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Abstrakt: Przedmiotem artykutu jest omdéwienie relacji zachodzacych na
styku literatury i wspotczesnych gier. Artykut analizuje te relacje na trzech
zasadniczych plaszczyznach. Pierwsza obejmuje inspiracje ptyngce z mitdéw
bajek i eposéw widoczne w §wiatach gier oraz ich fabulach. Druga skupia si¢
na typach stosowanych przez tworcow gier adaptacji tekstow literackich w
procesach tworzenia gier. Trzecia i ostatnia ukazuje zjawisko tworzenia tek-
stow literackich w oparciu o prymarne wzgledem nich §wiaty gier.

Stowa klucze: gry wideo, gry RPG, literatura popularna, literatura po-
wszechna, franczyza kulturowa

Obecnos¢ gier we wspolczesnym $wiecie kultury popularnej i nie
tylko stala si¢ juz czyms najzupetniej oczywistym. Gracze zaréwno ci do-
roéli, jak i mlodsi majg ogromng ilo§¢ gier do wyboru, pozwalajacg na
odnalezienie tego typu tematyki, ktéra najbardziej wpisuje si¢ w ich ocze-
kiwania. Rozwoj technologii pozwolit nie tylko na zwiekszenie atrakcyj-
nosci obecnych gier, ale takze bardzo rozbudowal §rodowisko, w ktérym
zjawisko gier sie rozwija. Wystarczy wspomnie¢ tylko zwiazki gier z fil-
mem czy komiksem, a takze pojawienie si¢ catego przemystu rozrywko-
wego, w ktérym gry odgrywaja bardzo istotng role. Wspdtczesne badania
nad grami wyraznie wskazujg na interdyscyplinarny wymiar perspek-
tywy badawczej obejmujacej gry. Reprezentowana przez ludologig, obej-
muje ona techniczne aspekty gier, takie jak mechanizmy gier, narracje,
typologie postaci oraz stosowang technologie. Z drugiej strony pojawia
sie calg perspektywa komunikacyjna, psychologiczna oraz ekonomicz-
na. Wykorzystanie nowych mediéw jako nos$nikéw gier takze ma swoj
wplyw nie tylko na ewolucje gier, ale przede wszystkim na obieg, w jaki
wchodza gry oraz gracze.

Pytajac o samg nature gry nalezaloby odwolac si¢ do kanonicznych
rozstrzygnie¢, jakie w pracy Homo ludens Zabawa jako Zrédto kultury po-
czynil Johann Huizinga wskazujac zaréwno na istote gry oraz jej funkcje
w $wiecie kultury czlowieka. Od znanej pracy Henryego Jenkinsa Kul-
tura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw, w ktdrej po raz
pierwszy opisano relacje zachodzace pomiedzy grami wideo, komiksami
oraz serialami SF wystepujacymi w rozmaitych mediach, do aparatury
badawczej wykorzystywanej do opisu gier wprowadzono pojecie opo-
wiesci transmedialnej. Pojecie to oznacza dla Jenkinsa ,wielowatkows i
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zréznicowang historie, ktéra odstaniana jest na réznych platformach me-
dialnych, przy czym kazde medium ma swdéj oddzielny wklad w tworze-
nie i rozwijanie fikcyjnego $wiata” [H. Jenkins, 2007:260]. Do platform
medialnych nalezy w tym przypadku zaliczy¢ nie tylko filmy, komiksy
czy gry, ale takze literature. Rozpoznanie zjawiska konwergencji kultury
oraz opisanie zwigzanego z nig opowiadania transmedialnego wyznacza
horyzont, w jakim bedg zachodzity interakcje pomiedzy wspodtczesng gra
a literaturg.

Mozemy wstepnie przyjac trzy badawcze perspektywy, w jakich to
zjawisko bedzie mozna opisywa¢. Pierwsza to zrédla charakterystyczne
dla folkloru, historii oraz mitu. Druga zwigzana z literackim zrédlem
gry, a trzecia zwigzana z sytuacja, w ktorej gra bedzie inicjowala pojawie-
nie si¢ tekstu literackiego.

I Mit epos i bajka

Wskazujac na zrédlowe wzgledem gier teksty nalezy wskazac, ze nie
s3 one wykorzystywane w taki sam sposob. Wynika to nie tylko z same-
go mechanizmu lub nosnika gry, ale takze ze $wiadomego operowania
tekstem zrodtowym przez tworcow konkretnych gier. W grupie tekstow
zrédlowych, nalezacych do pierwszej grupy, mozna wskazac na mity, baj-
ki oraz eposy.

Wiéréd mitéw mozna wskazaé kilka zasadniczych grup mitologicz-
nych, a takze typow ich wykorzystywania. Pierwszg grupe tworza gry,
w ktérych konkretne mity lub mitologie staja sie zasadnicza baza dla
stworzenia postaci oraz fabuly gry. Klasycznym przykltadem moze by¢
gra Rise of the Argonauts, ktorej fabula inspirowana jest mitami zwig-
zanymi z wyprawa Argonautéw. Wykorzystujac jednak mity zwigzane
z wyprawa Jazona tworcy stworzyli alternatywng historie wprowadzajac
liczne zmiany w klasycznej formie tej fabuly. Gléwnym bohaterem gry
jest Jazon pojawiajg sie jednak nowe, nieznane mitologii watki. Zasad-
niczo Jazon wyprawia si¢ w grze po zlote runo, jednak po to, aby za jego
pomoca ozywi¢ Alceme, ktdrej w micie nie ma. Kolejny niemityczny wa-
tek dotyczy poszukiwania przez Jazona bogéw-patrondéw to jest Hermesa,
Aresa i Ateny. Sam motyw wyprawy zostaje poszerzony poprzez wprowa-
dzenie watku, w ktérym runo znajduje si¢ w Tartarze, do ktérego heros
takze musi sie uda¢. Wigkszo$¢ postaci uczestniczacych w grze pochodzi
z mitycznych fabul zwigzanych z Jazonem oraz Argonautami. Ciekawym
inwariantem tego typu zabiegu opartego na czg¢sciowej modyfikacji mitu
jest gra strategiczna 12 Labours of Hercules. Tytul zdaje si¢ w czytelny
sposob sugerowad, ze gra bedzie zwigzana ze znanymi z mitologii 12 he-
roicznymi pracami Heraklesa. Jednak zaréwno fabula, jak i $wiat w jakim
ona sie toczy takze zmodyfikowal mityczny wzorzec. O ile $wiat wypel-
niaja istoty z greckiej mitologii, zaréwno antagonista Heraklesa Hades,
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jak i pomocnicy bohatera to jest Pegaz, Cerber, Cyklop i Meduza, to juz
sama fabula jest samodzielng konstrukejg, w ktdrej Herakles poszukuje
porwanej przez Hadesa Zony, natomiast same dziatania nie maja si¢ nijak
do mitycznych prac tego herosa. Zabieg ten pokazuje, ze konstruktorzy
gier siegajac po mityczne tresci stosuja przynajmniej trzy strategie twor-
cze oparte na nich. Pierwsza polega na osadzeniu fabuty gry na fabule mi-
tycznej, wlaczajac w to takze bohateréw oraz $wiat przedstawiony. Druga
wykorzystuje konkretny mitologem poddajac go modyfikacjom wprowa-
dzajacym alternatywne wzgledem fabuly mitycznej zdarzenia rozszerza-
jaca podstawowa fabule mitu. Trzeci natomiast najbardziej zblizony jest
do zabiegu opisywanego przez Rolanda Barthesa w zbiorze esejow wyda-
nym w Polsce pod tytulem Mit i znak mechanizm kradziezy znaczenia
w jezyku w jakim ma sie stworzy¢ mit, ktdry jest naniesionym w miejsce
oczyszczone z pierwotnego znaczenia nowym sensem [por. R. Barthes,
1970:51-57]. Polega on na tym, Ze na oryginalne elementy mitu sg usu-
wane z mitologemu konkretnego herosa (w tym konkretnym wypadku
Heraklesa) i wypelnia si¢ je nowymi elementami fabularnymi wpisujac je
poprzez przywolanie kulturowej konotacji konkretnego herosa z powia-
zanymi z nim mitami do kulturowego imaginarium, ktére jednak ma juz
bardzo niewiele wspdlnego z Zrédtowo wykorzystywanym mitem.

