecky-Thompsona,
ktéry dynamike gry opisuje jako rytm, jest by¢ moze blizsze uzyciu oma-
wianego pojecia w jezyku potocznym, ale moim zdaniem mniej przydaje
sie w analizie. Przedstawiona w tym artykule definicja dynamik bazuje na
przytoczonych dotychczasowych propozycjach i stanowi probe ujecia tego
problemu na potrzeby analizy systeméw rozgrywki. Dlatego najwazniejszym
zadaniem bylo okreslenie elementéw skltadowych dynamik orazich identy-
fikacja w analizowanych grach.

Przytoczone powyzej opisy dynamik zostaly stworzone jako rozwiniecie
terminologii zwigzanej z podstawowym elementem budulcowym rozgryw-
ki — mechanikami. Stosunkowo latwo w analizie gry wyrdzni¢ poszczegdlne
mechaniki. Przywolane powyzej nieprecyzyjne definicje sprawiaja natomiast,
ze duzo trudniej oddzieli¢ dynamiki od zespoléw mechanik, a w zwiazku
z tym uzycie omawianego terminu jest problematyczne. Méwigc o dynami-
kach, nie sposéb jednak pomina¢ definicji mechanik, ktére stanowia pod-
stawe dla bardziej ztozonych form rozgrywki. O duzym znaczeniu koncepcji
mechanik dla badania i analizy gier moze $wiadczy¢ fakt, ze na lamach perio-
dyku Game Studies w 2008 roku pojawil sie tekst w calo$ci poswiecony temu
zagadnieniu®. Jego autor, Miguel Sicart, definiuje mechaniki jako ,metody
inwokowane przez agentdw, stuzgce do interakeji ze $wiatem gry™™. Piszac
o0 agentach, Sicart wyjasnia, ze rozumie przez to pojecie zardwno graczy, jak
i postacie w grze, a takze inne obiekty majace sprawczos¢. Z kolei ujmujac
mechaniki jako ,metody inwokowane”, zaweza ich zbiér do akcji mozliwych
do wykonania. Konsekwencja jest rozréznienie na aktywne mechaniki
i statyczne zasady lub reguly rzadzace rozgrywkg — podzial, ktory zostanie
nastepnie wykorzystany w prezentowanej w niniejszym artykule definicji
dynamik.

17 G.W. Lecky-Thompson Video Game Design Revealed, Charles River Media, Boston 2008, s. 48.
18 M. Sicart Defining Game Mechanics.

19 Tamze.
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Sicart w swoim tekscie zauwaza réwniez, ze czesto mechaniki sg na tyle
$cisle ze sobg powigzane, ze nalezy je analizowac i interpretowacé jako calosé.
Dla ujecia takich aktywnosci jak np. prowadzenie samochodu w grze Grand
Theft Auto V (Rockstar Games, 2013) stworzy} on termin ,mechaniki ztozone”
(compound mechanics), ktére okresla jako ,zestaw zaleznych mechanik gry, ktd-
re funkcjonuja razem w jednym ograniczonym typie interakcji’*. Mogloby sie
wydawad, ze tak opisywana mechanika ztozona jest podobna do dynamiki.
Roéznica polega na tym, ze mechaniki ztozone stuzg ukryciu wewnetrznych
relacji miedzy poszczegblnymi mechanikami, tymczasem dynamiki — od-
krywaniu niekoniecznie widocznych zaleznosci miedzy odrebnymi akcjami
izasadami.

4. Definicja dynamik gier

Gléwng propozycjg teoretyczng niniejszego artykulu jest wypracowana
w kontekscie wezesniejszych koncepcji dotyczacych dynamik i pokrew-
nych zagadnien nastepujaca definicja: dynamika w grze to powtarzalna
seria interakcji, w jakie wchodzg ze sobg mechaniki i zasady podczas
rozgrywki.

