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CZAS BOHATEROW.
BADANIA POSTACIW KOMPUTEROWEJ GRZE
FABULARNEJ

Refleksja dotyczaca bohatera gry fabularnej na gruncie rozwazan ludologicz-
nych w Polsce zajmuje jedynie margines zainteresowan badaczy'. W niniejszym
artykule staramy si¢ odpowiedzie¢ na pytania, jaki jest status bohatera w grze,
jaki wplyw na jego tworzenie ma programista, czy wybory uzytkownika podczas
tworzenia postaci determinujg przebieg gry. Do rozwazan wybrano Neverwinter
Nights, epicka gre fabularng firmy BioWare, uchodzaca wérdd uzytkownikow za
jedna z najciekawszych pod wzgledem prowadzonej narracji i fabularyzacji roz-
grywki. Opierac si¢ bedziemy na przykladzie jednoosobowej wersji gry, poniewaz
ten tryb, w naszym przekonaniu, jest poligonem, na ktérym mozemy sprawdzi¢
jej potencjal.

Rozwdj bohatera w pierwszych grach komputerowych

Wielogodzinne sesje RPG, ktore wypelnily Richardowi Garriotowi wieczory
na Uniwersytecie w Oklahomie, wplynely na bieg historii gier komputerowych.
Przyszty tworca serii Ultima zapragnal przenie$¢ gry fabularne na ekran kom-
putera’. Wkrétce udalo mu sie zbudowac basniowe, zamieszkale przez potwory
$wiaty. Gra jednak zdominowana zostala przez tryb rozgrywki ,hash and slash”.
Garriot chcial czegos wigcej. Kluczem okazal si¢ rozwdj bohatera.

! Znajduje ona swoje miejsce przy okazji prob charakterystyki schematu rél komunikacyjnych. Zob.
P. Sitarski, Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny rzeczywistosci wirtualnej, Rabid, Krakow
2002.

2 B. King, J.Borland, Dungeons and Dreamers. From Geek to Chick. The Rise of Computer game Culture,
McGraw-Hill, Emyreville 2003, s. 11-15.



190 MaRiusz PisArski, DOROTA SIKORA

Rozgrywka Ultimy IV wzbogacona zostata o system wartosci, ktéry - z po-
czatku niewidoczny dla gracza — determinowat losy jego bohatera. Kazdej misji
towarzyszyl test cnot. Jesli postaci nie udato si¢ spetni¢ wymogéw testu, gracz
mogt ukonczy¢ dang misje, jednak pelny sukces odnosit dopiero wtedy, gdy po-
stepowal zgodnie z panujacym w $wiecie gry porzadkiem etycznym.

Zmiany, jakie zaszly w ciggu dwoch dekad dzielacych Ultime i Neverwinter
Nights, najlepiej zilustrowa¢ mozliwosciami kreowania ekranowych bohateréw.
W instrukeji do gry twércy Neverwinter Nights pisza, iz poczatkowo liczba pa-
rametréw skfadajacych sie na posta¢ moze onie$miela¢. Rzeczywiscie, uzytkow-
nik - po tym, gdy zdecyduje, czy zagra mezczyzng czy kobieta — ma do wyboru
siedem ras, jedenascie klas podstawowych, dziewie¢ wyrdéznikéw charakterolo-
gicznych odzwierciedlajacych stosunek postaci do idei dobra i zta, a takze szes¢
cech okreslajacych posta¢, na ktorych podstawie modyfikowane sa wywodzace
sie z nich umiejetnosci — w oparciu o okreslone warto$ci. Daje to zawrotng sume
o$miu tysiecy trzystu szesnastu kombinacji - i, biorgc pod uwage mozliwoé¢
przypisania niektérym cechom réznych wartosci, jest to liczba znacznie zanizo-
na. Wyrézniki te dostepne sg podczas tworzenia postaci. A nalezy podkresli¢, iz
w cRPG niezwykle istotny jest tez rozwdj postaci w zamierzonym przez gracza
kierunku, zachodzacy podczas samej gry.

