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Zagraj w ksiazke

Gry wideo juz dawno
przestaly by¢ postrzegane jako rozrywka
dedykowana dzieciom. Obok tytutéw,
ktorych ,przejscie” wymaga od gracza
refleksu, pojawily sie bardziej skompli-
kowane pozycje, tematycznie skierowa-
ne do doroslego odbiorcy. Co wigcej,
z biegiem czasu zaczeto postrzegaé gry
jako element kultury, ktéry uczy — przy-
ktadem moze by¢ wpisanie na liste lektur
nieobowiazkowych w polskich szkotach,
rodzimej produkeji This War of Mine.

Graczy, bedacych réwniez mito-
$nikami ksigzek oraz komiksow, cieszy
fakt, ze ich ulubieni literaccy bohatero-
wie goszcza na ekranach komputeréw
i telewizordéw. Najwiecej powiedci i opo-
wiadan przeniesiono w cyfrowy $wiat
w latach osiemdziesiagtych. Obecnie ta-
kich adaptacji jest znacznie mniej, ale
gdy sie pojawiaja, zyskuja grono fanéw
— w postaci 0séb spedzajacych wolne
chwile z padem w dloni, a takze tych za-
tapiajacych sie w lekturze ksiazek.

Ponizej znajduje sie subiektywne
zestawienie najciekawszych elektronicz-
nych adaptacji dziet literackich, ktore uka-
zaly sie w minionej dekadzie. Wéréd nich
znalazly si¢ zaréwno AAA (gry o najwyz-
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szych budzetach na produkcje i promo-
cje), jak tez produkgje nizszej klasy.

Wiedzmin 2: Zabéjcy kréléw (2011)

i WiedZmin 3: Dziki gon (2015)

O tych tytutach méwi caly $wiat.
Szczegblnie o WiedZminie 3, od ktérego
premiery minelo pie¢ lat, a wciaz $wieci
tryumfy popularnosci (w chwili pisania
tego artykutu, na platformie Steam, w Ge-
ralta wciela sie ponad 29,5 tys. 0séb). To co
zrobit CD Project Red z Sagg 0 WiedZmi-
nie, przekroczylo wszelkie oczekiwania.

Obie czeéci gry sa luzng adaptacja
prozy Sapkowskiego. Gracz, wcielajac sie
w posta¢ Bialego Wilka, dowiaduje sig,
jak dalej potoczyly sie losy Geralta z Rivii.
Przemierzajac $wiat, penetrujac jaskinie
i zabijajac wszelakie monstra mozna po-
czuc¢ sie jak ksiazkowy fowca potworéw.
Dodatkowym atutem gry jest bogata fa-
buta, ktora stawia odbiorce przed trud-
nymi wyborami, majacymi konsekwencje
w wirtualnej rzeczywistosci.

Sherlock Holmes: The Devil's

Daughter (2016)

Gdyby Sir Artur Conan Doyle zyl,
gralby w przygody Sherlocka Holme-
sa — takim hastem mozna reklamowa¢
kolejne czeéci przygdd najstynniejszego
detektywa, ktérymi raczy nas Frogwares.
The Devil's Daughter to ich dziewiata gra
o Holmesie. Najciekawsza z serii.

Uwaga, to nie jest tytul dla wszyst-
kich. Swiadcza o tym negatywne recenzje
w sieci, warto jednak sprobowa¢ zagrad.
Szczegdlnie jedli jest sie mito$nikiem pisa-
rza, dobrych kryminaléw lub osoba, ktora
chce nacieszy¢ oko widokiem przepigk-
nego wiktoriariskiego Londynu.

W The Devil's Daughter na Holmesa
i Watsona czeka pie¢ zrdznicowanych
zagadek. Sa morderstwa, poscigi, prze-
sluchiwania $wiadkéw, poszukiwania za-
ginionych oséb i tajemnice, ktére mialy
nie wyjé¢ na jaw. Fabula jest nieliniowa,
zmieniajaca si¢ wraz z wyborami gracza.

