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ELEMENTY EMERSYJNE W GRACH OPARTYCH NA
WYBORACH NA PRZYKLADZIE ANALIZY “LIFE IS
STRANGE”

Martyna Bakun

Abstrakt:
Gry wideo, jako teksty ergodyczne, stawiajg przed swoimi odbiorcami szereg

wykluczajacych sie wariantéw fabuty. Powyzsza wtasciwos¢ tego medium jest szczegdlnie
istotna w kontekscie gier opartych na decyzjach podejmowanych przez gracza. Swoboda
wyboru whasnej $ciezki fabularnej i jednego z wielu zakoriczen czesto stanowi oS przekazu
reklamowego wielu wspodtczesnych tytutéw. Produkcje takie jak The Walking
Dead (Telltale Games, 2012), Papers, Please (Lucas Pope, 2013) czy analizowane w
niniejszym tekscie Life is Strange (Dontnod Entertainment, 2015) daja odbiorcy duza
swobode podejmowanych dziatan, co wptywa na budowanie poczucia immersji. Jednakze,
niemozliwo$é stworzenia idealnego modelu wydarzen, a przez to ograniczenie ilosci
mozliwych do podjecia decyzji wymusza na twdrcach zastosowanie srodkéw narracyjnych
i mechanicznych usprawiedliwiajgcych takie okolicznosci. Tego typu zabiegi czesto
prowadzg do zaburzenia poczucia przebywania w innym swiecie, czyli do — opisanej przez
Piotra Kubinskiego (P. Kubinski, Emersja — antyiluzyjny wymiar gier wideo, 2014) —emersji.
W grach bazujgcych na rozbudowanej fabule i systemie wyboréw jest to szczegdlnie
widoczne w warstwie narracyjne;j.

Niniejszym tekscie przeanalizowane zostang elementy emersyjne pojawiajace sie w
grze Life is Strange. Okreslony zostanie ich charakter (incydentalny, powtarzalny lub
zaprojektowany) i to jak wpisujg sie w fabute. Analiza pozwoli na wyznaczenie cech
charakterystycznych dla elementow emersyjnych w grach opartych na wyborach.

ho¢ emersja jest pojeciem stosunkowo nowym to pozwala na wyznaczenie interesujgcych
watkow w analizie gier wideo. Piotr Kubinski, autor tego pojecia, definiuje elementy
emersyjne jako ,,(...) te czynniki, ktdre zwracajag uwage na zmediatyzowany status akcji”
(Kubinski, 2014, 161). Stanowig one przeciwienstwo immersji, czyli poczucia
zaposredniczenia w wirtualnym swiecie — pojecia od dawna powigzanego z grami wideo.
Nie sg to zjawiska ekskluzywne dla tego medium, chociaz w przypadku np. literatury lub
kina nalezatoby przyjac inng klasyfikacje ich rodzajow. Warto podkresli¢, ze obecnosé
elementédw emersyjnych w grze nie jest zjawiskiem jednoznacznie negatywnym. Bywajg
sytuacje, w ktorych zjawiska tego rodzaju sg przez twércéw zaplanowane i stuzg zabiegowi
tzw. tamania czwartej Sciany, czyli intencjonalnego wyrwania odbiorcy z poczucia iluzji.

Kubinski definiuje trzy rodzaje zjawisk emersyjnych w grach wideo. Pierwsze z nich to
czynniki incydentalne, czyli wynikajgce — zazwyczaj — z kwestii technicznych. Do tej
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kategorii nalezy zaliczy¢ bugi (btedy) oraz glitche (nieprawidtowosci w wyswietlaniu
grafiki). Poniewaz elementy tego typu sg zazwyczaj przypadkowe i uzaleznione od
platformy a ich omdwienie nie jest istotnie dla tematu niniejszego tekstu to zostang w tej
analizie pominiete. Kolejnym rodzajem elementéw emersyjnych s3 wspomniane
wczesniej czynniki zaprojektowane. Do tej kategorii nalezg takie zjawiska jak easter eggi
(ukryte przez twércéw gry zarty i odniesienia, czesto nawigzujgce do innych dziet kultury)
czy nadanie bohaterom pozoréw sSwiadomosci, iz sg elementem gry wideo. Trzecim
rodzajem zjawisk emersyjnych sg elementy powtarzalne, czyli wynikajace z przyjetej
konwencji. Dotyczy to zaréwno segmentdéw powigzanych z mechanikg gier wideo tj. user
interface jak i uproszczen wynikajgcych z ograniczen tego medium. Analiza tej kategorii
czynnikow emersyjnych w grze Life is Strange (Dontnod Entertainment, 2015) postuzy
prébie odpowiedzi na pytanie: czy istniejg czynniki antyiluzyjne charakterystyczne dla gier
opartych na wyborach?