Seryjno$¢ i powtarzalno$¢ sg niezbedne, by mozna byto méwic o dy-
namikach jako elementach sktadowych systemu rozgrywki. W przywoly-
wanych wezesniej definicjach watek ten byt sygnalizowany przez stowo
~wzorzec”, ktore sugeruje potencjalng powtarzalnos¢ interakeji. Probujac
uogdlniaé¢ w analizie zachodzace podczas rozgrywki zachowania agentdw,
nie mozna nazwa¢ dynamika pojedynczych, przypadkowo zachodzacych,
niemozliwych do zreplikowania interakcji mechanik — np. bledéw opro-
gramowania czy wyboréw konczacych gre. Przykladowo: nie mozna mowi¢
o dynamice w konteks$cie zakoniczenia gry Mass Effect 3 (BioWare, 2012),
gdyz jest to pojedyncza akcja, rzadzgca sie wlasnymi prawami. Mozemy
jednak nazwa¢ dynamika wybory moralne w serii Mass Effect — skladajg
sie na nig mechaniki wyboru opcji dialogowej, zasady konsekwencji wy-
boru oraz tto fabularne danej konwersacji. Podobnie w grze opartej na
duzej losowosci, jaka jest np. Binding of Isaac (Edmund McMillen, Florian
Himsl, 2011), synergie dwoch wspierajgcych sie bonuséw nazwiemy dy-
namika, o ile istnieje mozliwo$¢ powtdrzenia tej emergentnej interakeji.
Taka dynamika moze by¢ podstawa budowania strategii gracza, ktory dazy

20 Tamze.
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do uzyskania dobrze dobranych przedmiotéw, np. ekwipunku dodajacego
soul hearts podczas grania postacia Ewy. Dynamiki sg interakcjami mecha-
nik i zasad jedynie w trakcie rozgrywki. Zasady moga regulowac réwniez
niektdre aspekty poza rozgrywka. Przykladem mogg by¢ zasady podliczania
punktow po zakonczonej grze. Jednakze w przypadku analizy projektu roz-
grywki tego typu reguly beda mialy znaczenie tylko w interakeji z mecha-
nikami wykorzystywanymi podczas rozgrywki. Zgodnie z przywolywanymi
definicjami Sicarta mechaniki stanowig aktywne elementy systemu roz-
grywki, tymczasem zasady to statyczne reguly, ktore okreslajg mozliwosci
oraz ograniczenia mechanik. Dynamika jest najczesciej interakcja sklada-
jaca sie z mechaniki i zasad, ale rdwnie dobrze moze by¢ kombinacjg kilku
mechanik lub kilku zasad. Najlepszym, cho¢ wykraczajacym poza domene
tradycyjnie pojetych gier rozrywkowych, przykladem dla zobrazowania tej
zaleznosci jest Conway'owska Gra w Zycie. W tym modelu matematycznym
zestaw zasad oraz inicjalny rozktad komoérek tworza podczas , rozgrywki”
emergentne zlozone zachowania, ktdrego powtarzalne wzorce moglibysmy
nazwa¢ dynamikami.

W proponowanej definicji dynamiki zostal pominiety gracz. Po pierwsze,
dynamiki stuza do opisu gry jako systemu formalnego. W tej perspektywie
wystarczy, by pewne interakcje byly mozliwe podczas rozgrywki, nieko-
niecznie muszg one opisywac¢ popularng lub dominujaca praktyke grania.
Celem analizy z uzyciem koncepcji dynamik jest zrozumienie, jak zostala
zaprojektowana gra: na jakie zachowania pozwala kombinacja mechanik
i zasad oraz w jaki sposdb te elementy nawzajem sie regulujg i réwnowaza.
Cho¢ gracz, co najmniej implikowany-wewnatrztekstowy, jest potrzebny, by
zbadaé lub odkrywaé dynamiki, jest on zbedny w samym ich opisie i w sa-
mej ich analizie. Po drugie, mechaniki — jak opisywal je Sicart — mogg by¢
wyzwalane przez dowolnych agentéw, rdwniez przez boty czy inne postaci
kontrolowane przez komputer. Cho¢ wiele z przywolywanych przypadkow
bylo strategiami stosowanymi przez graczy, rownie latwo mozna znalez¢
przyktad dynamiki niezwigzanej z ich akcjami. Przykladowo w grze The
Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Game Studios, 2011) zachodzi ciekawa dy-
namika, wybijajgca gracza z immersji narracyjnej — przecietni mieszkancy
miasta atakujg golymi piesciami smoka lub innego potwora, co jest wyni-
kiem zasad rzadzacych interakcjami NPC-6w z wrogami. Gracz nie stanowi
elementu tej dynamiki, jednak jest potrzebny, by zaobserwowac ten wzo-
rzec interakcji oraz by zaistniala sama rozgrywka. Co wiecej, gracz stano-
wi kontekst dla interpretacji tej dynamiki w projekcie gry. Przez pryzmat
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projektowania zorientowanego na graczu® mozemy ocenic jg jako anty-
immersyjng, a zatem wylamujacg sie z dominujgcej estetyki gry. Jak wida¢
analiza dynamik ignoruje gracza, ale ich interpretacje wymagaja odniesie-
nia sie do figury uzytkownika, jak w przypadku wszelkich zaprojektowanych
artefaktow.