Kolejny ciekawy zabieg tworzenia opartych na mitycznych fabutach
$wiatéw gier wystepuje w grze komputerowej Loki: Heros of Mythology.
Waznym aspektem konstrukgeji fabuly jest wykorzystanie mitologemow
z czterech roznych kultur: greckiej, nordyckiej azteckiej oraz egipskiej.
Antagonistg Lokiego jest egipski bog Set, ktérego dzialania zmierzaja do
wywolania Ragnardk, to jest zmierzchu bogéw. Przeciwko tej potencjal-
nej apokalipsie skierowane sg czyny Lokiego. Juz na etapie konstrukeji
podstawowej opozycji bohateréw widoczne jest nowe znaczenie, jakie
niezgodnie z mitologia nadajg tworcy figurze Lokiego, ktdry jako klasycz-
ny trickster raczej nie wystepuje w narracjach mitycznych jako protago-
nista chronigcy boskiego porzadku. W mitologii nordyckiej Loki w czasie
Ragnarok wystepuje przeciwko bogom. Poniewaz gra nie ma charakteru
jednoliniowego i gracz moze wcieli¢ si¢ w jedna z czterech postaci zasad-
ne wydaje sie zastosowanie przez tworcow zabiegu hybrydowej kumu-
lacji motywoéw mitycznych i epickich z czterech réznych kultur. Gracz
bedzie mial okazje walczy¢ zaréwno z Minotaurem jak i Fenrirem. Moze
spotkaé zaréwno Achillesa pod Troja, jak i Quetzalcoatlem. Dodatko-
wa zmiang jest fakt rozsadzenia struktury czasu mitycznego, bedacego
czasem kosmicznych poczatkéw o mozliwo$¢ wkraczania gracza w hi-
storyczne epoki zaréwno te opisane w eposach greckich, jak zwigzane
z konkwistg Nowego Swiata. W tym przypadku nalezy wskaza¢ na dwa
istotne aspekty operowania mitycznymi fabutami. Pierwsza zwigzana jest
z hybrydalnym laczeniem mitycznych wyobrazen, bohateréw oraz fabut
pochodzacych z rozmaitych kultur w jeden fabularny splot. Druga nato-
miast zwigzana jest z redukowaniem poszczegdlnych mitycznych tresci



do poziomu ornamentu lub obdarzonego zredukowanymi znaczeniami
elementu mechanizmu gry, ktéry nie ma swojego odpowiednika w mi-
tycznym wzorcu. Elementy mitycznych fabul, ktére podlegaja zapozycze-
niu moga wigzac si¢ z postacig herosa, bostwa lub bestii, Swiata, w jakim
toczg si¢ mityczne zdarzenia lub tez czasu. Bardzo ciekawym przykiadem
na stosowanie takiego hybrydowego mechanizmu faczenia rozmaitych
kulturowych zrédet w tworzeniu nowych, sg oparte na postaciach mi-
tycznych tytanéw gry RPG typu hackn’slash Titan Quest. W grach tego
typu walka z potworami nie jest najwazniejsza dominanta. Gra nawig-
zuje do grupy mitéw zwigzanych z tytanomachia. Jednak nawigzanie to
jest dos¢ swobodne. Najwazniejsza jest nie tylko sama walka z tytanami,
ktdra prowadzi gracz, ale takze mozliwo$¢ wkraczania w najwazniejsze
miejsca §wiata starozytnego poczawszy od Babilonu poprzez Egipt i Kre-
te az Grecje. Hybrydalno$¢ w tym konkretnym przypadku opiera sie na
polaczeniu tre$ci mitycznych a architekturg $wiata starozytnego wykra-
czajacg znacznie poza granice $wiata opisanego w mitach o tytanach.

Do przedstawionych powyzej przykladéow nalezaloby dodac tak-
ze gre opartg na klasycznej redukeji mitycznych fabul. Mechanizm taki
obecny jest w grze komputerowej typu roguelike Hades: Battle out of Hell.
Mechanika gry typu roguelike dopuszcza duzg losowo$¢ swiata genero-
wang przez system gry w trakcie samego granie. W tym typie gry zasto-
sowanie mitycznej cytacji, w tym przypadku Hadesu, moze opiera¢ si¢
na znacznej redukcji, gdyz losowos¢ $wiata i tak wyklucza jego mythopo-
eiczne odwzorowywanie. W tym przypadku Hades staje si¢ miejscem, z
ktérego gracz musi uciec, przy czym konotacje mitologiczne s3 niezwykle
silnie zredukowane. Innym przykladem daleko idacej redukgji jest gra
planszowa Cyklady, w ktorej wystepuja juz co prawda zaréwno karty z
wybranymi greckimi bogami (Zeus, Ares, Atena, Apollo, Posejdon) jak
i z istotami mitologicznymi. Jednak caly mechanizm gry sprowadza si¢
do opanowania dwdch polis. W efekcie otrzymujemy gre, w ktorej greccy
bogowie i zwigzane z nimi mity zostaja zredukowane do najprostszych
funkcji natomiast pozostale istoty mityczne sg sprowadzone do funkcji
figur gry. Przy czym ich mityczne znaczenie zredukowano do poziomu
ornamentacji estetyczne;.

