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Literatura i gry wideo sg ze sobg silnie zwigzane. Owocem zwigz-
ku tych dwoch dziedzin sztuki sg gry z gatunku SUD (ang. single-user
dungeon) i MUD (ang. multi-user dungeon)[1], powiesci interaktywne
czy literatura grywalna[2]. Teksty literackie wystepujace w grach[3], be-
dace jednym z najsilniej widocznych przejawdéw wzajemnego oddziaty-
wania literatury i gier, nie doczekaly si¢ dotad osobnego opracowania[4].

Za przeczytanie 30 ksigzek w grze WiedZmin 3: Dziki Gon gracz
nagradzany jest osiggnieciem mdl ksigzkowy. W taki sam sposob na-
zwane jest osiaggniecie w Detroit: become human, otrzymywane za
przeczytanie wszystkich magazynéw. W Deus Ex: Roztam ludzkosci
osiagnieciem zatytutowanym kolekcjoner tabletéw nagradzane jest zna-
lezienie wszystkich e-bookéw. Wida¢ wyraznie, ze tworcy tych gier
traktuja teksty literackie, zamieszczane w swoich produkecjach, jako
integralny element gry. Wypada si¢ wiec przyjrzec sie pelnionym przez
nie funkcjom, a takze sprobowac je sklasyfikowac.

Zanim przedstawi¢ wlasng propozycje typologiczng rzeczo-
nych tekstow, wypada mi wyjasni¢, dlaczego zdecydowatem sie uzna¢
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[1] Sa to przygodowe gry tekstowe, w ktdrych gracz moich dociekan w niniejszym szkicu. Réwniez przed-
komunikuje si¢ z programem (a w przypadku MUD-  miotowy aspekt funkcjonowania wewnatrzgrowej

6w takze z innymi graczami) za pomoca komend literatury (ksigzka jako interaktywny element w $wie-
tekstowych, sama za$ gra przedstawia wydarzenia, cie gry) plasuje sie poza tematem artykutu.
wys$wietlajac graczowi ich tekstowy opis. [4] Pewnym wyjatkiem moze by¢ cytowana w niniej-
[2] O literaturze grywalnej zob. A. Przybyszewska, Ku  szym artykule praca Mateusza Felczaka Komunikaty
literaturze grywalnej (Kilka uwag wstgpnych), ,Prze- tekstowe i pismo w grach video, ktéra jednak ujmu-
glad Kulturoznawczy” 2014, nr 2(20). je zagadnienie szerzej, skupiajac si¢ na wszelkich

[3] Mowiac o tekstach literackich albo szerzej o lite- przejawach pi$miennictwa. M. Felczak, Komunikaty
raturze w grach, mam na mysli wystepujace w tym tekstowe i pismo w grach video, [w:] Zwrot cyfrowy
medium teksty pi$miennicze. Pozostale przejawy w humanistyce. Internet, Nowe media, Kultura 2.0,
wzajemnych zwigzkéw literatury i gier, jak chociazby ~ red. A. Radomski, R. Bomba, Lublin 2013.

literatura jako motyw fabularny, nie sg przemiotem
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wystepujace w grach teksty piSmiennicze za przejaw literatury, nawet je-
$li w ujeciu tradycyjnym miescilyby sie w obrebie tekstow nieliterackich.
Wedlug definicji dziela literackiego sformulowanej przez Terese
Dobrzynska:
tekst literacki jest tekstem o zawieszonej referencji i wyrdznia sie¢ spe-
cyficzng pragmatyka: jest przekazem oderwanym od jednej konkretnej

sytuacji komunikacyjnej, a zawarta w nim informacja plynie od pewnego
wykreowanego podmiotu [...] do pewnego postulowanego odbiorcy[3].

Traktowanie tekstéw piSmienniczych w grach jako tekstow
literackich jest w $wietle przytoczonych stéw jak najbardziej zasadne.
Faktycznym bowiem odbiorcg przedmiotowych tekstow jest nie posta¢
grywalna, ale sam gracz, nadawcg za$ tworcy gry, ktorzy umiescili je
w niej w okreslonym celu, totez kryterium zawieszonej referencji zostaje
w tym wypadku spetnione.

Warto w tym miejscu przywolaé rozpoznania Jonathana Cullera,
ktory we wstepie swojego tekstu o znamiennym tytule Co fo jest literatu-
ra i czy to pytanie ma jakiekolwiek znaczenie?, stwierdza, ze odpowiedz
na tytutowe pytanie dla badacza jest zbyteczna. Jako powody zbednosci
definicji literatury podaje fakt, ze z metodologicznego punktu widzenia
przynaleznos$¢ badanego tekstu do grona dziet literackich nie jest istot-
na. Ponadto, mozliwo$¢ zastosowania narzedzi literaturoznawczych do
analizy tekstow nieliterackich jest kolejnym argumentem przytaczanym
przez badacza[6]. Na fakt ten na gruncie polskiego literaturoznawstwa
zwracal uwage Michal Glowinski, piszac, ze: ,,Iypom analizy, jakie
wypracowane zostaly w poetyce, podlegaja wszystkie rodzaje tekstow
[...] niezaleznie od ich charakteru i pochodzenia’[7].

Culler w dalszych partiach swojego tekstu stwierdza, ze literatura
jest tworem definiowanym arbitralnie przez dang kulture i mimo ze
posiada pewne charakterystyczne, wyrdzniajace dzieto literackie cechy
(np. gry jezykowe, nawigzania intertekstualne, autoteliczny i fikcjonalny
charakter), to — zgodnie z prezentowanym siebie antyesencjalistycznym
podej$ciem — nie sg one czyms niezaleznym od kontekstu, w jakim
literatura funkcjonuje. Culler, przekonujac, ze wymienione cechy nie
sg tu wystarczajace dla jednoznacznego przyporzadkowywania tekstow,
pisze, iz:

Zadna z tych perspektyw nie moze pomiesci¢ w sobie drugiej i sta¢ sie

perspektywa wszechogarniajaca. Wlasciwosci literatury nie dadzg si¢ spro-

wadzi¢ ani do wlasnosci obiektywnych, ani do konsekwencji wpisania
jezyka w okre$lone ramy/[8].

