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Prze(gra)ny Wiedzmin

W drugim numerze ,Epei” z 2020 roku, Jakub Sosnowski w tekscie Zagraj w ksigzke' przedstawil subiektywne
zestawienie elektronicznych adaptacji dziet literackich, okraszajac uprzednio swoje wybory kilkoma lakonicznymi
uwagami na temat obecnego statusu gier wideo. Bez rozstrzygniecia pozostawil jednak nadrzedne pytanie, ktore
ow artykul stawia przed czytelnikiem: co laczy gry wideo z literaturg? Obecnie nadarzyla si¢ okazja ku temu,
aby powstalg luke wypelni¢. Natomiast pewne zasygnalizowane we wspomnianym artykule kwestie, jak chociazby:
co wynika z wzajemnych relacji gier wideo i literatury dla tych mediéw i ich odbiorcéw — rozwinac i uzupelnic¢

(réwniez o subiektywne spostrzezenia).

Pomiedzy stowem a teksturg
W postrzeganiu zagadnienia adaptacji tresci dziela literac-
kiego na potrzeby gry, stykamy si¢ z analogiczna sytuacja,
jak w przypadku skojarzen zwiazanych ze sfowem: ,sztuka’
Ot6z myslac ,sztuka” mamy przede wszystkim wyobra-
zenie jakiego$ obrazu olejnego lub klasycznej rzezby.
Z kolei w przypadku hasla: ,adaptacja literatury w postaci
gry komputerowej’, myslimy od razu — ,Wiedzmin’,
i nie ma co si¢ specjalnie temu dziwi¢. Otéz, jak stusznie
pisze Jakub Sosnowski, to, co studio CD Project Red zro-
bilo z saga Andrzeja Sapkowskiego o Biatym Wilku?, prze-
kroczylo wszelkie oczekiwania. ,Wiedzmin 3. Dziki Gon’,
bo o tym tytule bedzie tutaj gléwnie mowa, uwazany jest
za jedna z najlepszych gier action RPG?® wszech czasow.
W bardzo krotkim czasie okazalo sig, ze gra wideo — pro-
dukt stereotypowo postrzegany jako tania, infantylna roz-
rywka — stanowi¢ moze wspodlczesna, narodows epopeje,
gléwny towar promujacy kulture polska za granica®, a takze
bezposrednio wplyna¢ na czytelnictwo.

Oczywiscie sam fakt adaptacji cyklu literackiego
Andrzeja Sapkowskiego na potrzeby gry wideo nie jest
zadnym fenomenem. Przed powstaniem pierwszej czesci

gry o przygodach Geralta z Rivii (rok 2007) branza gier
wideo gar§ciami czerpala inspiracje z réznorodnych
dziel literackich. Swoich przygdd w wirtualnej rzeczy-
wistosci doczekali si¢ m.in. Drakula, Harry Potter, Alicja
z Krainy Czaréw, bohaterowie Wladcy Pierscieni, a nawet...
Czerwony Kapturek. Fenomenem jest jednak to, w jaki
sposob gra wplynela na postrzeganie literackiego dziela
Sapkowskiego. Ksiegarnie wypelnily si¢ nowymi wydaniami
,Sagi o Wiedzminie”, na okladkach ktorych to widnialy
postaci glownych bohateréw wedle interpretacji tworcow
gry. Zaczal si¢ czas ,wiedZzminomanii’, ktory doprowadzit
do kolejnej adaptacji tresci sagi, tym razem w postaci serialu
telewizyjnego. Pozostawiajac na uboczu kwestie jakosci tej
adaptacji, warto odnotowac, ze pojawienie si¢ Wiedzmina
na platformie Netflix wywindowalo popularnos¢ gry, ktéra
po sze$ciu latach od wydania ponownie znalazla si¢ w czo-
lowce rankingow sprzedazy. Nie inaczej stalo si¢ z literackim
pierwowzorem.

Trzymajac si¢ dalej przykladu ,WiedZmina’, warto
by w tym miejscu wyprowadzi¢ dyskusje, czy literatura
fabularna sama w sobie zyskuje tak ogromna popular-
no$¢, czy dopiero przelozenie tresci stownej na swiat gry

! Zob.]J. Sosnowski, Zagraj w ksigzke, [w:] ,Epea” 2020, nr 2, 5. 96-97.