Kolejna grupa gier bedzie siggata zaréwno po tresci mityczne, jak i
eposy. W tej grupie takze widoczne jest zrdznicowane wykorzystywanie
eposow. W grze planszowej Inis zbudowanej wedlug analogicznego me-
chanizmu, jak Cyklady pojawia si¢ jednak jedna istotna réznica. Wydawca
wprowadzil tu nie tylko ciekawe elementy $wiata celtyckiego z druidami
i bardami, ale przede wszystkim stworzyt karty eposu. Tresci im przy-
pisane powigzane s3 nie tylko mitologia celtycka, ale przede wszystkim
z Ctchulainnem - bohaterem jednego z najbardziej znanych celtyckich
eposow Tdine czyli uprowadzenie stad z Cuailnge, bedacego czescia cyklu
ulsterskiego zawierajacego nie tylko opis czynéw heroicznych celtyckich
bohaterdw, ale takze tres$ci mitologiczne. Zasadniczo jednak bohaterowie
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tego cyklu posiadajg co prawda nadludzkie moce, nie sg jednak utozsa-
miani z bogami. Gra wprowadza takze inne postaci z cyklu ulsterskiego
takie, jak Cathbadh - gtéwny druid na dworze kréla Ulsteru. Ponadto
pojawiajg si¢ tu bogowie celtyccy tacy, jak Balor, Morrigan oraz Cer-
nunnos. Karty zawieraja epickich opowiesci zawieraja czyny bohateréw
cyklu ulsterskiego. Oznacza to, ze epickie czyny opisywane w eposach
sprowadzono w tej grze do funkcji majgcej wspomaga¢ taktyczne dzia-
tania graczy ale poprzez wykorzystywanie dzialan, ktoére wczesniej byty
elementem czynéw heroicznych. O ile mechanizm kart epickich wprowa-
dza do gry juz pewna forme¢ bezposredniego przywolywania motywow
literackich, to jednoczesnie nalezy wskazac, ze i tak pelni on funkeje po-
mocnicza. Celem gry nie jest bowiem umozliwienie graczom powtorze-
nia czynéw opisanych w eposach cyklu ulsterskiego, a zdobycie tytulu
Wielkiego Kréla w czasie wyprawy klanéw poszukujacych nowych ziem.

O wiele mniej interesujaca z literackiego punktu widzenia jest gra
karciana liad odwotujaca si¢ w czytelny sposéb do Iliady Homer. W tym
przypadku jednak tresci homeryckie sg zredukowane do faktu oblegania
Troi przez Grekéw. Gracze postuguja sie co prawda kartami, ktére w luz-
ny sposob powigzano z mitologia grecka (poprzez przywolanie postaci
Thanatosa czy Gorgony), jednak trudno w grze poszukiwa¢ jakichkol-
wiek innych zwiazkéw z eposem Homera.

Inny sposob wykorzystywania tre$ci eposu pojawia si¢ w glosnej grze
Legends of Persia. To gra RPG w zbudowana w przywolywanej juz powy-
zej konwencji hack’n’slah. Gra wykorzystuje motywy znanego perskiego
eposu Ferdousiego Szahname, znanego w Polsce pod tytulem Ksigga kré-
lewska. Gra opiera sie¢ w luzny sposob na jednym z motywdéw obecnych
w eposie, ktory zwigzany jest z konfliktem pomiedzy Iranem a Turanem.
Gloéwna postac gry Keykhosro wzorowana jest na wystepujacym w eposie
krolu Iranu Kej Chosrou, bedacego tam idealem madrego i sprawiedliwe-
go kroéla. O ile w eposie jest to postac silnie nacechowana eschatologicznie
i mitycznie jako jeden z nie$miertelnych bohateréw, to w grze zemsta na
zabdjcy ojca. W tym przypadku posta¢ oraz jej podstawowe osadzenie
w zwigzanych z nig kulturowych fabutach pochodzi z Ksiegi krélewskiej,
podobnie zresztg jak sam gléwny dla mechaniki gry motyw konfliktu
pomiedzy Iranem a Turanem. Przesuniete jednak zostajg dominanty i
gléwny bohater gry ujmowany jest w interesujacej dla twércéw gry dyna-
micznej postaci msciciela. Ciekawe jest jednak siggniecie po tekst literac-
ki raczej rzadko pojawiajacy sie¢ w kulturze popularnej. Podobny mecha-
nizm obecny mial by¢ w grze Excalibur, gdzie wydawcy zapowiadali, ze
$wiat gry bedzie inspirowany przez Opowiesci Okrggtego Stotu, a bohate-
rowie gry mieli by¢ §cisle powigzania z krélem Arturem i jego rycerzami.

Ostatni przykiad wskazuje na daleko redukcyjne zabiegi wykorzysty-
wania wielkich narracji obecnych w tradycji naszej kultury przez twor-
cow wspoélczesnych gier. Pierwsza z nich to The Sims: Medieval, ktorej
$wiat osadzony jest realiach $redniowiecza ujetych w poetyce charaktery-



stycznej dla powiesci fantasty i w swojej zasadniczej strukturze wskazuje
na to, ze byl inspirowany wyobrazeniami pochodzacymi z romanséw ry-
cerskich skfadajacych sie na Opowiesci Okrggtego Stotu.

Jak wida¢ tworcy gier siegajacy po eposy w celu wykorzystania ich
tre$ci do kreowania $wiatéw gier najczesciej ograniczajg si¢ wykorzy-
stywania tych elementéw, ktoére mozna wykorzystaé w grze ze wzgle-
du na ich dynamike lub estetyczng atrakcyjno$¢. Jednak w obu tych
przypadkach i tak motywy zaczerpnigte z eposéw zostaja zestawione
z elementami majacymi uatrakcyjni¢ sama gre nie tyle ze wzgledu na
jej korelacje z tekstem eposu a raczej na horyzont oczekiwan odbiorcy
konkretnego typu gier.

Ostatni typ prezentowanych zrédtowych zwigzkéw gier z tekstem li-
terackim zwigzany jest z bajkami i bagniami. W odniesieniu do basni za
najciekawszy przyklad mozna uzna¢ produkcje gry AlQuadim, w ktorej
wykorzystano $wiaty opisane w Basniach tysigca i jednej nocy do stwo-
rzenia fikcyjnego $wiata w fabularnej grze fantasy Dungeonse»Dragons
cRPG. Oznacza to, ze tworcy wykorzystali system gry charakterystycz-
ny dla computer role-playing game opracowany dla Dungeonsé+Dragons
i stworzyli dla niego w oparciu o Basnie tysigca i jednej nocy nowy $wiat
gry, ktéry zawiera nie tylko okreslony ramy geograficzne ale ma tak-
ze istotny wplyw na ciag przygdd, jaki konkretna gra zawiera. Istotna
faktem jest takze pojawienie sie przy takich zabiegach tekstow podrecz-
nikéw gry zawierajacych opis jakosci charakterystycznych dla danego
$wiata oraz jego mieszkancow. W przypadku AlQuadin jest to Arabian
Adventures. Nie nalezy jednak zapomina¢, ze pomimo, iz tworcy tej gry
bazowali na Basniach tysigca i jednej nocy, to w $wiecie gry pojawiaja sie
takze postaci charakterystyczne dla innych uniwerséw wyobrazni, takie
jak elfy, krasnoludy czy gobliny.