[5] Cyt. za M. Wojcicka, Tytut a stylowo-gatunkowe [7] M. Glowinski, Poetyka wobec tekstow nielitera-
zréznicowanie tekstu, , Annales Universitatis Mariae ckich, [w:] idem, Poetyka i okolice, Warszawa 1999,
Curie-Sktodowska” 2006, t. 24, s. 136. s. 82.

[6] J. Culler, Co to jest literatura i czy to pytanie ma [8] J. Culler, op. cit., s. 48.

jakiekolwiek znaczenie?, [w:] idem, Teoria literatury,
przel. M. Bassaj, Warszawa 1998, s. 29.
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Pojawiajace sie w grach teksty moga spetniaé wszystkie z wy-
mienionych cech i funkgji literatury, poczawszy od bezsprzecznie fik-
cyjnego charakteru, poprzez intertekstualnos¢, ktorej przyktady znajda
sie w dalszej czesci szkicu, a skonczywszy na specyficznej organizacji
jezyka wypowiedzi.

Majac na uwadze powyzsze ustalenia, nic nie stoi na przeszko-
dzie, aby na potrzeby niniejszego artykulu uzna¢ teksty piémiennicze -
w ich ogole - wystepujace w grach za literature. Poniewaz sg przyktadem
intertekstu (w rozumieniu Gérarda Genette'a[9]) zawartym w tekscie
kultury, ktérym jest gra, s3 w tym samym stopniu literackie, co listy
sktadajace si¢ na powies¢ epistolarng.

Zasadnicza funkcja testow literackich, wystepujacych w grach, Funkcjonowanie
jest wspoltworzenie wrazenia immersji, na ktorg wedlug Piotra Ku- literatury w grach
binskiego ,,sktada si¢ duzo wigcej zmiennych oprécz samej jakosci  wideo
oprawy graficznej”[10], co wpisuje si¢ w model odbioru gier nazwany
przez tego badacza absolutyzacja immersji. Juz samo pojawienie si¢
literatury w obrebie gry urealnia $wiat przedstawiony, wzbogaca go
i zwieksza mozliwosci interakcyjne gracza. Nie jest to jednak jedyna
funkcja literatury w grach. Jak pisat Mateusz Felczak,

[W The Elder Scrolls V: Skyrim — przyp. M.O.] duza cz¢§¢ umiejscowio-
nych w §wiecie gry przedmiotéw-ksiag po ,,przeczytaniu” przynosi postaci
wymierne profity: podniesienie wspotczynnika umiejetnosci czy zazna-
czenie na mapie nowego zadania. W kontekscie czasowego aspektu pisma
ekranowego w grach komputerowych, zastanawiajace jest tu podejscie
do realizmu odtwarzania procesu lektury — przedmioty-dzieta literackie
znajdowane w grach z reguly ograniczaja si¢ do kilku kartek, a wymierne
profity przynosi wirtualne ,,otworzenie” ich pierwszej strony[11].

Sporadycznie zdarzy¢ sie moze, ze teksty literackie w grach sta-
nowi¢ beda celowo zaprojektowany przez twoércéow czynnik emersyj-
ny[12]. Dla przyktadu w jednej z ksigzek, na ktéra natrafiamy w Wiedz-
minie 3: Dziki Gon, wykonujagc misje Wieza znikgd, czytamy:

Defensywny Regulator Magiczny jest w wymienionej wyzej grupie zabez-
pieczeniem zdecydowanie najtrwalszym, najbardziej skutecznym i naj-
trudniejszym do przetamania. [...] Portal, przepuszczajac wigzki energii
magicznej przez cialo wchodzacego wen osobnika, w czasie krotszym niz
mrugnigcie okiem, jest w stanie ustali¢, czy wchodzacy ma cechy cielesne
identyczne z tymi posiadanymi przez wiasciciela [...]. Z tego wzgledu
zagrozenie, ze do $rodka chronionego obszaru dostanie si¢ jednostka nie-
powolana, zostalo ograniczone jedynie do mimikéw. DRM jest wigc bardzo
silnym zabezpieczeniem, a jedynym sposobem na jego przelamanie jest

[9] Jest to notabene takze przejaw intermedialnosci. [10] P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Krakow
G. Genette, Palimpsesty. Literatura drugiego stopnia, 2016, 8. 55.
przel. A. Milecki, [w:] Wspdlczesna teoria badan [11] M. Felczak, op. cit., s. 225.

literackich za granicq. Antologia. t. 4, cz. 2, oprac.
H. Markiewicz, Krakéw 1996, s. 317-366.
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zastosowanie formuly magicznej znanej jako Globalne Otwarcie Gotfryda
(w skrécie GOG, nazwane;j tak na cze$é tworey) [...][13].

