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Gry wideo wobec innych medidw

Moéwienie o grach wideo w kategoriach medium, tekstéw kultu-
ry badZz nawet dziedziny sztuki oznacza ulokowanie ich w okre-
$lonym kontekscie i w konkretnym porzadku dyskursywnym,
w ktorym stajq sie one czescig szerszego krajobrazu medialnego.
Juz pobiezna analiza ich charakterystyki pozwala zauwazy¢, ze
cho¢ sa fenomenem dysponujacym dystynktywna swoistoécia, to
wiele cech wspoldzielg z innymi zjawiskami, tym samym wpisujac
sie w zastang tradycje ludzkiej tworczoscii praktyk kulturowych,
anastepnie dokonujac jej rekonfiguracji oraz rekontekstualizacji.
Z filmem, komiksem, literatura, teatrem czy cho¢by gramiiza-
bawami laczy gry wideo bardzo wiele czynnikéw. Nie oznacza to
w zadnym razie, ze s3 one wylacznie konglomeratem poetyk (tu-
dziez specyfik) innych mediéw, typéw tekstow kultury czy dziedzin
sztuki, jednak wylonienie i zrozumienie ich wlasciwosci réznicu-
jacych wiaze si¢ nierozerwalnie z konieczno$cia dostrzezenia licz-
nych relacji pokrewienstwa badz powinowactwa, wktoére uwiklane
sa gry wideo. Dotyczy to zaréwno cech immanentnych dla tychze
gier, wspotdzielonych lub odmiennych wzgledem cech innych fe-
nomendw kulturowych, jak i gestej sieci miedzyintermedialnych
zwiazkow zachodzacych pomiedzy nimi, a takze narzedzi badaw-
czych oraz aparatu pojeciowego stuzacego do méwienia o nich
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wszystkich. Innymi stowy, grywideo nie funkcjonuja w (medialnej/
kulturowej) prézni, o czym warto pamietaé, prowadzac badania
nad ich miejscem we wspdlczesnej kulturze.

Cho¢ pierwsze skojarzenia wiekszosci ludzi na temat zwiaz-
kow gier wideo z filmami sprowadzaja sie do ekranizacji gier oraz,
odwrotnie, do gier powstatych na licencji popularnych kinowych
blockbusterdw, nie sa to oczywiscie jedyne rodzaje zaleznosci zacho-
dzacych pomiedzy tymi dziedzinami. Réwniez spostrzezenia spro-
wadzajace sie do uogoélnionej tezy o narodzinach i dominacji kultury
ruchomego obrazu za sprawg gier komputerowych i przemystu ki-
nematograficznego sa przesadnyminiewiele méwiacym uproszcze-
niem. Machinima, opowiesci transmedialne, systemy rozrywkowe,
»growa” estetyka utworéw filmowych, ,filmowe” gry wideo... To
tylko wybrane przyktady skomplikowanej sieci powigzan, wjakie
uwiklane sa dwie sposréd najwiekszych gatezi wspoélczesnejkultury
audiowizualnej — branza gier wideo i kinematografia.

Zglebiajac rozmaite mozliwe do odnotowania rodzaje powia-
zal pomiedzy tymi dwoma obszarami kultury, mozna pokusic¢ sie
o wskazanie trzech gtéwnych kategorii owych powiazan. Pierwsza
znich stanowia przeklady, czyli adaptacje/ekranizacje' gieri,egra-
nizacje?” filméw. Druga kategoria zawiera w sobie teksty, wktorych

1 Réznice miedzy adaptacjami a ekranizacjami klarownie wylozyl np.
Maciej Tomczak w artykule dotyczacym zwiazkdéw i relacji zachodza-
cych miedzy kinem i komiksem (por. M. Tomczak, W komiksowym ki-
nie — w kinie komikséw. Od inspiracji poprzez adaptacje ku ekranizacjom,
,Studia Humanistyczne AGH” 2012, t. 11 (3), s. 33-47. Przegladu
i oméwienia probleméw metodologicznych zwigzanych z przekladem
miedzymedialnym dokonala natomiast m.in. Malgorzata Choczaj
(por. M. Choczaj, O adaptacji, ekranizacji, przekladzie intersemiotycz-
nym i innych zmartwieniach teorii literatury, filmu i mediéw, ,Przestrze-
nie Teorii” 2011, nr 16, s. 11-39).

2 Cho¢ termin ,egranizacja” (stanowiacy polaczenie stéw ,gra” oraz
sekranizacja”) nie zostal jeszcze oficjalnie umieszczony w wigkszosci
uznanych slownikéw, to funkcjonuje juz w powszechnym obiegu dys-
kursywnym ijest stosowany przez wiele osob zwiazanych z branzg gier
i filmu, zar6wno na gruncie akademickim, jak i - przede wszystkim -
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dokonuje si¢ przeniesienie estetyki jednego medium do drugiego
(tej zaczerpnietej z gier wideo do kinematografii i odwrotnie).
Trzecirodzaj powigzan obejmuje stosowanie elementéw struktu-
ralno-narracyjnych charakterystycznych dla okre$lonego medium
winnym medium (jest to proces réwniez dzialajacy w obie strony).
Te trzy zasadnicze typy relacji dzielg sig, rzecz jasna, na mnéstwo
podkategorii, nie wykluczajq sie tez wzajemnie, a nierzadko nie-
ktére z nich sa jednocze$nie realizowane w pojedynczym tekscie
kultury. Warto podkresli¢, ze zwiazki gier z kinem nie stanowia tu
wyjatku —jakjuz bowiem wspomniatem, w sie¢ miedzymedialnych
powiazan uwiklane sa réwniez telewizja, komiks, literatura oraz
inne media.

Kontekst dla wszelkich interrelacji medialnych tego typu wy-
znaczaj takie zjawiska jak intertekstualno$¢ (w najprostszym ro-
zumieniu oznaczajaca nawiazania do tekstow kultury ulokowane
winnych tekstach), crossmedialnoé¢ (redundantne, wtérne powie-
lanie wybranych tresci réznymi kanatami/mediami) oraz transme-
dialno$¢ (kreowanie jednej wigkszej, wspdlnej tresci poprzez wza-
jemnie komplementarne informacje rozsiane pomiedzy réznymi
kanatami/mediami). Powszechno$¢ stosowania tych strategii nar-
racyjnych w szeroko pojmowanej (pop)kulturze — awiec m.in. wre-
klamie i przemygle rozrywkowym — wynika z dostrzezeni znaczenia
dlawspolczesnejkultury. W oczywisty sposob réwniez one staty sie
wiec przedmiotem refleksji wielu teoretykéw i badaczy, zwigzanych
zar6wno z naukami §cistymi, jak i humanistycznymi. Rozwazania

dziennikarskim i publicystycznym. Niekiedy naprzemiennie, w tym
samym znaczeniu, stosowany jest termin ,gradaptacja” (neologizm
powstaly z polaczenia sléw ,gra” oraz ,adaptacja”), aczkolwiek mozna
spotka¢ sie z propozycjami odwrotnego rozumienia tego terminu, jak
np. w Stowniku gatunkéw i zjawisk filmowych (por.: B. Paszylk, Stownik
gatunkéw i zjawisk filmowych, Wydawnictwo Szkolne PWN, Warsza-
wa-Bielsko-Biala 2010, s. 200-202). Niezaleznie od tych réznic za-
zwyczaj s3 one jednak stosowane jako synonimy w odniesieniu do gier
stworzonych na bazie pierwowzoru literackiego, filmowego lub zreali-
zowanego w innym medium.
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podjete w niniejszym tomie, przykladowo, wyrastaja gléwnie z tra-
dycji kulturoznawstwa oraz medioznawstwa.