Czym s3 omawiane ,gry oparte na wyborach”? Na potrzeby tego tekstu nalezatoby
okresli¢ tym terminem takie produkcje, w ktérych podejmowane przez gracza decyzje
wptywajq na rozwoj fabuty i stanowia centralny punkt mechaniki.

Swoboda wyboru wtasnej sciezki fabularnej i jednego z wielu zakonczen czesto stanowi 0$
przekazu reklamowego wielu wspdétczesnych tytutéw, choé tego rodzaju hipertekstowa
narracja jest w istocie starsza niz medium gier wideo. Pierwszych préb takiego budowania
historii mozna doszukiwac sie juz w latach trzydziestych dwudziestego wieku, choé
opowiesci tego rodzaju popularnos¢ zdobyty dopiero na przetomie lat siedemdziesigtych
i osiemdziesigtych, wraz z wydaniem popularnej serii Choose Your Own
Adventure autorstwa Edwarda Packarda. Nazwa serii wkrotce stata sie synonimem dla
catego gatunku literackiego — a pdzniej gatunku gier wideo — w ktorych fabuta budowana
jest przez szereg wyborow podejmowanych przez odbiorce.

Zjawiskiem powigzanym z systemami narracji hipertekstowej sg réwniez gry fabularne
(RPG) typupen and paper, czyli rozgrywane bez uzycia dodatkowych systemow
elektronicznych. Od publikacji pierwszej edycji gry fabularnej Dungeons & Dragons (
G.Gygax, D. Arneson) w 1974 roku gry fabularne cieszyty sie szczegdlng popularnoscig w
srodowisku kultury fanowskiej, ktora z kolei $cisle zwigzana jest z historig rozwoju gier
wideo. Naturalnym krokiem byta zatem préba przeniesienia mechanik ,,papierowych” gier
RPG do ich cyfrowych odpowiednikéw, wraz z —tak charakterystyczng dla gier fabularnych
— interaktywnoscig opowiesci.

Cho¢ mozna by dyskutowac, ze ze wzgledu na ergodyczny charakter tego medium
praktycznie kazda gra wideo opiera sie na podejmowaniu decyzji przez gracza, to w tym
wypadku ,,gry oparte na wyborach” oznaczajq takie produkcje, w ktérych wybory sg jasno
postawione i maja realny wptyw na fabute gry w jej najbardziej podstawowym sensie oraz
stanowig centralny punkt mechaniki. Do tej kategorii nie nalezy np. gra WiedZmin 3: Dziki
Gon (CD Projekt Red, 2015), w ktérej wybory sg co prawda niezwykle istotnym elementem
ale sg uzupetnianie przez skomplikowang mechanike rozwoju postaci, zrecznosciowg
walke czy swobodng eksploracje $wiata. Przyktadami wspotczesnych gier opartych na
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wyborach sg takie produkcje jak: serie studia Telltale, gry z nurtu visual novel, produkcje
Davida Cage’a, Papers, Please (Lucas Pope, 2013) czy Depression Quest (Zoé Quinn, 2013).

Dlaczego warto analizowac¢ produkcje oparte na wyborach w kontekscie emersji? Gry
wideo sg symulacjami, ktére powstajg na bazie modeli wybranych wycinkéw
rzeczywistosci. Jak pisze Piotr Sterczewski:

Ze wzgledu na to, ze rzeczywistos¢ nie jest w petni poznawalna i ze symulacja nie moze
uwzgledni¢ wszystkich czynnikéow dziatajgcych na dang sytuacje model zawsze jest
pewnym uproszczeniem rzeczywistosci. (Sterczewski, 2012, 216)

W grach opartych na wyborach tworcy starajg sie wytworzy¢ iluzje doskonatego modelu,
w ktérym gracz moze podjac bardzo zréznicowane decyzje, ktére wptyng na swiat gry.
Oczywiscie ten idealny model jest niemozliwy do wytworzenia, symulacja zawsze bedzie
ograniczona i gracz nie bedzie modgt zrobi¢ tego, czego nie zaplanujg twoércy.
Uswiadomienie sobie tego przez odbiorce stanowi zatem czynnik emersyjny.

