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Udaremniona elipsa.
Strategia growych adaptacji
filmow na przykfadzie

Ojca chrzestnego

W opinii publicznej cze$ciej styszy sie o ekranizacjach gier kom-
puterowych' niz o growych adaptacjach filméw, co wynikac
moze z wiekszego przywiazania do starszego medium. W rze-
czywistoséci akcenty rozkladaja sie calkowicie inaczej. Podczas
gdy do 2010 roku takich filméw powstalo zaledwie okolo szes¢-
dziesieciu, gier opartych na filmach powstalo az kilka tysiecy?.
W ostatnich latach zwiazki tych dwéch mediéw coraz bardziej sie
zacie$niaja. Najczesciej gry oparte na filmach ukazuja sie w oko-
licach ich kinowej premiery i opatrzone zostaja identycznym ty-
tutem. Strategia ta, okre$lanajako tie-in, ma za zadanie promocje
iprzede wszystkim zwiekszenie zyskow. Z drugiej strony pojawia

1 Sposéréd okreslen ,gry komputerowe” i ,gry wideo” wybralam to
pierwsze, poniewaz uwazam je za szersze — odnosi si¢ bowiem do
technologii, ktéra wykorzystywana jest we wszystkich urzadzeniach
umozliwiajacych tego typu gry.

2 A. Blanchet, The Real Data Behind Movies Becoming Video Games,
http://www.gamasutra.com/view/feature/168018/the real data_
behind_movies_.php (dostep: 19.06.2013).
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sie kwestia ,,opowiadania transmedialnego” - czylijednej historii,
opowiadanej przy uzyciu réznych mediéw: ksigzek, filméw, gier,
komiksow. Jak podkreséla twérca tego terminu, Henry Jenkins,
kluczowa jest tutaj aktywnos$¢ odbiorcow, ktorzy ,musza przyjacé
role my$liwych i zbieraczy™. Jenkins uzywa réwniez okreslenia
,sztuka tworzenia §wiatéw”. Rzeczywiscie, czesta motywacja do
siggnigcia po gre oparta na filmie jest che¢ powrotu do wykre-
owanego $wiata i ponowne do§wiadczenie go, eksploracja*. ,Dla-
tego jesli tworcy gier siegaja po inspiracje literackie czy filmowe,
najczesciej wybieraja gatunki umozliwiajace adaptacje §wiatow
jako semantycznych i poznawczych dominant, czyli dziela fanta-
sy, przygodowe, science fiction czy horrory™. Podobne ustalenia
poczynila Blanchet, ktéra twierdzi, ze gatunki wykorzystywane
w blockbusterach i ich adaptacjach podsumowaé mozna jako
»science fiction/filmy akcji/przygodowe podszyte odrobing ko-
medii”. W filmach akcji czesto wazny jest rowniez bohater, naj-
lepiej — superbohater, posiadajacy jaka$ szczegdlna ceche, dzigki
ktdrej widz chce si¢ w niego wcielic.

Ojciec chrzestny (Electronic Arts, 2006) to przygodowa gra akcji
oparta na filmie o tym samym tytule, pochodzacym z 1972 roku
iwyrezyserowanym przez Francisa Forda Coppole wedtug powiesci
Maria Puzo. Gra ta w niewielu miejscach pokrywa sie z wymienio-
nymipowyzej schematami. Nie jest to tie-in, bo powstala po ponad
trzydziestu latach od premiery filmu — chociaz rzeczywiscie moz-
liwo$¢ zarobienia dodatkowych pieniedzy na juz istniejacej mar-
ce miala tu znaczenie. Nie nalezy tez do zadnego z przywolanych

3 H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych medidw,
tlum. M. Bernatowicz i M. Filiciak, Wydawnictwa Akademickie i Pro-
fesjonalne, Warszawa 2007, s. 25

4 Por. M.J.P. Wolf, World Gestalten: Ellipsis, Logic, and Extrapolation
in Imaginary Worlds, ,Projections” 2012, vol. 6 (1), Summer, s. 123~
141.

S K. Prajzner, Wirtualne spacery. Struktury przestrzenne wgrach kompute-
rowych, ,Kultura Wspélczesna” 2010, nr 3, s. 153.

6 A.Blanchet, The Real Data...
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gatunkow’, co przeklada si¢ na to, ze nie posiada ani wyjatkowego
$wiata, ani niezwyklego bohatera. Najblizej jestjej do opowiadania
transmedialnego, ale znéw kwestia odleglosci czasowej wplywana
to, ze watpliwym wydaje si¢ pomyst, by widzowie siegneli po gre,
zeby dowiedzie¢ sie czego$ wiecej o filmowym Ojcu chrzestnym.

Dlatego nie jest to konwencjonalna growa adaptacja filmu. O jej
wyjatkowo$ci stanowi tez bardzo $ciste przywiazanie do pierwo-
wzoru. Stalo sie tak za sprawa wytworni Paramount — wlasciciela
praw autorskich do franczyzy. Dlatego zaproszono do wspdtpracy
Marka Winegardnera, ktéry po $mierci Puza tworzyt kolejne po-
wie$ci wramach sagi rodu Corleone. Zapewnilo to spéjny styl dia-
logéw wyjetych bezposrednio z filmu, z tymi nowo stworzonymi
na potrzeby gry. Udalo sie réwniez uzyskac prawa do wizerunkow
wiekszoéci gléwnych bohateréw, a sporg cze$¢ udalo sie tez zatrud-
ni¢ do podlozenia gtosu — James Caan jako Sonny Corleone czy
Robert Duvall jako Tom Hagen i najwieksze dokonanie — Marlon
Brando jako Vito Corleone®. Niepowodzeniem jest za to brak za-
réwno glosu, jaki podobizny Ala Pacino w roli Michaela. Wielkim
nieobecnym jest tez Coppola, niezadowolony z adaptacjijego filmu
na gre i podobno nigdy niezapytany nawet o opinie.

Na drodze do realizacji planu bezposredniego przeniesienia tre-
$cifilmuna gre stanety réznice wnaturze tych mediéw. Film, szcze-
golnie tej rangi i tego rezysera, jest struktura, w ktérej kazdy ele-
ment jest doglebnie przemy$lany i niezbedny. W grze wprowadzano
jednak nowe elementy do skoniczonego $wiata filmu, prébujac stwo-
rzy¢ przy tym wrazenie, ze jest to jego $wiat potencjalny. Bardzo
czesto tworcy gry zapelniali luki narracyjne pozostawione przez

7 Ojciec chrzestny jest dramatem gangsterskim, a ten gatunek zwykle nie
gromadzi typowych fanéw. Towarzyszy mu natomiast inny rodzaj za-
interesowania: nalezy do $wiatowej klasyki kina i zdobywa wysokie lo-
katy nie tylko w rankingach branzowych, ale réwniez tych tworzonych
przez zwyklych widzéw.