Po przedstawieniu definicji dynamik gier nalezy odpowiedzie¢ na pytanie
0 to, po co badacze gier mieliby uzywac tego terminu w swoich analizach.
Wydzielenie z systemu regul rozgrywki jednostkowych dynamik pozwala
badac pojedyncze interakcje w grze, badac je jako dynamiczne struktury bez
odwolywania sie przy tym do aktywnosci gracza. Umozliwia to zwrdcenie
uwagi na relacje i balans mechanik systemu — sg to wlasciwosci trudne do
uchwycenia i czesto niewidoczne w grze. Szczegdlnie przydatna moze by¢
analiza dynamik w grach planszowych, w ktérych mechaniki sg jasno wylo-
zone w instrukgji, ale to ich wzajemne relacje $wiadczg o charakterze danej
gry?. Przykladowo w dwdch grach planszowych osadzonych w $wiecie prozy
Howarda P. Lovecrafta — Horrorze w Arkham (Richard Launius, 1987) i Posiad-
tosci Szaleristwa (Corey Konieczka, 2011) — wystepuja podobne mechaniki
ilustrujace stopniowg utrate poczytalnosci przez bohateréw rozgrywki. Jed-
nakze w pierwszej z nich poczytalnos¢ laczy sie z zasadami rzucania zakle¢,
aw drugiej z mechanikg kart Traumy uzywanych przez Straznika Tajemnic.
W obu tytulach punkty poczytalnosci sa dodatkowsa pulg zycia, jednakze
w Horrorze... obnizanie poczytalnosci zmniejsza mozliwosci gracza, tymcza-
sem w Posiadtosci... niska poczytalnos¢ gracza zwieksza mozliwosci Straznika
Tajemnic. W grach z tego samego gatunku lub opartych na tej samej franczy-
zie, jak w przypadku przywotanych gier planszowych, czesto wykorzystuje sie
takie same mechaniki. Jednakze to ich zestawienie i interakcje z pozostalymi
elementami zawazg na charakterze rozgrywki danego projektu. Cho¢ zasa-
dy punktow poczytalnosci w obu tytulach sg podobne, to dynamiki z nimi
zwigzane rdznig sie zasadniczo. Horror w Arkham wykorzystuje negatywne
sprzezenie zwrotne; obnizajgc efektywno$¢ postaci wraz ze spadkiem ich
punktéw poczytalnosci — gra w ten sposéb ogranicza mechanike rzucania

21 Zob. np. T. Fullerton Game Design Workshop. A Playcentric Approach to Creating Innovative Ga-
mes, Elsevier Inc., Burlington 2008.

22 Na ten aspekt dynamik w grach planszowych zwraca uwage réwniez Joris Dormans w swo-
im tekscie Visualizing Game Dynamics and Emergent Gameplay, ktory mimo zbieznosci nazwy
z tematyka powyzszego artykutu nie zostat wczesniej przywotany. Nie jest on relewantny,
gdyz dotyczy sposobu wizualizacji przeptywu zasobéw w grach za pomoca jezyka modelowa-
nia UML.
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zakle¢. Tymczasem Posiadlosc Szaleristwa wykorzystuje pozytywne sprzezenie
zwrotne; zmniejszona poczytalnosé¢ pozwala Straznikowi Tajmnic wykorzy-
stywa¢ mechaniki powodujace dalszg utrate poczytalnosci — gra w ten sposob
podnosi poziom trudnosci wraz z postepem rozgrywki. Widzimy zatem, ze
dwie podobne mechaniki mogg tworzy¢ rdzne dynamiki, a wiec i rdzne do-
$wiadczenia rozgrywki. Analiza dynamik gier stuzy wyszukiwaniu wiasnie
takich interakeji i niewidocznych polgczen.