Drugi typ wykorzystywania literackiego aspektu bajki prezentuje z
calg pewnoscig glosna gra The Path zaliczana do gier typu horror psycho-
logiczny. Gra oparta jest na fabule Czerwonego kapturka autorstwa Char-
lesa Perraulta. Kapturek musi dotrze¢ do domku babci. W grze mamy
do wyboru szes¢ dziewczynek, kazda z nich podazajac $ciezka znajduje
rozmaite przedmioty, ktére maja wplyw na gre. Wilk jako przeciwnik
przybiera inng posta¢ dla kazdej z szesciu dziewczat. W zaleznosci od
tego, czy dziewczynka spotka wilka wejscie do domku babci konczy gre
dla danej postaci lub pozwala prowadzi¢ ja dalej. Spotkanie z wilkiem
konczy sie likwidacja dziewczyny oraz mrocznym obrazem domku. Po
zakonczeniu mozliwosci gry figurami sze$ciu dziewczat pojawia si¢ biata
dziewczynka, ktora przechodzi przez zakrwawiony pokdj babci i urucha-
mia gre na nowo. Wszelkie traumatyczne aspekty postaci wilka sg w tej
grze zwigzane z lekami wpisanymi w okres dziecinstwa i dojrzewania.
W obu przypadkach zawartos¢ literacka bajki lub basni staje sie nie tylko
osnowa dla stworzenia §wiata gry, ale takze poprzez przywolanie zasad-
niczych elementéw fabuly do stworzenia struktury dziatan oraz przygod.
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O ile w pierwszym przypadku mamy zasadniczo do czynienia z mode-
lowym wykorzystaniem $wiata literackiego do uatrakcyjnienia znanego
juz sytemu gry, to drugi przyklad pokazuje na twdrcze wykorzystanie
mozliwosci zawartych w fabule bajki Charlesa Perrault, wprowadzajgc do
opartej na niej fabuly gry nie tylko elementy charakterystyczne dla psy-
chologicznego horroru, ale takze zwielokrotnienie gléwnej bohaterki, co
przynosi ze sobg wieloliniowo$¢ mozliwego postepowania w zawartym w
grze schemacie fabularnym.

IT Od poematu przez opowiadania do powiesci

Prezentacje gier, ktorych tworcy korzystali z inspiracji powiesciami
zaczniemy od nielicznych gier wykorzystujacych literature piekng. Zna-
mienny przykltadem moze by¢ gra Dante’s Inferno oparta na Boskiej Ko-
medii. Bohaterem gry jest sam Dante, ktéry po powrocie z krucjat znaj-
duje zwloki zmarfego ojca oraz zamordowanej Beatryce i jest $wiadkiem
uprowadzenia jej duszy przez Lucyfera do tytutowego Piekla. Wyrusza na
jej ratunek, jego przewodnikiem jest podobnie jak w tekscie zrédlowym
Wergiliusz. Jednak juz sama wedrowka jest oparta na walce z demonami i
zmarlymi, ktérych spotyka on w kolejnych kregach. Wszystkie proby, ja-
kim poddany zostaje Dante opieraja si¢ na walce z wykorzystaniem bialej
broni i magii, prébach zrecznos$ciowych i prostych zadaniach logicznych.
Zaréwno posta¢ Dantego, jak i Beatryce znacznie odbiegaja od swoich
literackich pierwowzoréw podobnie zresztg jak i model wedréwki Dante-
go. Tworcy gry wykorzystali sama wizje piekta z poematu Dantego opar-
ta na kolejnych kregach, a takze posta¢ Wergiliusza. Jednak sama fabula
pomimo, ze zwigzana z obecnym w Boskiej Komedii motywem wejscia w
za$wiaty jest silnie zredukowana na potrzeby skonstruowania srodowiska
gry, w ktérym mamy do czynienia z mechanizmami obecnymi w grach
typu hack and slash takich, jak God of War. Podobnie redukcyjny cha-
rakter ma wykorzystanie Imienia ré6zy Umberto Eco przez tworcow gry
RPG InquistorW tym przypadku takze mamy do czynienia z wyodreb-
nieniem z tekstu literackiego jednej, atrakcyjnej dla twércow gier domi-
nanty, skiadajacg sie z elementéw detektywistycznych obecnych w sche-
macie fabularnym powiesci. Juz sam mechanizm odwotania wskazuje na
inspiracj¢ samym mechanizmem opierajacym si¢ na potaczeniu motywu
kryminalnego z specyfikg $wiata sredniowiecznego. W tym konkretnym
przypadku, to wlasnie ta idea przy$wiecata twércom gry, gdyz ani posta-
ci, ani zdarzenia obecne w Imieniu rézy w grze nie sa powielone. Nawet
fantastyczna druga czes¢ Poetyki Artystotelesa zostala w tym przypadku
zastgpiona przez fragmenty Ksiegi Ezechiela ze Starego Testamentu. W
obu przypadkach tekst literacki pelni kilka zasadniczych funkcji. Dostar-
cza elementow $wiata przedstawionego wraz z jego kulturowymi realiami
obecnymi z literackich pierwowzorach gier. Autorzy gier wykorzystuje te
elementy fabuly, na ktérych mozna oprze¢ mechanike samej gry czyniac



ja rézna od gier obecnych na rynku. Opierajg si¢ na pomystach, ktore
w tradycji literackiej odniosly juz sukces. Zabiegi te oczywiscie wpisuje
sie w obecny w wspolczesnej kulturze popularnej mechanizm kulturo-
wego recyklingu. Trzeci typ wykorzystywania tekstu literatury pigknej
dla zbudowania gry znajdujemy w samodzielnych dodatkach dla gry Mo-
unte»Blade takich, jak Mounteé>Blade: Ogniem i Mieczem oraz jej wersji
rozszerzonej Ogniem i Mieczem: Dzikie Pola. Gry w czytelny sposéb od-
woluja si¢ do Ogniem i mieczem Henryka Sienkiewicza. Mamy w nich
zarowno do czynienia z realiami geograficznymi, jak i politycznymi
obecnymi w powiesciach Sienkiewicza. Obecni sg tam takze bohaterowie
Ogniem i mieczem tacy, jak Onufry Zagloba, Michal Wolodyjowski czy
Bohdan Chmielnicki. Uczestnicy gry czesto realizuja polecenia wpisane
w fabule gry, ktére pochodza z literackiego pierwowzoru. Wtasnie ten
fabularny aspekt wykorzystywania literackich loséw bohaterow w grze
jest charakterystyczny dla trzeciego modelu wykorzystywania literackie-
go zrédta dla tworzenia gry.