2

Warto przypomnie¢, ze ostawiona gra o przygodach Wiedzmina to trzecia cze$¢ serii. Dwie poprzednie zatytulowane

kolejno: ,WiedZmin” (2007) oraz ,WiedZmin 2. Zabéjcy kréléw” (2011) odniosly, co prawda duzy sukces, ale nie tak

spektakularny, jak ,Dziki Gon” z 2015 roku.

Fabularna Gra Akcji RPG (ang. action role-playing game, action RPG) - odmiana komputerowych gier fabularnych,

w ktorych system walki zapozyczono z gatunkéw gier akcji. Walka w grach z tego gatunku rozgrywana jest w czasie
rzeczywistym, przy czym istotny wplyw na system walki maja umiejetnoéci bohatera i jego ekwipunek

Obecnie spotka CD Project RED, odpowiedzialna za stworzenie gry, warta jest okolo 26 miliardéw dolaréw, co sytuuje

ja wéréd najwiekszych polskich przedsiebiorstw na §wiecie. Analitycy szacuja, ze przychody sp6tki moga osiagnaé na-

wet 850 milionéw dolaréw




napedza caly mechanizm?® Sugerujac si¢ fenomenem
Wiedzmina odpowiedz wydaje si¢ jednoznaczna, a samo
zjawisko prowadzi¢ moze do pewnych niebezpiecznych
efektéw w postaci medialnej konwergencji, czyli (moéwiac
ogélnie) w przypadku mediéw artystycznych, przejmowa-
nia cech jednego utworu przez drugj, lub ich zbieznosci
na plaszczyznie formalnej lub tworzacej ich tres¢ struktury
wewnetrznej. Dobra ilustracja tego zjawiska na przykta-
dzie relacji prozy Sapkowskiego z gra studia CD Project
RED jest ,Elementarz Kultury Polskiej” — ogélnopolski
projekt, ktory mozna bylo oglada¢ w bialostockim Centrum
im. Ludwika Zamenhofa. Elementem projektu byta
wystawa przedstawiajaca 44, powstale po 1918 roku, dzieta
kultury polskiej, ktore zyskaly miedzynarodowy rozglos
i 53 reprezentatywne dla tworcy, ktérego renoma przekro-
czyla granice naszego kraju. Wystawa zostata podzielona
na sekgje, z ktorych kazda przybliza jedng dziedzing kul-
tury, np. malarstwo, literatura, film itd. Wéréd wymienio-
nych w elementarzu tworcow znalazl si¢ takze Andrzej
Sapkowski, ktorego osoba i tworczos¢ nie zostaly jednak
zaklasyfikowane w kategorii literatury, ale... kultury popu-
larnej i nowych technologii. Ow karkolomny biad, w kto-
rym doszlo do przewartosciowania medidw, nie wzbudzit
jednak wiekszej dyskusji ponad uwagi dotyczace wierno-
$ci adaptacji filmowej wobec literackiego pierwowzoru.
Powyzszy przyklad jest by¢ moze jednostkowy, ale bardzo
wyraznie pokazuje w jaki sposob konwergencja mediow
moze doprowadzi¢ do znieksztalcenia obrazu oryginatu
i napedzi¢ mechanizm popularnosci jego symulagj.
Przygladajac sie relacji literatury z grami wideo na pierw-
szy rzut oka wydawaloby sie, ze mamy do czynienia z dwoma,
odmiennymi formami sztuki, w ktorych jedna — gra wideo,
zawiera w sobie pewne cechy ogdlne drugiej — literatury.
Gra wideo jest bowiem tworem niejednorodnym, medial-
nie hybrydowym, ktory tworza przede wszystkim aspekty
wizualne, na ktére kladzie si¢ obecnie bardzo duzy nacisk.
Jednakze grafika to nie wszystko, o czym $wiadczy chociazby
fakt, ze rownorzedna kategoria oceny wspolczesnych gier
wideo jest fabula. To ona m.in. w pierwszych dniach po pre-
mierze innej gloénej produkji studia CD Project RED —
,Cyberpunk 2077”, gléwnie zachecala graczy do ukoricze-
nia niezwykle wadliwej pod katem graficznym produkeji.
Aspekt fabularny tworza glownie takie elementy, jak: sposob
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opowiedzenia historii, zapadajacy w pamig¢ bohaterowie,
sugestywne i dobrze pomyslane miejsce akgji, weiagajaca
historia. Powyzsze elementy sa takze najcze$ciej wymienia-
nymi przez czytelnikow cechami dobrej ksiazki. Oczywiscie
naduzyciem byloby mowic o grze wideo jako nowej formie
literatury. Nie ulega jednak watpliwosci, ze wspélczesne gry
coraz wigkszy nacisk kfada na to, co mozna by okresli¢ jako
literacko$¢, bez wzgledu na to, czy czerpia z danego utworu
w sposob mniej lub bardziej bezposredni. Dobrym przy-
kiadem jest tutaj seria gier pt. ,The last of Us”, ktora czerpie
luzne inspiracje z powiesci Droga Cormaca McCarthy'ego
i Miasto ztodziei Davida Benioffa. Gra zostala w 2020 roku
nagrodzona m.in. za najlepsza narracje.