Przytoczony fragment mozna odczyta¢ w zamierzony przez
twdrcow metaforyczny sposob, jedynie posiadajac niezbedng znajo-
mo$¢ kontekstu kulturowego, zewnetrznego wzgledem $wiata przed-
stawionego w grze. Chodzi mianowicie o rozpoznanie w Defensywnym
Regulatorze Magicznym systemu zabezpieczen gier wideo DRM (ang.
digital rights management), a w Globalnym Otwarciu Gotfryda serwisu
cyfrowej dystrybucji gier GOG nalezacego do spétki CD Project (czyli
tworcow Wiedzmina 3), ktory rozpoczal kampanie przeciwko takim
sposobom zabezpieczania gier. Gracz, ktéry — nie posiadajac wymaga-
nej wiedzy - odczyta przytoczony wyzej tekst dostownie, nie doswiad-
czy wytracenia z immersji, gdyz zastosowana metafora dostosowana jest
do realiéw $wiata fantasy, w ktérym sie pojawia. Przeno$ne odczytanie
przypomina natomiast graczowi o istnieniu $wiata poza gra, co redu-
kuje zjawisko immersji, ale jednoczesnie wytwarza nowg plaszczyzne
dyskursywng. Chwilowa deziluzje rekompensuje natomiast innego
rodzaju przyjemnos¢, jaka jest poznanie ukrytego znaczenia tekstu[14].

W dodatku Krew i wino do WiedZmina 3, kiedy przeszukujemy
jeden z licznych obozéw bandytéw, znalez¢ mozemy jeszcze jeden
przyklad emersyjnego oddziatywania literatury:

Dziwna jest ta hanza. Niby wszyscy mordy straszne, chlopy w boju hartowa-
ne, a co drugi to jaki$ dziennik prowadzi albo listy pisze. Skad oni wszyscy
tacy czytaci i pisaci? Mnie to wbil do glowy literki méj suweren, zanim
mu corki nie zbatamucilem i mnie nie pogonit, ale taki Sylvain Czarne
Zeby - gdzie go sztuki pisania nauczyli, jak on cate Zycie z cyrkiem jezdzit
iz klatek dzikich zwierzat tajno sprzatal? [...] Coby nie by¢ gorszy, bo moze
Szpak Straggen [herszt hanzy - przyp. M.O.] ceni sobie towarzystwo takich
literatow, to i ja zaczne dziennik spisywac...[15]

W przytoczonej notatce na pierwszy plan wysuwa sig¢ jej au-
totematycznos¢, co zwraca uwage gracza na anachronizm, jakim jest
powszechna znajomos¢ pisma wérod bandytéw, w swiecie fantastyki
stylizowanej na $redniowieczne realia. Twdrcy, piszac o hanzie literatow,
w zartobliwy sposob staraja si¢ uargumentowac czeste pojawianie sie
dziennikdw i notatek w lokacjach rozsianych po $wiecie gry.

Teksty literackie w obrebie gier nie s3 pozbawione waloréw arty-
stycznych, czego dobrym przyktadem bedzie zamieszczony w The Elder
Scrolls V: Skyrim dramat pt. Chutliwa argoniatiska pokojéwka, stano-
wiacy parodie literatury erotycznej. Parodystyczny charakter ujawnia

[12] O emersji jako efekcie wytracenia gracza z iluzji zob. P. Kubinski, Dystans ironiczny w grach Wiedzmin

bezposredniego uczestnictwa w grze zob.: P. Kubinski, i WiedZmin 2: Zabéjcy krolow, [w:] WiedZmin. Bohater
Emersja — antyiluzyjny wymiar gier wideo, ,Nowe masowej wyobrazni, red. R. Dudzinski, A. Flamma,
Media” 2014, nr 4. K. Kowalczyk, J. Ploszaj, Wroctaw 2015, s. 114-126.
[13] WiedZmin 3: Dziki Gon, CD Project RED 2015. [15] WiedZmin 3: Dziki Gon. Krew i wino, CD Project
[14] Chwyt taki zostal przez Piotra Kubinskiego Red 2016.

nazwany dystansem ironicznym. Wigcej na ten temat
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odwotanie si¢ do konwencji gatunkowej, w tym wypadku schematu
fabularnego polegajacego na romansie stuzacej ze swoim pracodawca,
a gtéwnym no$nikiem komizmu, oprécz licznych podtekstow, jest fakt,
ze tytulowa pokojowka nalezy do rasy humanoidalnych jaszczuréw
zamieszkujacych Tamriel, jej chlebodawca zas jest czlowiekiem.
Literatura w grach to takze miejsce wystepowania licznych na-
wigzan intertekstualnych. Jako przyktad warto wspomnie¢ pojawiajace
sie w WiedZminie 3 ksigzki, takie jak chociazby Co z tg Temerig...?, ktora
dla polskiego gracza stanowi czytelne nawigzanie do programu oraz
publikacji Tomasza Lisa Co z tg Polskg?, Tristianna i Izydor czy Miecz na
czarownice inspirowany rzeczywistym traktatem Malleus Maleficarum.

Teksty najczesciej wystepujace w grach to te przynalezace do
literatury uzytkowej, a wiec listy, dzienniki czy notatki. Nie oznacza
to jednak, ze podczas rozgrywki gracz nie natrafi na teksty epickie,
liryczne lub dramatyczne, cho¢ ostatnie dwa rodzaje sg zdecydowanie
rzadziej spotykane. Tradycyjny podzial rodzajowy literatury nie wy-
daje si¢ jednak najodpowiedniejszym kryterium klasyfikacji tekstow
pojawiajacych sie w grze. Nalezy mie¢ na uwadze, ze dzieta litera-
ckie w grach nie sg tworami autonomicznymi - sg podporzadkowane
funkcjom ludycznym, stuzac rozgrywce oraz wzbogacajac $wiat gry
o dodatkowe elementy. Literature w grach nalezaloby zatem podzieli¢
w pierwszej kolejnosci z uwzglednieniem jej zwigzku z rozgrywka,
a dopiero nastepnie zastosowa¢ podzial na gatunki i rodzaje jako nie-
obligatoryjne kryterium pomocnicze.