Czy jednak oszatamiajgca liczba wariantow wystarczy, by mowic o sukcesie
gry oraz samej idei przenoszenia RPG na komputer? Zanim odpowiemy na
to pytanie, musimy przyjrze¢ si¢ figurze bohatera — jej literackiej i cyfrowe;j
postaci.

Kim jest bohater?

W tradycji antycznej postaé literacka pelnita wzgledem fabuly funkcje stu-
zebng. Rozwoj nowozytnego indywidualizmu uczynil bohatera nosicielem cech
jednostkowych i rozpoznawalnych, umotywowanych $wiatem przedstawionym.
Odejscie od wszechwiedzy narratora doprowadzito do emancypacji bohatera
powiesciowego, posta¢ zostala podporzadkowana innym celom - stala si¢ sub-
stratem dla ukazania uniwersalnych proceséw psychicznych, modelem sytuacji
czlowieka w $wiecie. Poczawszy od powiesci Dostojewskiego w Rosji i powiesci
analitycznej we Francji uwidacznia sie tendencja do redukowania tej figury, do jej
relatywizacji, dezintegracji czy w koncu do degradacji. Méwi si¢ nawet o ,,$mierci
bohatera” i rozpadzie postaci w literaturze.

Posta¢ w grze posiada rownie skomplikowany status’. Aby wprowadzi¢
porzadek do naszych rozwazan ustalmy, iz chodzi nam o posta¢ grywalna,

3 Autorem pionierskiej pracy z zakresu semiotyki komputerowej jest P. Andersen. Patrz: P. Andersen,
A Theory of Computer Semiotics: Semiotic Approaches to Construction and Assessment of Computer Systems,
University of Cambridge, Cambridge 1990.
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w odroznieniu od postaci niegrywalnych - tak zwanych NPC (ang. non-playable
character). Jesli postawimy obok siebie postaci grywalne oraz niegrywalne i spoj-
rzymy na nie z perspektywy badan literackich, okaze sig, ze réznice miedzy nimi
zanikaja. I w jednym, i w drugim przypadku mamy do czynienia z antropomor-
ficznymi konstrukcjami, z ktorych kazda stanowi pewien schemat znaczeniowy.
Gracz, podobnie jak czytelnik w ksigzce, dokonuje czynno$ci wypelnienia se-
mantycznego obu tych schematéw. O réznicy stanowi dopiero pojecie grywal-
nosci. Tutaj wyczerpujg si¢ mozliwoéci badacza literatury i zaczyna si¢ obszar,
na ktérym musimy siegna¢ po inne narzedzia. Najwazniejszych z nich dostarczy
nam kategoria sprawczosci.

Zanim jednak do niej przejdziemy, sprobujmy pokusi¢ si¢ o definicje. Bohater
w grze komputerowej to wielowarstwowa, dynamiczna konstrukcja semantyczna,
na ktdra skladaja sie dwa czlony: pierwszym z nich jest zewnetrzna, widoczna
na ekranie powltoka, nazywana awatarem, drugim - gracz, kierujacy zachowa-
niem awatara w zakres$lonych przez srodowisko (kod) gry ramach. Poziomy te
przedziela granica interfejsu. W czasie rozgrywki przepuszcza ona przez siebie
cztery wspoélzalezne procesy: przetwarzania, wyswietlania, manipulowania oraz
interpretowania informacji*. Stad mowa o wielowarstwowosci i dynamicznosci
postaci komputerowej sterowanej przez gracza.

Determinantem $wiata gry, na ktéry musimy zwrdci¢ uwage przy badaniu
postaci, jest responsywnos¢, bedaca szczegdlnym przypadkiem interaktywnosci.
O przedmiocie, obiekcie, postaci NPC powiemy, Ze sg responsywne wtedy, gdy na
dziatania kierowanej przez nas postaci reagowac beda w sposéb odpowiedni do
naszych zachowan.