Szukajac podobienstw i opisujac relacje pomiedzy
dzielem literackim a gra wideo, warto pokusi¢ si¢ o nieco
metaforyczne i poetyckie spojrzenie na zachodzace tu zalez-
nosci. Robert Pinsky, wybitny amerykanski poeta, eseista
i krytyk literacki, zauwazyl np., ze pomiedzy gra wideo
a poezja istnieje pewne podobieristwo na plaszczyznie rela-
cji forma — tres¢. W jego mniemaniu gra wideo upodabnia
si¢ do poezji w tym sensie, ze formalnie mamy do czynie-
nia z czyms zewnetrznie niepozornym, co nagle okazuje sie
brama do bardzo rozleglego $wiata, gdzie mozemy odna-
lez¢ duzo wiecej treéci niz to, co wida¢ na pierwszy rzut oka.
Tak, jak w poezji pomiedzy kilkoma stowami rozciagaja sie
cale rzeczywistosci. Innymi sfowy zmaksymalizowna tres¢
w skondensowanej formie.

Patrzac wigc na dzielo literackie i gre wideo, trzeba mie¢
$wiadomos¢ iz obcujemy z dwoma tekstami kultury, ktore
stanowia pewna calo$¢, uporzadkowana wedle pewnych
regul, z ta roznica, iz gra jest dzielem o wiele bardziej niejed-
norodnym, hybrydowym i bardziej plastycznym pod katem
adaptowania innych mediow niz literatura. Te zaleznosci,
powinowactwa i wzajemne przenikanie si¢ mediow, daja
odbiorcy ciekawe, intertekstualne mozliwosci doswiadcza-
nia np. ,Wiedzmina” zachowujac przy tym autotelicznos¢
danego medium, w ktérym tres¢ zostaje wyrazona.

»~Wiedzminski” kanon lektur i gry z literatura
O ile w kontekscie relacji zachodzacych pomiedzy gra stu-
dia CD Project Red a saga literacka Andrzeja Sapkowskiego
mozemy moéwic o luznej adaptacji, tak w przypadku okre-
$lenia sposobu funkcjonowania swiata przedstawionego

Doskonatym tego przykladem odwolujacym si¢ do ekranizacji treéci literackiej jest popularnos¢ jaka zyskal serial

»Gambit krélowej”, oparty na zapomnianej ksigzce Waltera Tevisa, o takim samym tytule, wydanej w 1983 roku.
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Matylda Dabrowska / PLSP w Supraslu

w opowies’ciach o WiedZminie w tym, stworzonym
na potrzeby gry, nalezaloby méwi¢ o ,Wiedzminie 3.
Dziki Gon” jako o swoistym palimpsescie tekstow kultury.
Okreslenie to wydaje si¢ by¢ adekwatnym, dla tak wielo-
warstwowej struktury, w kto’rej w swiat stworzony przez
Sapkowskiego, a nawiazujacy do eposu rycerskiego i osa-
dzony w ramach mediewistyki, wtloczone zostaja rézno-
rodne nawigzania do szeroko rozumianej polskiej kultury.

