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The article discusses the communicative and artistic practice grophilia, which is appropriate for the
culture of participation. It consists in the transfictional use of the structures and poetics of digital
games in the field of various arts. The points of reference for the analysis of grophilia are three
popular series distributed on the Netflix streaming platform: Cyberpunk: Edgerunners, Arcane
and Love, Death + Robots. The author analyzes these works, focusing on the systemic character of
grofil practices, the aesthetics of grofil texts and their transmedia and transdiscursive specificity. She
indicates that grophilia, like genres, can be treated as an artistic strategy that precedes realizations,
creates new forms of narration and guides how the work is received.
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W listopadzie 2021 1. serwis streamingowy Netflix ogtosil zamiar
ekspansji w obszarze gier wideo[1]. Niedlugo potem dla subskrybentow
serwisu udostepniono nieodplatnie pig¢ gier na urzadzenia mobilne,
w tym nawigzujace do flagowego serialu Netfliksa gry Stranger Things:
1984 1 Stranger Things 3: The Game[2]. W dwa lata pdzniej polska wersja
platformy oferuje juz ponad 40 zréznicowanych gatunkowo i narracyj-
nie aplikacji (od gier logicznych i platformowych, przez gry sportowe
i wys$cigowe, az po rozbudowane narracyjnie RPG) w wersji jezykowej
odpowiadajacej jezykowi subskrypcji[3]. Jest to szczegolnie znaczace,
poniewaz gry mobilne rzadko poddawane sg lokalizacji, a wiele tytutéw
dystrybuowanych przez Netfliksa dostepnych byto do tej pory wytacz-
nie w jezyku angielskim[4]. Inwestycja w ttumaczenie gier wskazuje,
ze rozwdj w obszarze interaktywnej rozgrywki jest przedsiewzigciem
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[1] M. Verdu, Let the Games Begin: A New Way to [3] Netflix udostepnia wiele gier zrealizowanych
Experience Entertainment on Mobile, Netfilx, 2.11.2021,  przez zewnetrzne studia. Niektore z gier sg czasowo
https://about.netflix.com/en/news/let-the-games- dystrybuowane ekskluzywnie, tj. nie mozna naby¢ ich
-begin-a-new-way-to-experience-entertainment-on- inaczej niz za posrednictwem platformy (zob. np. Va-
-mobile (dostep: 6.01.2023). liant Hearts: Coming Home, Ubisoft, Old Skull Games,
[2] Cho¢ gry zrealizowane przez studio BonusXP 2023). Czg$¢ gier publikowana jest rowniez w innych
powstaty kolejno w 2017 i 2019 r., wiaczono je do serwisach (np. w sklepie Steam), ale wylacznie Netflix
globalnej, mobilnej oferty Netfliksa w 2021 1. udostepnia je na urzadzenia mobilne (zob. np. Im-

mortality, Sam Barlow, 2022).

[4] Zob. np. Oxenfree, Night School Studio, 2016.
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starannie zaplanowanym i dlugoterminowym. Wydaje si¢ to potwier-
dza¢ opublikowany w pazdzierniku 2022 r. list do inwestoréw, w ktorym
przedstawiciele Netfliksa potwierdzili, ze rozwijaja koncepcje dystrybu-
cji gier za posrednictwem platformy streamingowej i obecnie prowadza
dewelopment ponad 50 pieciu gier cyfrowych. Przytoczony przez por-
tal Deadline dokument, konkluduje znaczgce stwierdzenie: ,, Méwiac
ogodlniej, widzimy wielkie mozliwo$ci zwiazane z taczeniem narracji
telewizyjnej i filmowej oraz gier wideo”[5].

Powyzsza konstatacja znajduje interesujgce rozwiniecie w pro-
wadzonej od pewnego czasu polityce wydawniczej serwisu, w ramach
ktorej do obszernej bazy filméw i seriali produkowanych przez Netfliksa
konsekwentnie dodawane sg tytuly inspirowane grami wideo[6]. Pro-
dukcja audiowizualnych adaptacji, ekranizacji i rozmaitych wariacji gier
cyfrowych jest odpowiedzig na ogélne tendencje rynkowe — w okresie
pandemicznym i postpandemicznym takze inne platformy streamin-
gowe zapowiedzialy dziesiatki filmow i seriali aktorskich oraz animacji,
stanowigcych adaptacje popularnych gier wideo. W 2022 r. serwis
Paramount+ udostepnil odbiorcom serial na podstawie kultowej serii
first-person shooterow Halo (Bungie, 2001-2021), na poczatku 2023 r. na
HBO Max premiere mialy pierwsze epizody glosnej realizacji The Last
of Us Series, wspottworzonej z wydawca popularnej dylogii postapoka-
liptycznej The Last of Us (Naughty Dog, 2013-2020), a platforma stre-
amingowa firmy Amazon prezentuje zdjecia z powstajacej adaptacji gier
Fallout (Interplay Entertainment, Bethesda Game Studios, 1997-2018).