Sprawczo$¢, ograniczenia i przyzwolenia

Problemy, z jakimi spotykamy sie w opisie gier, pomaga nam rozwigza¢ ka-
tegoria sprawczosci (ang. agency)® — czyli takiej wlasciwosci, ktora daje graczo-
wi wzglednie duzg kontrole dzialan, w tym sensie, ze ich skutki powiazane sa
z jego intencjami®. Pojecie to posiada olbrzymi potencjal metodologiczny, co
moze zaowocowaé wypracowaniem narzedzi badania postaci - zaréwno tych
sterowanych przez gracza, jak i wszelkich form Al Ken Perlin ujmuje to w taki
sposob:

*# Procesy tu wskazane szczegotowo omawia E. Aarseth. , Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature, The
Johns Hopkins University Press, Baltimore 1997, s. 103-105.

° ,Sprawczo$¢” i ,,sprawstwo” to terminy szeroko dyskutowane na forum Polskiego Towarzystwa Badania
Gier, <http://ptbg.org.pl/forum/index.php>.

¢ Por. M. Mateas, A Preliminary poetics for Interactive Drama and Games, w: N. Wardrip Fruin, P. Harrigan,
First Person: New Media as Story, Performance, and Game, The MIT Press, Cambridge 2004, s. 19-33.
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Kiedy gramy w Tomb Raidera to tak naprawde nie my$limy o Larze Craft
jak o osobie, w ten sposob, w jaki myslimy na przyklad o Harrym Potterze.
Istnieje oczywiscie pewna fikcyjna posta¢ w opowiesci stanowiacej tto
gry. Lecz kiedy zaczynamy gra¢, sama efektywno$¢ grania zalezy tylko
i wylacznie od nas, stajacych sie Larg Craft. Ta posta¢ na ekranie komputera jest
w zasadzie zwyklym pionkiem w grze, i kazdy wybor, ktdry podejmuje: strzelanie,
skakanie, bieganie, zmiana broni, jest naszym wyborem’.

Roéznice, ktéra tutaj dostrzegamy, okresla wlasnie kategoria sprawczosci.
W ksigzce to Harry Potter podejmuje dzialania i ponosi ich konsekwencje.
W grze to my wykonujemy rozmaite czynnosci i bierzemy na swoje barki ich
skutki. Dlatego mozna powiedzie¢, ze postacie w grach to w zasadzie puste formy,
ktére gracz wypelnia swoim dzialaniem. Nalezy jednak zaznaczy¢, iz obecnos¢
sprawczosci i jej nasilenie uzaleznione jest od balansu pomiedzy formalnymi
i materialnymi ograniczeniami gry (ang. contraints) oraz towarzyszacymi im
przyzwoleniami (ang. affordances). I tu dochodzimy do sedna: ustalajac 6w ba-
lans, badajac ograniczenia i przyzwolenia na poziomie formalnym (cele bohatera,
reguly gry) oraz materialnym (wpisany w system rozgrywki ruch, reakcja obiek-
tow, dostepnos¢ przedmiotéw), zyskujemy narzedzie badania postaci. Co wigcej,
mozemy pokusi¢ si¢ o warto$ciowanie takiej czy innej konstrukeji cyfrowego
bohatera.

Z kategorii ograniczen i przyzwolen oraz powstalej w wyniku ich zbalanso-
wania sprawczos$ci najczesciej korzystali w analizie sztuki interaktywnej badacze
skupieni wokol projektu OZ pilotowanego przez Carnegie Mellon University
School of Computer Science®. I chociaz gry komputerowe nie sg interaktywnym
dramatem, modele stad zaczerpnigte moga by¢ przydatne nie tylko dla krytykow,
ale i tworcow gier.