8 Marlon Brando zmart niedlugo po nagraniach, a zly stan jego zdrowia
przelozyl sie na ich jakos¢. W efekcie wykorzystano jedynie ulamek
materialu.
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elipsy. Wiele warto$ci, ktore ta figura stylistyczna mogta wnie$¢ do
narracji, zostalo udaremnionych. Swiadomi tego twércy probowali
narézne sposoby rekompensowaé te uchybienia i maskowa¢ 13-
czenia starych i nowych elementéw.

Sledzenie rozbieznosci w tych tekstach obnazy nature mediéw
iwynikajace z nich ograniczenia. Grarozpoczyna si¢ od nieposia-
dajacego odpowiednika w filmie przerywnika fabularnego, w kto-
rym opowiedziana zostaje historia $mierci ojca gtéwnego bohate-
ra. Johnny Trapani prowadzi dobrze prosperujaca piekarnie pod
opieka rodziny Corleone i posiada szczesliwa rodzine. Zostaje to
przekreslone zamachem zleconym przez dona wrogiej rodziny
Barzini. W piekarni wybucha pozar, a ojciec rzuca si¢ na ratunek
bawigcemu sie na tytach budynku synkowi. Tam gracz wciela sie
wJohnny’ego i zostaje nagle wrzucony w wir walki. Podczas krétkiej
rozgrywki, bez wczesniejszego szkolenia, musi szybko zastosowa¢
sie do wskazéwek ukazanych na ekranie. Po chwili gracz ponownie
traci kontrole i obserwuje, jak jego wlasna postac zostaje zastrze-
lona. Nadbiegajacy syn dostrzega odchodzacego Barziniego i cialo
ojca. Zatrzymuje go jednak Vito — kaze mu odwréci¢ wzrokizacho-
wad swoj gniew na pézniej, kiedy doro$nie i bedzie moglsi¢ zemscic¢
w odpowiednim czasie. Dopiero po tej scenie otwiera si¢ ekran two-
rzenia wygladu postaci. Nastepnie akcja przenosi si¢ o dziewie¢ lat
w przyszlo§¢é — wlasnie odbywa sie §lub Connie (pierwsza scena
filmu). Pojawia si¢ na nim Serafina, matka doroslego juz bohatera,
by prosi¢ Vita o pomoc dla syna, ktéry wpadl w zle towarzystwo.
Ojciec chrzestny zleca te sprawe Luce Brasiemu, ktory bierze gracza
pod swoje skrzydla, i tak, po przeszkoleniu, rozpoczyna si¢ kariera
w nowojorskiej mafii.

Opisana powyzej scena posiada kilka funkcji. Ustanawia kon-
tekst dla dalszej rozgrywki, ale ma tez za zadanie przywiazac gra-
cza do postaci. Zostaje to osiagniete poprzez tragiczng historie
utraty ojca i zapowiedZ zemsty. Tworcy gry mieli ambicje zblizy¢
sie do glebi psychologicznej filmu, dlatego starali si¢ zarysowa¢
wyrazny konflikt. Kolejng cechg filmu bylo utrzymywanie ciagte-
go napiecia, niepewno$ci — nieraz udowodniono widzom, ze nawet
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najmniejszy blad bohateréw moze mie¢ tragiczne konsekwencje.
Jonathan Frome i Aaron Smuts zauwazyli, ze wazna dla odczucia
suspensu jest pasywna pozycja widza, ktéra pozwala na refleksje
nad mozliwymi rezultatami oraz poczucie bezsilno$ci — widz jest
$wiadomy, ze nie ma mozliwo$ci wplyniecia na to, co dzieje sie
na ekranie’. W grze komputerowej osiagniecie takiego efektu jest
trudniejsze, poniewaz gracz z definicji nie jest bierny. Zblizony ro-
dzaj napiecia osiggnieto poprzez konstrukcje krétkiego momentu
gry z postacia ojca. Interaktywna rozgrywka, §wiat, na ktéry gracz
ma wplyw, zostaly mu na chwile odebrane - ekran zawezil sie
iw przerywniku fabularnym gracz obserwowal, co dzieje sie z bo-
haterem, ale sam nie mialna to wpltywu. Bezsilnoé¢ odczuwanajest
wiec w kontrascie do nagle odebranej mozliwosci dziatania. Takie
poczucie moze czasem towarzyszy¢ przerywnikom fabularnym
— to one najczesciej rozwijaja fabule, dlatego czesto przedstawiaja
niespodziewany obrét spraw. W tym tez tkwi jeszcze jeden feno-
men tej sceny. Ten wazny moment jest interaktywna retrospekcja,
ktéra z definicji nie moze istnie¢'’. Wydawaloby sie jednak, ze
wtym wypadku z powodzeniem funkcjonuje. Okazuje sie to pozo-
rem, poniewaz scena ta nie jest interaktywna w sensie, wjakim uzy-
wa sie tego terminu w odniesieniu do gier. Gracz nie moze bowiem
wplynaé narezultat — moze walczy¢, ale nigdy nie wygra. Wydaje
sie to wiec raczej symulacja bojkiniz gra.

Zasadniczy rys fabularny musial jednak zosta¢ niezmieniony.
O tym, ze spora cze$¢ graczy jest zaznajomiona z filmem, mozna
jedynie przypuszczaé. Pewny natomiast pozostaje fakt, ze Ojciec
chrzestny silnie wptynal na kulture popularna, uksztattowal nowy
wzorzec filmu gangsterskiego i ustalil paradygmat sycylijskiego
mafioza, a liczba dziel cytujacych ten film lub czyniacych do nie-
go aluzje jest niezliczona. Mozna uzna¢, ze wyrazenia w rodzaju

9 J. Frome, A. Smuts, Helpless Spectators: Generating Suspense in Videog-
ames and Film, ,TEXT Technology” 2004, no. 1, s. 15-16.