Cho¢ transformowanie narracji gier w nieinteraktywng prze-
strzen filmowg jest praktyka kulturowa, ktora rozwija si¢ od lat go.
XX w., nigdy wcze$niej nie byta tak popularna. Adaptacje gier staly
sie nieodtgczng czedcig nie tylko baz serwiséw streamingowych, lecz
takze ramowek telewizyjnych oraz repertuaréw kin; na stale przenik-
nety do systemu filmowego. Przyczyn tego stanu rzeczy poszukiwac
nalezy zaréwno w uwarunkowaniach rynkowych i ekonomicznych
(zyski przemystu interaktywnego przekroczyly profity branzy filmowe;
i muzycznej[7]), jak i - co interesuje mnie bardziej — w potrzebach
odbiorcéw kultury audiowizualnej, ktorzy sa przeciez takze graczami.
Specyficzna kompetencja kulturowa — kompetencja uzytkownika jest
coraz cze$ciej uwzgledniana przez tworcow filmowych.

[5] P. White, Netflix Eyes More Video Games Based (zob. np. Minecraft: Story Mode, Telltale Games,

On Its Own IP As It Comes Up To One-Year Anniver- Mojang Studios, 2015), i o realizacji dokumentéw
sary Of Launch, Deadline, 18.10.2022, https://deadline.  poswigconych historii i rynkowi gier cyfrowych
com/2022/10/netflix-video-games-ip-1235148565/ (zob. np. High Score: Zlota era gier, rez. William Acks,
(dostep: 6.01.2023) [thum. J.P]. Sam LaCroix, France Costrel, Melissa Wood, 2020).
[6] Mowa tutaj i o nasilajacej si¢ tendencji do [7] M. Mamerow, Gaming Industry vs. Other Enter-
adaptowania gier cyfrowych (Netflix tworzy i dystry-  tainment Industries (2023), Raise Your Skillz, https://
buuje zaréwno aktorskie, jak i animowane, seria- raiseyourskillz.com/gaming-industry-vs-other-enter-
lowe oraz filmowe adaptacje gier), i o rozszerzaniu tainment-industries-2021/(dostep: 6.01.2023).

oferty filméw interaktywnych inspirowanych grami
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Pomimo ze kinematograficzne adaptacje gier tworzone s3
w sprzyjajacym habitacie rynkowym i kulturowym, czes¢ z nich spotyka
sie z negatywna recepcja[8]. Czesto nie spelniajg oczekiwan fandw gier
wideo, gdyz tylko pobieznie traktujg interaktywny pierwowzdr, two-
rzone sg bez znajomosci struktur medium oraz uwrazliwienia na jego
specyfike. Tworcy wcigz poszukujg adekwatnych rozwigzan formalnych
i fabularnych umozliwiajacych satysfakcjonujacy intersemiotyczny
przeklad tekstu interaktywnego na jezyk nieinteraktywny.

W interesujacy sposdb do poszukiwan tych przystapil Netflix.
W odpowiedzi na rosnace zainteresowanie tematyka gier wideo, a jed-
nocze$nie majac na uwadze mieszang recepcje ekranizacji tekstéw
interaktywnych, serwis zlecil realizacje projektow, nie tyle adaptujacych
konkretne tytuly, co inspirowanych grami - ich poetyka, narracja i ge-
nologig. Przykladem moze by¢ kontynuacja serialu Black Mirror — film
interaktywny Bandersnatch w rezyserii Davida Slade’a (2018), w ktérym
medium gier okazuje si¢ gléwnym tematem fabularnym. Bohaterem jest
aspirujgcy tworca gier wideo, proces tworzenia gry stanowi jednoczes-
nie zrédto napiec oraz probleméw, a znajomos¢ zasad i mechanizméw
rozgrywki (ergodycznosci wyboréw, aporycznosci sekwencji Quick
Time Events czy atemporalno$ci interaktywnej narracji) umozliwia
poprawnag interpretacje utworu. Bez wiedzy na temat struktur gier
narracyjnych i mechaniki dramatéw interaktywnych trudno w pelni
pojac znaczenie Bandersnatcha, ktdry — po uwzglednieniu tego konteks-
tu — okazuje si¢ filmem o iluzji medium i iluzji kontroli nad medium.