Filary Ziemi (2017)

Studio Daedalic Entertainment spe-
cjalizuje sie w grach przygodowych. Firma
zHamburga ma swoich milo$nikéw, ktérzy
slyszac o jej pracy nad nowym tytulem, za-
mawiaja go w przedsprzedazy. Nic dziwne-
go, produkgcje od Daedalic Entertainment
sa dopracowane pod kazdym wzgledem
i daja niezwykly rado$¢ mitosnikom przy-
godowek typu point-and-click.

Jeden z flagowych tytuléw studia jest
oparty o bestseller Kena Folletta. Gracz,
podobnie jak czytelnik powiesci histo-
rycznej, otrzymuje opowie$¢ o budowie
katedry Kingsbridge. Wciela sie w trzy po-
staci — przeora opactwa Phillipa, chlopca
Jacka oraz zhanbionej szlachcianki Alieny.
Ich perypetiom towarzysza w tle konflik-
ty spoleczne, czas wojen i wszechobec-



nego ubdstwa. Calos¢ podzielona jest na
ksiegi, a te na rozdzialy — czym rozgrywka
nawigzuje do lektury ksiazki.

Gra na pewno spodoba sie zardw-
no osobom, ktére znaja obszerne dzieto
Folletta, jak tez mito$nikom powiesci hi-
storycznych. Czas spedzony przy kom-
puterowych Filarach Ziemi moze przy-
czyni¢ si¢ do podjecia wyzwania, jakim
jest przeczytanie ponad o$miuset stron
bestsellera. Na pewno po produkeje
niemieckiego studia nie powinny siega¢
osoby oczekujace od cyfrowych Filaréw
Ziemi dynamiki i wartkiej akcji.

Memoranda (2017)

Tytul ujrzat swiatlo dzienne dzieki
graczom oraz fanom prozy Harukiego
Murakamiego. To oni wsparli zbiorke
funduszy na platformie Kickstarter i po-

zwolili studiu Bit ByterZ stworzy¢ przy-
goddéwke typu point-and-click.

Memoranda to opowie$¢ o kobiecie,
ktéra zapomniala wlasnego imienia. Bo-
haterka prébuje rozwikla¢ zagadke doty-
czacq utraty pamied. Jej przygoda rozgry-
wa si¢ w malerikim miasteczku, w ktérym
réznorodne postaci laczy strata. W trakcie
rozgrywki gracz poznaje miedzy innymi
mezczyzne, ktéremu zaginela Zona, bie-
gacza bez stopy czy tez ptaka pozbawio-
nego zwierzecego instynktu.

Tytut dedykowany milo$nikom sur-
realizmu oraz twodrczosci japornskiego

pisarza.

Metamorphosis (2020)
Warszawskie studio Ovid Works

w marcu 2019 roku zapowiadato uka-

zanie si¢ gry inspirowanej twodrczoscia
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Kafki na jesiert owego roku. Niestety
prace przeciagnely sie i Metamorphosis
pojawilo sie na rynku w sierpniu 2020
roku. Jednak warto bylo czeka¢.
Metamorphosis to gra z gatunku puz-
zle platforming adventure. Tak jak w opo-
wiadaniu Kafki, bohater zamienia sie
w insekta. Musi on przemierzy¢ okreslo-
ne lokacje, by rozwikta¢ zagadke przemia-
ny. Miloénicy prozy Franza Katki szybko
zauwaza nawigzania do Procesu i Zamku.
Produkcja Polakéw jest luzng ada-
ptacja prozy, bowiem z opowiadaniem
Przemiany ma wspdlna tylko postaé bo-
hatera. Jednak uruchomienie tytulu na
komputerze lub konsoli moze przynies¢
pozytywne skutki — odbiorca przekona
sie do powiesci surrealistycznych oraz zo-
stanie zachecony do siegniecia po dzieta
najstynniejszego pisarza z Pragi.
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— trener biznesu, zajmujacy sie komuni-
kacjq interpersonalng i dzialaniami z za-
kresu PR. Autor ksiazek: Wuj Krasnolud
i Brama Opowiesci, Wuj Krasnolud. Tom
2. Pani Strach i Pan Z1o$¢, tekstow literac-
ko-naukowych, scenariuszy komikséw

i gier dla dzieci. fot. Justyna Sawczuk
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