Wéréd badaczy wspolezesnych zjawisk zwigzanych z wzajem-
nymi zalezno$ciami zachodzacymi pomiedzy mediami, dwéch
szczegolnie zastuzonych naukowcéw to Lev Manovich oraz Henry
Jenkins. Pierwszy z nich za jeden z najwazniejszych punktéw swojej
refleksji przyjmuje aspekt technologiczny, snujac rozwazania na te-
mat ontologii mediéw i konieczno$ci rekonfiguracji badz redefinicji
pojecia medium w obliczu przemian zwigzanych z pojawieniem sie
technologii komputerowej’. Podobna tematyka, cho¢ z nieco in-
nej perspektywy, zajmuje sie takze Henry Jenkins, ktéry w ksiazce
Kultura konwergencji* koncentruje sie przede wszystkim na spo-
teczno-kulturowym aspekcie tych samych przemian®.

Konwergencja. Jako termin wystepujacy w ra-
mach réznych dyscyplin konwergencja przybiera
rézne znaczenia zalezne od kontekstu. Zasadniczo
jednak zawsze kategoria ta odnosi sie do zjawiska/
procesu polegajgcego na zblizaniu sie i przenikaniu
dwdch poczatkowo osobnych fenomendw. W uje-
ciu medioznawczym Lev Manovich skupia sie na
technologicznym rozumieniu konwergencji, ktéra
polegac miataby na zespoleniu narzedzi kreacji me-
dialnych. Jego perspektywa poniekad korespon-
duje z dwiema kategoriami proponowanymi przez
Henry'ego Jenkinsa: konwergencja technologiczng

3 Por. M. Sktadanek, Transmedialnosc i postmedialnos¢ — dialektyka kon-
wergencji oraz dywergencji w nowych mediach, [w:] Sztuki w przestrzeni
transmedialnej, red. T. Zatuski, Akademia Sztuk Pieknych im. Wtady-
stawa Strzeminskiego w Lodzi, £6dZ 2010, s. 75-78.

4 H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych medidw,
tlum. M. Bernatowicz, M. Filiciak, Wydawnictwa Akademickie i Pro-
tesjonalne, Warszawa 2007.

S Por.: M. Sktadanek, Transmedialnos¢ i postmedialnosé.. ., s. 75-78.
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(definiowana jako ,faczenie réznych funkcji w obrebie
jednego urzadzenia”) oraz mitem czarnej skrzynki
(opisanym jako ,préba zredukowania konwergencji
do modelu czysto technologicznego, dazacego do
zidentyfikowania tej czarnej skrzynki, ktéra stanie sie
ogniwem taczacym przeptyw wszystkich przysztych
tresci medialnych”). Sceptycyzm Jenkinsa wynika
zinnego rozumienia konwergencji w kontekscie me-
dialnym - postrzega on jg bowiem szerzej, jako ,prze-
ptyw tresci pomiedzy réznymi platformami medialny-
mi, wspotprace réznych przemystéw medialnych oraz
migracyjne zachowania odbiorcéw mediow, ktdrzy
dotra niemal wszedzie, poszukujac takiej rozrywki, na
jaka majg ochote”.

Sposrdéd okreslen stuzacych do opisu specyfiki aktualnej kul-
tury badacze czesto decyduja si¢ na nazywanie jej postmedialna®.
Termin ten narodzil sie wwyniku rozlicznych zmian dokonujacych
sie we wspolczesnym pejzazu medialnym, w efekcie ktérych z jesz-
cze wiekszg sita niz kiedykolwiek weczeéniej podwazone zostaty za-
tozenia o autonomii poszczegélnych mediéw czy sztuk’. Dyskursy
nowomedialne ksztaltuja si¢ bowiem wspdlczesnie wokoét zjawisk
czesto niedajacych sie zamknaé w ramach jednej odseparowane;j
kategorii, zwlaszcza ze zjawiska te nie tylko nie funkcjonuja poza
kontekstem wyznaczanym przez zastane porzadki medialne,
ale tez ulegaja ich wplywom i emanuja wplywem wlasnym, tym

6 Por. L. Manovich, Post-Media Aesthetics, www.manovich.net (dostep:
31.03.2017); M. Skladanek, Transmedialnos¢ i postmedialnosé.. ., s. 72—
80; P. Celinski, Postmedia. Cyfrowy kod i bazy danych, postmedia.umcs.
lublin.pl (dostep: 31.03.2017).

7 Z ideg autonomii dziedzin sztuki walczylo juz wczeéniej wiele $rodo-
wisk badaczy, artystow czy krytykéw. Ich rozwazania dotyczyly za-
réwno zjawisk takich jak synestezja, jakilicznych zaleznoéci pomiedzy
mediami i sztukami - np. przenikania estetyki.
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samym owocujac trudnymi do uchwycenia, ciagglymi zmianami
catego pejzazu medialnego.

Owe wzajemne wplywy zaobserwowaé mozna w wielu aspek-
tach. Z jednej strony wybrane fabularne, strukturalne czy estetycz-
ne rozwiazania migruja pomiedzy grami, kinem, telewizja, komik-
sem czy literatura; z drugiej — pojawiaja si¢ nowe, odmienne wzgle-
dem dotychczasowych, protokoly postepowania z tekstami kultury
funkcjonujacymiw tak uksztaltowanym pejzazu medialnym. Jedna
z cech majacych szczegélne znaczenie dla zmiany owych protoko-
téw jest interaktywnos¢, w kontekscie kultury popularnej charak-
terystyczna zwlaszcza dla gier wideo. W efekcie zakres kompetencji
wspolczesnego uczestnika kultury, majacego stycznoéé z jej wy-
tworami, ulega znaczacemu rozszerzeniu — przestaje by¢ biernym
odbiorca i konsumentem, stajac sie za to raczej aktywnym uczestni-
kiem, uzytkownikiem, prosumentem. Na najbardziej oczywistym
poziomie powyzsze spostrzezenia dotycza rzecz jasna wlasnie gier
wideo jako medium immanentnie ,grywalnego”, ktérego teksty
kultury rozwijaja sie tylko wowczas, gdy sa aktywnie uzytkowane,
czyli kiedy kto$ w nie gra. Jednak uwagi te odnosza sie rowniez do
praktyk zwiazanych z ,obstuga” takich tekstéw kultury i takich me-
diéw, ktére zwyktlo sie kojarzy¢é zlinearna narracjq oraz uporzadko-
wangistalg strukturg, jak filmy czy seriale.

Prosument. W przeciwienstwie do popularnego
dawniej modelu obiegu tresci medialnych, w kté-
rym wyrazne byto dystynktywne rozréznienie na
nadawcoéw/producentéw a odbiorcéow/konsumen-
téw, wspodtczesnie coraz wieksze znaczenie odgry-
wa nowy model, rozmywajacy do pewnego stopnia
granice pomiedzy tymi dwiema instancjami. Istotng
sktadowa tego modelu jest nowa, hybrydyczna figu-
ra okreslana zwykle mianem prosumenta (traktowana
zwykle jako potgczenie stéw ,producent” lub ,profe-
sjonalista” oraz ,konsument”), stosowana do nazwa-
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nia uczestnika kultury o specyficznym stosunku do
tresci medialnych - jednoczesnego ich przyswajania
i wspéttworzenia.

Twérca wyrazenia ,prosument” (oraz, analogicz-
nie, okreslenia ,prosumpcja” - dla okreslenia proce-
séw faczacych wytwarzanie z konsumpcja) jest Alvin
Toffler, pisarz i futurysta, ktéry zastosowat te termi-
nologie w opublikowanejw 1980 roku ksigzce Trzecia
fala. Warto jednak zaznaczy¢, ze zrédet samej kon-
cepcji prosumpcji szuka¢ mozna réwniez wczesniej,
gtéwnie w refleksji Marshalla McLuhana i Barringtona
Nevitta.