W niniejszym tekscie postaram sie przeanalizowaé elementy emersyjne w Life is
Strangekoncentrujac sie przede wszystkim na tych momentach, w ktérych nie udato sie
ukry¢ ograniczenia swobody podejmowanych decyzji wynikajgcego z niedoskonatosci
modelu bedacego podstawa symulacji.

Life is Strange ukazywato sie do stycznia do pazdziernika 2015 roku na wszystkich
popularnych platformach stacjonarnych. Gra zostata wyprodukowana przez studio
Dontnod Entertainment i wydana przez Square Enix w formie piecioodcinkowego serialu.
Ukonczenie kazdego epizodu zajmuje ok. 2-3 godzin.

Bohaterka jest osiemnastoletnia Max Caufield, uczennica liceum dla mtodych artystow.
Dziewczyna odkrywa, ze posiada zdolnos¢ cofania czasu i wptywania na przyszte
wydarzenia. Fabuta koncentruje sie wokot jej relacji z przyjaciotkg Chloe, prob rozwiktania
zagadki zaginiecia uczennicy z jej szkoty oraz zapobiegniecia zblizajacej sie apokalipsie. Co
interesujace, zdecydowanie wiecej uwagi poswiecono watkom obyczajowym niz
fantastycznym — zabieg ten spotkat sie z resztyg z entuzjastycznym przyjeciem ze strony
odbiorcow i krytyki.

W swojej warstwie mechanicznej gra jest stosunkowo nieskomplikowana: Max moze
poruszac¢ sie po dos¢ ograniczonych lokacjach, wchodzi¢ w interakcje z przedmiotami,
rozmawiac z ludzmi i cofa¢ czas. W niektérych momentach istnieje réowniez mozliwosé
wykonywania zdjeé, ktéra jest istotna w kontekscie niniejszej analizy i zostanie szerzej
omoéwiona w dalszej czesci tekstu.

Ten skrocony opis fabuty wskazuje na dwa elementy, ktére potencjalnie majg wptyw na
emersje w grze. Pierwszy z nich to zestawienie wspotczesnego miejsca akcji z elementem
fantastycznym. Tworcy wtozyli wiele pracy w nadanie swiatu przedstawionemu pozoréw
wiarygodnosci — cho¢ miasteczko Arcadia Bay, w ktérym toczy sie akcja jest fikcyjne, to
przywigzanie do detali sprawia, ze w wiernie oddaje realia wspétczesnej, amerykanskiej
prowincji. Zestawienie tego niemal rzeczywistego Swiata z elementem fantastycznym
jakim sg paranormalne zdolnosci gtéwnej bohaterki wymusza na odbiorcach zawieszenie
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niewiary. Drugim potencjalnie problematycznym elementem jest sam watek manipulacji
czasem. Domeng dziet kultury zawierajgcych watki tego typu s wynikajace z tego
paradoksy, nie inaczej jest w przypadku Life is Strange.

Juz sama odcinkowa struktura Life is Strange ma duzy wptyw na elementy emersyjne.
Najbardziej oczywistym z nich jest segmentowa narracja, przerywana w emocjonujacych
momentach. Dodatkowo, kazdy z epizodéw jest skonstruowany w klasycznej strukturze
trzech aktéw i ma podobng dtugosé. Juz pod koniec drugiego z nich stosunkowo
spostrzegawczy odbiorca jest w stanie zorientowac sie, ze zbliza sie koniec i za chwile,
prawdopodobnie, nastgpi zwrot akcji majacy sktoni¢ go do siegniecia po nastepny
odcinek. To ,spodziewanie sie niespodziewanego” znaczgco zaburza budowang przez gre
immersje.