W zwiazku z powyzszym proponuje podzieli¢ wystepujace
w grach teksty literackie na:

—kompendia i bazy danych dostarczajace graczowi informacji
o $wiecie gry;

—teksty kluczowe dla gléwnej fabuly, ktorych przeczytanie jest
niezbedne do progresu w kampanii badz jej pelnego zrozumienia;

—teksty przedstawiajace historie zwigzane z poszczegdlnymi
aktywno$ciami pobocznymi;

— pozostate teksty przynalezace do $wiata przedstawionego, kto-
re nie sg zwigzane ani z fabulg gtéwna, ani poboczng;

—dzienniki postaci grywalnych opisujace post factum przebieg
wydarzen - zwigzanych z fabulg zaréwno gtéwna, jak i poboczna.

Powyzsza klasyfikacja wymaga kilku stéw objasnienia. Glownym
czynnikiem, decydujacym o wyodrebnieniu wymienionych kategorii,
byt zwigzek (badz jego brak) przynalezacych do niej tekstéw z osig fa-
bularng gry. Temu kryterium nie podlegaja jednak bazy danych, ktére
ze wzgledu na niediegetyczny charakter zdecydowatem sie rozpatry-
wac osobno (majgc na celu unikniecie zmieszania ze sobg elementow
nalezacych do dwdch roznych porzadkéw - diegetycznego i niediege-
tycznego). Druga kategoria, do ktérej wyszczegdlnienia postuzylem
sie kryterium dodatkowym, sg dzienniki postaci grywalnych. W tym
wypadku na decyzje o ich wyodrebnieniu wptynat fakt, ze ich autorem

75
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na poziomie diegetycznym jest awatar gracza i wlasnie z tego powodu
zastuguja one na osobna klasyfikacje i refleksje.
Przyjrzyjmy sie pokrotce kazdej w wymienionych kategorii.

Bazy danych

Pierwszg grupe tekstéw wymienionych w typologii stanowia
umiejscowione wewnatrz gry quasi-encyklopedie, ktérych nie nalezy
jednak myli¢ z samouczkami, gdyz nie stuza one objasnianiu mechaniki
gry, ale prezentujg graczowi przydatne informacje na temat przed-
stawionej w grze rzeczywisto$ci, np. miejsc, postaci czy zwierzat. Za
przyklad tej kategorii tekstéw niech postuzy wpis o bobrze péinocno-
amerykanskim z gry Red Dead Redemption 2 studia Rockstar Games:

Bobr potnocnoamerykanski zamieszkuje tereny przy rzece Kamassa w Ro-
anoke Ridge. Ten ro$linozerca zywi si¢ gléwnie kora drzew, miazga, korze-
niami, pakami i ro§linami wodnymi. Do polowania na to zwierze najlepiej

nadaje sie lekki sztucer. Gruczoly zapachowe bobra, jego skore i ttuszcz

mozna wykorzysta¢ do wytwarzania przedmiotow[16].

Jak widaé, w przytoczonym wpisie dominuje funkcja informa-
cyjna. Dzieki jego lekturze gracz dowie sie, gdzie powinien szukaé
przedstawicieli tego gatunku, jakiej broni i przynety uzy¢ podczas
polowania na to zwierze oraz jakie korzysci przyniesie mu jego upolo-
wanie. Dobdr informacji jest w tym wypadku $cisle podporzadkowany
ich uzytecznosci pod katem rozgrywki, co przeklada si¢ na zwiezly
budowe hasta. Wynika to takze poniekad z przyjetej w grze konwencji
realizmu — w $wiatach fantastycznych bazy danych znacznie czgsciej
prezentowa¢ beda informacje zgola mniej uzyteczne, jednak pelnigce
inne funkcje. W grze God of War we wpisie w bestiariuszu poswieco-
nym draugrom czytamy:

Mama méwila mi, ze draugry to wojownicy, ktérzy polegli w bitwie, ale
ich uparte dusze odmoéwily opuszczenia pola walki. Po §mierci udato im
sie odpedzi¢ przybyle po nie walkirie i zmusi¢ do powstania z martwych
swe ciafa... ktore nastepnie zmieniaja si¢ w co$ potwornego[17].

Przytoczonym informacjom nie sposob przypisa¢ wplywu na
dziatania podejmowane przez gracza. Maja one na celu zaznajomi¢
go jednak z realiami fikcyjnego $wiata, do ktérego wkroczyl. Poma-
gajg zrozumied rzadzace nim zasady, ktdre zaowocowaly powstaniem
opisywanych potworéw, co w konsekwencji ma pomoc w przetamaniu
barier uniemozliwiajgcych zaangazowanie sie odbiorcy, czyli pierwszej
fazy immersji[18].

Warto zauwazy¢, ze gracz w aktywny sposéb wspdtuczestniczy
w tworzeniu baz danych. W Red Dead Redemption 2 wpisy o zwierze-

[16] Red Dead Redemption 2, Rockstar Games 2018. [18] B. Myrdzik, Czy immersja jest nowg poetykg
[17] W tej konkretnej produkcji glosariusz jest ele- odbioru?, ,,Annales Universitatis Paedagogicae Cra-
mentem diegezy — dziennikiem prowadzonym przez coviensis. Studia ad Didacticam Litterarum Polona-
syna sterowanej przez gracza postaci. God of War, rum et Linguae Polonae Pertinentia” 2018, nr 1(9),

SIE Santa Monica Studio 2018.

S. 34-44.
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tach mozna przeczytaé dopiero, gdy zbada si¢ lub upoluje przedstawi-
ciela danego gatunku. Natomiast w grze God of War wpisy w dzienniku
o napotykanych typach wrogdw automatycznie si¢ aktualizujg, co jest
w forma nagrody za pokonanie ich okreslonej liczby. Rzeczone aktua-
lizacje polegajg na przedstawieniu graczowi dodatkowych informacji
o zalecanych technikach walki w starciu z konkretnym przeciwnikiem.

