GRY VISUAL NOVEL

Gry typu visual novel s rodzajem gry opartej o potaczenie narracji wizualnej z prostg interaktywnoscia.
Zazwyczaj faczg plastyczne przedstawienie historii przedstawionej jako statyczne lub podtstatyczne
obrazy z interfejsem zapewniajgcym mozliwos¢ wyboru.

Gry visual novel powstaty w Japonii (ich popularnos¢ wspiera bardzo rozbudowana kultura komiksu) i
sg tam bardzo popularne. Szacuje sie, ze stanowig az 70% wszystkich tytutéw wydawanych gier na
komputery klasy PC. W japoniskich grach VN charakterystyczna jest oprawa audiowizualna, nierzadko
tworzona przy udziale profesjonalnych lektoréw i celebrytéw.

Bardziej zaawansowane gry VN oferujg dodatkowe elementy takie jak wstawki filmowe, mozliwos$¢
interakcji opartych o SKC (short key sequences — wymagajgce naciskania odpowiednich klawiszy w
krétkim czasie) czy najrdzniejsze minigry logiczne i zrecznosciowe.

Kluczowg koncepcjg gry VN w odrdznieniu od typowej gry komputerowej jest potozenie nacisku nie na
efektowng zabawe zrecznosciowg czy zaawansowane przedstawienie swiata wizualnego (np. 3D), tylko
na opowiadang historie. Jednym z bardziej rozpoznawalnych elementéw jest powszechnos¢ réznych
zakonczen (nieliniowa fabuta), ktére uzyskuje sie przez odpowiednie wybory gracza. Wiele gier
wprowadza ,,good endings” i ,bad endings” (w ktérych gtéwna postac ginie lub ponosi porazke).

Dobrym przyktadem jest gra ZERO ESCAPE, ktdéra opowiada o postaci gracza Sigma, ktéra zostaje
porwana i zmuszona wraz z oSmioma innymi osobami do zagrania w Nonary Game, ktéra stawia jej
uczestnikéw w sytuacji zycia lub Smierci. W miare rozwoju fabuty bohaterowie odkrywajg sekrety Gry,
ktdra toczy sie w opuszczonym obiekcie przypominajgcym magazyn, zawierajgcym pokoje wypetnione
zagadkami, w ktérym antagonista znany jako Zero zmusza bohateréw do udziatu w Nonary Game.

Rozgrywka toczy sie naprzemiennie miedzy dwoma rodzajami akcji: sekwencji ucieczki, w ktdrych gracz
rozwigzuje zagadki w scenariuszach ucieczki z pokoju i sekwencji narracyjnych, w ktérych gracz poznaje
historie gry poprzez segmenty powiesci wizualnych (i podejmuje decyzje, ktdre wptywajg na historie
rozwijajaca sie w kierunku jednego z dwudziestu czterech réznych zakonczen).
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Przyktad ekranu gry w trybie ,,ucieczki z pokoju”

W grze ZERO ESCAPE prawie kazda akcja i wybdr dialogowy moze prowadzi¢ do zupetnie nowych
rozgatezionych $ciezek i zakoniczen. Kazda sciezka ujawnia tylko niektdre aspekty ogdlnej fabuty i



dopiero po odkryciu wszystkich mozliwych réznych sciezek i wynikow, poprzez wiele rozgrywek, kazdy
element taczy sie, tworzgc spéjng, dobrze napisang historie.

powiesci wizualne sg czesciej opowiadane w pierwszej osobie niz w trzecie] i zazwyczaj przedstawiajg
wydarzenia z punktu widzenia tylko jednej postaci.