Podobnego rodzaju czynnikiem emersyjnym sg elementy powigzane z ograniczong skalg
gry. Lokacje w sg zazwyczaj niewielkie, a bohaterka nie moze swobodnie poruszac sie
miedzy nimi. Zazwyczaj istnieje jakas przyczyna wynikajaca z fabuty ale czesto te
motywacje wydajg sie nielogiczne. W jednej z sekwencji pierwszego odcinka Max nie moze
opuscié terenu dziedzinca szkoty. Jezeli gracz sprébuje skierowac jg do innego miejsca niz
to, zaplanowane przez twércéw to bohaterka zakomunikuje, ze nie ma czasu zeby sie tam
uda¢, poniewaz powinna péjs¢ do swojego pokoju w internacie i zabrac¢ pendrive, o
ktorego prosit jg kolega. Stoi to w sprzecznosci z faktem, ze na dziedzincu szkoty moze
spedzi¢ dowolng ilos¢ czasu rozmawiajgc z przebywajacymi tam postaciami, badajac
otoczenie czy — po prostu — siedzac i rozmyslajagc. Dodatkowo, bohaterka zdaje sobie
woéwczas sprawe z posiadanych przez siebie zdolnosci, wiec ,brak czasu” nie powinien
stanowi¢ dla niej zadnego problemu, wszak w kazdej chwili moze go cofnac. Takie
ograniczenia poruszania sie pomiedzy lokacjami wystepujg w catej grze i zazwyczaj sg
umotywowane réwnie stabo. Gracz ma zatem wptyw na dziatania bohaterki ale tylko w
zaplanowanych przez twoércéw ramach.

Kolejnym elementem antyliuzyjnym, ktory jest jednoczesnie nieco niezamierzenie
humorystyczny, jest fakt, ze bohaterka zdaje sie by¢ zdolna do gtebokich przemyslen
wyfacznie... na siedzaco. Jest to pewien kolokwializm, poniewaz narracja w grze
prowadzona jest przez Max ale w trakcie gry kilkukrotnie pojawiajg sie momenty, w
ktorych bohaterka moze usigs¢ i przemysle¢ ostatnie wydarzenia. Odtwarzana jest
wowczas zapetlona animacja uzupetniana narracja z poza kadru, pokazujgca najblizsza
okolice i rozmyslajgcg Max. Co interesujgce, animacja jest kontynuowana réwniez gdy
wypowiedz bohaterki sie zakoriczy i dopiero sam gracz musi zdecydowac o jej przerwaniu.
To bardzo dobrze zrealizowany zabieg, ktéry pozwala nadac grze wtasnego tempa. Cho¢
w wiekszosci wypadkéw ten element mechaniczny nie powoduje wyrwania gracza z iluzji
— czesto jest wrecz przeciwnie, to gdy pojawia sie podczas szalejacej apokalipsy stanowi
juz element emersyjny — sytuacja, w jakiej znajduje sie bohaterka starajgca sie ocali¢
swoich przyjaciot najwyrazniej nie jest tak dramatyczna jak mogtoby sie wydawaé, skoro
ma czas aby spokojnie usigsc¢ i pomysleé.

Cho¢ wymienione przyktady moga to sugerowac, nie kazde nielogiczne zachowanie
bohateréw mozna uznaé za element emersyjny. Life is Strange opowiada emocjonujacg
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historie, w ktdrej postaci czesto doswiadczajg traumatycznych i trudnych wydarzen,
ponadto wiekszos$¢ z nich to nastolatki, nic wiec dziwnego, ze podejmowane przez nie
decyzje nie zawsze sg zgodne z perspektywg gracza patrzacego na wydarzenia z zewnatrz.
Dopdki bowiem zachowanie postaci jest spdjne z logikg Swiata przedstawionego nie
nalezy uznawac go za element emersyjny.

Uwzgledniajgc te uwage nalezy odnotowad, ze nie wszystkie elementy fabularne Life is
Strange zostaty zbudowane konsekwentnie. Przede wszystkim odnosi sie to do watku
podrdzy w czasie. Zdolnosci Max dziatajg w rézny sposéb w zaleznosci od potrzeb fabuty.
Najbardziej wyraznym przyktadem jest scena, w ktorej bohaterka stara sie powstrzymadé
kolezanke przed popetnieniem samobodjstwa. W tym momencie jej paranormalne
zdolnosci catkowicie przestajg dziata¢ i moze wptyna¢ na dziewczyne jedynie dzieki
umiejetnie poprowadzonej rozmowie. Taka zmiana regut nie mam miejsca wczesniej ani
pdzniej i zdaje sie stuzyc¢ jedynie podkresleniu dramatyzmu sytuacji.