10 Zob.J.Juul, Timeto Play - An Examination of Game Temporality, http://
www.jesperjuul.net/text.timetoplay (dostep: 17.06.2013).
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»propozycjanie do odrzucenia” czy ,sen z rybkami” niemal auto-
nomicznie funkcjonuja w jezyku, chociaz z drugiej strony nawet
osoby, ktére nigdy nie ogladaly filmu, beda w stanie okreéli¢ ich
pochodzenie. Nie tylko o jezyk jednak chodzi, bo przeciez podob-
nie wyglada sytuacja pojedynczych gestéw (pocatunek wreke) czy
nawet calych scen, jak chociazby legendarna scena z koniska glo-
wa, ale i wielu innych najrézniejszych elementéw, ktore sktadaja
sie na fenomen Ojca chrzestnego''. Dlatego decyzja Paramountu
w ostatecznym rozrachunku wydaje sie stuszna. Powodem, dla kté-
rego gracze mieliby siegna¢ po te gre, nie jest cheé przebywania
w niesamowitym §wiecie czy wcielenia si¢ w niezwykla postaé, lecz
mozliwos¢ spotkania z legendarnymi bohateramiiuczestniczenia
w spektakularnych sytuacjach. Geoff King zauwazyl: ,Estetyka

ier, generalnie, jest zwigzana z rozmyciem dynamiki narracji na
rzecz tworzenia takich jakosci, jak miedzy innymi intensywno$¢
doznania (sensation) i spektakl”. W Ojcu chrzestnym ta druga ce-
chazdecydowanie stanowi dominante kompozycyjna. Przeniknie-
cie motywow filmu do kultury popularnej wywotato caty zespot
oczekiwan odbiorcéw. Aby wyj$¢ im naprzeciw, tworcy gry roz-
miescili rozgrywke pomiedzy spektakularnymi, wyczekiwanymi
momentami. Najwazniejsze sceny filmu zostaly w postaci animacji
komputerowej umieszczone w przerywnikach filmowych gry. Na
rzecz nadania tym scenom statusu spektaklu przemawia fakt, ze
dodatkowym zadaniem w grze jest gromadzenie porozrzucanych
w przestrzeni gry szpul filmowych. Pozwalajg one na ,,odbloko-
wanie archiwum”, w ktérym znajduja si¢ fragmenty oryginalnego

11 Co ciekawe, rozgrywka zaréwno Ojca chrzestnego, jak i konkurencyj-
nej gry Scarface. The world is yours (Radical Entertainment, 2006),
nieskrywanie inspirowana jest przelomows serig Grand Theft Auto
(Rockstar Games, 2001 i pdzniejsze), ktéra z kolei inspirowana byta
ich wlasnymi pierwowzorami filmowymi.

12 G. King, Die Hard/Try Harder. Narrative, Spectacle and Beyond, from
Hollywood to Videogames, [w:] ScreenPlay cinema/videogames/inter-
faces, eds. G. King, T. Krzywinska, Wallflower Press, London 2002,
s.50.
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filmu. Uszeregowane s3 one — co wazne — nie w kolejnosci, w jakiej
pojawiaja sie w grze odnoszace si¢ do nich przerywniki fabular-
ne, ktére moglyby stuzy¢ jako dodatkowa informacja dla graczy
o $wiecie gry, lecz, jak sadze, wedlug ich atrakcyjnosci. Posrod
dwudziestu pieciu takich wycinkéw trzy ostatnie (ktére kosztu-
ja najwiekszg iloé¢ szpul) to kolejno: Woltz odkrywajacy koriski
leb, rozstrzelanie Sonny’ego i zdrada Tessia. Smier¢ Luki Brasiego
réwniez plasuje si¢ na jednym z ostatnich miejsc, chociaz zaréwno
w filmie, jak i w grze, ginie on na poczatku.

Mozliwo$¢ ponownego zobaczenia tych legendarnych scen
zostala wiec potraktowana jako nagroda za dodatkowy wysitek
graczy. Taki, wydawaloby sie, dezorientujacy ruch jest mozliwy
i czytelny tylko w przypadku filmu kultowego. Powyzsza sytuacja
wydaje sie niemal doslowng ilustracja stow Umberta Eco: ,Aby
dzieto sztuki zostalo zmienione w obiekt kultu, powinna istnieé
mozliwosé rozbicia go na czesci, przemieszania ich tak, by pamie-
tano tylko fragmenty, zapominajac o ich odniesieniu do calosci™.
Wrykorzystanie tego mechanizmu w procesie adaptacji filmu na gre
byto mozliwe wlaénie dzigki réznicom pomiedzy tymi mediami.
W procesie tym rzeczywi$cie narracja rozmywa sie, jest rozbita
iprzemieszana, a gore bierze spektakl, stajac sie czynnikiem orga-
nizujacym nows strukture.

Tworcy staneli przed trudnym zadaniem wpisania momentéw
rozgrywkiwkonstrukcje narzucong przez film. Rozwiazaniem oka-
zalo sie wykorzystanie luk w filmowej narracji, czyli elips. , Niepisa-
naumowa kazdego narratora ze swa publiczno$cia zawiera warunek
absorbowania jej jedynie tymi faktami, ktore co$ znacza w catosci
opowiadania™* - pisal Jerzy Plazewski w odniesieniu do pojecia
czasu w filmie. Elipsa jest figura stylistyczna narracji umozliwia-
jaca przeskoki miedzy istotnymi faktamii eliminowanie przez to

13 U. Eco, Casablanca: Cult Movies and Intertextual Collage, [w:] Travels
in Hyperreality, Mariner Books, New York 1986, s. 198; cyt. za: H. Jen-
kins, Kultura konwergencji. .., s. 97.