Bazy danych w wigkszoséci wypadkdéw nie przynaleza do $wiata
diegetycznego, co wynika z faktu, ze kierowane sa bezposrednio do
gracza, ktéry — w odroznieniu od sterowanej przez siebie postaci —
nie dysponuje najczesciej wiedzg na dany temat. Nadawcg tego typu
tekstow jest czesto jedna z postaci ze §wiata gry. Dla przykladu dzieje
sie tak w grze Wiedzmin 3: Dziki Gon studia CD Project Red, w ktorej
autorem glosariusza jest trubadur Jaskier, oraz w Cyberpunku 2077 tego
samego studia - tutaj autorem quasi-encyklopedycznych wpisow jest
Johnny Silverhand.

Bazy danych, niczym interfejs, pozwalaja graczowi zdoby¢ wie-
dze, jaka dysponuje postaé, w ktorg sie wciela. W obu przypadkach
bohater nie ma przy tym bezposredniego kontaktu z tymi elementami
gry (nie liczac celowo zaprojektowanych zabiegéw emersyjnych[19]),
gdyz nie sg one przewaznie elementem diegezy. W powyzszym uje-
ciu przypisanie bohaterom autorstwa wszelkiego typu kompendiow
pozwala jeszcze bardziej zatrze¢ ich inherentnie emersyjny charakter
i podtrzyma¢ w pewnym stopniu stan zaangazowania w rozgrywke
i zanurzenia w $§wiecie w momencie chwilowego od niej oderwania.

Bazy danych wplywaja wiec na przebieg rozgrywki w trojaki
sposob. Po pierwsze, dostarczajac przydatnych informacji, umozliwiajg
podjecie skuteczniejszych dziatan, co ulatwia graczowi osiggniecie
zamierzonego celu. Po drugie, mechanika ich wspottworzenia oraz
zwigzana z nig che¢ ich skompletowania pozwalaja skloni¢ gracza do
podjecia konkretnych dziatan, ktérych w innym wypadku by nie podjat,
np. odszukania w $wiecie gry zwierzat, nienapotkanych do tej pory.
Wreszcie po trzecie, korzystanie z baz danych moze przyspieszy¢ wy-
stapienie u gracza stanu immersji.

Teksty zwiazane z fabula glowna

Ta kategoria obejmuje wszelkie teksty majace zwiazek z prze-
biegiem fabuly gléwnej pojawiajace sie w grze. Dodatkowo w obrebie
tej grupy mozemy wyr6znié teksty obligatoryjne, ktérych wirtualne
otworzenie jest niezbedne w celu kontynuowania watku fabularnego,
oraz teksty opcjonalne, ktorych odczytanie z punktu widzenia me-
chaniki gry nie jest konieczne (moga to by¢ np. wskazéwki dotyczace
alternatywnego sposobu wykonania zadania).

Przykladem takiego tekstu niech bedzie spis klientéw salonu
tatuazowego zatytulowany Ksiega sesji w Czerwonej Kamelii, do ktérego

[19] Przykiad takiego wykorzystania interfejsu przez emersyjna na przyktadzie postaci Deadpoola, ,Homo
postac z gry zostal opisany w: P. Kubinski, Tozsamos¢ Ludens” 2015, nr 2(8).
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dotarcie jest pierwszym celem podczas wykonywania drugiej misji
w grze Dishonored: Death of the Outsider (Arkane Studios 2017). Do-
piero poznanie imion klientéw salonu, nalezacych do sekretnego kultu,
umozliwia protagonistce kontynuowanie misji.

Jak zwracal uwage cytowany we wstepie Mateusz Felczak, w celu
przejscia do nastepnego etapu konieczne jest nie tyle przeczytanie rze-
czonego tekstu, ale jego otworzenie. Niemniej jednak niezapoznanie
sie z trescig spisu skutkowaé moze sytuacja, w ktorej gracz nie bedzie
wiedzial, dlaczego powinien w danym momencie wykonac takie, a nie
inne dzialanie.

W przywolanej grze przyjeto strategie wyrdzniania kluczowych
fabularnie informacji w tekstach pisanych blekitnym kolorem czcionki.
Zabieg ten pozwala graczowi szybko wyekstrahowaé najwazniejsze
pod wzgledem rozgrywki elementy tekstu sposrod tych stanowigcych
jedynie jego niezbedng obudowe. Wida¢ w tym che¢ upewnienia sie, ze
gracz zrozumie, czego dotyczy¢ bedzie jego nastepny cel, nawet kosztem
zabiegu nieumotywowanego na poziomie diegetycznym.

Zasadny jest wiec wniosek, ze przyswojenie informacji przeka-
zywanych graczowi za posrednictwem tekstéw pisanych nalezacych
do niniejszej kategorii traktowane jest przez twércéw Dishonored jako
czynnik kluczowy do utrzymania wrazenia immersji w dalszej fazie gry.

Wystepowanie tekstow majacych zwiazek z fabula gtéwng oraz
ich rola w grze sg silnie uzaleznione od charakteru danej produkeji,
totez traktowanie tej kategorii jako jednorodnej calosci nie wydaje si¢
uprawnione. Biorac to pod uwage, nalezy zrezygnowac z obarczonej
ryzykiem zbytniego uogolnienia proby catosciowego opisu tej kategorii,
a zamiast tego analizowac¢ teksty zwigzane z gtéwng osig fabularng,
uwzgledniajac charakter gry jako czynnik kluczowy dla badan prowa-
dzonych w tym zakresie. Wnioski ptynace z takich wyspecjalizowanych
prac badawczych dotyczy¢ beda tylko tekstow wystepujacych w grach
o zblizonym do siebie charakterze, nie za$ calej kategorii. Tylko w ten
sposdb mozliwe jest osiagniecie jej wiarygodnego obrazu.