Kolejng, chyba najbardziej razacg, niekonsekwencjg jest watek fotografii wykonywanych
przez Max. Podobnie jak w wielu wspétczesnych grach wideo, w Life is Strange znajdujg
sie tzw. ,,znajdzki” czyli dodatkowe elementy, ktore mozna odnalezé w grze, choc nie majg
one zadnego wptywu na jej przebieg. To rodzaj nagrody dla gracza, ktéry poswieca duzo
czasu na eksploracje Swiata gry. Elementy tego typu sg zazwyczaj ukryte a ich odnalezienie
wymaga dodatkowego zaangazowania. W Life is Strange te role spetniajg zdjecia, ktore
Max moze w okreslonych momentach wykonaé swoim Polaroidem. Kazda z tych sekwencji
zakonczona jest krotkg animacjg, w ktérej bohaterka wktada fotografie do swojego
dziennika. Sam pamietnik stanowi jeden z elementéw budowania narracji: gracz ma do
niego dostep w menu. Stanowi on interesujgcg, cho¢ nieszczegdlnie oryginalng, forme
podsumowania dotychczasowych wydarzen, niezbedng ze wzgledu na odcinkowy
charakter produkcji. Wystepuje tez jako znaczacy element fabularny, jest zatem
elementem diegetycznym. Niekonsekwencja — i w zwigzku z tym emersja — pojawia sie,
gdy Max odkrywa, ze moze wykorzystywac fotografie do przeniesienia sie w czasie do
momentu, w ktérym zostaty wykonane. Uzywa w tym celu zdje¢, ktére zrobita podczas
gtéwnego watku gry, pomijajagc opcjonalne ,znajdzki”. Gracz zdaje sobie sprawe, ze
bohaterka ma je przy sobie w tym samym dzienniku, z ktérego wyjmuje ,fabularne”
zdjecia. Rozwigzanie jej problemoéw powinno byé na wyciggniecie reki a jednak pozostaje
niedostepne. To niedopatrzenie twdércéw gry powoduje zaburzenie znaczace iluzyjnosci
doswiadczenia.

W kontekscie Life is Strange warto zwrdci¢ uwage na element zwigzany z emersyjnoscia
zaprojektowang. Akcja gry dzieje sie w 2013 roku w Stanach Zjednoczonych. Jak
wspomniano wczesniej, twdrcy wtozyli sporo pracy w budowanie wiarygodnosci Swiata.
Duzg wage przywigzano do detali otoczenia. Dowodem na to jest scena, w ktérej Max
znajduje w pokoju kolegi aparat i komentuje ten fakt stowami: ,Wow, ten cyfrowy,
monochromatyczny aparat musiat kosztowac z siedem kawatkéw!” W istocie, firma Laica
wyprodukowata cyfrowy aparat wyfacznie do czarnobiatych zdje¢, ktory w 2013 roku
kosztowat okoto 7000 dolaréw. Poza tym, bohaterka czyta Krdtkq historie czasu Stevena
Hawkinga, oglada Powrdt do przysztoscii nawigzuje do wielu innych dziet kultury,



217 | Martyna Bakun

zazwyczaj zwigzanych z tematem czasu. Warto zwrdci¢ uwage, ze tego typu
transtekstualnosé nie jest w tym wypadku elementem emersyjnym, tak jak np. nawigzanie
do piosenki Celina Kazika i Stanistawa Staszewskich w WiedZminie, ktére Piotr Kubinski
podaje jako przyktad zaprojektowanej emersyjnosci (Kubinski, 2014, 169). Poniewaz
tworcy starajg sie przedstawic swiat gry jako jak najbardziej realistyczny to nawigzania do
tekstéw kultury buduja w tym wypadku imersje a nie stuzg jej dekonstrukcji.