14 J. Plazewski, Jezyk filmu, Ksiazka i Wiedza, Warszawa 2008, s. 305.
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dluzyzn, ajej zadanie to: ,Opuszczenie w narracji elementéw fa-
buty, ktérych widz ma si¢ samodzielnie domy$li¢”**. Plazewski
wymienia cztery podstawowe zastosowania elips: kondensacja
narracji, pobudzanie wyobrazni, niespodziankaijedno$¢ obrazo-
wania. Elipsa jako ,niespodzianka” jest przeciwieristwem napiecia
i eliminuje jego stopniowe nawarstwianie si¢'é, a jako ,jednos¢ ob-
razowania” jest stosowana dla ,zachowania jednolitego stylu nar-
racji”'"” — aby, na przyklad, w patetycznej scenie unikna¢ grotesko-
wej sytuacji. ,Kondensacja narracji” jest podstawowym zadaniem
elipsy, nieomal wpisanym w nature medium, wiec film niemal nie
moze si¢ bez niej oby¢'®: ,Mozna powiedzie¢, ze narracja filmowa
sklada sie z ogromnej ilo$ci matych elips, tak fatwych do dopowie-
dzenia, ze niezauwazalnych dla widza”"’ - twierdzi Plazewski, ale
zaraz dodaje, ze ,miano elipsy rezerwujemy dla elips wiekszego nie-
jako kalibru, tzn. wymagajacych pewnego samodzielnego wkladu
myslowego ze strony widza, polaczenia dwu uje¢ o mniej wyraznym
zwiazku chronologicznym i przyczynowym”°. ,Male elipsy” nie
maja wiec funkcji stylistycznej, a uzytkowa. Sq obecne w kazdym
cieciumontazowym, w ktérym czas zwyklej czynnosci, ktora trzeba
pokaza¢, a ktéra ,nie ma samodzielnego znaczenia dramaturgicz-
nego, mozna skréci¢ co najmniej do jednej trzeciej rzeczywistego
trwania”?'. Nie sprzyjaja takim manipulacjom dialogi bohateréw
i pauzy miedzy nimi oraz ruchy kamery. Montaz za$ dziata na od-
wrét — ,kazde polaczenie montazowe uchyla furtke do wszelkiego
rodzaju przeskokéw w czasie. Na ogélim mniej w filmie ujeé, tym
film bywa blizszy czasowi rzeczywistemu”** — nadal jest mu jednak

15 Ibidem, s. 263.

16 Ibidem,s.265.

17 Ibidem,s. 266.

18 Wyjatkiem moga by¢ eksperymenty narracyjne.
19 Ibidem, s. 303.

20 Ibidem,s. 306.

21 Ibidem.

22 Ibidem.
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daleko do rzeczywistego czasu fizykalnego®. Nieobecnos¢ elipsy
sama w sobie réwniez moze mie¢ efekt stylistyczny. Pokazywanie
zazwyczaj eliminowanych oczywistosci moze da¢ na przykltad wra-
zenie oczekiwania, skupienia na wlokacym sie czasie, moze kreowa¢
nastrdj, zbliza¢ do realizmu.

Kolejnym zastosowaniem elips jest pobudzanie wyobrazni po-
przez usuniecie trudniejszej do zrekonstruowania partii fabuty:
,Stwarzajac luke w czasowym nastepstwie zdarzen, elipsa powo-
duje pewien szok, wymagajacy wzmozenia uwagi widza”?*. Elipsa
ma wiec za zadanie zaktywizowa¢ odbiorce. Na problem ten war-
to spojrze¢ z nieco szerszej perspektywy. Umberto Eco w ksigzce
Lector in fabula. Wspéldziatanie w interpretacji tekstéw narracyjnych
czesto okresla tekst mianem , leniwego”, by zaznaczy¢, ze sam tekst
nie jest w stanie wykona¢ calej pracy zwiagzanej z jego interpretacja.
Ciezar odpowiedzialnosci za jego znaczenie spoczywa posrodku,
w tytulowym wspoldziataniu odbiorcy z tekstem. Aktywizowanie
odbiorcy odbywa si¢ wlasnie dzieki elipsie: , Tekst jest wiec pelen
bialych plam, luk do zapelnienia, a ten, kto byl jego nadawca, prze-
widywal, ze zostana one wypelnione”. Proces uzupelniania tych
brakujacych fragmentéw Eco nazywa ,pisaniem rozdzialu-widma”,
czyli ,nakreslenia swego $wiata mozliwego, bedacego antycypacja
rzeczywistego $wiata fabuty”?S. W odniesieniu do elipsy ,rozdzial-
-widmo” jest wiec wypelnieniem pozostawionej przez nia luki.

Podczas gdy po wybrzmieniu sceny w filmie nastepowata elipsa,
w grze rozpoczynasie rozgrywka, przeplecionakolejnym przerywni-
kiem — fragmentem filmu, kolejna porcja rozgrywki i tak dalej. Taki
zabieg byl mozliwy dzieki r6znicom w postrzeganiu czasu w grach
iw filmie. Czas trwania gry jest o wiele dtuzszy niz czas filmu i bar-
dziejzblizony do czasu rzeczywistego. Film Ojciec chrzestny trwal trzy

23 Ibidem,s. 303-305

24 [bidem, s. 264.

25 U. Eco, Lector in fabula. Wspétdziatanie w interpretacji tekstéw narra-
cyjnych, thum. P. Salwa, Ksigzka i Wiedza, Warszawa 1994, s. 75.

26 Ibidem,s.302.

Udaremniona elipsa. Strategia growych adaptacji filméw... 233



godziny, za$ przecigtny czas gry*’ — okolo trzydziestu. Dlatego mozliwe
byto przedstawienie tej samej historii przy ograniczeniu zabiegéwkon-
densujacych czas fabuly. Jednak konsekwencja rezygnacji z elips nie
jestsamo tylko rozciagniecie narracji, boiskrdcenie narracjinie jest je-
dynym powodem, dlaktérego stosuje si¢ elipsy. Tworcy zrzekli sie row-
niez elementu zaskoczenia, jedno$ci estetycznej, ale przede wszystkim
spojnoséciitempa narracji. Przez rozciagniecie czasu pomiedzy waz-
nymiwydarzeniami dynamika narracji zostala ,,rozmyta”. Jedyne co
pozostalo, to aktywnos¢ po stronie odbiorcy w momentach objetych
przezelipse, jednak stopien tej aktywnoscizostal znacznie zwigkszony.
W takbezposredniej adaptacji mniej interaktywnego filmu na bardziej
interaktywna gre miejsca, wktorych rozlokowane sg stabilne elementy
narracji, oraz te wspdttworzone przez odbiorce pozostaja niemal bez
zmian. Jedli widz oglada fragment filmu, w ktérym Sonny krzyczac
wybiega z domu, nastepuje ciecie i wida¢, ze dojezdzajuz on do roga-
tek, za§ widz rozumie te sytuacje, bo tworzy sobie ,rozdzial-widmo”,
wktorym bohater pokonuje cala trase samochodem. Natomiast w grze
pojawia sie przerywnik fabularny, wktérym Sonny krzyczac wybiega
z domu, a nastepnie gracz przejmuje stery nad postacia, wsiada do sa-
mochoduisciga Sonny’ego az do rogatek — nastepuje kolejny przeryw-
nik, wktérym Sonnyjest juz na rogatkach i za chwile zginie.