Michael Mateas, w zaproponowanym modelu, wskazuje trzy formalne przy-
zwolenia podsuwane przez protofabule Quakea: ,Wszystko, co sie rusza, bedzie
chcialo cie zabi¢. Musisz prébowaé zabijaé wszystko. Musisz stara¢ si¢ przej$¢
przez najwiecej poziomdéw™. Na poziomie materialnym, w sferze mechaniki
gry, te formalne przyzwolenia balansowane sg przez przyzwolenia materialne:
gracz porusza si¢ ptynnie w $wiecie gry, moze uzy¢ znaleziong bron i amunicje.
Wszystko zatem, co zostalo zakre§lone przez ramy formalnych przyzwolen, jest

7 K. Perlin, Can there be a form between a Game and a Story?, w: N. Wardrip Fruin, P. Harrigan, op. cit.,
s. 14,

8 Celem projektu bylo ,rozwijanie technologii i sztuki, ktora pomagataby artystom tworzy¢ wysokiej
jakosci interaktywny dramat, oparty cze$ciowo na technologii Al (sztucznej inteligencji). Oznaczato
to w szczegdlnoéci budowanie wiarygodnych postaci w interesujacych pod wzgledem dramatycznym
mikro$wiatach”. Cho¢ projekt zostal zakonczony, jego czlonkowie dziataja nadal. Michael Mateas tworzy
interaktywne dramaty (np. Fagade), a Jannet Murray, wyklada i dziala na polu krytycznym, <http://www.
cs.cmu.edu/afs/cs.cmu.edu/project/oz/web/oz.html>.

® M. Mateas, A Preliminary Poetics..., op. cit., s. 19-33.
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udostepnione na poziomie materialnym. Nie ma zadnych dodatkowych dziatan,
takich jak rozmowa z potworami - jest ona niepozadana, poniewaz réwnowaga,
dajaca graczowi poczucie sprawczosci, zostalaby zachwiana.

Sfera formalnych przyzwolen i ograniczen moze by¢ utozsamiona z fabuly,
a sfera przyzwolen i ograniczen materialnych z wygladem, mowa, dzialaniami
bohatera oraz z mechanika gry. Na obie sfery wplyw majg nie tylko mozliwo-
$ci technologiczne, ale i konwencje gatunkowe gry. Dlatego model éw naleza-
toby rozszerzy¢ o jeszcze jeden, wazny element, ktory takze domaga sie w grze
zrownowazenia. Chodzi o przemiang (ang. transformation) znajdujaca oparcie
w réznorodnosci swiata gry'®. W powszechnym mniemaniu im wieksza owa
réznorodnos¢, tym ciekawsza gra. Doswiadczenia badaczy z kregu projektu Oz
wskazujg co$ innego. Réznorodnosci na poziomie formalnym bardzo trudno do-
pisa¢ proporcjonalng otwarto$¢ dzialan na poziomie materialnym. Ograniczenie
dotyczy przede wszystkim mozliwosci technicznych projektu. Misja, ktéra jako
bohater musimy wykona¢, moze charakteryzowac si¢ duza réznorodnoscig. Gdy
jednak okaze sig, ze postacie w grze na nasze odmienne dzialania reaguja w ten
sam sposob, mozemy poczué si¢ oszukani. Na tego typu pulapke narazone s
zwlaszcza gry przygodowe oraz komputerowe RPG.

Dramatycznos¢ i wiarygodnos¢ bohatera

Obiecujacym punktem wyjscia dla badan nad postacia moze okaza¢ si¢ ana-
liza dramatyzmu oraz wiarygodno$ci bohatera — kategorii istniejacych w ramach
kontekstu rodzajowego i gatunkowego gier.