Drugim projektem Netfliksa, wartym uwagi w kontekscie poszu-
kiwania adekwatnych technik przektadu wielowariatywnej narracji gier
na skonczone i nieinteraktywne struktury filmowe, jest serial animo-
wany Mitos¢ Smier¢ i roboty (rez. Tim Miller, David Fincher, 2019-[9]),

[8] Przez dltugi czas kinematograficzne adaptacje
gier kojarzone byly z postaciag Uwe Bolla - nie-
mieckiego rezysera i producenta filmowego, ktory
stworzyl wiele nieudanych formalnie i fabularnie
transformacji gier. Wéréd amerykanskich krytykéw
wielokrotnie okreslany byt mianem ,,najgorszego
rezysera’; zob. m.in. D. King, Game Over, Uwe Boll,
Vanity Fair, 27.03.2017, https://www.vanityfair.com/
hollywood/2017/03/game-over-uwe-boll-worst-

prostu niemozliwy oraz ze filmowe adaptacje gier nie
majg mozliwosci réwnac sie poziomem z kinem akcji
gltéwnego nurtu. Takie przypuszczenia zostaly wyra-
zone m.in. w znamiennie zatytulowanym zestawieniu
Jordan Crucchioli - J. Crucchiola, All 43 Video-Game
Movies, Ranked. Some of them are even pretty good,
Vulture, 11.04.2022, https://www.vulture.com/2016/12/
every-video-game-movie-ranked-bad-to-worse.html
(dostep: 6.01.2023).

-director (dostep: 6.01.2023). W przestrzeni polskiej
prasy branzowej Jakub Mirowski nazywat filmy
Bolla ,,fatalnymi” i ,tragicznymi” - J. Mirowski,

Uwe Boll, twérca fatalnych ekranizacji gier, koriczy
filmowg kariere, GRYOnline, 27.10.2016, https://www.
gry-online.pl/newsroom/uwe-boll-tworca-fatalnych-
-ekranizacji-gier-konczy-filmowa-kariere/z618a48
(dostep: 6.01.2023). W prasie publicystycznej znalezé
mozna wiele artykuléw na temat nieudanych adap-
tacji gier, w ktorych pojawiaja si¢ stwierdzenia, ze
satysfakcjonujacy przeklad gier na jezyk filmu jest po

[9] W momencie pisania niniejszego tekstu serial
Mitos¢, smierc i roboty liczy trzy sezony. Netflix
zapowiedzial jednak powstanie kolejnego, co bez
watpienia zwigzane jest z znaczacg popularnoécig
serii. Wedlug Parrot Analytics — portalu analizujacego
zasieg programow telewizyjnych w USA - popyt na
serial Netfliksa jest ponad jedenastokrotnie wyzszy
niz przecietny popyt na seriale telewizyjne w Stanach
Zjednoczonych w ciagu ostatnich 30 dni, co sytu-

uje Mitos¢, Smier¢ i roboty na drugim najwyzszym
punkcie skali popytu, wérdd jedynie 2,7% innych
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ktorego poszczegdlne odcinki przyjmuja forme niezaleznych fabularnie
epizodow. Kazdy odcinek wykorzystuje tez odmienne techniki animacji
i cechuje sie inng strukturg tematyczng. Poszczegdlne epizody sg jednak
wzgledem siebie spojne — unifikuje je ponadtematyczne i ponadtechno-
logiczne zalozenie artystyczne, ktére stanowi o kreatywnej reinterpre-
tacji popularnych odmian science fiction w kroétkiej, skoniczonej formie
filmowej. Z perspektywy niniejszych rozwazan najistotniejsze jest to,
ze tworcy serialu inspirujg si¢ grami wideo - zaréwno konkretnymi
tytutami, jak i interaktywnymi gatunkami, tematyzuja dos§wiadczenie
grania i kreatywnie interpretuja struktury rozgrywki. Z tego tez powodu
serial Mitos¢, Smierc i roboty omowiony zostanie w niniejszym artykule
jako wyrazisty przyklad praktyki grofilskiej.

Wydaje sie — a przynajmniej taka hipoteze chcialabym w tym
miejscu postawic — ze realizacja powyzszych intermedialnych utworow,
eksperymentujacych z forma filmowa, poszukujacych nowych sposo-
béw na wykorzystanie poetyk kinematograficznych, aby przekonujaco
i interesujaco opowiedzie¢ o medium interaktywnym, poskutkowata
wytworzeniem si¢ unikatowego rezerwuaru $rodkéw artystycznego
wyrazu, ktére nastepnie wykorzystane zostaly przez kolejnych twor-
cow do tego, aby $mielej, ekspresyjniej i bardziej adekwatnie mowié
o grach w przestrzeni filmowe;j. Seriale animowane takie jak Arcane
(Fortiche Production, 2021) — swobodna adaptacja gry League of Le-
gends (Riot Games, 2009) oraz Cyberpunk: Edgerunners (studio Trigger,
2022), adaptacja Cyberpunka 2077, ktéra doprowadzila do najwigkszej
popularno$ci gry CD Project Red od czasu jej premiery w 2020 r.[10]
udowodnily, ze film w sposdb interesujgcy artystycznie oraz atrakcyjny
odbiorczo moze przeksztalcac i transformowac narracje interaktywne.