W odniesieniu do kultury graczy kategorie takie
jak ,prosumpcja” czy ,prosument” z powodzeniem
znalezé moga zastosowanie przy opisywaniu zarow-
no aktywnosci graczy poza sama rozgrywka (np.
w kontekscie kultury fanowskiej/kultury uczestnictwa
w dobie mediéw spotecznosciowych), jak i specyfiki
uzytkowania medium (np. w kontekscie ergodyczno-
$ci lub interaktywnosci i ,powotywania gry do zycia”
przez gracza). Poszczegdlne przejawy prosumpcyjno-
$ci moga takze pomdc we wskazywaniu podobienstw
oraz réznic pomiedzy grami wideo (i ich uzytkowni-
kami) a innymi mediami tudziez rodzajami tekstow
kultury.

W kontekscie relacji gier zkinematografig, telewizja, komiksem,
literatura czy dowolnym innym medium mozna wiec sformulowaé
stwierdzenie, iz implikowanym widzem coraz wigkszej liczby fil-
mow czy seriali tudziez implikowanym czytelnikiem rosnacej wciaz
czesciksiazek, zeszytow komiksowych, powiesci graficznych itd.
jest wlagnie gracz. Optymalizacja do$wiadczenia estetycznego (jak
réwniez przezycia estetycznego) towarzyszacego obcowaniu z po-
szczegblnymi tekstami kultury przynaleznymi do dowolnej z tych
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dziedzin wymaga¢ moze bowiem od ich odbiorcy okreslonych
kompetencji badz wiedzy zdobywanej za sprawg grania. Wlasnie
obycie w graniu zapewnia bowiem np. znajomos¢ okreslonych gier,
ktére moga by¢ wréznych tekstach kultury cytowane badz para-
frazowane. Nie-gracze moga réwniez nie by¢ w stanie rozpozna¢
okreslonych wzorcédw struktur narracyjnych zapozyczanych z gier,
nawiazan estetycznych do gier czy dowolnych innych elementow,
ktérych znajomosé moze by¢ konsekwencja grania.

Tego rodzaju zaleznos¢ fatwo zaobserwowad, przygladajac sie
specyfice estetykiinarracji wielu wspotczesnych gier i filméw, sta-
nowiacych egzemplifikacje wzajemnych fluktuacji poszczegélnych
cech obu tych mediéw. Swego czasu ogromna popularnoécig cieszyt
sie termin , film komiksowy”. Aktualnie za$ coraz cze$ciej méwi sie
réwniez o ,filmowych grach” z jednej strony, a takze o ,filmach dla
graczy” z drugiej. Niekiedy sq one zarazem przykladami uwiklania
w sie¢ zalezno$ciz innymi sztukami czy mediami.

Okreslenie , filmowe gry” stosuje si¢ w odniesieniu do takich gier,
ktére z réznych wzgledéw przypominaja filmy. Podobne skojarzenia
moga mie¢ zwiazek przykladowo z naciskiem ktadzionym nanarracje
kosztem wzglednie ubogiej, uproszczonej mechaniki tudziez z osten-
tacyjnym poslugiwaniem si¢ Srodkami wyrazu zapozyczonymiz je-
zykakina, tyle ze wzbogaconymi o element interakcji. Za reprezen-
tatywna egzemplifikacje takich tytulow postuzy¢ moga gry przygo-
dowe stworzone przez studio Quantic Dream. Zaréwno Fahrenheit,
jakiHeavy Rain, Beyond: Dwie Dusze czy Detroit budza uzasadnione
skojarzenia zkinem, zwlaszcza za$ — za sprawg tematyki i oprawy wi-
zualnej - z estetyka kina neo-noir czy science fiction. Quasi-filmowa
stylizacja dokonuje sie w nich nabardzo wielu poziomach, poczawszy
od rekonstrukeji elementéw narracyjnych charakterystycznych dla
konwencji i gatunkéw o kinematograficznym rodowodzie, a skon-
czywszy na adaptacji wybranych rozwiazan jezyka filmu. Do tych
ostatnich zaliczy¢ mozna odpowiednie kadrowanie (to zastosowane
w grach Quantic Dream imituje czesto prace kamery filmowej), logi-
ke montazu poszczegolnych ,ujec¢” i scen czy symulacje skonwencjo-
nalizowanych sposobdw o$wietlenia obiektéw widocznych wkadrze.
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Co ciekawe, powinowactwa gier Quantic Dream ze §wiatem
filmu s3 mocno akcentowane na wielu ptaszczyznach réwniez
przez samych tworcéw. Awatar reprezentujacy uznawanego za
autora tych tytuléw Davida Cage’a pojawia sie w samouczku gry
Fahrenheit (znanej takze jako Indigo Prophecy) — opisanym skad-
inad jako material typu behind the scenes z ,,pierwszego dnia zdje¢”
— gdzie przedstawia sie on jako rezyser i scenarzysta. W menu tej
samej gry pozycja ,Nowa Gra” zastapiona jest opcja ,Nowy Film”.
Podobnych, bardziej lub mniej jednoznacznych wskazan na kine-
matografie jako punkt odniesienia jest w Fahrenheicie znacznie wie-
cej (podobnie zreszta jak w innych grach Quantic Dream). Wéréd
materialéw promocyjnych gry Heavy Rain wyréznia si¢ klip przy-
pominajacy nietypowa, ,growa” odmiane castingu do roli jednej
z postaci pojawiajacych sie w rozgrywce. Do prac nad Beyond: Dwie
Dusze zatrudniono natomiast miedzy innymi znanych filmowych
aktoréw: Ellen Page i Willema Dafoe, ktérzy gléwnym bohaterom
gryuzyczylinie tylko swoich gloséw, ale réwniez — za sprawa tech-
nikimotion capture oraz performance capture® — aparycji. Dzialania
promocyjne tego tytulu takze kazaly wigzaé go ze §wiatem filmu,
czego potwierdzeniem moze by¢ choéby nietypowa premiera gry,
przeprowadzona wjednym z paryskich kin, z typowymi dla pre-
mier filmowych atrybutami, takimi jak czerwony dywan, gwiazdy
pozujace natle specjalnej $cianki do zdje¢, konferencja prasowa czy
wreszcie projekcja (w tym przypadku na ekranie zaprezentowano
okolo 45-minutowy pokaz urywkéw rozgrywki)®.

8 Motion capture, performance capture — stosowane zaréwno w grach, jak
inp. wkinematografii czy serialach techniki wspierajace animacje po-
staci generowanych komputerowo polegajace na naktadaniu obrazéw
ruchéw zarejestrowanych przez kamery ustawione na rozpoznawanie
specjalnych punktéw umieszczonych na ciatach (motion capture) i twa-
rzach (performance capture) aktoréw oraz/lub kaskaderéw na wirtual-
ne modele. Por.: hasto Motion capture, [w:] https://pl.wikipedia.org/
wiki/Motion_capture (dostep: 31.03.2017).

9 Por. M. Kuc, Beyond: Dwie dusze — ,premiera” w hollywoodzkim stylu,
https://www.cdaction.pl/artykul-35095/beyond-dwie-dusze---pre-
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Remediacja. Mianem remediacji Jay David Bolter
oraz Richard Grusin nazywajg proces reprezenta-
cji - wtgczania i przeformutowywania - jednego me-
dium w drugim, szczegdlnie istotny w perspektywie
nowych mediéw cyfrowych. Zmiana technologiczna
od komunikatu w medium remediowanym do jego
zremediowanej postaci w drugim medium wiaze sie
z szeregiem dalszych zmian, ksztattujgcych doswiad-
czenie obcowania z tekstem - inny interfejs zwigzany
jest na przyktad z odmiennymi protokotami uzytko-
wania (czyli zestawami praktyk sktadajgcych sie na
konkretne sposoby uzytkowania) oraz ze zmienionym
zakresem kompetencji uzytkownika.

Mozna wiec przyjaé, ze remediacja polega na
przeniesieniu elementdéw jezyka medium tudziez cha-
rakterystycznego dla tegoz medium kodu do innego
medium. W nowym technologicznym srodowisku
jego wtasciwosci ulegajg jednak modyfikacji. E-book
potraktowaé mozna jako przyktad remediacji ksigzki,
za$ w sportowej grze komputerowej FIFA zauwazyé
mozna remediacje poetyki telewizyjnych transmisji
meczdéw pitki noznej.