W typowej powiesci wizualnej grafika sktada sie z zestawu ogdlnych tet (zwykle tylko jednego dla kazdej
lokalizacji w grze), z natozonymi na nie postaciami (zwanych czesto sprite). Efekt ten jest stosunkowo
prosty do uzyskania nawet w przypadku implementacji Visual Novel jako zestawu plikéw HTML.
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Security: Residents! Please return to your homes. Officars of the lau pill now Neuw reservoirs of groundwater had indeed been discovered underneath the city.
proceed to denolish all roadblocks. Uith then, water shortages could be elininated altogether.
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Ta sama postad przedstawiona na dwéch réznych ttach

Technika sprite pozwala w prosty sposdb tworzyé modyfikacje postaci, zazwyczaj reprezentujgcych
zmiane nastroju lub nastawienia postaci do gtdwnego bohatera:

Warianty sprite’a

Wiele gier VN wykorzystuje okreslony styl wizualny. Do dzi$ duzg popularnoscig cieszg sie pixel-art. VN,
ktdre realizowane sg w stylu graficznym produkcji komputerowych z lat dziewieédziesigtych. Popularne
sg rowniez gry oparte o stylistyke mangi oraz hentai (gry i komiksy erotyczne, charakterystyczne dla
kultury Japonii).

Pixel Art Visual Novel Game
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Typowa estetyka hentai visual novel

Gry hentai sg fenomenem typowym dla Japonii, ale zyskujg coraz wiekszg popularnos¢ w krajach
Zachodu. Ich gtéwnym motywem jest odwazna erotyka (lub wrecz: pornografia), ktéra nie boi sie siegaé
po tematu tabu (kazirodztwo, lolitki, gwatt, morderstwo, przemoc, seks z kosmitami, mackami itp.).

Publiczna dyskusja na temat gier bishojo (,,gra erotyczna dla dziewczyn”), bishonen (,,gra erotyczna dla
chtopcow”), eroge i hentai jest szeroka i czesto gwattowna, cho¢ bywa nekana nieporozumieniami i
uprzedzeniami zwigzanymi z dezaprobatg dla pornografii. Z jednej strony krytycy potepiajg erotyczne
gry wizualne jako catkowicie pornograficzne, z drugiej strony entuzjasci zaprzeczajg temu uogélnieniu
i wskazujg na wartosci kulturowe i intrygujace przedstawianie uzytkownikowi pytan i dylematéw
moralnych (bez konsekwencji). Skadingd to samo pytanie nie budzi w Japonii tylu kontrowersji. Inng
krytyke powszechnie podnoszona na Zachodzie podkresla: ze gracze uciekajg sie do tego rodzaju gier
jako do formy ucieczki od zycia, poniewaz sg spotecznie nieudolni (ten rodzaj krytyki wystepuje réwniez
w Japonii, w zwigzku z subkulturg otaku).
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Typowy przyktad AVN (adult visual novel) w stylu japoriskim
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Kadr z gry Clannad — ,,miekkiej” gry erotycznej w stylu japoriskim

Proby dystrybucji masowe] gier bishojo na Zachodzie wywotaly pewien stopien publicznych
kontrowersji. Przyktadem tego jest proba wydania gry PC Princess Maker 2 w Stanach Zjednoczonych.
Chociaz nigdy nie zostata oficjalnie wydana, kilka gazet krytycznie oskarzyto gre o seksizm. Do
zamieszania dotgczyto przedpremierowe zrzut ekranu zawierajgcy nagosc.
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Mimo na pozér lekkiego charakteru, wiele gier visual novel nie stroni od poruszania trudnych tematoéw,
czesto przedstawiajgc psychologiczne traumy i napiecia, z ktdrymi borykajg sie boahterowie.
Przyktadowo Kana: the Little Sister koncentruje sie na opowiadaniu historii skomplikowanych relacji
brata i siostry, jest petna tragicznych wydarzen i ktére sg emocjonalnie poruszajgce dla gracza.

W Japonii ten styl gry nazywany jest powieéci wizualnych nakige (iL = 47 —, ,gra w ptacz”) —sg to gry
silnie nacechowane emocjami, ktére jednak nadal zwykle majg szczesliwe zakonczenie, oraz utsuge (
& 47 —, ,przygnebiajaca gra”) , ktére zazwyczaj konczy sie bez happy endu.

Kamieniem milowym w rozwoju gier visual novel byta YU-NO Dziewczyna, ktdra intonuje mitos¢ na
granicy tego Swiata (1996). Fabuta przestawia losy bohatera, ktéry podrézuje miedzy réwnolegtymi
Swiatami, aby rozwigzac zagadke znikniecia swoich rodzicéw. Gra wykorzystuje koncepcje z science



fiction, fizyki, matematyki, filozofii, historii i religii, aby zbudowa¢ unikalny, fikcyjny wszechswiat. Jest
to takze jedna z pierwszych gier, ktéra bardzo mocno postawita na nieliniowos¢ fabuty.