W niniejszym artykule chcialabym zaproponowac analize trzech
wymienionych serialéw animowanych: Cyberpunk: Edgerunners, Arca-
ne oraz Mitos¢, Smierc i roboty, ktdre sg do tej pory najbardziej udanymi
i szczegodlnie wyrazistymi przykladami transformacji tekstow interak-
tywnych zrealizowanych przez Netfliksa. Szerokie oddzialywanie oraz
pozytywna recepcja pozwalaja przypuszczaé, ze stang si¢ one waznym
punktem odniesienia dla kolejnych twdrcoéw i wplyna na rozwdj po-
lityki serwisu w kontekscie zaréwno adaptacji, jak i dystrybucji gier
cyfrowych.

Perspektywa analityczna, ktérg proponuje, polega na przyjrze-
niu si¢ tym utworom z perspektywy kategorii grofilii oraz praktyki
grofilskiej. Pojecie grofilii zostalo przeze mnie zaproponowane w ksigz-
ce Gra w film. Z zagadnien relacji miedzy filmem i grami wideo[11],
a w niniejszym artykule poglebie je o konteksty zwigzane z poetyka

seriali. Zob. United States TV audience demand https://www.forbes.com/sites/paultassi/2022/09/16/
for Love Death + Robots, Parrot Analytics, https:// cyberpunk-2077s-playercount-is-up-nearly-3o0-
tv.parrotanalytics.com/US/love-death-plus-robots- -thanks-to-edgerunners (dostep: 6.01.2023).

-netflix (dostep: 6.01.2023).

[11] J. Pigulak, Gra w film. Z zagadnieni relacji miedzy

[10] P. Tassi, Cyberpunk 2077’ Playercount Is Up Near-  filmem i grami wideo, Krakow 2022.
ly 300% Thanks To ‘Edgerunners’, Forbes, 16.09.2022,
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serialowych adaptacji gier oraz mozliwo$ciami rozwoju tekstow gro-
filskich na platformach strumieniowych. W artykule wyja$nie, czym
jest grofilia, ktorg traktuje jako transdyskursywna i ponadmedialng
praktyke kulturows, zaproponuje mozliwe sposoby wykorzystania tej
kategorii, a takze zastanowig sie, czy grofilia moze by¢ traktowana jako
strategia artystyczna, ktéra poprzedza i strukturyzuje realizacje, jak
réwniez ukierunkowuje dyskurs.

Grofilia jest formg komunikacji wlasciwg dla kultury uczestni-
ctwa i polega na wykorzystywaniu (nawigzaniu, przeksztalcaniu, trans-
formowaniu, rekontekstualizowaniu) struktur i poetyk gier cyfrowych
we wlasnej dzialalno$ci artystycznej i kulturowej (kulturotwdrcze;j).
Ujmujac te kweste nieco bardziej metaforycznie — grofilia polega na
nasycaniu ,,growoscig” innych tekstow, mediow, wypowiedzi, dyskur-
sOw w pelnej zgodzie z poetyka inter- i transmedialnosci.

Nie bez powodu, majgc na uwadze, jak wazny z perspektywy
rozwoju i ewolucji wspdtczesnych dyskurséw ,,growych” jest film,
proponuje, aby do nazwania opisywanego zjawiska stosowaé neolo-
gizm wywodzacy sie od stowa kinofilia (fr. cinéphilie)[12]. Kinofilia
okresla si¢ rodzaj zaangazowanego znawstwa kina, polegajacego na
aktywnym uczestniczeniu w kulturze filmowej, percypowania filméw
i rozpowszechniania wiedzy o nich w réznych dyskursach. Tadeusz
Lubelski — badacz, ktéry rozpropagowal pojecie kinofilii na gruncie
rodzimej mygli filmoznawczej — dodaje, ze jest to znawstwo ,,szlachet-
ne” i ,,bezinteresowne”[13], co warto odnotowa¢ dlatego, ze zaréwno
kinofilia, jak i grofilia (oraz — szerzej - cala kultura uczestnictwa), cho¢
sg powiazane z kapitalem, to pewne ich formy (zwlaszcza oddolne)
czesto majg antykapitalistyczny charakter[14].