Wypelnianie elips pozwolilo na wzgledna swobode kreacji przy
jednoczesnym niewykraczaniu poza obreb $wiata przedstawio-
nego filmu. Tworzenie nowych elementéw nadal wymagalo wiele
ostroznosciiuwagi. W wymienionych nizej przykladach wida¢, jak
tworzone byly takie elementyijak wydarzenia zaczerpniete z filmu
musialy zosta¢ zmodyfikowane, by da¢ sie z nimi polaczy¢.

Celem gry jest zdobycie pozycji dona Nowego Jorku. Aby to
osiagna¢, trzeba wykona¢ wszystkie misje watku gléwnego (pokry-
wajacego sie mniej wiecej z fabula filmu), misje poboczne, takie jak

27 Czas gry jest polaczeniem zaprojektowanego tempa gry, z indywidu-
alna rozgrywka kazdego gracza. Zob. M.J.P. Wolf, Time in the Video
Game, [w:] The Medium of Video Game, ed. M..J.P. Wolf, University of
Texas Press, Austin 2001.
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zabojstwana zlecenie, przystugi, wymuszanie haraczy oraz przejecie
intereséww miescie — melin, magazynéw. Gra opiera sie wiec nanar-
racjirozproszonej*® - pozwala na swobodne poruszanie si¢ po mapie
oraz samodzielne decydowanie o momencie rozpoczecia réznych
misji. Wraz z postepem w gléwnej linii fabularnej posta¢ awansuje
w mafijnej hierarchii. Z tego powodu twércy nie mogli da¢ graczo-
wimozliwo$ci wcielenia si¢ wjedna z postaci filmu — musial to by¢
ktos, kto wywalczyl swoja pozycje od poczatku. Dzieki temu gracz
moglzapoznad sie ze §wiatem — do konica, i to ,wlasnymi pie$ciami”.
Zaden zbohateréw juz obecnych w historii do takiej roli si¢ nie nada-
wal, dlatego jako posta¢ grywalna zostalwprowadzony nowy — Aldo
Trapani. Pociagnelo to za sobg potrzebe stworzenia kolejnej strate-
gii, ktéra pomoglalaczy¢ nowe elementy z zastanymi. Oparta jest
onanalogice typu ,bohater przez caly czas tam byl, ale widzowie go
nie zauwazyli”. W trakcie waznych wydarzen, ktére znane sa z filmu,
Aldo podglada przez okno, podstuchuje pod drzwiami, siedzi przy
stoliku obok, stoi za kim$ albo po przeciwnej stronie ulicy, zachodzi
wroga od drugiej strony. Czasem jest umiejscowiony tam, gdzie ni-
kogo wczesniej nie bylo, czasem jest na miejscu filmowego statysty
czy bohatera drugoplanowego. Kiedy w koricu zostaje awansowany
na wysokie stanowisko caporegime, ma to utrzymac w tajemnicy.
W innym wypadku tres¢ gry ktécitaby sie z trescia filmu.
Przerywniki fabularne nagladujace sceny z filmu na pierwszy rzut
oka wydajg sie niemal identyczne — podobne zdjecia, montaz, ale s3
zrobione ,zuzyciem” wirtualnej kameryiw postaci animacji kompu-
terowej. Nowe, tworzone na potrzeby gry sceny réwniez starano si¢
utrzymad w podobnej do filmu estetyce. Na przyklad gdy Seraphina
prosi o pomoc Vita podczas §lubu Connie — zwlaszcza dzigki sposo-
bowi fotografowania scena pasuje do calej serii podobnych, réwniez
prezentujacych interesantéw, ktorych prosbom Ojciec Chrzestny
nie moze odméwié w dniu §lubu swojej cérki. Zeby natomiast méc

28 Zob. B. Augustynek, Potencjal narracyjny gier wideo, [w:] Olbrzym
w cieniu. Gry wideo wkulturze audiowizualnej, red. A. Pitrus, Wydaw-
nictwo Uniwersytetu Jagielloriskiego, Krakéw 2012, s. 12.
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umie$ci¢ Aldaw znanych scenach, potrzebna byla jeszcze poza tym
ich mozliwie niezauwazalna modyfikacja.

Scene $mierci Luki Brasiego, ktory zostal wystany z tajna misja,
Aldo obserwuje przez okno umieszczone za barem. Bruno Tattaglia
i Sollozzo stoja przy barze odwrdceni do niego plecami, a Luca znaj-
duje sie naprzeciw — po drugiej stronie baru. Gdy zostaje uduszony
przez mezczyzne stojacego za jego plecami (wiec przodem do baru),
ten zauwaza podgladajacego przez okno Alda, po czym wywigzuje
sie strzelanina. W stosunku do sceny filmowej nastapito wiec kilka
zmian. Przede wszystkim scena ta jest o wiele krotsza, jesli chodzi
o czas projekcji — sktada sie z mniejszej ilo$ciujeé, sa one krétsze i bar-
dziej dynamicznie zmontowane. To cecha znamienna dla wszystkich
przerywnikow fabularnych w grze. Mimo ze rozgrywka jest rezygna-
cjazfilmowejkondensacji czasu, w obrebie samych przerywnikéw to
wlasnie czas filmowyjest skompresowany*. W filmie, gdy Luca opada
naziemie, cala sytuacja jest jeszcze ukazana w nieco dalszym planie
(co ciekawe — przez szybe przy wejéciu do restauracii, co twércy mogli
uzna¢ za zachete do korzystania z tego samego zabiegu), nastepuje
ciecie i kamera porzuca ja, by przej$¢ do kolejnej sceny. Natomiast
w grze akcja jest przeciggnieta poza to cigcie — ukazany w zblizeniu
morderca Luki podnosi gtowe i zauwaza Alda. Transformacji ulegta
réwniez przestrzen. Podczas gdy ustawienie postaci wzgledem baru
jest niezmienione, przestrzen za barem zostala poszerzonaiwzboga-
cona o okna, a przestrzen poza barem zawezona. Wystrdj restauracji
zostal réwniez uproszczony ze wzgledéw praktycznych (mniej pracy
dlagrafikéw). Efekt jest taki, ze scena wydaje si¢ odbywaé w catkowi-
cieinnym miejscu —lecz niewiele 0s6b to zauwazy, poniewaz najwaz-
niejsze jest to, co dzieje si¢ miedzy bohaterami.