Podobnie jak ma to miejsce z ,nasladowaniem” filméw, niektd-
re gry czerpig réwniez z estetyk przynaleznych do innego medium
— telewizji. Tak ukierunkowana stylizacje dostrzec mozna przykla-
dowo w sportowych grach wideo, takich jak wyprodukowane przez
Electronic Arts serie FIFA, NHL, UFC, Madden NFL czy NBA re-

miera-w-hollywoodzkim-stylu.html (dostep: 31.03.2017); K. Kandul-
ska, Pomiedzy filmem a grq wideo. Uroczysta premiera produkcji ,Bey-
ond: Dwie Dusze”, http://film.onet.pl/pomiedzy-filmem-a-gra-wideo-
-uroczysta-premiera-produkcji-beyond-dwie-dusze/jhmhk  (dostep:
31.03.2017).
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mediujace specyfike telewizyjnych transmisji réznych dyscyplin
sportowych (zwigzanych z umieszczonymiw tytulach tych gier lig
oraz instytucji) — kolejno: pitki noznej, hokeja, mieszanych sztuk
walki, futbolu amerykaniskiego i koszykéwki. Elementami, ktére
zostaja w rzeczonych grach zapozyczone z formut telewizyjnych
transmisji, sa miedzy innymi specyficzne katy widzenia kamery,
wypowiedzi komentatoréw sportowych czy sekwencje powtérek
(replay). Wszystkie one zostaja, rzecz jasna, zmodyfikowane zgodnie
zmozliwo$ciami oferowanymi przez medium gier komputerowych.
W ostatnich latach odnotowa¢ mozna natomiast ciekawe zjawisko
odwrotne, zwigzane z rozwojem technologii stosowanych w ra-
mach medium telewizyjnego. Mianowicie w telewizyjnych trans-
misjach sportowych pojawiaja sie rozwigzania wizualne z zakresu
rzeczywistoéci poszerzonej (augmented reality), wizualnie zblizone
do typowych dla gier element6w graficznego interfejsu uzytkow-
nika (GUI).

Kolejnym zrédlem schematéw implementowanych w grach
wideo sa seriale. W niektdérych przypadkach serialowe nalecia-
to$ciida w parze z licencjami wywodzacymi sie spoza branzy
growej, czego przyktadami mogg by¢ serie The Walking Dead
studia TellTale Games albo LOST: Via Domus wyprodukowana
przez Ubisoft. Zdarzaja si¢ jednak réwniez nowe, oryginalne,
stworzone na potrzeby danej gry IP (intellectual properties, czyli
wlasnosci intelektualne marki objete ochrona prawna). Przy-
ktadowo Until Dawn stworzona przez Supermassive Games czy
Life is Strange od Dontnod Entertainment nie bazuja na zadnym
pozagrowym tekécie kultury. Wszystkie cztery przytoczone gry
wideo wykorzystuja rozwigzania wzorowane na serialach telewi-
zyjnych, zaréwno na poziomie ,,odcinkowej” segmentyzacji nar-
racji', jak i $rodkoéw stylistyczno-konstrukeyjnych, takich jak

10 Z podobna ,odcinkowo$cia” mozna (aktualnie lub historycznie) spo-
tka¢ sie rowniez w innych mediach, takich jak komiks czy literatura,
aczkolwiek to seriale wyznaczaja tu najsilniejsze pole wplywow na
omawiane gry.
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cliffhangery" czy sekwencje podsumowujace dotychczasowe
wydarzenia na poczatku kolejnych odcinkéw (recap sequences).

Poza tym, podobnie jak miato to miejsce w przypadku wspo-
mnianej juz gry Beyond: Dwie Dusze, do prac nad Until Dawn oraz
LOST: Via Domus zatrudniono znane aktorki i aktoréw, ktorzy
udzielili swoich wizerunkéw (a w wigkszosci przypadkow réwniez
gloséw) postaciom wystepujacym w tych grach. W ostatniej z nich
pojawiaja sie wiec komputerowo wygenerowane modele bohate-
réw znanych z serialu LOST: Zagubieni, z ktérym taczy ja umowa
licencyjna'>. W produkcji Supermassive Games ,graja” natomiast
aktorzy kojarzeni gléwnie z serialami badz filmami telewizyjnymi,
w tym znana cho¢by z serialu Heroes Hayden Panettiere, gwiazdor
Marvel’s Agents of S.H.I.E.L.D. Brett Dalton oraz odtworca gtéwnej
roliw Mr. Robot, Rami Malek.

W kontekscie zawilo$ci migdzymedialnych relacji ciekawy przy-
padek stanowi wspomniana juz seria The Walking Dead od TellTale
Games. Poza faktem, ze jej fabula rozgrywa si¢ w $wiecie przedsta-
wionym powolanym do zycia winnych tekstach kultury", intere-
sujace wydaé moga sie zastosowane w niej zabiegi stylistyczne i for-
malne. Poza strukturalno-narracyjnymi podobiefstwami do seria-

11 Cliffhanger — zabieg stylistyczny polegajacy na nagtym zawieszeniu
akeji w pelnej napiecia sytuacji fabularnej, w ktérej widzowie ciekawi
sq dalszego biegu wydarzen.

12 System rozrywkowy LOST obejmuje oprocz serialu i gry od studia
Ubisoft réwniez cykl powieéci, gre przegladarkowa Find815, gre rze-
czywistodci alternatywnej (ARG - alternate reality game) The Lost
Experience oraz wiele innych elementéw, sposrdd ktorych czesé skla-
da si¢ dodatkowo w rozbudowane opowiadanie transmedialne. Nieco
wiecej uwagi po$wiece im w dalszej czesci tekstu.

13 The Walking Dead to kolejny przyklad systemu rozrywkowego, w ra-
mach ktérego oprécz gry od studia TellTale Games funkcjonujg réw-
niez m.in. komiksy autorstwa Roberta Kirkmana (wydawane w Pol-
sce pt. Zywe trupy), serial telewizyjny oraz powieéci. Fabularnie gra
nie jest tozsama z pozostatymi tekstami wchodzacymi w sklad fran-
czyzy The Walking Dead, lecz opowiada osobna historie rozgrywajaca
si¢ w tym samym $§wiecie.
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lu telewizyjnego wykorzystuje ona rozwigzania graficzne, majace
stanowi¢ wypadkowa komputerowo generowanego 3D zmodelami
i teksturami przywodzacymina mysl estetyke komiksowa. Twércy
uzyskali ten efekt za sprawa wlasnego silnika graficznego, cho¢ wy-
generowany za jego pomoca styl graficzny zaliczany bywa do styli-
styki cel-shading, obecnej w niektérych grach wideo juz wezeéniej.

Estetyka gier wideo ksztattowana jest przez wiele
czynnikéw skutkujgcych jej unikatowym wzgledem in-
nych mediéw charakterem. Wszystkie one majg jed-
nak swoje zrodto w specyfice gier wideo jako konkret-
nego typu tekstéw kultury immanentnie zwigzanych
z rozwojem technologii cyfrowe;.