Z perspektywy grofilskiej ekspansji Netfliksa element zarobkowy
jest jednak istotny — mozna przypuszczaé, ze bez zyskow z realizacji
tego rodzaju eksperymenty nie rozwijalyby sie z takg intensywnoscia.
Zarobkowo$¢, implikujaca instytucjonalizacje i korporyzacje zjawiska,
nie zmienia jednak jego istoty. Grofilia - analogicznie do kinofilii - jest
sposobem odbioru i kodowania komunikatéw przez tworcow.

Grofilski odbidr nastawiony jest na poszukiwanie w tekstach
kultury tego, co ,growe”, przy czym recepcja wykracza daleko poza
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[12] Termin ,kinofilia” zaproponowany zostal przez
Tadeusza Lubelskiego w ksiazce Nowa Fala. O pewnej
przygodzie kina francuskiego i pierwotnie odnosil si¢
do réznorodnych praktyk odbiorczych dotyczacych
ogladania filméw przez przyszlych tworcéw nowofa-
lowych. T. Lubelski, Nowa Fala. O pewnej przygodzie
kina francuskiego, Krakéw 2020.

[13] Ibidem, s. 22.

[14] Wiele kinofilskich oraz grofilskich tekstow,
rozszerzajacych §wiatoopowiesci szczegolnie po-
pularnych filméw i gier wideo, przeznaczonych jest

do sprzedazy komercyjnej jako tzw. produkt tie-in,

tj. towar wiazany w sprzedazy z innym produktem.
Do przyktadéw tego rodzaju produktéw naleza

m.in. nowelizacje filméw oraz gier wideo - sg to po-
wie$ci adaptujace (w réznym zakresie) $wiaty narracji
filmow oraz gier, ktdre najczesciej dystrybuowane

sg na rynku réwnolegle do premiery filmu lub gry
wideo, ktérym towarzysza jako powiagzany przekaz
literacki (np. powiesci Assassin’s Creed pojawialy sie
w sprzedazy wraz z dystrybucja kolejnych odston gry
pod tym samym tytulem).
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odnajdywanie nawigzan intertekstualnych, wydobywanie aluzji czy
cytatow zwigzanych ze $wiatami gier, a ma wymiar hipertekstualny. Jesli
domeng hipertekstualnosci, jak wskazywal Gérard Genette, jest dowol-
ne przeksztalcanie archetypicznej narracji w innym tekscie w sposdb,
ktéry nie ma nic wspdlnego z komentarzem|15], to domeng odbioru
grofilskiego jest umiejetnos¢ dostrzegania i zdolnos¢ interpretacji prze-
ksztatcen, ktérym podlega medium interaktywne (a takze konkretne
gry i gatunki gier) w nowej przestrzeni medialnej. Jest to zatem odbidr
wymagajacy posiadania okreslonych kompetencji nabywanych podczas
obcowania z grami cyfrowymi[16]. Kompetencje gracza wykorzystywa-
ne s3 w nieoczekiwany sposob: nie po to, aby prowadzi¢ satysfakcjonu-
jaca rozgrywke, ale po to, aby dekodowa¢ znaki, systemy i skladnie gier
w innych mediach, a w konsekwencji - czerpaé przyjemno$¢ z seansu,
ktorego deszyfracja obnaza bogactwo nowych inter- i transmedialnych
znaczen. Grofilia jest w tej perspektywie rodzajem praktyki komuni-
kacyjnej[17], polegajacej na komunikowaniu si¢ przy uzyciu jezyka gier
w tekstach i przestrzeniach medialnych niebedacych grami.

Cho¢ film nie jest jedyna przestrzenig uprawiania grofilii - réz-
norodne grofilskie praktyki artystyczne z latwoscia daje si¢ dostrzec
i wyodrebni¢ w innych przestrzeniach (komiksowych, literackich, per-
formatywnych itp.), to okazuje si¢ szczegdlnie wazng forma ekspresji
dla tworcow-grofiléw i istotng plaszczyzng porozumienia z odbiorcami-
-grofilami. Zwigzane jest to z tym, ze chociaz oba media istotnie rdznig
sie od siebie (narracja filmowa jest skoriczona i nieinteraktywna, pod-
czas gdy specyfika gier polega na ich wariacyjnoéci i rekonfigurowal-
nosci), to maja takze wiele cech wspdlnych, wérdd ktdrych szczegolnie
istotng jest audiowizualnos¢. Zaréwno film, jak i gry operuja kodami
pozwalajacymi na audiowizualny przekltad ludzkich zachowan, do-
$wiadczen i pragnien, co ulatwia intersemiotyczny przekiad narracji
gier w przestrzen kinematograficzna.