5. Dynamika czasu w grze Fallout Shelter

Dynamiki moga réwniez stuzy¢ do zbadania réznych mechanik tworzacych
w interakeji jakis szczegolny typ rozgrywki. W Fallout Shelter® mobilnej grze
symulacyjnej opartej na modelu free-to-play, niezwykle waznym aspektem
kazdej mechaniki jest jej wymiar czasowy. W tego typu darmowych symula-
torach zarzadzania czas odgrywa dwojaka role: po pierwsze, stanowi pewien
rodzaj nagrody. W swojej analizie FarmVille 2 (Zynga, 2012) Jane Gruning na-
pisala, ze ,w grze FV2 nie ma przegranej; jedyna negatywna konsekwencja
stabej gry jest wydluzony czas potrzebny na osiagniecie kolejnych pozio-
moéw”?, Zatem, w przeciwnym wypadku, gdy uzytkownik gra efektywnie, ten
sam poziom osiggnie w krdtszym czasie. Czesto w tego typu grach nasta-
wionych na diuga, lecz nieangazujaca rozgrywke trudno$¢ stanowi nie tyle
wykonanie jakiegos zadania, ile wykonanie prostych czynnosci w odpo-
wiednich odstepach czasu i dostosowanie sie do skomplikowanego rozktadu
dojrzewania plondéw na naszym wirtualnym polu w Farmville lub produkeji
zasobOw w naszej krypcie w przypadku Fallout Shelter™. Co wiecej, o duzym
znaczeniu wymiaru czasowego w grach free-to-play $wiadczy réwniez fakt, ze
s3 z nim zwigzane prawie wszystkie metody monetyzacji. W analizowanej
grze Bethesdy istnieje sklep, w ktérym za realne pienigdze mozemy kupi¢
wirtualne przedmioty. Nie sg to przedmioty unikatowe, mozna je zdoby¢
réwniez za pomocy bezplatnej rozgrywki, poswiecajac na to czas; zatem

23 Powyzsza analiza dotyczy wersji gry z roku 2016, a wigc przed dodaniem m.in. misji na Pustko-
wiach, ktére znaczaco wptywajg na dynamike czasu Fallout Shelter.

24 ). Gruning Good Fences Make Good Neighbors: Value of Digital Objects in FarmVille 2, ,Proce-
edings of the 2013 DiGRA International Conference: DeFragging Game Studies” 2014 Vol. 7, s. 6.

25 W ten sposdb argumentowata Alesja Serada, opisujac czas jako podstawowa walute, podczas
swojego wystapienia The Meaning of Time in Casual Farming Games na Central and Eastern Eu-
ropean Game Studies Conference, ktdra odbyta sie w Lublinie w 2016 roku.
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kupujemy nie tyle wirtualne dobra, co czas, jaki musieliby$my poswieci¢ naich
pozyskanie.

W krotkiej analizie dynamiki czasu zostanie zaprezentowany sposéb,
w jaki interakcje poszczegdlnych mechanik budujg czasowo$¢ rozgrywki
Fallout Shelter. Mechaniki dostepne graczowi w tym symulatorze schronu
atomowego mozna podzieli¢ na trzy grupy: natychmiastowe, krotkoter-
minowe i dlugoterminowe. Akcje natychmiastowe to przede wszystkim
przydzielanie postaci do odpowiednich pokoi, zwiekszanie poziomdéw bo-
haterdw, reagowanie na katastrofy oraz przy$pieszanie dzialania pomiesz-
czen. Jedyna akcja krotkoterminowa, trwajaca od kilkudziesieciu sekund
do dwdch minut, to zbieranie zasobow z pomieszczen. Diugoterminowe
akcje, na ktorych efekty trzeba czekad kilkadziesigt minut do kilku godzin,
to wyprawa na pustkowia oraz uzywanie specjalnych pokoi — kwater do
rozmnazania mieszkancow czy rozglosni radiowej. Wiekszo$¢ opisywa-
nych czynno$ci wymaga nadzoru graczy na poczatku i na koncu, jedynie
nieliczne domagaja sie aktywnosci uzytkownika w ich trakcie. Przykladem
mogg by¢ tzw. katastrofy, np. najazd tupiezcow, podczas ktérego nalezy
przenies$¢ uzbrojone postaci do atakowanego pokoju lub uzbroi¢ znajduja-
cych sie tam bohateréw. Z kolei by pomieszczenia generujace zasoby dzia-
taly efektywnie, nalezy co okolo pdttorej minuty zebraé surowce, aby pokdj
mogl dziala¢ dalej. Mechaniki dlugoterminowe nie wymagaja od gracza
akeji, ale gdy sg nienadzorowane, mogg zakoniczy¢ sie porazka, np. $miercig
w przypadku wypraw na pustkowia. Kazda z powyzszych mechanik wy-
maga nadzoru po innym czasie, w dodatku wiekszos¢ z nich wykonywana
jest wielokrotnie i w wielu instancjach — co w sumie daje skomplikowany
rozklad czasowy mechanik, ktére gracz musi aktywowaé. Krypta sklada
sie z kilku do kilkudziesieciu pokoi produkujacych zasoby, a na pustko-
wia mozna wystaé¢ dowolng liczbe postaci. Tak skonstruowana interakcja
licznikéw czasu poszczeg6lnych mechanik powoduje, ze w Fallout Shelter
uzytkownik musi co chwile wykonywaé jedng z prostych, czasami wrecz
trywialnych akeji. W $rednio rozwinietej krypcie, natychmiastowego dzia-
tania gracza wymagajg jedynie katastrofy, ktore zdarzaja sie raz na kilka do
kilkunastu minut. W efekcie powstaje dynamika wykonywania prostych
czynnosci co kilkadziesiagt sekund, co daje uzytkownikowi niewielkie po-
czucie sprawczosci. Przestrzen mozliwosci oferowana przez mechaniki gry
jest niewielka, a rozgrywka wydaje sie powtarzalna i monotonna, a mimo
to porzucenie jej na wiecej niz kilka minut jest niemozliwe, jezeli gracz
chce zachowac wysokg efektywnosé krypty.
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6. Podsumowanie