Kolejna grupa tekstow literackich, ktére byty wykorzystywane przy
tworzeniu gier nalezy juz do kanonu powiesci literatury popularne;j.

Pierwszy typ odwolan podobny jest do przywolywanego powyzej
mechanizmu inspiracji §wiatem przedstawionym w konkretnym dziele
literackim lub wybranym aspektem fabuty. Klasyczne przypadki tego
typu zabiegéw przynosza gry takie, jak: Lankhmar - City of Adventure
wydana jako dodatek do Dungeons & Dragons inspirowany glosnym cy-
klem powiesciowym Fritza Leibera Przygody Fafryda i Szarego Kocura
czy tez obecne w pierwszym wydaniu Dungeons ¢ Dragons odwotania do
powiesci Roberta E. Howarda zwigzane miedzy innymi z postacig Cona-
na czy Howarda Philipsa Lovecrafta tworzace glosng mitologie Cthulhu.

Najczegsciej jednak spotykanym modelem wykorzystywania znanych
fabul kanonu literatury popularnej jest budowanie gry bedacej powtorze-
niem fabuly powiesci w jej macierzystym $wiecie przedstawionym beda-
cym w tych konkretnych przypadkach jednoczesnie $wiatem gry. Mozna
wiec zalozy¢, ze ten typ gier bedzie staral sie jak najwierniej odda¢ macie-
rzysty tekst literacki, przynajmniej w poczatkowej fazie projektu zwigza-
nego z rynkowym funkcjonowaniem gry. Omawiajac ten typ relacji na-
lezy wskaza¢ kilka istotnych gier, ktére pozwola na zrozumienie intencji
ich twdrcow oraz sposobow, w jaki odnosili sie oni do tekstdw literackich.
Grup te powinny otworzy¢ gry komputerowe typu Neuromancer oraz
Diuna, ktoére oparta zostaly na powiesciach Neuromancer Williama Gib-
sona oraz Diuna Franka Herberta. Obie powiesci okazaly si¢ swoistym
sukcesem wydawniczym. Neuromancer zdobyt w 1984 zaréwno nagrode
Hugo, Nebula jak i Philip K. Dick Memorial Award, co uczynilo go naj-
bardziej utytutowang w $wiecie powiescia fantastyczng roku. Natomiast
Diuna doczekala si¢ w kilkanascie lat po wydaniu znakomitej ekraniza-
cji w rezyserii Davida Lyncha. W przypadku gry Neuromancer mamy do
czynienia zaréwno z wiernym odtworzeniem $wiata przestawionego po-
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wiesci, na bazie ktérego stworzony zostal §wiat gry, jak i odtworzeniem
gtéwnych postaci wraz z ich cechami i atrybutami. Do tego nalezy dodaé
fakt, ze sam model struktury narracyjnej gry oraz fabuly, na ktérym zo-
stal on oparty s3 powieleniem gtéwnego watku z powiesci. Oznacza, to ze
mamy do czynienia sytuacja, w ktdrej literacki pierwowzor zawieral nie
tylko innowacyjng formutle $wiata przedstawionego, jakim z calg pewno-
$cig okazala si¢ koncepcja §wiata wirtualnego, ale takze bardzo intersu-
jacy model bohatera, jakim byl tytutlowy haker Case, a przede wszystkim
nowe perspektywy funkcjonowania w przestrzeni spolecznej, jakie przy-
nosily nowe media. W przypadku Diuny, rzecz wyglada podobnie, inno-
wacyjno$¢ pomystu Herberta oraz zestawienie kilku modeli kulturowych
w zmodyfikowanej rzeczywistosci fantastycznonaukowej, w ktérej nie ma
robotéw okazala sie réwniez niezwykle atrakcyjna dla odbiorcéw. Owa li-
teracka atrakcyjno$¢ powiesci oraz ich wydawniczy sukces zdecydowaty
o tym, zZe zostaly wprowadzone do $rodowiska gry bez wigkszych inge-
rencji ze strony tworcow gier. Diuna doczekala si¢ kilku gier opartych na
swoim literackim potencjale, z czego z najciekawszg nalezy uzna¢ Diune
II: Battle for Arrakis, ktora byla gra strategiczng czasu realnego, dla ktorej
planetarny konflikt wojenny z wieloma stronami bioragcymi w niej udzial,
jaki znajdujemy w Diunie byl idealng matrycg literackg do zbudowania
narracyjnej struktury gry. Gra w pelni wykorzystuje zaréwno konflikt
pomiedzy rodami Harkonennoéw i Atrydéw, uwiklanie w ten konflikt Im-
peratora oraz specyficzne formacje bojowe. Atrakcyjnos¢ swiatow przed-
stawionych, fabul i samych bohateréw wielkich powiesci fantastycznych
najczesciej nie zawsze daje si¢ w pelnie zrealizowa¢ w grze. W pierwszej
grze opartej na Diunie mamy do czynienia z redukcja fabuly do gléwnego
watku powiesciowego zwigzanego z postacig mlodego ksigcia Paula Atry-
dy. W drugiej grze wykorzystany zostal motyw konfliktu zbrojnego opi-
sanego w tej samej powiesci, ktdry jest $cisle powiazany z postacig Paula
Atryda, ale znacznie bardziej rozbudowany.