Nalezy przy tym zauwazy¢, ze grofilia nie jest zwigzana z kon-
kretnym gatunkiem czy konwencja przedstawieniows, ale moze ma-

[15] G. Genette, Palimpsesty. Literatura drugiego
stopnia, [w:] Wspélczesna teoria badat literackich

za granicg. Antologia, red. H. Markiewicz, przel. Alek-
sander Milecki, Krakow 1992, s. 323.

[16] Mowa tutaj przede wszystkim o kompetencjach
kulturowych odnoszacych sie do gier wideo, a zwia-
zanych m.in. ze znajomoécia poetyk, estetyk, stylistyk
i historii gier wideo (w tym $wiadomosci rozwoju

i ewolugji technologii), ktéra jest w réznym zakre-

sie wymagana do poprawnej interpretacji tekstow
grofilskich.

[17] Pojecie praktyki komunikacyjnej przywoluje za
Robertem T. Craigiem, ktéry wskazywal: ,mozemy
uwaza¢, ze komunikacja jest praktyka, poniewaz
wszystkie kultury posiadajg praktyki komunikacyjne.
Jednakze to wcigz nie dowodzi, ze komunikacja per

se jest praktyka (koherentnym, znaczacym zbiorem
dziatan) w kazdej kulturze. Aby komunikacja per se
byla praktyka, musi istnie¢ kulturowe pojecie komu-
nikacji odnoszace si¢ do ogdélnego rodzaju praktyki,
w ktdrg ludzie s wlgczeni zawsze wtedy, kiedy ko-
munikujg”. (R.T. Craig, Communication as a Practice,
[w:] Communication as a Practice: Perspectives on
Theory, red. G.J. Shepherd, J.St. John, T. Striphas, Tho-
usand Oaks — London - New Delhi 2006, s. 41, cyt.
za: E. Kulczycki, Teoretyzowanie komunikacji, Poznan
2012, . 47). Powyzsze ujecie pozwala na wyrdznienie
szeregu typow praktyk komunikacyjnych - czynno-
$ci czy tez dziatan, ktdre intencjonalnie podejmuja
praktykujacy w sferze komunikacji (dla przyktadu
pisanie listéw jest praktyka epistolarng, a prowadze-
nie dyskusji - praktyka argumentacyjna).
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nifestowac si¢ w filmach zrealizowanych przez twércéw wywodzacych

sie z roznych szkdt artystycznych i w odmienny sposdb operujgcych
srodkami filmowego wyrazu; przez rezyseréw tworzgcych zaréwno kino

wysokobudzetowe (Player One, rez. Steven Spielberg, 2018) i autorskie

(Nirvana, rez. Gabriele Salvatores, 1997), historie kameralne (Black Mir-
ror: Bandersnatch) i epickie (seria Matrix, rez. Lana i Lilly Wachowskie,
1999-2021), preferujacych perspektywe obiektywna (Tron: Dziedzictwo,
rez. Joseph Kosinski, 2010) i skrajnie zsubiektywizowana (Hardcore

Henry, rez. Ilya Naishuller, 2016). Nie oznacza to jednak, ze grofilia jest

transparentng oraz uniwersalng praktyka komunikacyjng - wrecz prze-
ciwnie. Filmy grofilskie to, jak wskazano, komunikaty, ktdre wymagaja
wykorzystania okreslonych kompetencji (kompetencji uzytkownika) po

to, aby odpowiednio zinterpretowac transfikcjonalny przekaz.

Pojecie transfikcjonalnosci zaproponowane zostato przez Richar-
da Saint-Gelais'go w ksigzce Fictions transfuges. La transfictionnalité
et ses enjeux[18] ze wzgledu na potrzebe nazwania rozwijajacych sie
wspotczesnie bardzo intensywnie zjawisk tekstowych, ktore choé spo-
krewnione z zabiegami intertekstualnymi, wykraczajg daleko poza ope-
racje cytowania i parafrazowania, a takze poza rozmaite aluzje tekstowe.
Transfikcjonalnos¢ polega na ,,migracji elementéw bedacych integralng
cze$cig danej przestrzeni narracyjnej’[19], a zatem odnosi si¢ do prze-
noszenia istniejacych struktur, ukladéw i konfiguracji w zupetnie nowe
konteksty tekstowe. Co wiecej, przekazy transfikcjonalne cechuja si¢
»maskowaniem intertekstualnego charakteru odniesienia przez unikanie
bezposredniego nawigzywania do innych tekstéw kultury i staranne
ukrywanie wskazywania zrédet cytatu”[20], co oznacza, ze nie musza
mie¢ one charakteru adaptacji (i tak np. grofilski serial Mitos¢, Smierc
i roboty, jak zostato wspomniane, nie jest adaptacjg zadnej konkretne;
gry; podobnie jak realizacje takie jak Hardcore Henry, Tron: Dziedzictwo
czy tetralogia Matrix). Transfikcjonalnos$¢, majac na uwadze powyzsze
rozpoznania, mozna scharakteryzowac jako domene postaci, obiektow,
a nawet calych $wiatow, ktore uniezaleznily sie od tekstu archetypicz-
nego i znajduja swoje egzemplifikacje w réznych innych dyskursach,
komunikowanych w rozmaitych przestrzeniach medialnych.