Inng niezwykle wazng grg w historii tego segmentu jest JB Harold Murder Club. Jest to seria tytutéw,
w ktérych bohater ma za zadanie rozwigzac¢ zagadke kryminalng. Warto podkresli¢, ze od jej debiuti w
1986 sprzedano (razem z remake’ami) ponad 20 miliondw egzemplarzy tej gry (!).

JB Harold Murder Club

Na podobnym schemacie pracuje rowniez seria gier Professor Layton (zwraca uwage unikalna oprawa
wizualna):

(@) ProFESSOR LAYTON

Joinow e fan game

Professor Layton

Wiele gier visual novel wykorzystuje popularnos¢ komikséw lub gier video okreslonych marek.
Przyktadem jest Digimon Survive wydane w 2018 roku:
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If things keep golng ke this, everyone'll be

wiped out, captured or nott

Digimon Survive



Dla stworzenia dobrej gry wizualnej potrzebne sg zasadniczo trzy elementy:

e STORY: dobra FABULA (historia), ktéra powinna wciggac i zaciekawiaé, umozliwia¢ grajgcemu
na identyfikowanie sie z postacig gtéwnego bohatera (lub swiata), stawia¢ trudne pytania lub
wybory, wigza¢ sie z koniecznoscig przemyslenia swojej postawy wobec Swiata i jego
dylematoéw itp.

e ART: dobra oprawa graficzna, stylistycznie spdjna i nawigzujgca do przedstawiane;j historii

e TECH: czyli odpowiednia implementacja gry w odpowiednim narzedziu (HTML, RenPy itp.)

Szczegblnie wazina jest pierwsza cze$¢ — historia. Warto odnosi¢ sie w niej do podstawowych
archetypéw i postaw antropologicznych. Jest to zresztg widoczne nie tylko w postaci gier visual Novels.
Przyktadowo: pierwsza trylogia STAR WARS zajmuje sie m. in. konfliktem pokolen (ojciec: Vader — syn:
Luke), w ktérym bohater musi zmierzy¢ sie ze Swiatem reprezentowanym przez inny system wartosci
swojego ojca. Jak wskazuje Yoda nie moze go on jednak zabi¢, ani pokona¢ — kluczem jest w istocie
zrozumienie, akceptacja i wybaczenie. W serii Harry Potter mtody bohater mierzy sie z kolei z traumg
utraty rodzicow i samotnosci. Wiekszos¢ produkcji dla mtodziezy (od Romeo i Julii po Zmierzch)
koncentruje sie wokét tematu dojrzewania i mitosci (w ostatnich latach dodaje sie tu réwniez aspekt
nietolerancji wobec zwigzkdw nieheteronormatywnych czy innych kultur).

Historia musi by¢ nastepnie przeniesiona na projekt , ktéry uwzglednia punkty dokonywania wyboru.
Przykfad:

Nasza bohaterka (mtfoda, niepozorna dziewczyna, samotniczka i poczatkujgca poetka, majaca
problemy rodzinne zwigzane z niedawnym rozwodem rodzicéw) rozpoczyna nauke w nowej szkole.
Pierwszego dnia staje niezdecydowana na korytarzu szkolnym, ktéry huczy od rozmoéw starszych
kolegdw i kolezanek. Musi dokona¢ pierwszego ze swoich wyborow:

A: podejs¢ do nauczycielki i spytaé, gdzie rozpoczynajg sie zajecia
B: podejs¢ do jednego z chtopcdw, ktérzy rozmawiajg teraz o jakims koncercie

C: zauwazy¢ podobng do niej nieSmiatg dziewczyne, ktdra siedzi pod $ciang czytajac ksigzke

Zatézmy, ze nasze wybory prowadzg do nastepujgcych mozliwosci:

A: Nauczycielka z usmiechem prowadzi bohaterke do sali, przy okazji rozmawiajac o szkole. W ten
sposob nasza bohaterka poznata swojg wychowawczynie. To nauczycielka biologii. PéZniej bedziemy
mogli zapisac sie na kétko biologiczne, i jesli bedziemy chcieli, tak pokierowaé dalszymi wyborami, ze
nasza bohaterka zdecyduje sie na kontynuowanie nauki na uniwersytecie, gdzie stanie sie bardzo
obiecujgcg naukowczynig. Wyjedzie do Afryki i tam bedzie prowadzi¢ badania tamtejszej przyrody.
Porzuci marzenia o poezji, ale odnajdzie swoje nowe powotanie.