Choc¢ pieczotowitos¢ twércow w budowaniu realistycznego $wiata przedstawionego jest
imponujaca to nie unikneli kilku potknie¢, ktére wptywajg na jego wiarygodnos¢. Wynikajg
one, prawdopodobnie, z pewnego uproszczenia ze wzgledu na odbiorcow oraz —by¢ moze
— z niewiedzy samych autoréw. Co intersujace, tego rodzaju czynniki emersyjne nie sg
uniwersalne dla wszystkich graczy. Jednym z najczesciej poruszanych probleméw tego
typu byt jezyk jakim postuguja sie bohaterowie gry. Wielu odbiorcéw i krytykéw okreslato
go ,nieudolnie miodziezowym”. Kwestia ta dotyczy raczej graczy wtadajgcych biegle
jezykiem angielskim, ktorzy sg w stanie ocenié tego rodzaju lingwistyczne niuanse. Innym
przyktadem tego zjawiska jest wystawa sztuki, w ktérej bierze udziat Max. Wszystkie
postaci przedstawiajg to wydarzenie jako niezwykle prestizowe, konkurs o tak ogromnym
znaczeniu, ze moze mie¢ wptyw na catg dalszg kariere mtodych artystow biorgcych w nim
udziat. Cho¢ juz sam temat — ,Zwyczajny bohater” wydaje sie zaskakujgco naiwny jak na
wydarzenie o takim prestizu to watek ten staje sie problematyczny, gdy w trakcie gry
mamy okazje obejrze¢ wystawione prace. Najtagodniej mozna okreslic je jako
»przewidywalne” — trudno wyobrazi¢ sobie ze jakiekolwiek znaczace $rodowisko
artystyczne bytoby w stanie wyrdzni¢ tak banalne dzieta. Oczywiscie, odbiorca, ktéry nie
ma wiele wspdlnego z wspotczesng sztukg nie zwrdci na to uwagi, by¢ moze nawet uzna
je za trafne. W ogdlnym rozrachunku nie majg tez one szczegdlnego znaczenia dla
budowane;j historii ale dla odbiorcy obeznanego z tematyka sztuki wspotczesnej mogg
stanowic¢ znaczacy czynnik emersyjny.

Podsumowujac, w Life is Strange mozna odnalezé wiele elementéw emersyjnych, ktére
wynikajg z réznych czynnikdw. Niektore, jak ograniczone lokacje czy uzaleznienie pewnych
sekwencji od akcji gracza, wynikaja z kwestii technicznych. Inng kategorig zjawisk
antyiluzyjnych sg te, ktére wiazg sie z przyjetg narracja, czyli takie jak podziat na odcinki
lub ,,nierozsadne” zachowania bohateréw.

W kontekscie omawianego tematu szczegdlnie interesujace wydajg sie zjawiska
emersyjne, ktére mozna by przyporzadkowac do trzech kategorii, charakterystycznych dla
gier opartych na wyborach.

Pierwszg z nich jest niekonsekwencja w ramach Swiata przedstawionego. Nawet jezeli
wydarzenia dziejgce sie w trakcie gry nie sg mozliwe w Swiecie realnym to dopiero
nieuzasadnione ztamanie wewnetrznych regut nakreslonych przez twoércow jest
czynnikiem emersyjnym.

Kolejnym s3 niescistosci powigzane z obranym tematem. W przypadku Life is
Strange nalezg do nich paradoksy zwigzane z podrézami w czasie i drobne btedy
odnoszace sie do swiata przedstawionego. W przypadku produkcji osadzonych w jakims
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punkcie historii mogtyby to by¢ niezgodnosci ze zrédtami historycznymi, w gradaptacji
innego dzieta kultury — niezgodnos¢ z kanonem. Elementy emersyjne sg w tym wypadku
odczuwalne raczej przez niewielkg grupe odbiorcow i, prawdopodobnie, niemozliwe do
unikniecia.

Trzecim rodzajem elementéw emersyjnych charakterystycznych dla gier opartych na
wyborach jest umieszczanie w nich niediegetycznych elementéw charakterystycznych dla
innych gatunkdw gier wideo takich jak osiggniecia czy znajdzki. Zazwyczaj istniejg one w
oderwaniu od opowiadanej przez produkcje historii i stanowig czynnik tgczacy sSwiat
gracza ze Swiatem gry, a przez to burzg wrazenie przebywania w ,magicznym kregu”.

Cho¢ wszystkie z wymienionych elementéw emersyjnych pojawiajg sie réwniez w
produkcjach nalezgcych do innych gatunkdw, to w przypadku gier opartych na wyborach
dziatajg szczegdlnie silnie. Wynika to z charakterystycznej dla tych produkcji koncentracji
uwagi odbiorcy na fabule, jako najwazniejszym elemencie gry. W zwigzku z tym, to wtasnie
do niej odnoszg sie charakterystyczne dla tego gatunku elementy antyiluzyjne.
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