Pod wzgledem wizualnym na estetyke te sktada-
ja sie: obraz fikcyjnego swiata diegetycznego w grze
(generowane komputerowo diegetyczne obiekty
w ramach gtéwnego ekranu przedstawiajgcego wta-
$ciwa rozgrywke) oraz graficzny interfejs uzytkownika
(niediegetyczne komunikaty znakowe informujace
gracza o stanie rozgrywki na poziomie regut i staty-
styk). Granica pomiedzy tymi dwiema ptaszczyznami
moze byc¢ zaréwno bardzo wyrazna, jak i ukrywana
poprzez probe implementacji elementéw graficzne-
go interfejsu uzytkownika do diegezy. Styl graficzny
stuzacy prezentacji obu tych ptaszczyzn zalezny jest
od poziomu rozwoju technologii odpowiedzialnej za
generowanie cyfrowych obrazéw, od wybranych sil-
nikéw graficznych, a takze od artystycznych decyzji
tworcéw gry. Przyktadowe kryteria i etykiety styli-
styczne: grafika 2D i 3D; stylizacja dgzgca do fotoreali-
zmu badz swiadomy redukcjonizm (w tym style retro:
pixel art 8 bit/16 bit, low-poly itd.); cel-shading i flat
design.
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Pod wzgledem audialnym natomiast najbardziej
charakterystycznymi standardami wykorzystywanymi
przy udzwiekowieniu gier sg przede wszystkim dwa
rozwiazania, ktére historycznie byty podyktowane
ograniczeniamitechnologii, dzis zas bywaja stosowa-
ne jako Swiadoma i celowa decyzja artystyczna: chip-
tune (muzyka generowana przez uktady dzwiekowe)
oraz MIDI (standard umozliwiajgcy dawniej komunika-
cje miedzy komputerem a karta dzwiekowa).

Znamyjuzrozmaite przyklady Zrédel, z ktérych gry wideo czer-
piainspiracje przy konstruowaniu wlasnych struktur/strategii nar-
racyjnych badz rozwiazan estetycznych. Nalezy jednak pamietad
osygnalizowanym juz procesie odwrotnym, w ktérym to pozostale
media (tudziez teksty kultury w tychze mediach realizowane) ule-
gaja przeksztalceniu pod wplywem gier komputerowych. Dotyczy
to tych dziel, ktére nie bedac grami, funkcjonuja w biezacym pejza-
zumedialnyminawiazuja na dowolnym poziomie do specyfiki gier.
O tego typu migracji wspomniatem juz w kontekscie ,upodabnia-
nia” telewizyjnych transmisji sportowych do gier wideo za sprawa
stosowania rozwiazan technologicznych wizualnie przypominajg-
cychinterfejsy graficzne uzytkownika. W odniesieniu do kinemato-
grafiimozna przyktadowo rozwazy¢ wprowadzenie kategorii takiej
jak ,filmy dla graczy”.

Za czytelny przyklad realizacji cech dzieta mieszczacego sie
w owej kategorii postuzy¢ moze Scott Pilgrim kontra Swiat w rezy-
serii Edgara Wrighta. Potencjalnym ,filmem dla graczy” czyni go
wiele aspektow. Jednym z nich sg liczne intertekstualne nawigzania
do znanych gier wideo, gdyz obecnos¢ takich odniesien pozwala po-
czynic zalozenie, iz implikowanym widzem filmu jest kto$ bedacy
w stanie rozpoznaé cytowane gry.

Bardziej interesujacy z punktu widzenia analitycznego wydaje
sie natomiast fakt, ze fabula Scotta Pilgrima. .. uporzadkowana jest
zgodnie z charakterystyczng dla gierlogika ,od bossa do bossa” - bo-
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hater musi mierzy¢ sie z kolejnymi oponentami, by zdoby¢ ukocha-
na partnerke (to kolejny powszechnie wystepujacy w grach motyw
,damyw opalach” funkcjonujacejw charakterze celuijednoczeénie
nagrody za wygrang). Réwniez w warstwie obrazowej i akustycznej
filmu Wrighta pojawia si¢ wiele elementéw o stricte growej prowe-
niencji. Zaliczy¢ mozna do nich napis ,VS” widoczny w centralnej
cze$ci ekranu w scenach pojedynkdw, pasek postepu pojawiajacy
sie wrogu ekranu, kiedy bohater oddaje mocz, a takze wiele innych
elementow zaczerpnietych z wystepujacych wréznych grach GUL

Z powyzsza uwaga wiaze sie kolejna ciekawa inspiracja. Otéz
,growos¢” obejmuje takze konstrukcje $wiata przedstawionego
w Scott Pilgrim kontra Swiat, poniewaz rzadzace nim zasady w czy-
telny dla graczy sposéb nawiazuja do konwencjonalnych rozwiazan
charakteryzujacych wybrane gatunki gier wideo. Przyktadowo: po-
konani przez Scotta oponenci rozpadaja si¢ na monety (jak dzieje
sie choéby w niektérych platforméwkach); bohater moze awanso-
waé na wyzsze poziomy wskutek zbieranego do$wiadczenia (jak
np. w cRPG); ogromny mlot bez problemu miesci si¢ w niewielkiej
torbie (podobnie jak m.in. w wielu grach akcji TPP badz FPP).

Do ciekawych spostrzezen doprowadzi¢ moze réwniez fakt, iz
film Wrighta to adaptacja komiksu pod tym samym tytulem. To czy-
ni go kolejng egzemplifikacjq uwiklania wbogatsza sie¢ powigzan
miedzymedialnych obejmujacych wiecej niz dwa media. Nie wszyst-
kie zastosowane w nim rozwigzania, wymykajace sie standardowej
poetyce kinematograficznej, zaczerpniete sa bowiem z gier wideo.
Podobnie jak niediegetyczne elementy growego GUI, w niektorych
scenach na ekranie pojawiaja si¢ onomatopeiczne napisy towarzy-
szace na przyklad zadawanym ciosom, charakterystyczne dla ko-
mikséw. Stosowane w filmie Wrighta dzielenie kadru na pomniejsze
ramki metoda split screen, obecne wprawdzie marginalnie w histo-
rii kinematografii, dla komiksu jest rozwigzaniem standardowym.
Warto w tym miejscu doda¢, ze réwniez sam komiks Scott Pilgrim
kontra swiat, podobnie jak jego adaptacja, zawieral wiele elementéw
wyraznie odwolujacych si¢ do gier wideo, zaréwno na poziomie te-
matycznym, jak i estetycznym czy strukturalno-narracyjnym.
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Filmem, w przypadku ktérego za implikowanego (innymi stowy:
docelowego) widza uzna¢ mozna gracza, jest wyprodukowany przez
studio Disney Ralph Demolka. Optymalizacja do§wiadczenia odbior-
czego towarzyszacego jego ogladaniu wymaga zaréwno obeznania
z grami wideo, jak i znajomosci ogélnej charakterystyki gier wideo
(ich gatunkéw, konwencji, zasad, estetyki itd.). Przede wszystkim
akcja tej wyrezyserowanej przez Richa Moore’a animacji rozgry-
wa sie w §wiecie, w ktérym postaci z réznych gier komputerowych
moga sie spotykaciprzemieszcza¢ pomiedzy poszczegdlnymi auto-
matami do gry. Cze$¢ z nich pochodzi z fikcyjnych tytuléw wymy-
$§lonych na potrzeby opowiadanej w filmie historii, cze$¢ natomiast
zrzeczywiscie istniejacych, réwniez poza $wiatem przedstawionym
Ralpha Demolki, gier komputerowych, takich jak Pac-Man, Street
Fighter, Sonic czy Frogger. Wszystkie funkcjonuja wiec jako intertek-
stualne nawiazania, ktérych wlasciwe odczytanie i ptynaca z tego
faktu przyjemno$¢ mozliwe sg tylko wéwcezas, gdy widz jest w stanie
rozpoznaé gry, z ktérych pochodza (przy bezposrednim cytacie/
przeniesieniu) lub do ktérychsig aluzyjnie odnosza (przy subtelnych
podobienstwach). Postaci to zreszta niejedyne noéniki takich inter-
tekstualnych nawigzan, poniewaz oprécz nich wprost lub aluzyjnie
cytowane sa rowniez przedmioty, lokacje, napisy czy elementy GUI
znane z kultowych gier wideo lub z ich kulturowych nadbudowan
fanowskich. Niektére wydarzenia przedstawione w Ralphie Demolce
nie s3 natomiast intertekstualnymi nawigzaniami do konkretnych
gier, lecz aluzyjnymi, filmowymi przetworzeniami rozpoznawal-
nych (przynajmniej dla graczy) schematéw growych gatunkéw.