W grach siegajacych po powiesci jeszcze bogatsze w watki i moty-
wy tworcy musieli jednak znacznie bardziej redukowa¢ fabule. Mozemy
wskaza¢ na kilka przyktadéw tego typu dzialan. Klasyczny przyktad za-
wiera wielosobowa gra RPG Wiladca Pierscieni: Wojna na Pétnocy odwo-
tujaca si¢ do stynnej powiesci Wtadca pierscieni. Gra wykorzystuje kilka
typow postaci: czlowieka, elfa i krasnoluda, ktére wystepuja przeciwko
sifom Saurona. W postaci protagonistow moga wcielac sie gracze, sily an-
tagonistyczne sg generowane przez Al. Gra wprowadza tryb kooperacji,
ktéry pozwala w pelniejszy sposéb odtwarzac zbiorowe dziatania bohate-
réw powiesci. Zastosowana w tym przypadku redukcja wigze sie w czy-
telny sposob z postaciami druzyny pierscienia wystepujacej w powiesci.
Tym samym wszystkie pozostale watki zwigzane z innymi postaciami
protagonistycznymi obecnymi w powiesci zostaly ze $wiata gry usuniete.
Sposéb konstrukeji postaci jest jednak na tyle ogdlny, ze nie pozwala na
pelne utozsamienie si¢ z literackimi pierwowzorami. Jednak juz fabula



gry oparta na gléwnym motywie Wtadcy pierscieni jest tak skonstruowa-
na, ze postugujac sie wieloma cytacjami pozwala graczowi wzbogaca¢
jego wiedze na temat zawartosci literackiej powiesci. Redukcja pozwala
jednak graczom odnalez¢ sie w rzeczywistosci Srédziemia oraz zrozu-
mie¢ zaréwno sama istote konfliktu obecng w powiesci, jak i mechani-
zmy, w oparciu o ktore jest on toczony.

Inny mechanizm znajdujemy w grze cRPG Games of Thrones, ktora
zwigzana jest zardwno z cyklem powiesciowym Piesni Lodu i Ognia jak
i serialem HBO Gra o Tron. W tym przypadku mamy juz do czynienia z
klasycznym przyktadem recyklingu kulturowego, w ramach ktérego no-
$ne komercyjnie motywy konkretnego dzieta zostaja na podstawie fran-
czyzy wykorzystywane przez innych tworcéw. W tym przypadku w grze
wykorzystany zostal model $wiata przedstawionego obecnego w cyklu
literackim oraz zasadniczy konflikt obecny w fabule. Jednak tworcy gry
wprowadzili alternatywny wzgledem fabuly powiesci watek oparty na
dwdch postaciach. Sam jednak mechanizm relacji miedzyludzkich opar-
ty na machaivelicznym rozumieniu strategii oraz polityki zostal zacho-
wany. Tym samym tworcy bazujac na znanym graczom $wiecie przedsta-
wionym i zasadniczym mechanizmom fabuly stworzyli narracje, ktéra
nie jest prostym cytowaniem dzieta literackiego.

Ciekawy inwariant tego typu zabiegu widoczny jest w glosnej polskiej
grze WiedzZmin korzystajacej z uniwersum stworzonego przez Andrzeja
Sapkowskiego w jego cyklu wiedZminskim zbudowanym z opowiadan
oraz powigzanych ze sobg powiesci. Gra zaczyna si¢ filmem pokazuja-
cym walke ze strzyga, to wydarzenie, ktore obecne jest w Opowiesciach o
wiedZminie. Zasadnicza gra zaczyna si¢ jednak od wydarzen, jakie maja
miejsce po zdarzeniach konczacych fabule Sagi o wiedZminie, co pozwo-
lito twércom gry na petne wykorzystanie uniwersum stworzonego przez
Sapkowskiego przy stworzeniu sobie mozliwosci kreowania nowych wat-
kow, ktorych teksty literackie nie zawieraly. Zabieg ten ma swoje kultu-
rowe uzasadnienie w dziataniach fandoméw w szczegdlnie w fanfikach
(Fan Fiction), ktdre sa tworzonymi przez milosnikéw konkretnych po-
wiesci autorskimi rozwinigciami najbardziej atrakcyjnych dla odbiorcéw
motywow i watkow.

Zupelnie inny mechanizm widoczny jest w grach odwotujacych si¢ do
powiesci i opowiadan detektywistycznych i kryminalnych. Tu, ze wzgle-
du na fakt, ze konstrukcja fabuly i zwigzani z nig bohaterowie w $cisty
sposdb powiazani sg nie tylko z intryga i zbrodnig ale przede wszystkim
z logicznym rozwigzywaniem kryminalnej zagadki twércy gier najcze-
$ciej wprowadzajg konkretne fabuly w sposéb w pelni odzwierciedlajacy
fabuly literackie. Wida¢ to zaréwno w grach siegajacych po tworczosci sir
Artura Conan Doyle’a czy tez Agaty Christie. Klasycznymi przykladami
takich dzialan sa gry komputerowe takie, jak: Agatha Christie: Murder
on the Orient Express, Agatha Christie: Death on the Nile czy tez Sher-
lock Holmes: The Mystery of the Mummy. Nie oznacza to jednak, Ze nie
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siegaja do innych zabiegéw. Mozna wskaza¢ ich kilka. Pierwszy polega
wykorzystaniu $wiata przedstawionego oraz rozpoznawalnych bohate-
réw, ktérym w $wiecie gry zleca si¢ zadania, jakich nie realizowali oni w
tekstach literackich. Ten typ zabiegu widoczny jest w grach inspirowa-
nych opowiadania o Sherlocku Holmesie, co widoczne jest chociazby w
grze Sherlock Holmes: The Devil’s Daughter, ktora jest juz gra przygodo-
wo-detektywistyczng. Oznacza to, ze watek detektywistyczny stal sie dla
autoréw tylko jednym z komponentéw fabuly gry, przy czym watek przy-
godowy pozwala na dowolne ksztaltowanie tego aspektu fabuly gry, kto-
ry nie jest zasadniczo zwigzany z rozwigzywaniem kryminalnej zagadki.
Nie mamy jednak w grach tego typu zwigzanych z postacig Sherlocka
Holmesa takich zabiegéw tworcow gier, ktore zmieniatyby charaktery-
styke samego bohatera literackiego, jak i jego modelu dzialania. Inny za-
bieg polega na wykorzystaniu zasadniczych cech obecnych w schematach
tabularnych poszczegélnych typéw genologicznych obecnych w powie-
$ciach kryminalnych. Mozna tu wskaza¢ na gry korzystajace z poetyki
czarnego amerykanskiego kryminatu jak L.A. Noire, ktéra bazujac na
zasadniczych cechach takiej powieéci kryminalnej jest gra przygodowa.
W przygodowych grach akcji mozna znalez¢ znacznie wiecej przyktadow
na poszukiwanie przez tworcéw gier inspiracji w konkretnych rodzajach
powiesci popularnych, takich jak thriller (Murdered: Sledztwo zza grobu),
horror (Observer) czy tez detektywistyczny thriller (Fahrenheit: Indigo
Prophecy Remastared).

Ostatni model wykorzystywania materialu literackiego w procesie
tworzenia gier zwigzany jest z zabiegiem separowania postaci literackiej
i tworzenia w oparciu o nig catkowicie nowej fabuly. Ciekawym przy-
ktadem tego typu zabiegu jest gra RPG The Incredible Adventures of Van
Helsing . Posta¢ Abrahama van Helsinga pochodzi z powiesci Brama Sto-
kera Drakula pojawie pdzniej zaréwno w filmach zwigzanych z postacia
Draculi, jak i komiksach grupy Marvel. Jest to wigc posta¢, ktorej poten-
cjal dla odbiorcéw kultury popularnej zostal przed wprowadzeniem go
do gier potwierdzony w rozmaitych mediach.