Dominujacym nurtem staje si¢ ludowos¢ ze wszyst-
kimi tworzacymi ja rzeczywistos$ciami; od sztuki ludowej,
obrzedoéw po gusla i magie ukazujace si¢ glownie w nawia-
zaniu do natury. Wszystkie wyzej wymienione elementy
mozna oczywiscie spia¢ w jedno haslo — romantyzm, ktéry
uwidacznia si¢ w grze nie tylko na plaszczyZnie typowych
dla tego nurtu aspektow estetycznych, ale takze chociazby
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samo poludnie przebywali w polu.
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w postaci obrazowania zaprojektowanych w grze prze-
strzeni i lokacji. Jest wiec ,WiedZzmin” rodzajem multi-
medialnego eposu romantycznego, ktory swoje apogeum
osiagnal w,Dzikim Gonie”. Juz bowiem w pierwszej czesci
serii, wydanej w 2007 roku, w czwartym akcie gry, glowny
bohater odwiedzajac wie$ pod Wyzima, spotyka krazaca
po okolicznych polach Potudnice®. Zjawa nie chce przyja¢
do $wiadomosci SWojej smierci, wrecz przeciwnie — ocze-
kuje nawet na wesele. Rola fowcy potwordw jest w akcie
uswiadomienie upiora, ze nie zyje. Geralt powatpiewajac
w swoje zdolno$ci perswazji, prosi o pomoc przyjaciela,
barda Jaskra. Ten stwierdza jednak, ze w tak krotkim czasie
(do zmroku) nie jest w stanie ulozy¢ czego$ przekonywu-
jacego, ale nie odmawia WiedZminowi pomocy, uznajac,
iz jako$ sobie poradzi. Ostatecznie stajac przed Poludnica,
dzwigcznie i skladnie deklamuje:

Serce ustalo, piers juz lodowata,

Sciely si¢ usta i oczy zawarly;

Na swiecie jeszcze, lecz juz nie dla swiata!
Coz to za czlowiek? — Umarly.

Patrz, duch nadziei zycie mu nadaje,
Gwiazda pamieci promykéw uzycza,
Umarly wraca na mlodosci kraje
Szukac lubego oblicza.”

Mysle, ze nikogo nie trzeba uswiadamiac skad pocho-
dza cytowane przez barda Jaskra stowa. Poemat Upidr
ze zbioru Dziady Adama Mickiewicza to nie epizodyczne,
pojedyncze nawigzanie do narodowych wieszczéw roman-
tycznych. W dalszej czesci sceny okazuje sig, ze ,odczaro-
wana” Poludnica zginela $émiercia zadana jej przez siostre —
Celing, a imi¢ Poludnicy to Alina. Tego typu nawigzan
do literatury polskiej w calej serii gier o Bialym Wilku
odnajdziemy wiele. Ich duze nagromadzenie ichwystepuje
w czgsci trzeciej. Zanim jednak do niej przejdziemy, warto
zauwazy¢, iz w powyzszym przypadku obecnos¢ utworu
Mickiewicza ma charakter performatywny. Jaskier dekla-
mujac Upiora robi pauze po stowach ,Coz to za czlowiek?’,
a dopowiedzenie nalezy juz do Geralta — gracza, ktory musi
wybra¢ odpowiednie zakonczenie z proponowanych.

Poludnica — wedlug wierzen stowianskich ztoéliwy i morderczy demon, polujacy latem na tych, ktérzy niebacznie w

A. Mickiewicz, Upidr, [w:] tegoz, Dziady, Warszawa 2020, s. S.




W kolejnych czesciach gry, a zwlaszcza ,Dzikim Gonie”
takich oczywistych nawigzan pojawia si¢ mniej — wyste-
puja na zasadzie pewnych niuansow, ktore odkry¢ moze
dopiero wprawny gracz, a raczej czytelnik. I tu pojawia sig
intrygujacy paradoks. Wyglada bowiem na to, ze do pel-
nego czerpania doswiadczenia z medium, ktére rzekomo
jest infantylna rozgrywka, nalezy posiada¢ dobre obycie
literackie.