Co istotne, rozpieto$¢ celow, ktérym stuzyé maja w filmie
Moore’awszelkie odniesienia, okazuje si¢ zdumiewajaco réznorod-
na. Z jednej strony sa one Zrédtem humoru, z drugiej za$ — pomagaja
zbudowa¢ odpowiednig dramaturgie, a tym samym wspieraja w for-
mulowaniu konkretnego przestania fabuly. Dobrze obrazuje to watek
jednej z bohaterek, dziewczynki pochodzacejz wyscigowej gry arka-
dowej. Wandelopa von Cuks, bo o niej mowa, odstaje nieco od po-
zostalych postaci w swojej grze, poniewaz zdarza jej sie poblyskiwac
i,zacina¢ sie” wlosowych momentach. W efekcie jest wysmiewana
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izyskuje zlosliwy przydomek , Usterka” (Glitch). Jedna z interpreta-
cji tego watku jest odczytanie go jako metafory odrzuceniaiszykan,
z ktérymiw rzeczywistym $wiecie spotykaja sie dzieci niepelno-
sprawne. Cho¢ nie jest to znaczenie ukryte, to jego prawidtowemu
odczytowi sprzyja dramaturgiczna przejrzysto$é wydarzen, te zas
zapewnia automatyczne rozpoznanie i zrozumienie zjawiska ,gliczy”
(glitches), czyli wlasnie drobnych usterek w oprogramowaniu, ktére
graczom s3 na 0got dobrze znane. Znajomo$¢ ta jest wiec okoliczno-
$cig sprzyjajaca skutecznoéciretoryki historii opowiadanej w filmie.

Scott Pilgrim kontra Swiat oraz Ralph Demolka to zaledwie dwa
spoéréd wielu filméw, w ktérych oddzialywanie gier na kinemato-
grafie naréznych poziomach wydaje sie wzglednie wyrazne. Wsrod
pozostalych mozna wymienic¢ cho¢by Gamer wrezyserii Marka Ne-
veldine’a i Briana Taylora, Stay Alive Williama Brenta Bella, Nerve
Henry’ego Joosta i Ariela Schulmana, Ready Player One Stevena
Spielberga, Battle Royale Kinjiego Fukasaku, cykl Igrzyska Smierci
Garry’ego Rossa oraz Francisa Lawrence’a czy Salg samobdjcow Jana
Komasy, w ktérych ,growo$¢” przejawia sie zar6wno na poziomie
oprawy audiowizualnej, jak i w podejmowanej tematyce. Niekiedy
jednak wpltywy gier wideo na filmy (celowe zapozyczenia lub nie-
$wiadome przyswajanie), jakkolwiek znaczace, nie s tak jawne. Bie-
gnij Lola, biegnij Toma Tykwera, Hardcore Henry1lji Naishullera, Na
skraju jutra Douga Limana albo Speed Racer Lilly i Lany Wachow-
skich nie zdradzaja na pierwszy rzut oka stylizacji na gry kompute-
rowe. Tymczasem tak na poziomie struktur narracyjnych, jakikon-
strukgji §wiata przedstawionego wszystkie te produkcje przejawiaja
wyrazne podobienstwa do gier. Czasami pewnym naprowadzeniem
na ,growy” klucz interpretacyjny sa wybrane w nich rozwiazania
estetyczne (np. w Hardcore Henry m.in. perspektywa pierwszooso-
bowa'*). Zdarza sie tez, ze pojedyncze wypowiedzi bohateréw lub

14 Zabieg subiektywizacji spojrzenia — jakkolwiek sporadycznie i ekspe-
rymentalnie stosowany bywa w kinematografii, gdzie okreslany jest
niekiedy akronimem POV (point of view); szczegdlng popularnosé
wéréd mediow audiowizualnych zyskal wlasnie za sprawg gier wideo.
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sceny, niebedace wprawdzie powracajacym motywem, stanowia
lekkq aluzje do growych inspiracji'®.

Ze zjawiskiem przenikania na réznych poziomach (estetycznym,
narracyjnym etc.) elementéw specyficznych dla gier wideo do tek-
stow kultury niebedacych grami mamy do czynienia nie tylko w przy-
padkukinematografii. Z fatwo$cig mozna zauwazy¢ analogiczne pro-
cesy w obszarze telewizyjnych reklam'®, muzycznych wideoklipow'”

Cho¢ perspektywa, dla ktérej w dyskursie groznawczym stosuje sie
nazwe FPP (first person perspective), znajduje zastosowanie w wybra-
nych grach komputerowych przynaleznych do réznych gatunkéw
(np. w niektérych grach cRPG, takich jak Skyrim czy Fallout 4 lub
eksploracyjnych, pokroju Firewatch czy Gone Home), to dla jednego
genre’u stala sie wrecz kluczowym wyznacznikiem — dotyczy to mia-
nowicie gier FPS (first person shooter), ktére wypracowaly wlasne,
skonwencjonalizowane rozwiazania wizualne, takie jak charaktery-
styczny widok broni trzymanej przez bohatera, ulokowanej powyzej
dolnej ramy ekranu. To wla$nie do tego gatunku najsilniej nawiazuje
estetyka filmu Hardcore Henry.

15 Przyktadem nieoczywistych aluzji do inspiracji grami jest prolog Bie-
gnij Lola, biegnij — oderwana od reszty opowiadanej w filmie historii
sekwencja, w ktorej znalazly sie rézne atrybuty i komunikaty ewo-
kujace skojarzenia z grami, w tym m.in. plansza z dwoma cytatami
(jeden z nich, bedacy slowami S. Herbergera, brzmi wprost: ,Koniec
gry to jej poczatek”) oraz ujecia ukazujace policjanta kopiacego pilke
futbolowa i wypowiadajacego stowa: ,Pilka jest okragta, mecz trwa
90 minut. Takie sa fakty, reszta to teoria. Zaczynamy”.

16 Gra Tetris postuzyta np. jako estetyczna inspiracja i metafora pakow-
noéci bagaznikéw w jednej z niemieckich reklam samochodu Honda
Jazz oraz wjednej zamerykanskich reklam Chevroleta Traverse. Hon-
da: https://youtu.be/CblUy-Qfm1E (dostep: 31.03.2017); Chevro-
let: https://youtu.be/gYqhshOHaM4 (dostep: 31.03.2017).

17 Dla przykladu - polski zesp6l Poluzjanci w teledysku do utworu
Taki Pan umiescil liczne nawiazania do gier wideo, odwolujace sie
zaréwno do konkretnych tytuléw, takich jak Pac-Man, jak i ogdlnie
do schemat6w gier, zwlaszcza platformowych, https://youtu.be/ yef-
dY-RuTQ (dostep: 31.03.2017). Natomiast w wideoklipie do utworu
Californication kalifornijskiej grupy Red Hot Chili Peppers znalazlo
sie wiele odniesien do gier TPP typu sandbox.
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czy cho¢byinternetowych filméwwideo'®. Podobnie jak w przypadku
filméw, growe ,naleciato$ci” wystepuja w nich z réznym nagroma-
dzeniem i bywaja bardziej lub mniej czytelne.

Diegeza. Pojecie diegesis, oznaczajgce w jezyku
greckim ,opowiadanie”, w tradycji narratologicznej,
poczawszy od Platona (Paristwo) i Arystotelesa (Po-
etyka), byto przeciwstawiane pojeciu mimesis, odno-
szgcemu sie do udramatyzowanego nasladowania
rzeczywistosci. W badaniach nad filmem pojecie
diegezy wprowadzit Etienne Souriau, ktory odrézniat
przestrzen ekranowg od przestrzeni diegetycznej. Ta
ostatnia odnosi sie do wszystkich elementéw swiata
przedstawionego w filmie, zaréwno tych, ktére wi-
doczne sg na ekranie, jak i zrekonstruowanych przez
widza w trakcie recepcji. Pojecie to pozwala na roz-
réznienie tych elementéw przekazu w utworze filmo-
wym, ktdre maja swoje zrodto w $wiecie przedstawio-
nym (na przyktad dZzwiek dobywajacy sie z odbiornika
radiowego czy telewizyjnego, ktdry jest czescia fikcyj-
nej reprezentacji), do takich, ktére pochodza spoza
Swiata przedstawionego (na przyktad muzyka pod-
kreslajaca nastréj wydarzen).