Pewne kroki w postulowanym przeze mnie kierunku badan nad
ta kategorig tekstow poczynita Katarzyna Marak, piszac o niezaleznych
grach grozy, ktdre opierajg sie na retrospektywnym wgladzie w historie.
Zauwazyla ona, ze w tym typie gier

do celéw gracza nalezy odnalezienie i zebranie wigkszo$ci udostepnionych
w grze materialéw, takich jak notatki, pamietniki lub fragmenty listow,
ktore stanowig swoiste elementy ukladanki fabularnej [...]; po zapoznaniu
sie z nimi, gracz powinien by¢ w stanie odtworzy¢ przynajmniej najbardziej
podstawowy zarys przedstawionej w grze historii[20].

Badaczka zwraca uwage na znaczgca role tekstow literackich jako
gléwnego nosnika fabuly w grach nalezacych do omawianego przez
nig gatunku. Temat ten wymaga jednak dalszego zgltebiania. Nalezaloby

[20] K. Marak, Zjawisko indie horror games: teksty funkcjonowania gier cyfrowych we wspétczesnej kultu-
niezalezne, [w:] K. Marak, M. Markocki, Aspekty rze. Studia przypadkéw, Torun 2016, s. 78.
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zastanowi¢ sie nad przyjetymi w tekstach strategiami prezentowania
historii, zastosowanymi $rodkami jezykowymi i ich oddzialywaniem
na klimat dziela, a takze jego immersyjnos¢. Catosciowy obraz oma-
wianej kategorii tekstow moze nam da¢ jedynie szereg tego typu $cisle
ukierunkowanych analiz.

Teksty zwiazane z fabula poboczna

Kolejna grupg tekstow sg te zwigzane z pobocznymi aktywnos-
ciami w §wiecie gry. Jako przyklad tego typu tekstu niech postuzy list,
na ktéry natrafiamy w dodatku Krew i Wino do gry WiedZmin 3: Dziki
Gon. Czytamy w nim:

Wiesz, ze Cie lubie, bo w przeciwienstwie do reszty masz leb na karku, ale
ta sprawa z panterg... Powaznie, chlopie? Odchowates [...] pantere? Tak
to wyglada¢ nie moze. Styszalem, Ze tak ci odbilo, Ze nawet nadale$ jej
imie. Pantera Hobbes? Zwariowale$ do imentu? Teraz si¢ skup, bo nie mam
w zwyczaju powtarzaé. Chlopak, co ci przynidst ten list, ma ze sobg tlustg
sakiewke. To duza cze$¢ tupu z ostatniej roboty. Sakiewka jest dla Ciebie,
ale bierzesz tego wyro$nietego kocura gdzie$ na bezludzie i podrzynasz
mu gardlo. Proste, nie?[21]

List ten znajduje sie przy rozszarpanym ciele bandyty w niewiel-
kim obozowisku, oznaczonym na mapie jako strzezony skarb. Zeby
moc go zdoby¢, gracz musi najpierw pokona¢ przebywajaca w tym
miejscu, wspomniang w li§cie pantere. Z perspektywy mechaniki gry
znajomos¢ tresci umieszczonego w tej lokacji listu nie jest niezbedna
do ukonczenia aktywnosci pobocznej. List stanowi w tym wypadku
forme dodatkowej nagrody dla gracza. Umozliwia mu bowiem pozna-
nie historii stojacej za wydarzeniem, w ktérym wlasnie uczestniczyl,
a co za tym idzie, wnosi do do$wiadczenia gracza dodatkowe sensy:
m.in. potencjal narracyjny, ktéry wyroéznia to konkretne wydarzenie na
tle wielu generowanych losowych spotkan z dzikimi zwierzetami w grze.
Pojawienie si¢ listu uprawdopodabnia takze i uzasadnia wystgpienie
w grze aktywnosci, do ktdrej sie odnosi. Gdyby go nie byto, dociekliwy
gracz nie otrzymalby odpowiedzi na pytanie, dlaczego w tym miejscu
znajduje sie obozowisko i jak doszto do $mierci bandyty.

Oprocz zobrazowanej i oméwionej wyzej funkcji narracyjnej
teksty odnoszace sie do pobocznych aktywnosci w grze moga miec takze
bezposredni wplyw na ich przebieg lub na samo ich wystapienie. Zapo-
znanie sie z tre$cig konkretnych ksigzek, listow czy notatek moze akty-
wowac nowg misje, odblokowac alternatywna linie jej ukonczenia badz
dodatkows opcje dialogowa, ktéra w innym wypadku bylaby niedostepna.

Teksty z tej kategorii moga wiec w zaleznoséci od przyjetych
w grze rozwigzan zaréwno mie¢ bezpo$redni, zwigzany z mechanikg
gry wplyw na indywidualny przebieg rozgrywki, jak i ograniczaé si¢
jedynie do wplywu posredniego, zobrazowanego na przykladzie omo-
wionego w tej czesci artykutu listu.

[21] WiedZmin 3: Dziki Gon. Krew i Wino.
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Teksty niezwiazane z fabula

Chod¢ ta grupa tekstow nie jest bezposrednio zwigzana z przebie-
giem gry, nie oznacza to, ze ich lektura jest z punktu widzenia gracza
bezcelowa. Wrecz przeciwnie, do tej kategorii przynaleza czesto teksty,
ktérych przeczytanie przynosi wymierne korzysci, polegajace chocby
na wzroscie wspotczynnika umiejetnosci, bedacej motywem tekstu.
Z takim przypadkiem mamy do czynienia cho¢by w The Elder Scrolls
V: Skyrim. Z kolei w WiedZminie 3 przeczytanie okreslonych ksigzek
umozliwia graczowi odblokowanie wpiséw w bestiariuszu o wystepu-
jacych w grze potworach jeszcze przed ich napotkaniem.