III Od gry do powiesci

Ostatni typ relacji, jakie pojawiajg si¢ pomiedzy grami a literaturg
obrazuja powiesci, ktérych powstanie jest inspirowane $wiatami gier. W
tym przypadku to gra jest pierwotnym tekstem kultury i to ona bedzie
matryca, z jakiej korzysta¢ beda pisarze. Juz na samym wstepie nale-
zy jednak zaznaczy¢, ze bardzo czesto powiesci tworzone poprzez wy-
korzystanie motywow i postaci z konkretnych gier powstaja z reguly w
oparciu o multimedialng franczyze¢ dotyczacag praw autorskich zwigza-
nych z konkretnymi $wiatami gier. Tym samym sam mechanizm w wie-
lu przypadkach bedzie juz elementem przemystu kulturowego wiazace-
go konkretny $wiat z producentami filméw, komikséw, gier i powiesci.



Z tej perspektywy nalezaloby wspomnie¢ o inspirowanej filmem Judge
Dredd grze video typu Judge Dredd: Dredd vs. Death, ktéra doczekala
sie bazujacej na wspdlnym dla dwdch mediow $wiecie przedstawionym
literackiej realizacji w powiesci o takim samym tytule jak gra napisa-
nej przez Gordona Rennie. Gra jest oparta na tre$ci bedacej wynikiem
znacznych zmian w stosunku do fabuty filmu. Pojawiaja si¢ tu antago-
niéci typu szalony doktor Ikarus oraz Mroczny Sedzia, ktérzy sa odpo-
wiedzialni za infekowanie mieszkancéw Mega-City w wampiry oraz
zombie. W powiesci Renniego pojawia sie alternatywna wobec fabuly
gry linia fabularna, w ktérej motywy zwiazane w grze z sedzig Dredem
w powiesci powigzane sg z innymi bohaterami, jak sedziowie Giant czy
Anderson. Podobny mechanizm widoczny jest takze w grach typu Star
Wars: Dark Forces oraz Resident Evil. W obu przypadkach mamy do
czynienia z produkcjami opartymi na multikultuoowych franczyzach.
Pierwsza gra wykorzystuje uniwersum stworzone na uzytek produkeji
filmowej zwiazanej z Star Wars. Powie$¢ powstaje w oparciu o uniwer-
sum Star Wars oraz fabule obecna w grze. Druga gra oparta jest na bar-
dzo skomplikowanym mechanizmie franczyzowym. Pierwsza nowela,
to Biohazard: The Beginning autorstwa Hiroyuki Arigi, ktéra pomimo ze
pojawia sie¢ juz po wydaniu gry, zawiera fabule opisujaca zdarzenia po-
przedzajace fabule gry. Pézniej powstanie caly cykl powiesci napisanych
przez Stephani Danelle Perry, ktora specjalizuje si¢ w tworzeniu powie-
$ci typu tie-in novels bedacych towarami powigzanymi mechanizmami
wzajemnej promocji wigzacymi teksty literackie oparte na fantasy, SF
czy horrorach. Kilka powiesci z tego cyklu stworzono w oparciu o sfa-
bularyzowanie konkretnych gier, ale w dwoch autorka stworzyla fabuty,
ktdre tocza si¢ pomiedzy fabutami kolejnych gier. Dziatania rozwijajace
poszczegdlne motywy z juz istniejacych gier, czgsto prowadzito do sy-
tuacji, w ktorych zdarzenia opisane w powiesciach nie porywaly si¢ z
tymi, ktore pojawialy sie¢ w nowych grach. W powiesciach tego cyklu
pojawia si¢ takze ciekawy mechanizm zwigzany z rozwijaniem watkow
obecnych w grach. Autorka stworzyla na uzytek powiesci posta¢ Trenta,
ktéra nie wystepuje w grach, ale w powiesciach stuzy do wyjasniania
zakulisowych zdarzen wystepujacych w fabule gry. Podobny mechanizm
polegajacy na tworzeniu alternatywnych linii fabul widoczny jest w po-
wiedciach The Infernal City i Lord of Suls Gregory’ego Keysa, ktdre osa-
dzil on w uniwersum komputerowych gier fabularnych The Elder Scrolls.

Mechanizm zwigzany z publikowaniem powiesci pomiedzy kolejny-
mi edycjami gier charakterystyczny jest dla fabularnych gier akcji Mass
Effect. Zaréwno gry, jak i powiesci maja tego samego gtéwnego bohatera,
jakim jest komandor porucznik Shepard. Fabuta gry, jak powiesci oparta
jest na znanym w literaturze SF konflikcie pomigdzy maszynami, w tym
przypadku Zniwiarzami a ludZzmi. Samo uniwersum jest jednak bardzo
bogate w rozne istoty my$lace rozsianego Kosmosie, dzieki czemu udaje
sie polaczy¢ elementy charakterystyczne dla poetyk space-oper z fan-
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tastyka spekulacyjng podejmujaca zagadnienia posthumanizmu, tran-
shumanizmu i szeroko rozumianej futurologii. Powiesci sg elementem
waznego dla odbiorcéw graczy podobnie, jak komiksy i same gry. Jednak
w tym konkretnym przypadku odbiorcy nie toleruja odstepstw od uni-
wersum i fabuly gry, czego przykladem jest powies¢ Mass Effect: Decep-
tion, ktora spotkata si¢ z krytyka ze strony czytelnikéw, ktdrzy wskazali
w niej ponad 100 bleddéw, dla ktérych punktem odniesienia bylo uniwer-
sum i fabula gry.