29 Odbywa si¢ to najczesciej w taki sposob, ze dialogi stycha¢ od pierw-
szej sekundy przerywnika, ale w warstwie obrazowej pokazywane sa
po kolei ujecia ustanawiajace i dopiero wtedy kamera przenosi si¢ na
rozmawiajacych, chociaz zdarzaly sie¢ i takie momenty, w ktérych po-
zostawala na zewnatrz budynku podczas calej rozmowy. Ujawnia to
priorytety przerywnikéw: zorientowanie w przestrzeni i spektakl
realizujacy sie czesto w samym dialogu.
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Zmiana perspektywy miata réwniez znaczenie w innej scenie
— probie odbicia Toma Hagena z rak Sollozza. Aldo musial zajs¢ pro-
wadzacych pertraktacje od tylu i wtedy zacza¢ walke. Przestrzen,
w ktérej mégl sie poruszac, zostala ograniczona przez fabule, czyli
rozkaz towarzyszacego mu w akcji Clemenzy: jesli Aldo ujawnilby
sig, Sollozzo zabilby Toma. Ilustruje to nastepujaca zasade: ,Reguly
mozna «ukryé» za fikcyjng sytuacja, jesli tylko to, na co pozwalaja
lub nie, jest wyttumaczalne na poziomie reprezentowanego §wiata™°.

Najbardziej dosadnym przykladem redukcji przestrzeni filmowej
na potrzeby gry jest jednak scena zabojstwa Pauliego Gatto, ktéry
zdradzil dona. W momencie kiedy samochéd, w ktérym znajduja
sie bohaterowie, podjezdza na miejsce egzekucji, wida¢ zasadniczg
zmiane. W filmie bohaterowie znajdowali sie na drodze biegnacej
przezrozlegle pole trzciny, a w grze s3 od niego oddzieleni plotem.
Modyfikacja tazdradza charakterystyczna ceche medium gier kom-
puterowych, czyli niezbedno$é regul. W filmie Paulie zastrzelony
zostal w samochodzie. W grze musialo jednak zosta¢ postawione
wyzwanie — na odglos odbezpieczanego pistoletu Paulie ucieka z sa-
mochodu. Gdyby nie ograniczenie przestrzeni, wybieglby on w pu-
ste pole — przestrzen pozbawiong regul. Dlatego przymus istnienia
,przestrzeni opartej na regutach” wymusil z kolei zmiane w ,,prze-
strzenizmediatyzowanej™': pole trzciny odgrodzone zostalo plo-
tem, a Paulie wbieglw znajdujaca sie po drugiej stronie, niewidoczna
w filmie przestrzen, wypelniong przez twércéw labiryntem konte-
neréw. Labirynt, na co warto zwrdéci¢ uwage, jest emblematycznym
przykladem wyzwania, jakie moze stawiac przestrzen, szczegélnie
w kontrascie do przestrzeni pozbawionej ograniczen.

Architektura gry miala tu wpltyw réwniez na tempo rozgrywki.
Wytyczenie konkretnego, dosy¢ krotkiego odcinka drogi, jaka mu-
sial pokona¢ awatar gracza w pogoni za ofiara, dalo mimo wszystko

30 K. Prajzner, Narracja, w niniejszym tomie, s. 15-36.

31 Oba terminy: zob. K. Prajzner, Wirtualne spacery...,s. 156-157. Autor-
ka powotuje si¢ na ksiazke Michaela Nitschego Image, Play and Struc-
ture in 3D Game Worlds.
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stosunkowo podobny do filmowego efekt szybkiej egzekucji. Przekta-
dasie to na teorie Nitschego dotyczaca zaleznosci czasu w grach od jej
przestrzeni: ,Nic dziwnego, ze projektanci map w grach dostosowuja
si¢ do zasad architektonicznych i widza odlegloécijako elementy re-
gulowania tempa (timing) .

Roznice w sposobach kreowania czasu w filmie i grach ujaw-
niaja sie w zmianach, ktére zaszty w przedstawieniu kulminacyjnej
sekwencji filmu. W dziele Coppoli przeprowadzona jest ona w akeji
symultanicznej, zestawiajacej scene chrztu dziecka ze zmasowana
akcja brutalnego likwidowania rywalirodziny Corleone. Zamordo-
wani zostali donowie czterech nowojorskich rodzin mafijnych oraz
Moe Green stojacy na drodze do przejecia wplywéw w Las Vegas.
Ujecia przedstawiajace egzekucje zestawiane byly z przyjmowaniem
chrztu przez Michaela — metaforycznym ,§lubowaniem agres;ji”. Od
razu po zakonczeniu uroczysto$ci, na schodach ko$ciota, Michaelo-
wizostaje wyszeptana informacja o wykonaniu jego rozkazéw.

Chociaz w filmie zab6jcéw bylo kilku, w grze stuzyli onijedynie
zaprzewodnikow, bo wszystkie morderstwa miatwykonaé Aldo. Moe
Green zabity zostal przez niego we wczesniejszej, osobnej misji, wiec
dowyeliminowania pozostali czterej donowie. W ten sposéb z szesciu
przeplatajacych sie watkéw powstaty dwa. Ulatwilo to niecoich syn-
chroniczne prowadzenie, chociaz efekt budzi watpliwosci.

Aldo znéw zachodzi ofiary od przeciwnej strony, ale to on strze-
la - znajduje si¢ wewnatrz windy albo na zewnatrz budynku, badz
zastepuje statyste. Zabojstwo dona Barziniego jest przedtuzone,
najpierw zostaje on tylko zraniony i ucieka, by Aldo mégt sie znim
zmierzy¢ na osobnosci. Egzekucja poprzedzona jest retrospekcja
zzapowiedzia zemsty. To zakonczenie watku, ktory napedzat fabu-
te. Aldo musijeszcze uciec przed policja i zameldowaé Michaelowi
o sukcesie, zajmujac filmowe miejsce statysty na schodach ko$ciota.