18 Popularne komiczne miniserie satyrycznych internetowych wideo
Dorkly Bits nie tylko wykonane sa w estetyce pixel art, nawiazujacej
gléwnie do 8-bitowych oraz 16-bitowych gier wideo, ale tez wyko-
rzystuja znane postaci z gier i szeroko rozumianej popkultury, a takze
parodiujg na poziomie tematycznym niektére rozwigzania mecha-
niczne, fabularne czy gatunkowe, dokonujac ich humorystyczne;
dekonstrukcji. Na kanale ich twércéw, (Dorkly w serwisie YouTube)
znalez¢ mozna wszystkie miniserie Dorkly Bits oraz inne materiaty
wideo dotyczace kultury popularnej ze szczegélnym uwzglednie-
niem gier komputerowych: https://www.youtube.com/user/dorkly
(dostep: 31.03.2017).
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Szczegolne przypadki stanowia niektdre internetowe filmy wi-
deo zamieszczane w serwisie YouTube, w ktorych zastosowanie
funkcji adnotacji doprowadzito do implementacji cech gry takze na
poziomie mechaniki. Z ontologicznego punktu widzenia wciaz sa
to materialy wideo, aczkolwiek za sprawa odpowiedniej koordyna-
cji polozenia poszczegdlnych elementéw obrazéw wyswietlanych
w konkretnych cze$ciach kadru odtwarzanego wideo z nalozony-
minate elementy , klikalnymi” adnotacjamiuzyskano mechanizm
umozliwiajacy widzowi wplyw na rozwéj wydarzen do pewnego
stopnia poréwnywalny z grami wideo. W istocie mozna zaklasyfi-
kowac¢ owe filmy do kategorii interaktywnych wideo, aczkolwiek
niekiedy podobienstwa do gier komputerowych sa w nich nie tyl-
ko nieprzypadkowe, ale wrecz podkreélane przez samych twor-
céw, cho¢by na poziomie jezykowym czy poprzez wybér odpo-
wiedniej oprawy audiowizualnej. Tego typu materialy moga mie¢
zaréwno charakter stricte rozrywkowy (np. Saved by the Bell Inte-
ractive Game'), jak i reklamowy (Dying Light — , Test Your Survival
Skills” Interactive Video™), edukacyjny (Sesame Street Science: Sink
or Float?') czy artystyczny (Howard Glitch—- THEINTERACTIVE
GAME?).

Audiowizualny, ,ruchomy” charakter kina, telewizji czy wideo
(tudziez szerzej: mediéw i typow tekstow kultury nierozerwalnie
opierajacych swoje funkcjonowanie na aparacie filmowym) oraz
gier wideo szczegdlnie sprzyja wielokierunkowej migracji po-
miedzy nimi elementéw specyficznych dla kazdego z nich. Nale-
zy jednak pamietaé, Ze opisane procesy nie s3 domena wylacznie
tych czterech galeziludzkiej twérczosci. Gry komputerowe, wyra-
stajac z tradycji uksztaltowanej réwniez przez literature, komiks,
malarstwo, muzyke, teatr czy cho¢by inne, tradycyjne formy gier,
w spos6b bardziejlub mniej bezposredniioczywisty implementuja

19 https://youtu.be/CumgqNwQsChM (dostep: 31.03.2017).
20 https://youtu.be/rbSAkhG JG8 (dost@p: 31.03.2017).
21 https://youtu.be/dy0S1Pv0eOE (dostep: 31.03.2017).
22 https://youtu.be/vHwmjM36WIA (dostep: 31.03.2017).
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poszczegoblne elementyirozwigzania typowe dlakazdejz tych form
aktywno$ci kreacyjnej cztowieka do swojej wlasnej specyfiki. Jed-
noczeénie zas, jako kolejny element ukladu, czyli biezacego pejzazu
medialnego, wywieraja wplyw na pozostale tegoz uktadu elemen-
ty, to znaczy wlasnie na wszystkie inne media, dziedziny sztuki itd.
W efekcie nie tylko wkinie, telewizji czy wideo, ale takze w komik-
sach, literaturze, muzyce, sztuce wspolczesnej, fotografiiiwszelkich
innych dziedzinach twérczosci pojawiaja sig (lub potencjalnie poja-
wié sie moga) cechy wywodzace sie z gier wideo.

Na ogromne znaczenie gier i zabaw dla ludzkiego zycia badacze
iteoretycyzwracaliuwage juz od dawna (na dtugo przed powstaniem
komputeréw orazkonsol do grania). Johan Huizinga twierdzit wrecz,
ze to wladnie one stanowia fundamenty kultury, a czlowiek jest z na-
tury istota bawiaca sie/grajaca (homo ludens)®. Jednak rozwéj tech-
nologii cyfrowych i nowych mediéw przyczynit si¢ do znaczacych
przesunie¢ na bardzo wielu plaszczyznach wspoélczesnych praktyk
kulturowych, w ktérych ludyczno$é zajmuje coraz wazniejsze miej-
sce. Cowiecej, coraz §mielej wkrada sie onaw domene narracyjnosci,
poniekad kolonizujac kolejne obszary ludzkiej aktywno$ci. W kon-
tekscie relacji zachodzacych pomiedzy mediami mozna poczyni¢é
kilka istotnych obserwacji bedacych egzemplifikacja tej tendencji.

Po pierwsze, ostatnie dekady przyniosty wzrost popularno$ci
iznaczenia gier wideo wérdd innych mediéw, réwniez w kategorii
medium narracyjnego. To za$ wiaze si¢ z szeregiem konsekwencji
zaréwno ekonomicznych, jak i kulturowych. Koszty tych wyso-
kobudzetowych gier gtéwnego nurtu oraz zyski z ich sprzedazy
poréwnywalne sg z analogicznymi parametrami najwiekszych fil-
mowych blockbusteréw. Takze calo§ciowa wartos¢ branzy growej
zestawiana jest rokrocznie z kapitalem §wiatowego przemystu kine-
matograficznego czy telewizyjnego®*. Z drugiej strony gry takie jak

23 J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrédto kultury, thum. M. Ku-
rowska, W. Wirpsza, Wydawnictwo Aletheia, Warszawa 2011.

24 Doniesienia o przewadze facznej wartoéci rynku gier wideo nad faczna
warto$cia rynku filmowego, jakkolwiek czesto powtarzane przez rézne
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stworzona przez Thatgamecompany Journey czy The Last of Us stu-
dia Naughty Dog coraz czeéciej traktowane sa jako Zrodta doswiad-
czenia estetycznego nie gorsze niz filmy czy inne teksty kultury. Nie
bez znaczenia jest tez uznanie, z jakim medium gier spotyka sie ze
strony establishmentu artystycznego. Jednym z najglo$niejszych,
azarazem najwyrazniejszych i bodaj najdobitniejszych przejawow
owego uznania, jest stala ekspozycja gier wideo w nowojorskim Mu-
seum of Modern Art.