Postaci/obiekty/$wiaty, a takze elementy strukturalne, takie jak
gameplay i mechaniki rozgrywki nie funkcjonujg przy tym na zasadach
cytatu, ale s3 waznym Zrédlem ekspresji narracji. Poddane $wiado-
memu przeniesieniu do nowej przestrzeni medialnej zmieniaja si¢
i ewoluuja. To, w jaki sposéb tworcy rozszerzajg $wiaty narracji gier
cyfrowych przy uzyciu transfikcjonalnej praktyki komunikacyjnej (kt6-
ra jest grofilia), interesuje mnie w niniejszym artykule w odniesieniu
do seriali zrealizowanych przez Netfliksa.

[18] R. Saint-Gelais, Fictions transfuges. La transfic- [20] K.M. Maj, Ucieczka od linearnosci. W strong
tionnalité et ses enjeux, Paris 2011. Swiatocentrycznego modelu narracji transmedialnych,
[19] P. Marciniak, Transfikcjonalnosé, ,Forum Poety- [w:] Narratologia transmedialna. Teorie, praktyki,
ki” 2015, nr 2, 5. 102. wyzwania, red. K. Kaczmarczyk, Krakéw 2017, s. 297.
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Refleksja na temat komunikowania si¢ przy uzyciu jezyka gier
w tekstach niebedacych grami naturalnie ukierunkowuje sie ku rdz-
nego rodzaju przekladom intersemiotycznym, z adaptacjami na czele.
Jak zostalo wspomniane, w ciggu czterech dekad praktyki adaptowa-
nia gier przez tworcéw filmowych nie wypracowano uniwersalnych
metod umozliwiajgcych satysfakcjonujacy przeklad intersemiotyczny,
co w duzej mierze motywowane jest tym, ze gry sa niezwykle zdywer-
syfikowane - narzedzia umozliwiajgce przeklad linearnej opowiesci
o losach dzielnej archeolozki (Tomb Raider, rez. Roar Uthaug, 2018)
nie nadajg si¢ do adaptowania przestrzennie zorientowanych sandbok-
séw (czesto pozbawionych wyrazistej fabuly, jak np. Minecraft), gier
konstytuujacych sie na podstawie interakcji wymagajacych zrecznosci
(ktore nierzadko, jak dzieje si¢ to w przypadku Tetrisa, nie dysponuja
nawet antropomorficznym bohaterem grywalnym) czy tez gier typu
MMO, w ktérych wazng czgscig rozgrywki jest ustanawianie i rozwi-
janie sieci spolecznych. Niemniej jednak, analiza udanych adaptacji
pozwala przypuszczaé, ze wykorzystanie podczas ich tworzenia prak-
tyki komunikacyjnej, ktorg jest grofilia, sprawia, ze czesciej stanowia
one udane realizacje. Dowodem na to s3 m.in. Cyberpunk: Edgerunners
i serial Arcane, cho¢ w obu przypadkach praktyki grofilskie sg wyko-
rzystywane w inny sposéb i w innym celu.

Serial Cyberpunk: Edgerunners, zrealizowany przez japonskie
studio Trigger i udostepniony odbiorcom we wrze$niu 2022 r., stanowi
oficjalng adaptacje gry Cyberpunk 2077. Zostal stworzony w $cislej
wspdlpracy z CD Projekt Red (showrunnerem serialu jest Rafal Jaki -
wieloletni bussiness development manager w studiu, a jednym ze sce-
narzystow — Jan Bartkowicz, byly dyrektor kreatywny w firmie). Taki
kontekst realizacyjny nie jest obojetny dla ksztaltu adaptacji majacej
charakter systemowy - jest czescig okre$lonego systemu medialnego,
franczyzy, ktérej fundament stanowi gra wydana przez CD Projekt Red
i funkcjonuje jako czes¢ ukladu finansowego limitowanego przez specy-
ficzne, prawne oraz instytucjonalne czynniki[21]. Finansowa i rynkowa,
stowem - systemowa zalezno$¢, ustanawia okreslone relacje miedzy
adaptacjg a tekstem archetypicznym; ustala i utrwala zasade, wedle
ktérej produkt tie-in nie moze odnosi¢ sie do gry w sposob krytycz-
ny, sceptyczny czy polemiczny. Jest o tyle istotne, ze Cyberpunk 2077
w momencie premiery spotkal sie z miazdzaca krytyka ze wzgledu
na liczne niedopracowania i bledy, ktérych doswiadczyli gracze[22],
a serial jest kolejng proba formowania pozytywnego wizerunku gry