Kwintesencja filmowej sceny bylo zestawienie kontrastujacych
ujeé, a wrazenie rownoczesnego przebiegu akcji uzyskano dzigki

32 M. Nitsche, Mapping Time in Video Games, [w:] Situated Play, Procee-
dings of DiGRA 2007 Conference, Tokyo 2007, s. 147.
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szybkiemu, rytmicznemu tempu montazu. W grze nie mozna byto
sobie pozwoli¢ na rezygnacje z tego pamigtnego zabiegu. Rézni-
ce w proporcjach pomiedzy poszczegélnymi watkami byly jednak
ogromne — watek chrztu przedstawiony byt tylko w przerywnikach
filmowych, ktére sa wrecz , kondensacja filmowej kondensacji” czasu,
za$ watek zabdjstw nie do$¢, ze zawieral sie w rozgrywee zblizajacej
sie do czasu rzeczywistego, to jeszcze byla ona poprzeplatana swo-
imiwlasnymi przerywnikami. Wrazenia, jakie wywotuje ogladanie
akcji symultanicznej, probowano zatem osiagna¢ inna droga. Juz
od momentu pierwszego przerywnika, w ktérym przed ko$ciolem
Michael wydaje Aldowi rozkaz zabicia donéw, na ekranie pojawia
sie licznik odmierzajacy czas, a przy nim nazwisko pierwszej ofiary.
Mialo to wymusi¢ po$piech i calkowite skupienie uwagi na wykony-
wanej misji. Na kazdy zamach gracze mieli po trzynascie minut, ale
zazwyczaj wystarczalo im niecale siedem, czyli okolo polowywyzna-
czonego czasu. Ten nadmiar budzi watpliwo$ci, bo czas nie stanowil
tu zadnego wyzwania, wiec licznik wydawal sie zbedny. Rozwiaza-
nie tej zagadki ukazalo si¢ po zsumowaniu poszczegélnych segmen-
tow. Od zlecenia do zameldowania o jego wykonaniu uptyna¢ miato
61 minut® (,,mialo”, poniewaz tak chcieli twércy, wyznaczajac limity
czasowe przy grywalnych momentach, ale nie przekltadalo si¢ to na
faktyczna rozgrywke). Tworcy zalozyli zatem, ze w rzeczywistoéci
taka uroczystos¢ mogta trwac okoto godziny, Aldo mialzaé zjawic sie
chwile po jej zakoficzeniu. Czas w tej misji mégl pokrywac sie bez-
posrednio zrzeczywistym czasem fizycznym, gdyby gracz usmiercat
kazdg ofiare na sekunde przed uplynieciem wyznaczonego czasu,
przy czym musiatoby to przeciez samo wyplynaé zrozgrywki. Mozna

33 Cztery zamachy po trzynascie minut kazdy daje razem pigédziesiat
dwie minuty. Scena zlecenia zamachu trwala okolo czterdziestu se-
kund. Przerywniki wprowadzajace plan zamachu wyniosty minute
(cztery po pietnascie sekund). Przepleciony watek chrztu trwal razem
okoto péttorej minuty (cztery po dwadzie$cia sekund). Rozprawienie
sie z Barzinim trwalo dwadziescia sekund. Nastepnie przez dwie i p6t
minuty trzebabyto ucieka¢ przed policja. Wtedy pozostalo juz tylko
w ciagu trzech minut wréci¢ do kosciota.
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by wiec utrudnié¢ zadanie tak, ze limit czasu rzeczywiscie stanowitby
wyzwanie, a gracz osiggalby cel w ostatnich sekundach. Przez czgste
powtarzanie wynikfe z niepowodzenia graczy naraziloby to jednak
wazne elementy fabularne misji na rozmycie. Zatem mimo konse-
kwencji w tworzeniu tej misji — czas plynalnaliczniku nawet wtedy,
gdy pojawial sie ekran fadowania — plan zalozony przez twoércéw nie
byl przez graczy realizowany, bo udawalo im sie skoficzy¢ zamachy
zbytwczesnie. Samo synchroniczne przeprowadzenie dwéch watkow
bylo zrozumiale, ale w wirze rozgrywki mozna bylo o tym drugim
chwilamizapomnie¢. Wynika to z ogromnej réznicy miedzy czasami
ich prezentacji — okolo dwdch minut przeznaczono na watek chrztu
iaz okolo czterdziestu (chociaz zalezy to od indywidualnego tempa
gracza) nawatek zabojstw. Gdyby gracze realizowalizamyst tworcow,
byloby to az pie¢dziesigt dziewie¢ minut. Pod tym wzgledem daleko
zatem bylo grze do réwnego rytmu filmu. Sama §wiadomos¢ ucieka-
jacego czasu zwiekszyla tempo, czym nieco fagodzita dysproporcje.

Najbardziej jaskrawy przyklad ,udaremnienia” elipsy powstal
podczas transponowania kultowej sceny ,,propozycji nie do odrzu-
cenia’, czyli hollywoodzkiego producenta Woltza odnajdujacego we
wlasnym t6zku odcietg koriska glowe.

Juz na poczatku filmu widzowie dowiaduja si¢ z opowie$ci Mi-
chaela, czym jest ,,propozycjanie do odrzucenia”. Zwrot ten jest po-
nownie przywolany, gdy ,ojciec chrzestny” obiecuje interweniowa¢
w sprawie Johnny’ego Fontane’a. Nastepnie widzowie towarzysza
Tomowiwwycieczce do Hollywood i odwiedzinach w willi Woltza.
Tam producent pokazuje, jak bardzo zalezy mu najego cennym ko-
niu. Napiecie jest chwilowo roztadowane, by w trakcie kolacji znéw
wzrosna¢ — Woltz odmawia zaangazowania Johnny’ego do swoje-
go filmu i wyrzuca Toma. Nastepuje kolejne, pozorne wyciszenie,
poniewaz widzowie wiedzg, ze sytuacja jest groZna — jest ranek,
kamera najpierw obserwuje wille z zewnatrz, po czym przenosi sie
do sypialni Woltza. Ten budzi si¢ i znajduje na poscieli krew. Po-
woli zsuwa koldre, ukazujac coraz wiecej krwi i w koricu odnajduje
odciety koniskileb. Zaczyna rozpaczliwie krzyczeé. Kamera znéw
przenosi sie na zewnatrz budynku, a krzyk jest nadal styszalny.
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Zastosowana w tym miejscu elipsa miala za zadanie zaskoczy¢
widzéw — mimo Ze, jak twierdzi Plazewski, jest ona odwrotno$cia
suspensu’*, wprowadzenie jej tutaj, polegajace na porzuceniu sceny
zaraz po wyrzuceniu Toma, sprawilo, ze napigcie wzroslo jeszcze bar-
dziej. Widzowie, ktdrzy w napieciu czekali na rozwiazanie konfliktu,
zostali porazeni mimo wszystko niespodziewanym rozwigzaniem.