W interaktywnym dramacie gracz znajduje si¢ w immersyjnym $wiecie zamieszka-
tym przez interaktywne postacie o bogatej osobowosci. Gracz ma swobode porusza-
nia si¢ po $wiecie, manipulowania przedmiotami, i - co najwazniejsze - wchodzenia
w interakcje z innymi postaciami. Jednak owa interaktywnos$¢ nie jest bezcelowa
i dowolna, powtarzajaca si¢ czy rozlaczliwa, poniewaz zrecznymi $rodkami dopro-
wadza do kulminacji i rozwigzania. Dlatego tez, w interaktywnym dramacie, gracz
powinien do$wiadcza¢ zaréwno interaktywnej wolnosci, jak i wciagajacej struktury
dramatycznej'’.

Nad imperatywami, ktére stawia postaci Mateas, unosi si¢ duch
Arystotelesa. Gry typu Role Playing moga, ale nie musza, spelnia¢ wymagania

10 Zmienno$¢ to doswiadczenie trzecioosobowe bedace wynikiem obserwacji i refleksji w odréznieniu od
sprawczosci, ktora jest doswiadczeniem pierwszoosobowym wynikajacym z podejmowanych przez gracza
decyzji. . Murray, Hamlet on Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace, The MIT Press, Cambridge
1997, s. 148.

"' M. Mateas, Interactive Drama, Art and Artificial Intelligence, Carnegie Melon University,
Pittsburgh 2002, <http://www.lcc.gatech.edu/~mateas/publications/CMU-CS-02-206.pdf>,
dostep 03.11.2007, s. 8.
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neoarystotelesowkiego dramatu interaktywnego. W bogatym $wiecie Neverwinter
kulminacje¢ i rozwigzanie zast¢puje inna struktura porzadkujgca: wykonanie misji
i przejscie do kolejnego rozdzialu gry. Interaktywna wolnos¢ i wciagajaca struktu-
ra dramatyczna pozostajg jednak priorytetem, jesli chcemy, by gra komputerowa
doréwnywala jej pierwowzorowi — ,,papierowym” RPG, z powodzeniem wprowa-
dzajac konieczne tu suspension of disbelief.

Aby tak sie stalo, bohater interaktywnego dziela - jak przedstawili badacze
pracujacy nad projektem Oz — musi posiadac kilka cech, ktdre uczynia go wiary-
godnym'?. Sg nimi:

o o0sobowos¢ — determinant kazdej czynnosci bohatera, od sposobu méwie-

nia, chodzenia, po ,,myslenie”;

« emocje — wyrazanie wlasnych uczu¢ i reakcja na emocje innych postaci

w sposéb zgodny z osobowoscig;

« automotywacja — reakcja na dzialania innych przy jednoczesnym konse-

kwentnym realizowaniu wtasnych celéw;

o zmiennos¢ — warunkowana uplywem czasu, zgodna z osobowoscia;

 relacje spoteczne — wchodzenie w zlozone interakcje z innymi postaciami,

zgodne z taczacymi ich relacjami w petli sprzezenia zwrotnego;

 iluzja zZycia - ptynna reakcja na stymulacje Srodowiska, wykazywanie wie-

lu zdolnosci, wlasciwosci z zakresu ruchu, percepcji, pamieci i jezyka.

Nalezy podkresli¢, iz cechy te nie maja na celu stworzenia postaci symulujacej
cztowieka. Nie chodzi tu o realizm przedstawienia lecz o kreowanie zachowan,
motywacji i zycia wewnetrznego, uproszczone i wyeksponowane tak, by byly
spojne z wizjg $wiata gry i zamieszkujacych go postaci.

Postacie Neverwinter Nights

Potencjal dramatyczny postaci w Neverwinter Nights wydaje si¢ obiecujacy.
Przyjrzyjmy si¢ wigec wyrdznionym cechom:

1) Osobowos¢. Pod tym wzgledem twércy NWN nie zawioda nas. Jedli wcie-
limy sie w role prawego, poswigconego swej misji paladyna, swiat gry zabarwi
sie nasza ,,osobowoscig”. Poczujemy to przede wszystkim w kontaktach z neutral-
nymi postaciami (NPC). Przez mieszkanncéw miasta traktowani jestesmy z sza-
cunkiem, Aribeth - zlecajaca misje paladynka - odnosi si¢ do nas ciepto, wrecz
kuszaco. W gospodach pelnych najemnikéw i kupcoéw réwniez nie ustyszymy
zadnych kasliwych uwag, poza szorstka prosba o schowanie broni.