Oprocz tego teksty z tej kategorii uczestnicza w budowaniu tzw.
lore $wiata gry, czyli sumy wiedzy o danym uniwersum. Ich lektura
moze wiec, podobnie jak w przypadku baz danych, przyspieszy¢
wystgpienie u gracza stanu immersji, umozliwiajgc mu poznanie
realiow wirtualnego $§wiata. Przykladem takiego wprowadzania gra-
cza w $wiat gry dzieki informacjom zawartym w cytatach literackich
moze by¢ tekst W cieniu megablokéw z Cyberpunka 2077, w ktérym
czytamy:

Mozna powiedzieé, ze zyjemy w czasach stabilizacji. Dawno temu skon-

czyla si¢ IV Wojna Korporacyjna, calkiem niedawno skonczyta si¢ Wojna

Unifikacyjna, Night City jest wolnym miastem [...]. Ale rozejrzyj sie. Ze

$wiatem wecale nie jest dobrze. Zmiany klimatyczne s3 juz nieodwracalne

i nieprzewidywalne. [...] Coraz trudniej o zrédta czystej wody, o zyzne

ziemie. [...] Dodajmy do tego problemu coraz powazniejsze rozwarstwienie

spoleczne, rekordowo wysokie wskazniki przestgpczosci [...] i niepokoje

zwigzane z migracjami w praktycznie kazdej czesci $wiata. .. [22]

Tekst ten skupia sie na opisie realiow dystopijnego, futurystycz-
nego $wiata, ktore nie maja jednak bezposredniego przetozenia na
przebieg fabuly. Poruszone w tym tek$cie zagadnienia stanowig jedy-
nie dalekie tlo wydarzen zaprezentowanych w grze. Tto to najsilniej
zarysowuje si¢ w warstwie wizualnej (np. rozleglych slumsach na
peryferiach miasta czy potozonych poza jego obre¢bem farmach syn-
tetycznej zywnosci). Znajomo$¢ tych realiow moze wigc mie¢ wplyw
co najwyzej na stosunek gracza do przyjetych w grze rozwigzan wi-
zualnych oraz stanowi¢ pole odniesienia w ocenie postaw bohateréw
wzgledem $wiata.

Wisréd wyrdznionych przeze mnie kategorii ta jest najbardziej
zfozona i zréznicowana, gdyz w najmniejszym stopniu podporzadkowa-
na jest rozgrywce. W zwigzku z powyzszym to wlasnie teksty z tej grupy
najczesciej beda efektem nieskrepowanych, artystycznych aspiracji
tworcow, owocujacych niekiedy dtuzszymi opowiesciami fabularnymi,
czego przykladem moze by¢ pochodzaca z The Elder Scrolls V: Skyrim
tetralogia tekstow o krolu Eslafie Erolu. Zréznicowanie omawianego
tu typu tekstow nie pozwala jednak wysnu¢ dalej idacych wnioskow

[22] Cyberpunk 2077, CD Project Red 2020.



LITERATURA W GRACH WIDEO. ROZEZNANIE WSTEPNE 81

na ich temat, gdyz silg rzeczy uwagi bylyby obarczone ryzykiem bte-
du zbytniego uogodlnienia. Z pewnoscig ta grupa tekstow literackich
w grach zasluguje na osobne studium, w ktérym uzyteczna mogtaby
sie okaza¢ koncepcja §wiatoopowiesci[23].

Dzienniki postaci grywalnych

Nie ulega watpliwosci, ze w fabularnych grach komputerowych,
w ktorych gracz ma niewielki badz zerowy wplyw na przebieg wydarzen,
pomiedzy nim a kierowang przez niego postacia zaistnie¢ moze dystans,
utrudniajgcy utozsamienie sie¢ z bohaterem i negatywnie wptywajacy
na uzyskanie stanu immersji. Wspomniany we wstepie model odbioru
gier oparty na jej absolutyzacji implikuje podjecie krokéw w kierunku
zmniejszenia takiego dystansu. Jednym z dzialan stuzacych temu celowi
moze by¢ wyposazenie bohatera gry w dziennik, w ktérym opisywac on
bedzie post factum przebieg zaprezentowanych w grze wydarzen. Zabieg
taki jest w istocie opowiedzeniem tej samej historii (z nieco odmiennej
perspektywy) za pomocg dwdch réznych medioéw - literackiego oraz
audiowizualnego. Mozna wiec moéwi¢ o wystgpieniu paralelnej narracji
transmedialnej w obrebie jednego dzieta, co samo w sobie zastuguje
na osobna refleksje.

Dziennik prowadzony przez bohatera gry potraktowa¢ mozna
jako srodek komunikacji pomiedzy nim a graczem. Za jego pos$redni-
ctwem gracz otrzymuje bowiem subiektywna wersje wydarzen, ktdre
obserwowal na ekranie. Wersja ta jest wzbogacona o refleksje oraz
opis fadunku emocjonalnego, co pozwala graczowi niejako wnikngé
w glab umystu kierowanej przez siebie postaci i tym samym zrozumie¢
podejmowane przez nig dzialania czy zachowanie wzgledem innych
bohateréw. Oprocz tego w dziennikach czesto opisana zostaje deter-
minujaca fabule gry przedakcja, ktdrej poznanie takze moze odgrywac
znaczg role w zrozumieniu postepowania bohatera.