Pozostajac w kontekscie romantyzmu, warto przenies¢
si¢ teraz do trzeciej czeéci gry, gdzie mamy do czynienia
z bardzo widowiskowym i rozbudowanym nawigzaniem
zaréwno do polskiej historii, jak i kultury. Chodzi o odpra-
wienie stowiariskiego obrzedu dziadow, w nawigzaniu rzecz
jasna do cz. 2 utworu Adama Mickiewicza. Obecnos¢
tego tekstu Mickiewicza w grze jest o tyle intrygujaca,
ze nie mamy tu — jak w przypadku Upiora — bezposred-
niego cytowania poematu. W kulminacyjnym momencie
Guslarz wypowiada znane sfomutowanie ,Ciemno wszg-
dzie, glucho wszedzie; Co to bedzie, co to bedzie?”, jednak
dalsza cze$¢ tekstu zostala napisana przez autorow gry, kto-
rzy mocno stylizowali si¢ na aspektach estetycznych i for-
malnych calego utworu z zachowaniem metrum. Dlatego
tez, biorac pod uwage calos¢ sceny, mozna odnies¢ wraze-
nie, iz wypowiedzi Guslarza pochodza stowo w stowo z tek-
stu naszego narodowego wieszcza. Taki zabieg ma swoje
przemyslane konsekwencje. Otoz trzeba pamigtac o tym,
ze gra jest produktem globalnym, dlatego studio musialo
zmierzy¢ si¢ z problemem aluzji do lokalnosci w dziele
przeznaczonym do mi¢dzynarodowego odbioru. W wielu
miejscach gry, a szczegdlnie w poprzednich jej czesciach,
nawiazania, gléwnie wizualne, ale takze tekstowe do epoki
romantyczniej zostaly utrzymane na poziomie dekoratyw-
nym. Stylizacja na jezyk Mickiewicza, a nie jego bezposred-
nie zapozyczenie, pozwolila uczynic z rytuatu o znaczeniu
lokalnym, rytual globalny. Przemyslanie wigc $wiat trze-
ciego ,WiedZzmina” nie epatuje stowianszczyzna w sen-
sie dostownym, ale sprawnie i subtelnie wplata ja w inne
watki tak, ze zagraniczny gracz nie traci nic z do$wiadczania
$wiata, w ktorym obcuje, za to dla gracza lokalnego, lepiej
znajacego kontekst, obcowanie z tymi smaczkami kulturo-
wymi to nie lada gratka.

Drugim, obok aspektu romantycznego, obszernym
nawiazaniem do konkretnego dziela literackiego jest
dodatek do gry pt. ,Serce z kamienia’, w ktorym w wykre-
owany przez Sapkowskiego i studio CD Projekt RED
$wiat, zostaje zaadaptowana rzeczywistos¢ XVII-wiecznej
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Rzeczypospolitej rodem z powiesci Henryka Sienkiewicza.
Nawigzania do tworczosci Noblisty i wykreowanego przez
niego $wiata, odnajdziemy w grze zaréwno w postaci jezyka
bohateréw, ubioru, wygladzie, orezu jakim si¢ postuguja,
a takze pewnej manierze zachowania. Obok Geralta, glow-
nym bohaterem dodatku jest Olgierd von Everec, szlach-
ciciprzywoédca kompanii zbojnikow, ubrany jest w zupan,
z szabla przy boku, podgolonymi wlosami, wasem i blizna.
Innymi slowy, wypisz wymaluj Pan Kmicic. W dodatku
pojawia si¢ takze wielka milos¢ Olgierda — Iris. W jej przy-
padku réwniez mamy bardzo sprytne nawigzanie do Potopu
Sienkiewicza. Iris przed $lubem z Everecem nosila nazwi-
sko Bilewitz, podczas gdy ukochana Kmicica to Olenka
Billewiczowna. W grze nie moglo tez zabrakna¢ nawiaza-
nia do stynnego pojedynku Kmicica z Wolodyjowskim,
w ktorego role weiela si¢ wiedzmin. Podczas potyczki
z Olgierdem, antagonista Geralta zwraca si¢ do niego
stowami Wolodyjowskiego: ,Moze wa$¢ chcesz pocze-
ka¢ az sigpi¢ przestanie?”. W miar¢ postepow czynio-
nych w dodatku ,Serce z kamienia” okazuje sig, ze tworcy
polasili si¢ na iscie postmodernistyczny synkretyzm
iwpletli w rzeczywisto$¢ wykreowane przez Sienkiewicza
elementy magiczne w postaci nawiazania do ballady
Pani Twardowska Mickiewicza. Bohatera legendy,
Twardowskiego zastepuje tu (Kmicic) Olgierd von Everec,
ktory podpisuje cyrograf z diablem. Jakby tego bylo mato,
w ,Sercu z Kamienia” odwiedzamy rowniez wesele i to prze-
pelnione klimatem tradycyjnych polskich biesiad i pelne
nawigzan do dramatu Stanistawa Wyspianiskiego, w tym
m.in. nazwy miejscowosci, w ktorej odbywa sie uroczystos¢.
W grze jest to miejscowos¢ Bronovitz, kiedy wesele poety
Lucjana Rydla i chlopki Jadwigi Mikotajczykowny w rze-
czywistosci odbywalo si¢ w podkrakowskiej wsi Bronowice.