Przedstawiona wyzej krotka analiza dynamiki czasu w mobilnej grze Bethes-
dy pokazuje, w jaki sposdb mozna opisa¢ interakcje mechanik i wynikajgce
z niej doswiadczenie gracza. Ta perspektywa daje inny obraz niz sama ana-
liza wyizolowanych mechanik. Interpretacja poszczegdlnych mechanik nie
wykazalaby, jak okres oczekiwania na wynik akcji dlugoterminowych jest
wypelniony trywialng aktywnoscig akcji krotkoterminowych i natychmia-
stowych. Kluczowa tutaj jest wla$nie wzajemna relacja wymiardw czaso-
wych poszegélnych mechanik. Wynika to z samej budowy wiekszosci gier,
opierajacych sie na powtarzalnych, polaczonych ze sobg strukturach. Gry sa
projektowane jako zbidr powigzanych zasad, ktére powinny sie wzajemnie
regulowa¢. Naturalng tego konsekwencja jest fakt, ze nalezy je bada¢ w po-
dobny sposdb, jezeli chcemy zrozumie¢, dlaczego i po co uzyto danego roz-
wigzania projektowego. Zaprezentowana definicja dynamik bazuje przede
wszystkim na weze$niejszych koncepcjach Sicarta oraz artykule Hunicke,
LeBlanca i Zubeka, ale dodaje do nich aspekt powtarzalnosci. Potrzeba uzy-
cia dynamik wynika z checi ujecia systemu gry w ruchu, jednakze bez od-
wolywania sie do aktywno$ci gracza, a jedynie z zalozeniem potencjalnego,
wpisanego w tekst uzytkownika. W dalszych rozwazaniach na temat dynamik
gier nalezaloby zmierzy¢ sie z problemem podstawowych dynamik gier (core
dynamics), stanowigcych rdzen systemu rozgrywki, oraz metadynamik — za-
chowan wynikajacych z owego systemu, ale niebedgcych czescig samej gry
(np. okresowych popularnosci uzycia konkretnych strategii w grach kompe-
tytywnych czy etykiety zwigzanej z zachowaniem podczas sesji danej gry).
Celem niniejszego artykutu nie byto stworzenie najlepszej mozliwej defni-
¢ji — ta powinna zosta¢ wypracowana na bazie wielu analiz prowadzonych
przez roznych badaczy. Proponowane ujecie zostalo zaprezentowane po to,
by uporzadkowaé dotychczasowe uzycie omawianego terminu i uczynié go
bardziej przystepnym dla polskich badaczy gier.
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Abstract

Marcin Petrowicz
JAGIELLONIAN UNIVERSITY (CRACOW)
Game Dynamics: Definitions and Analysis

A game can be described as a static set of rules and mechanics. However, it is not enough
to capture the emergent properties of the interaction between individual elements of
the system. Interacting mechanics form an interaction loop called‘game dynamic’. Even
though this concept is recognized, it is rarely used in game studies — partly due to the lack
of a clear definition. Petrowicz proposes a clarified definition of the term game dynamic,
based onits current use in the fields of game design (MDA framework — Hunicke, LeBlanc,
Zubek) and game studies (Games without frontiers — Aki Jarvinen). He then uses it to
analyse the time dynamics of Fallout Shelter.
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