Jesli jednak zagramy barbarzyncg, ten — chocby nawet byl poczciwy, dobry
i odwazny - przez $wiat gry traktowany bedzie jak intruz. Nawet postacie, ktore
powinny sie go ba¢, szydza z jego niskiej inteligencji i szpetoty. Test, jaki przecho-
dzimy w gospodach, jest jeszcze cigzszy — obelgi skutecznie prowokuja do bojki.

12 Tbidem.
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Jak widzimy, abstrakcje ludzkich zachowan, w tym przypadku uwidocznione
w interakcjach z NPC, w skuteczny sposéb moga budowac¢ iluzje ztozonego, auto-
nomicznego $wiata. Dopiero po wcieleniu sie w kilka postaci i pokierowaniu ich
tymi samymi $ciezkami poznajemy materialne ograniczenia gry: reakcje, ktore
wywolujemy swoim zachowaniem, s3 powtarzalne.

2) Emocje. Kazda rasa ma przypisane sposoby wyrazania emocji, jednak bo-
jowe okrzyki brzmig tak samo niezaleznie od tego, z jakim przeciwnikiem wal-
czymy. Z pomocg przychodzi nam rozbudowany interfejs gry, ktéry umozliwia
wyglaszanie nie tylko krétkich komentarzy, ale i wyrazanie emocji: gniewu, zdzi-
wienia, zachwytu itp. Emocje te dostepne s3 w rozwijalnym, gwiazdzistym menu,
skomplikowanym i nietatwo dostepnym. Dzieki niemu bohater moze, w sposéb
wlasciwy swojej rasie i klasie, reagowac na zachowania czy emocje innych boha-
terow. Nalezy tez pamietac, ze kazda postac, z ktérg wchodzi w interakcje nasz
bohater, czuje do nas sympatie, antypatie badz pozostaje neutralna - co w istotny
sposob przeklada si¢ np. na ceny w sklepach, powierzanie zadan do wykonania,
badz w ogdle che¢ rozmowy.

3) Automotywacja. NWN podsuwa nam kilka motywacji dzialan, ktore wy-
nikaja z checi wypelnienia misji, sg to: zwycigstwo dobra, pienigdze oraz sta-
wa. Czwarta motywacja ma charakter negatywny: podejmujemy misj¢ z braku
innych mozliwosci (dajmy na to — z checi zabijania wszystkiego, co si¢ rusza).
W ostatnim przypadku gra konczy si¢ szybko: jesli chcemy tylko sia¢ zniszczenie,
silniejsi i liczebniejsi straznicy miejscy szybko korncza zywot naszej postaci.

Dobrym miernikiem udanej konstrukcji czynnika automotywacji moze by¢
chciwo$¢. Przypusémy, ze nie interesuje nas gléwna misja gry, lecz zloto, ktére
mozemy zyskac, realizujac inne cele. Jedli nasza che¢ posiadania rosnie, nie mamy
innego wyjscia, niz podazanie za gtéwnym zadaniem gry, domagajac si¢ zaptaty
za jego wykonanie. Jesli misje wykonamy, dostajemy nagrode - zloto i punkty. I tu
pojawia si¢ problem: z postaci pierwotnie zlej punkty za wykonane misje czynia
nasza posta¢ oceniang jako dobra. A jesli tego nie chcemy, jesli naszym celem jest
jedynie bogacenie sie? Taka automotywacja jest przeciez mozliwa. Proby swoistej
transgresji systemu w celu sprawdzenia jego elastyczno$ci raz jeszcze ujawniaja
przed nami jego ograniczenia.