Poza wskazanymi powyzej, niezwykle obszernymi
i rozbudowanymi inspiracjami klasyka literatury polskiej,
odnajdziemy w ,Wiedzminie 3. Dziki Gon” takze mniej
spektakularne, aczkolwiek nie mniej intrygujace nawia-
zania do innych utworéw literackiego kanonu. Czasami
ograniczaja si¢ one np. do nadania imienia drugorzednym,
niezaleznym bohaterom w grze lub objawiaj si¢ w postaci
pozostawionej gdzies na tablicy ogloszeniowej notatki. I tak
np. na poczatku gry, we wsi Bialy Sad trafiamy na chlopa
o imieniu Boryna lub informacje dotyczaca niejakiego Jana
z Czarnolasu. Z kolei w podrecznym bestiariuszu, do kto-
rego nierzadko sigga si¢ podczas rozgrywki mozemy znalez¢
opis upiora Poludnicy, powstaly na podstawie fikcyjnego
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dziela zatytulowanego Chlopi i ich obyczaje autorstwa
Vlada Reymonda. W innym z kolei miejscu, natkniemy
sie na ciekawe treéci ogloszen pozostawione na tablicach,
na ktorych przewaznie poszukujemy wiedzminskich zle-
ceri na potwory. Na jednej z tablic informacyjnych rekla-
muje si¢ kapela weselna Janko Muzykanta’, $piewajaca
takie hity jak ,Bialy Mi¢”, ,Cudownych rodzicow mam’,
czy ,Szla elfeczka do laseczka”. Trafiaja si¢ takze nieco
bardziej rozbudowane aluzje, jak w przypadku pewnego
wiersza, ktory mozemy odnalez¢ na tablicy ogloszeniowej
w miescie Novigrad. Jest parafraza wiersza Tuwima zna-
nego jako Wiersz, w ktérym autor grzecznie, ale stanow-
czo uprasza liczne zastepy bliznich, aby go w dupe poca-
towaliz 1937 roku.

Absztyfikanci Grubej Berty,

I mahakamskie rudokopy,

I bruggeriscy rzemieslnicy,

I novigradmesche, bycze chlopy,
Tretogorskie bubki, zygolaki,

Z szajkq wytwornych pind na kupe,
Rebajly Tasaka, franty, zabijaki

Calujcie mnie wszyscy w dupe.

Elfi doktorkowie,

Co w Oxenfurcie i Dol Angra szczerzycie
kulturalng france,

Ktorzy chlipiecie nad Ithlinne Aevenien,

Madrale, oczytani, a jednak glupie

Calujcie mnie wszyscy w dupe.

Item cholerne ludzkie szowinisty,
Wypierdki redariskie, osobno jak i w grupie,
Karne petaki i szturmowce,

Calujcie mnie wszyscy w dupe.

SEBASTIAN KOCHANIEC

Tekst zostal oczywiscie zinterpretowany tak, aby jak
najlepiej pasowal do $wiata przedstawionego w grze
i satyrycznie opisywal zamieszkujace go poszczegdlne
rasy i grupy spoleczne. I tak ,katowickie weglokopy”
to ,Mahakamskimi rudokopami”. Lodzermensche, czyli
mieszkancy Lodzi, to w $wiecie gry Novigardmensche.
Izraelscy doktorkowie szerzacy kulturalng france w Bochnii
itd,, stali si¢ elfickimi doktorkami szerzacymi te sama france
w Oxenfurcie i Dol Angra.

Jak wida, relacje gier wideo z literatura niosa ze soba
réznorodne skutki dla postrzegania obu mediéw. Gra moze
przyczyni¢ si¢ do wzrostu zainteresowania dzielem literac-
kim, na kanwie ktorego powstala, ale moze tez spowodowac
zawlaszczenie jego tresci do tego stopnia, ze pierwowzor
stanie si¢ elementem drugorzednym. Bardzo ciekawie
przedstawia si¢ jednak postrzeganie gry jako rodzaju
hipertekstu, ktorego struktura moze w réznorodny spo-
sob modelowa¢ inne, autonomiczne tresci tak, ze w zawarty
w nich przekaz moze wnie$¢ nowe jakosci, a przez to nowe,
odmienne do$wiadczenia. I na tym chyba polega najcie-
kawszy aspekt wiezi pomiedzy literatura, a tym, co nazwa¢
mozna literackoscia gier wideo.

fot. Justyna Sawczuk

—urodzony w 1989 r,, doktor nauk humanistycznych, kulturoznawca i krytyk

sztuki. Milosnik wszelkiej postaci gier wideo.