Na samym poczatku gry Life is Strange tuz po pierwszej, beda-
cej oniryczna wizjg, scenie posta¢ kierowana przez gracza budzi si¢
w szkolnej sali w samym $rodku lekcji fotografii. Protagonistka - Max
Caufield - nie jest tabula rasa: ma swoja historie, z géry ustalong oso-
bowos¢ i zréznicowane relacje ze znajomymi oraz nauczycielami. Juz
w pierwszych minutach gry, po wejsciu w interakcje z lezacym na tawce
dziennikiem, gra zacheca do jego otwarcia sfowami bohaterki: ,,Nie
zajmowalam sie¢ moim dziennikiem tak, jak powinnam”[24]. Z wpisu
w dzienniku po$wigconym samej protagonistce, czytamy:

Nazywam sie Max Caufield i odkad tylko pamietam, wiedzialam, ze chce
zajmowac si¢ fotografia. Zawsze patrzytam na rzeczywisto$¢ przez swoj
wlasny obiektyw. Moze jest to moj sposdb na bycie czescig tego $wiata,

[23] Na temat wspomnianej koncepcji zob. P. Kubin- [24] Life is Strange, Dontnod Entertainment 2015,
ski, Gry wideo w Swietle narratologii transmedialnej thum. M.O., tekst oryginalny: ,,I haven’t keep up with
oraz koncepcji swiatoopowiesci (storyworld), ;Tekstua-  my journal as much as I should”.

lia” 2015, nr 4(43).
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ale z bezpiecznej dla mnie odleglosci. [...] Teraz wrécitam z powrotem
do mojego rodzinnego miasta, zeby uczy¢ si¢ fotografii na Blackwell Aca-
demy [...]. Wcze$niej zostawitam tu Chloe, swoja ,,najlepsza przyjaciotke
na zawsze~ (albo przynajmniej do momentu, w ktérym odesztam, nie
odezwawszy sie do niej ani razu przez pie¢ lat) i strasznie mi dziwnie by¢
znéw w tym miejscu, ale bez niej[25].

Ten treSciwy wpis dostarcza graczowi informacji o przesztosci
bohaterki (wyjezdzie i powrocie do miasta), towarzyszacej jej zyciowej
ambicji zostania fotografka, cechach charakteru (spoteczna nie$mia-
tos¢ i zagubienie) czy relacji, jaka laczy ja z przyjacidtka z dawnych
lat (okaze si¢ ona jedng z najwazniejszych postaci w grze, a ponowne
budowanie wzajemnej wiezi bedzie istotnym motywem fabularnym).
Wskazane elementy pozwalajg na szybkie skrocenie dystansu pomie-
dzy graczem a kierowang przez niego postacig oraz odnalezienie si¢
w sytuacji, w ktorej bohaterka sie znajduje.

Podobnie jak w przypadku baz danych dzienniki postaci takze sg
wspoltworzone przez dzialania gracza. Napotykaniu kolejnych bohate-
row towarzyszg poswiecone im wpisy pojawiajace si¢ w dzienniku Max,
a podczas ostatniego rozdziatu gry, kiedy to dziennik ulega zniszczeniu,
dostep do wpiséw zostaje zablokowany. Po otwarciu dziennika gracz
widzi tylko nadpalone kartki.

Niniejszy szkic z pewnoscig nie wyczerpuje tematu roli tekstow
literackich w grach wideo, a wnioski z niego plynace majg charakter
ogodlny. Nalezy mie¢ na uwadze, ze w zaleznosci od gatunku gry oraz
decyzji odpowiedzialnego za nig studia nie kazda z wyréznionych w ar-
tykule grup tekstow musi znalez¢ w grze swoja reprezentacje, a niekiedy
przypisanie tekstu do konkretnej kategorii moze nie by¢ proste ze
wzgledu na jego wieloaspektowos¢.

Z powodu swojego intermedialnego charakteru literatura
w grach wideo stanowi malo przystepny przedmiot badan. Niemniej
jednak jako obszar wspdlny, cho¢ peryferyjny, zainteresowan zaréwno
groznawstwa, jak i literaturoznawstwa zastuguje na znacznie glebsza
refleksje ze strony przedstawicieli obu wspomnianych dyscyplin. Dla
pierwszej grupy badaczy przydatna powinna by¢ przede wszystkim za-
prezentowana w artykule klasyfikacja tekstow literackich w grach, ktora
umozliwi prowadzenie przysztych badan w tym zakresie z uwzglednie-
niem charakterystycznych dla danych kategorii relacji tekstu ze §wiatem
przedstawionym gry.

[25] Ibidem, tekst oryginalny: ,,My name is Max Cau-  photography at Blackwell Akademy [...]. I originally
field and ever since I was a little kid I knew I want to left behind Chloe, my «best friend forever» (at least
be a photographer. I've always seen the world through  until I left without talking to her once in five years)
my own lens finder. Maybe it’s a way for me to be part  and it feels so weird to be back here without seeing
of the world, but at a safe distance. [...] And nowI've  her yet”

come all the way back to my childhood home to study
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Nic nie stoi na przeszkodzie, aby badaniom groznawcéw towa-
rzyszyly prace wykorzystujace metody i narzedzia wypracowane przez
nauke o literaturze, traktujace wystepujace w grach teksty, jesli nawet
nie jako pelnoprawny przedmiot badan, to chociaz jako jeden z tzw.
obszar6w trzecich literatury[26]. Teksty te s3 bowiem, jak staratem si¢
wykaza¢, pelnowarto$ciowym $rodkiem ekspresji tworczej, posiada-
jacym niekiedy widoczne walory artystyczne oraz konstrukcyjne jako
nos$niki narracji.

Polaczenie obserwacji czynionych w obszarach obu wspomnia-
nych dyscyplin otwiera nowa, wspdlng dla ich reprezentantéw plasz-
czyzne dyskursu. W przysztosci takie dwutorowe badania zaowoco-
waé moga wzmocnieniem wzajemnego zwigzku literaturoznawstwa
i groznawstwa, a w konsekwencji takze otworzeniem przed kazdym
z obszaréw nowych perspektyw rozwoju, na co osobiscie licze jako
osoba zwigzana z kazda z tych dyscyplin.
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