4) Zmiana. Kazdy milosnik gier RPG powie nam, Ze jedng z najistotniejszych
ich wlasciwosci jest rozwdj postaci. Przez zdobywanie punktéw do$wiadczenia
rozwijamy umiejetnosci i doskonalimy swego bohatera. No wlasnie: dlaczego
nigdy na odwrdét? Dlaczego nie mozemy zacza¢ z kompletem wspanialych cech,
a potem - z powodu jakiego$ dramatycznego zdarzenia - spa$¢ do poziomu pod-
stawowego, od ktorego podazac bedziemy do utraconego stanu sity i rOwnowagi?
Zmiany w RPG, a takze w analizowanym przyktadzie cRPG, s3 przede wszystkim
jednokierunkowe. Warto podkresli¢, iz tworcy NWN i tak otworzyli fabularng
furtke, ktéra moze zainspirowac przyszte RPG. Jedna z gléwnych postaci, narze-
czony Aribeth, przechodzi na strone zta. Taki chwyt pozwala nada¢ grze nowy
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kierunek i zmusi¢ naszego bohatera do podjecia wyboréw, ktére majg szanse
w pelni pokry¢ si¢ z postulatem zmiany.

5) Relacje spoteczne. W jednoosobowej wersji gry Neverwinter Nights realiza-
cja postulatu interaktywnego dramatu relacji spotecznych jest bardzo ograniczo-
na. Nie mozemy mowic¢ ani o szczegdlnych wigziach z innymi postaciami (tu:
NPC), ani o widocznej zmianie relacji na skutek interakcji pomigedzy bohatera-
mi. Na ogdt rozmowa z pomocnikami i wazniejszymi postaciami w grze umozli-
wia poznanie ich historii czy wykonanie zadania. Bez rozméw, drazenia tematu
i zadawania tych samych pytan, moze nas omina¢ czes¢ rozgrywki. Niestety, gdy
chcemy przekona¢ NPC do zmiany jego nastawienia do nas, czeka nas zawdd.
Postacie w grze, w stosunku do kierowanej przez gracza bohatera, maja bardzo
krotka pamie¢: mozemy zwymysla¢ napotkanego mieszkanca Neverwinter, za-
konczy¢ rozmowe i odejs¢. Jesli spotkamy go ponownie, opcje rozmowy w oknie
dialogowym pozostang niezmienione.

Badanie postaci jest skutecznym kluczem do analizy gry komputerowe;.
Oceniajac histori¢ rozwoju figury bohatera, siegajac cho¢by do wspomnianej gry
Ultima IV, musimy przyznac, ze tworcy Neverwinter Nights zaszli bardzo daleko.
Wada gry jest to, iz nie spetnia skladanych obietnic ztozonosci, wiarygodnosci
i prawdopodobienstwa postaci (pamig¢tamy oczywiscie, ze chodzi tu o wiarygodny
konstrukt, nie o realistyczne odwzorowanie postaci). Przyzwoleniom formalnym,
ktére mowig nam, kim mozemy sie stac¢ (liczba ras, typow), nie towarzyszy pro-
porcjonalna liczba przyzwolen materialnych. Dla o§miu gléwnych typéw postaci
spotkany przez nas NPC ma najcze$ciej zaledwie dwie lub trzy opcje dialogowe.
Czegsto odzywac si¢ bedzie tak samo do ztego czarodzieja, jak i do dobrego palady-
na. Responsywny poziom interaktywnego $rodowiska gry nie przystaje zatem do
jej protofabularnych zalozen. Sam potencjat zlozonej charakterologii moze oka-
za¢ si¢ ciezarem dla gracza i prowadzonego przez niego bohatera. Przyzwolenia
formalne niejednokrotnie przerastaja swa liczbg przyzwolenia materialne: mozli-
wosci bywa zbyt duzo, i jesli chcielibysmy korzystac z tej réznorodnosci w trakcie
rozgrywki, mogtoby to wplywac negatywnie na odbidr Neverwinter Nights.
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