B: Wiekszos¢ chtopcéw nie bedzie chciata rozmawia¢ z nasza bohaterka, ale jeden z nich wykaze
odrobine sympatii. W kolejnych wyborach nasza bohaterka bedzie mogta rozpoczac blizszg znajomos,
a nawet uméwié sie na randke. W zaleznosci od tego, co bedzie wybieraé, jej znajomos¢ moze skoriczyc
sie prawdziwg przyjaznig albo przedwczesna, szkolng cigza. Mozemy woéwczas skonstruowac
zakonczenie typu happy end lub bad end. A moze zajscie w cigze spowoduje, ze nasza bohaterka bedzie
oddana pod opieke drugiemu z rodzicéw i zacznie nowe zycie gdzie indziej?

C: Nawigzanie przyjazni z dziewczyng sprawi, ze pomiedzy nimi nawigze sie interesujgca relacja dwoch
samotniczek. Dalsze losy bedg zalezaty od kolejnych wyboréw. Moze okaze sie, ze dziewczyny sie



pokochaja i bedg stanowity przyktad mtodziernczej mitosci? A moze nowopoznana dziewczyna zakocha
sie w naszej bohaterce, ale bez wzajemnosci (co moze doprowadzi¢ do jakichs smutnych wydarzen)?
A moze wreszcie zostang po prostu przyjaciétkami, ale za to w relacje wejdg rodzice dziewczynek, dzieki
czemu juz niedtugo bedg miaty nowy, wspdlny dom?

Nasz projekt opisa¢ mozemy nastepujgco:

1

1: Sytuacja decyzyjna. To jest pierwszy dzien w szkole.... (tu peten opis). Mozliwe wybory:
1A: Popros$ nauczycielke o pomoc
1B: Podejdz do rozmawiajgcych chtopakéw

1C: Podejdz do dziewczynki

2. Sytuacja decyzyjna: Nauczycielka z uSmiechem prowadzi bohaterke do sali, przy okazji rozmawiajgc
o szkole (itd.). Mozliwe wybory:

2A: Zaczynasz lubi¢ nauczycielke. Chyba spodobaijg ci sie jej lekcje...
2B: Nie zwracasz uwagi na to co méwi nauczycielka. Chcesz tylko sigs¢ w tawce.

2C: Dziekujesz za wyjasnienia i podchodzisz do grupy chtopcdéw, ktdrzy weszli do sali.



ZADANIE ZALICZENIOWE:

Nalezy opracowac i wykona¢ w postaci pliku tekstowego (PDF) projekt gry (lub jej czesci) typu visual
novel. Projekt powinien skfadad sie z nastepujacych czesci sktadowych:

- opis gry (zawierajgcy informacje o swiecie, w ktdrym gra sie toczy, bohaterze, gtéwnych elementach
historii, zwrotach akgcji itp.) wraz z opisem ,,zakoriczen”

- mape ekrandw (wymagane s3g przynajmniej trzy poziomy wyboru, wiekszos¢ wyboréw powinna miec
przynajmniej 3 opcje) — liczba ekrandéw nie moze by¢ mniejsza niz 21

- projekt graficzny jednego z ekranéw (mozna korzystaé/inspirowac sie istniejgcymi produkcjami, ale
w projekcie musi by¢ duzy komponent wtasnej pracy)

- szkice pozostatych ekrandw (co$ w rodzaju story boardu), pokazujace co i jak bedzie prezentowane
na ekranie

Gotowy plik PDG nalezy wystaé na wskazany przez prowadzgcego adres mailowy, zgodnie z podanym
deadlinem.

Tytut maila powinien by¢é DOKtADNIE taki: VISUAL NOVEL

W tresci maila poda¢ KONIECZNIE: imie, nazwisko, kod grupy, numer indeksu.