Po drugie, w dobie kultury konwergencji komunikaty poszcze-
golnych instancji autorskich nierzadko sa rozproszone pomiedzy
wiele mediéw, co prowokuje uczestnikow kultury do aktywnego
przemieszczania si¢ pomiedzy platformamimedialnymiw celu opty-
malizacji wlasnego doswiadczenia. Lektura pojedynczego tekstu
kultury przestaje by¢ wystarczajaca do kompletnej interpretaciji, a jej
miejsce zastepuje nawigacja pomiedzy czastkami narracji rozdzielo-
nymi pomiedzy sie¢ wzajemnie ze soba powigzanych tekstéw kultu-
ry realizowanych wréznych mediach. Od widza czesto oczekuje sie
wigc, ze dysponuje zarazem kompetencjami czytelnika i gracza oraz
ze skorzysta z nich, siegajac po gre, ksiazke badz zeszyt komiksowy
towarzyszace ogladanemu filmowi, uzupelniajace jego tre$¢ o braku-
jace lub po prostu dodatkowe watki albo informacje. W przypadku
niektérych marek, takich jak Matrix albo LOST: Zagubieni, wrecz nie-
wskazane jest poprzestanie na obejrzeniu jednego, gléwnego dlanich
typu tekstukultury (kolejno: trylogii filméw czy kompletu odcinkéw
serialu), nalezy bowiem zapozna¢ si¢ réwniez z towarzyszacymiim
gramiwideo, ARG, powie$ciami czy komiksami.

media, byly juz wielokrotnie kwestionowane ze wzgledu na nieprawidlo-
woéci metodologiczne towarzyszace roznym zestawieniom rozliczen obu
tych sektoréw kultury, gléwnie z uwagi na nieprzystawalnos¢ kryteriow
obieranych przy dokonywaniu takich rozliczen. Najczestszym bledem
wskazywanym przez krytykéw owych zestawien bylo dotad poréwny-
wanie wartosci calej branzy growej (a wiec sprzedazy gier, platform do
grania, akcesoriéw peryferyjnych etc.) wylacznie ze sprzedaza biletéw
kinowych. Por.: https://www.quora.com/Who-makes-more-money-
-Hollywood-or-the-video-game-industry (dostep: 31.03.2017)
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W przeciwienstwie do strategii crossmedialnych teksty ,po-
boczne” w tych systemach rozrywkowych nie s3 bowiem redun-
dantne wzgledem tekstéw ,podstawowych” — nie zawieraja wytacz-
nie powtdrzenia treéci tych ostatnich, lecz uzupelniaja je o nowe,
nierzadko istotne watki lub rozwijaja watki podstawowe. W filmie
Matrix: Reaktywacja celowo umieszczono liczne miejsca niedookre-
$lenia, tylko pozornie sprawiajace wrazenie dziur fabularnych. Hi-
storia uspdjniala si¢ dopiero po ukonczeniu gry komputerowej En-
ter the Matrix oraz obejrzeniu serii anime zatytulowanej Animatrix.
Analogicznie, w serialu LOST: Zagubieni wiele tropéw zdawalo sie
urywac bez puentyiwyjasnienia, poniewaz rozwijane byly nie wko-
lejnych jego odcinkach, a w grze komputerowej LOST: Via Domus
albo np. w grze rzeczywisto$ci alternatywnej (ARG - alternate reali-
ty game) The Lost Experience. Dla opisania takich strategii narracyj-
nych Henry Jenkins stosuje okreélenie ,opowiadanie transmedial-
ne” (transmedia storytelling), tudziez ,opowiadanie synergiczne”.

Po trzecie, granice miedzy mediami zanikaja takze na poziomie
technologicznym czy estetycznym. Postepujaca digitalizacjaikom-
puteryzacja wiaze si¢ bowiem z ,,daleko idacym procesem przeni-
kania sie narzedzi, strategii oraz kompetencji kreatywnych, ktéry
prowadzi do powstawania niezliczonej ilo$ci hybrydycznych este-
tyk, stylistyk oraz strategii medialnych”. Zjawiska te okre$la sie
niekiedy mianem konwergencji technologicznej lub dywergencji,
wzalezno$ci od rozlozenia akcentéw narézne ich aspekty®*. W tym
kontekscie migracje elementéw o growej proweniencji do innych
form narracyjnych postrzega¢ mozna jako jeden z wielu przejawéw
powszechnej tendencji do redefinicji wspolczesnego porzadku me-
dialnego w strone modelu postmedialnosci.

Symptomem przemian dokonujacych sie w kulturze za sprawa
rosngcego znaczenia gier jest rowniez fakt, ze najnowsze konsole dla
graczy, takie jak Sony PlayStation 4 i Microsoft Xbox One, pelnia

25 L. Manovich, Software Takes Command, www.manovich.net; za:
M. Sktadanek, Transmedialnosé i postmedialnosé.. ., s. 78.
26 Por.: M. Sktadanek, Transmedialno$¢ i postmedialnogé. .., s. 72—-80.
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dzi$ funkcje znacznie wykraczajace poza umozliwienie prowadze-
niarozgrywek w przeznaczone na te platformy gry wideo. Konsole
te staja sie bowiem w domach ich posiadaczy centrami multime-
dialnymi, poza graniem stuzac miedzy innymi do nagrywania oraz
udostepniania swojej rozgrywki w sieci, ogladania filméw, seriali
i programéw z no$nikéw DVD, Blu-ray lub za posrednictwem
serwisow VOD iinnych dostepnych online baz danych zawiera-
jacych materiaty audiowizualne, uzywania rozmaitych aplikacji,
przegladania stron internetowych, stuchania muzyki, gromadzenia
i ogladania cyfrowych fotografii i innych obrazkéw, a takze wielu
innych aktywnosci. W efekcie to wlasnie hardware domyslnie stu-
z3cy graniu staje si¢ aktualnie metaforycznym o$rodkiem ,ogniska
domowego”, czyli miejscem historycznie zajmowanym np. przez
ksiazki, gazety, radio i telewizory (w takiej wtasnie kolejnosci), wo-
koélktorych domownicy gromadzili sie, by spedzaé razem czas.
Gry wideo, cho¢ postrzegane sa wciaz jako medium stosunko-
wo mlode, zajmuja coraz wazniejsze miejsce w aktualnym pejzazu
medialnym. Wyrastajac z tradycji ukonstytuowanej miedzy innymi
przez literature, teatr, kino, komiks czy telewizje — i czerpiac z tej
tradycji bardzo wiele — wyksztalcily one wlasne, swoiste cechy,
pozwalajace odrdznié je od innych fenomenéw. Postepujacy weiaz
wzrostznaczenia branzy growej we wspdlczesnej kulturze w sposéb
nieunikniony doprowadzit wiec do sytuacji, w ktérej owe swoiste
cechy (na poziomie estetycznym, strukturalno-narracyjnym lub te-
matycznym), a takze protokoty kulturowe zwigzane z grami kom-
puterowymi, oddziatujg réwniez na zjawiska spoza tej branzy*’. Pod
wplywem gier wideo rozmaitym transformacjom ulegaja pozostale

27 Poniewaz skupilem si¢ w niniejszym rozdziale na kwestii relacji gier
wideo z innymi mediami, pomijam tu wszelkie uwagi dotyczace od-
dzialywania gier na relacje spoleczne czy na filozoficzne mys¢lenie
o $wiecie. Warto jednak przynajmniej dla porzadku zaznaczy¢, ze
tak ukierunkowany wptyw gier komputerowych réwniez mozna od-
notowa¢. Dobrym tego przejawem jest zjawisko grywalizacji, a takze
liczne zagadnienia podejmowane w refleksji przez chociazby Jane Mc-
Gonigal.
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media, zmieniajg si¢ tez standardy w kwestii zakresu kompetencji
kulturowych i medialnych ich uzytkownikéw. Optymalizacja do-
$wiadczania i orientacji w biezacej kulturze wymaga juz nie tylko
znajomosci podstaw obstugi interfejséw komputerowych (czy sze-
rzej: technologii cyfrowych), ale i pewnego obycia z grami wideo.
Te bowiem staja sie no$nikami znaczen i przestrzenia wspolnych
doswiadczen rosnacej wceiaz czesci uczestnikow kultury, w stopniu
poréwnywalnym do kina, muzyki, literatury, komikséw i wszyst-
kich innych, nobilitowanych juz rodzajéw tekstéw kultury.
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