W grze akcenty zostaly nieco inaczej rozmieszczone, a suspens
uzyskany inng metoda. Gdy Tom i Woltz jedzg kolacje, AldoiRoc-
co czekaja przy samochodzie i kolejny raz obserwuja scene przez
okno, zerkajac przy tym na licznych ochroniarzy. Gdy filmowiec
wyrzuca Toma, ten spoglada na swoich wspétpracownikéw i kiwa
przeczaco glowa. Nastepuje ciecie —jest juz noc, a Rocco i Aldo
dostaja sie na teren posiadlo$ci przeskakujac przez plot, po czym
rozpoczyna sie rozgrywka. Mezczyzni muszg dosta¢ sie do stajni,
unikajac wykrycia przez ochroniarzy. Po drodze Rocco opowiada
Aldowi o tym, ze Woltz uwielbia jednego ze swoich koni (jest to
element narracyjny in-game, a nie przerywnik). Juz w stajni Rocco
wychodziz boksu z czym$ zawinietym w material, z ktérego saczy
sie krew. Teraz musza sie przedosta¢ do domu, a gdy napotkaja na
samotnych straznikéw, Aldo musi ich zabi¢, zanim uplynie czas
naliczniku, bo wtedy zostanie wszczety alarm. Gdyjuz AldoiRoc-
co przedostaja sie do domu, sprawa komplikuje si¢ jeszcze bardziej,
bo pozastraznikamikraza po nim ,niewinniludzie”, czyli stuzba.
Ich nie mozna zaatakowa¢, ukrywanie sie i przemykanie za ich ple-
cami staje si¢ wiec trudnym zadaniem. Do sypialni Woltza Rocco
wchodzi sam. Nastepnie zaczyna si¢ przerywnik ukazujacy pora-
nek. Znéw willa jest ukazana z zewnatrz, przy akompaniamencie
nerwowego, charakterystycznego tematu muzycznego, ale od
pierwszej sekundy stycha¢ odbijajacy sie echem krzyk. Dopiero
wtedy kamera zastaje Woltza siedzacego juz nal6zku, krzyczacego
iwpatrujacego sie w osobliwy podarunek.

W grze wiadomo zatem od samego poczatku to, czym widzowie
filmu zostali najgtebiej wstrza$nieci. Nawet gdyby twoércy zdecydo-

34 Zob.]. Plazewski, Jezyk filmu, s. 265.
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wali sie tak poprowadzi¢ narracje, by znalezisko byto dla graczy za-
skoczeniem, makabryczny widok konskiego tba w formie animacji
komputerowej nie mialby tak silnego oddzialywania, jak ten sfilmo-
wany. Tworcy starali sie, podobnie jak w scenie chrztu, uzyska¢ fil-
mowy efekt emocjonalny, ale przy pomocy $rodkéw zastepczych. Na-
piecie znéw uzyskane jest dzieki umieszczeniu aktywnego graczana
pozycji pasywnego widza inakazania mu wyczekiwania wbezruchu.
Frome i Smuts wskazuja na wykorzystanie tego efektu w grach na-
lezacych do gatunku tak zwanych ,skradanek”, wktérych gtéwnym
zadaniem gracza jest przejécie misji, pozostajac w ukryciu i atakujac
z zaskoczenia. Ten typ rozgrywki zaproponowany w omawianym
fragmencie gry wzbogacono jeszcze o stoper (timer), ktéry ,ogranicza
graczowi kontrole nad sytuacja i wymusza decyzje”. Jedli gracz byt
juz konfrontowany ze straznikiem, musiat dziala¢ szybko, bo gdyby
nie zdazylt go zabi¢, zostalby wykryty, azakoniczona niepowodzeniem
misja musiataby rozpocza¢ sie od nowa. Stawka byta wiec wysoka,
agrozba negatywnego rozwigzania bliska, co wzbudzalo strach. Te
metody tworzenia suspensu wewnatrz rozgrywki byty wiec dane gra-
czowiw zamian za odebrane zaskoczenie, ktdre powinno sie pojawi¢
dopiero pod koniec sceny, wjej rozwigzaniu.

Adaptacja Ojca chrzestnego bylta $ciéle zwiazana z filmowym
pierwowzorem, ale o wyborze scen, ktére miaty by¢ umieszczone
w grze w formie przerywnikéw nie decydowala aniich istotnos¢ dla
caloéci filmu, ani intensywno$¢ semantyczna, mogaca wprowadzic
najwiecej informacji, lecz ich kultowos¢. Traktowano je jak spektakl
—znane kwestie musialy zosta¢ wypowiedziane, gesty wykonane,
akcje przeprowadzone. Migedzy nie wkomponowano bohatera, kto-
ry stanowi ,sume statystéw” filmu — mégl by¢ wiec wszedzie. Zeby
jego watek mogl zostaé plynnie przeprowadzony, wykorzystano
nieokreslono$¢ filmowych elips, ktére w grze najczesciej rekonstru-
owane byly w formie rozgrywki. Aby dalo sie te wszystkie elemen-
ty polaczy¢, sceny nie mogly zostaé przytoczone doslownie, lecz

35 J. Frome, A. Smuts, Helpless Spectators. .., s. 22.
36 Ibidem,s. 29.
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ze zmianami, ktére czgsto wynikaly tez z tego, ze nie daloby si¢ ich
wpisa¢ wreguly gry — przestrzen ulegla zatem transformacji, zostala
ograniczona przez fabule albo architekture gry, zmienione zostaty
punkty widzenia. Manipulacje przestrzenia pociagnety za soba tak-
ze zmiany w czasie — skondensowany czas filmu musi zosta¢ w grze
rozciggniety w forme rozgrywki, ale z drugiej strony tadunek fikcji
musi by¢ dawkowany w szybkim tempie, by nie zanudzi¢ gracza.
Wigkszoé¢ udaremnionych elips wystepowata jednak w funkeji
uzytkowej — graukazywala to, czego nie chcieli oglada¢ widzowie fil-
mu. Udaremnione elipsy w funkeji stylistycznej prébowano graczom
nardzne sposoby rekompensowad. Interaktywno$¢ zas pojawia sie
w tych samych momentach obu tekstéw — w filmie dzieki elipsom,
zachecajacym widza do wspoéldziatania winterpretacji, w grze dzie-
ki potencjalnej zawarto$ci filmowych elips urzeczywistniajacej sie
w interaktywnej rozgrywce. Okazuje si¢ zatem, ze film odrzuca te
aspekty, ktore medium gier komputerowych sobie ceni—ina odwrot.
Jesliby wiec pozby¢ sie w tej grze elementéw, ktdre, wnoszac najwie-
cej fikcji, rozbijaja rozgrywke — czyli przede wszystkich przerywni-
kow filmowych - otrzymaloby sie negatyw filmu.
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