Ostatni typ relacji migdzy uniwersum i fabula gry a tekstami literac-
kimi widoczny jest w odniesieniu do $wiata Forgotten Realms stworzo-
nego na uzytek gry fabularnej DungeonséDrugons. Swiat ten byt przez
tworcow gry czterokrotnie modyfikowany dla kolejnych edycji gry De&D
w latach 1986-1994. Jest to klasyczny wtérny $wiat, charakterystyczny dla
poetyk high fantasy. Nie ma on zwigzkéw z rzeczywisto$ciag mimetycznie
oddajacy rzeczywisto$¢ nieliteracka. Ludy zamieszkujace poszczegoélne
obszary planety Abir-Toril sg inspirowane kulturami ludéw Wielkiego
Stepu, Japonii oraz Indian Ameryki Péinocnej. Ilos¢ powiesci osadzo-
nych w tym uniwersum jest imponujaca i obejmuje ponad 80 tytuléow
oraz 8 antologii. Wéréd autoréw nalezy wyr6zni¢ tak znanych pisarzy,
jak Robert Salvator, ktéry stworzyl wielotomowy cykl Legenda Drizzta,
w ktérym stworzyl najpopularniejszg posta¢ Forgotten Realms — Mrocz-
nego Elfa Drizzta DoU Rdena czy Troy Denning, ktory jest takze tworca
gier. Poszczegdlne powiesci zwigzane tematycznie z uniwersum Forgot-
ten Realms majg trojaki zwigzek z gra. W pierwszym przypadku jest to
prezentowana juz powyzej technika wprowadzania $wiata i fabuty gry do
rzeczywistosci literackiej bez wigkszych zmian w tre$ci obecnej w ma-
trycy (Ojczyzna). W drugim przypadku mamy do czynienia z powiescia-
mi, ktdre rozwijaja motywy obecne w grze zwigkszajac ilos¢ informacji
na temat konkretnego bohatera, zdarzenia czy aspektu geograficznego
(Krainy Podmroku). Ostatni przypadek polega na wprowadzenie nowych
aspektow fabuly lub §wiata przedstawionego (Evermeet wyspa Elfow). W
duzej jednak mierze sa to powiesci samodzielne, ktére nie znajduja swoje-
go fabularnego odzwierciedlania w grach, jak ma to miejsce w przypadku
Morza piaskéw, co pozwala przyjac teze, ze w przypadku uniwersum For-
gotten Realms, atrakcyjnos$¢ uniwersum jest tak duza, ze stworzyla dwie
$ciezki jego wykorzystania, pierwsza w grach wlaczajaca w to interakcje z
powiesciami, druga natomiast w samodzielnych powiesciach. Oznacza to,
ze w tym uniwersum mamy do czynienia z sytuacja, w ktérej matryca gry
zdala sie bazg do stworzenia powiesci, ktérych zadaniem nie jest powrdt
do gry odbiorcy, a raczej literackie rozszerzanie §wiata przedstawionego.

Reasumujac mozna stwierdzi¢, ze relacje zachodzace pomiedzy gra-
mi a tekstami literackimi sg nie tylko niezwykle bogate i zlozone, ale tak-
ze ze caly czas podlegaja one ewolucji. Z calg pewnoscia teksty literackie
moga wystepowa¢ w funkcji inspiracji procesu tworzenia §wiata gry. Do-
tyczy¢ to moze nie tylko samego $wiata przedstawionego w perspektywie



geograficznej, ale przede wszystkim praw organizujacych istnienie tego
$wiata oraz jego mieszkancow. Teksty literackie moga dostarcza¢ zaréw-
no wizji $wiatéw przedstawionych, konkretnych fabul, czy schematéow
fabularnych, a takze bohateréw oraz regul organizujacych poetke kon-
kretnego rodzaju lub gatunku literackiego. Badanie tego problemu wy-
maga przeprowadzenia badan na kilku plaszczyznach. Pierwsza z nich
obejmuje interakcje na poziomie tekst literacki i fabula oraz narracja gry,
druga plaszczyzna powinna opisywaé wplyw, jaki na mechanizm wpro-
wadzania elementow tekstu literackiego do $wiata gry maja techniczne
uwarunkowania samej gry, takie jak zastosowane media, typ uzytej me-
chaniki, typu $wiata gry, jej trybu lub gatunku, czy tez silnika gry. Trzecia
plaszczyzna powinna opisywac zjawiska szeroko rozumianej gamifikacji
(gamefication) oraz myslenia typowego dla gier (game -thinking). Badania
na tej plaszczyznie pozwalalyby nie tylko lepiej zrozumie¢ mechanizmy
wewnetrzne rzadzace grami, ale przede wszystkim fenomen ich kultu-
rowej atrakcyjnosci. Czwarta plaszczyzna zwigzana powinna by¢ z pro-
blematyka franczyzy multikulturowej oraz miejsca tekstow literackich w
przemysle na niej opartym. Jezeli uswiadomimy sobie, ze ilos¢ powiesci,
ktdre sg w jakis funkcjonalny sposéb powiazane przyczynowo-skutkowo
z grami idzie juz w dziesiatki, a raczej setki tytuléw to wydaje, ze naleza-
toby oczekiwaé na pojawienie sie¢ powaznych prac badawczych podejmu-
jacych te zagadnienia. Jest to o tyle istotne dla literaturoznawcéw, ze gry
nie wchlaniajg i przetwarzaja elementy tekstow literackich, ale wywieraja
takze wplyw na tworzenie nowych powiesci, wérod ktérych pojawiaja sie
takze takie, ktore zaczynajg istnie¢ samodzielnie, to jest w jaki$§ sposob
niezaleznie od gry. Z cala pewnoscig nalezy jednak stwierdzi¢, ze inte-
rakcje zachodzace pomiedzy tekstami literackimi i grami tworza nowe
jakosci nie tylko poprzez zmiang medium w jakim tresci literackie zostaja
przedstawione graczom, ale takze poprzez zmiane procesu odbioru. W
wielu omawianych powyzej przypadkach widoczne stalo sig, ze gra moze
redukowa¢ formule literacka, ale moze takze prowadzi¢ do jej poglebio-
nego odbioru. Najwazniejsze jednak zdaje si¢ to, ze w $wiecie cyfrowego
przekazu, opartego na redukcji informacji i daleko idgcej ikonicznosci
teksty literackie zachowuja swoja kulturows atrakcyjnos¢ i wchodza kre-
atywnie w interakcje nie tylko z nowymi no$nikami tresci kulturowych,
ale takze same tworza nowe strategie oddzialywania na odbiorcéw.
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Borgan Tpoxa

Caspemene Komijyiiepcke uipe u wuxose KrouxicesHe KoHoMiayuje

Peszume

IIpepmer paga je ycMepeH Ha pa3MaTparbe OfHOCa Ha JOUPY KIbJKEeBHOCTH
U caBpeMeHNX KOMIIjyTepCKUX Urapa. Y pajy ce TH OflHOCH aHaJIU3UPajy Ha TPU
OCHOBHa HUBOA. IIpBU YK/byUyje MHCIMPANMjy U3 MUTOBA, OajKM 1 elnKe y cBe-
TOBMMA MTrapa U BUXOBUM npnyaMa. Ipyru ce poxycupa Ha TMIOBe afjanTanyje
KIbJDKEBHIUX TEKCTOBA KOje KOPMCTe TBOPLM UIapa Y IpolieciMa BbIUX0Be pas3paje.
Tpehu u nocnenmy nokasyje heHOMEH CTBapama KibVDKEBHUX TEKCTOBA 3aCHOBA-
HUX IIPMMApHO Ha CBETOBMMA UTapa.
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