[21] Na temat systemu medialnego, rozumianego
jako ,caloksztalt zasad organizacyjnych, ogét norm

i regul obowigzujacych oraz stosowanych w dziedzi-
nie srodkéw komunikowania masowego [...], a takze
zwigzane z tym uwarunkowania prawno-spoteczne

i organizacyjne” zob. W. Sonczyk, System medialny:
zakres - struktura - definicja, ,Studia Medioznawcze”
2009, nr 3(38), s. 68.

[22] Skale krytyki i zazalen uzytkownikéw (oraz
inwestoréw) dobrze oddaje gest firmy Sony. W efekcie
miazdzacej recepcji Cyberpunka 2077 Sony zdecydo-
walo wycofa¢ gre ze sprzedazy w sklepie interneto-
wym PlayStation Store. Produkt zostal usuniety z wir-
tualnych pélek osiem dni po premierze, 18 grudnia
2020 1. Powrdcil do dystrybucji dopiero w czerwcu
2021 1. Przez ponad poét roku gra nie byla wigc dostep-
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II. 1. Kadry prezentujace fragment dzielnicy Night City w serialu oraz grze. Rozklad ulic, ulozenie budynkow
oraz ksztalt fasad, jak réwniez miejsca charakterystyczne zostaly starannie odzwierciedlone w Edgerunners.

W ten sposéb zachowano i zaznaczono tozsamos¢ wizualng miedzy adaptacja i tekstem archetypicznym. Zréd-
tem powyzszego zestawienia jest profil cyberpunk2o77.fanpage w serwisie instagram.com. Poszukiwanie i pre-
zentowanie dostrzezonych podobienstw miedzy tekstami jest czesta aktywnoscia fanowska — w ten sposoéb fani
dziela si¢ wlasng wiedzg i zamilowaniem zaréwno w stosunku do serialu, jak i interaktywnego pierwowzoru

wsrod spotecznosci (zaréwno osob uprzednio zaznajomionych z gra,
jak i potencjalnych przyszlych fanéw).

W konsekwencji tego, ze adaptacja stanowi cz¢$¢ konkretnego
systemu medialnego, $wiatoopowie$¢[23] potraktowana zostata w niej
w sposob kanoniczny. Oznacza to, Ze nie podlega ona przeksztalceniom,

na w wersji cyfrowej na konsole PlayStation, co jest [23] Pojecie $wiatoopowiesci (ang. storyworld)
zjawiskiem bez precedensu. odnosi si¢ do wszystkich elementéw czasoprzestrzeni
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jest obiektywnym, stalym punktem odniesienia. Ponadto, tworcy
utrwalajg allotopie $wiata gry[24]. Projektuja historie, topografie, za-
sady spoleczne, polityke oraz filozofie Night City, uzupelniajac, ale tez
potwierdzajac, zakres istnienia rzeczywisto$ci przedstawionej w grze.
Mimo wykorzystania odmiennej stylistyki §wiat w serialu jest takze
podobny pod wzgledem wizualnym do nawigowalnej przestrzeni gry,
a tworcy odtwarzaja miejsca kluczowe dla interaktywnego pierwo-
wzoru (il. 1). Sadze, ze gest $wiatotworczy w Cyberpunk: Edgerunners
jest nawet istotniejszy niz opowiadanie zdarzen. Fabula jawi si¢ co
prawda jako interesujaca, rozwija si¢ w pelnej zgodzie z poetyka stylu
kanonicznego (canonic narration[25]), ale z perspektywy potencjatu
zainteresowania odbiorcy gra, znacznie istotniejsza okazuje sie kreacja
$wiata diegetycznego.

Protagonistg dziesiecioodcinkowego serialu jest David Marti-
nez — ubogi, zdolny nastolatek, ktéry dzieki uporowi i katorzniczej (nie
zawsze legalnej) pracy wychowujacej go matki, otrzymuje mozliwos¢
ksztalcenia sie. W cyberpunkowym swiecie Night City edukacja jest
dobrem reglamentowanym i ekskluzywnym, zarezerwowanym dla
wyzszej klasy ekonomicznej. Taka niezaskakujaca sytuacja fabularna
(dazacy do awansu spolecznego bohater, ograniczany przez ,,niskie”

tekstowej, ktore charakteryzuje dynamiczna zmien-
noé¢ i ktérych ,reprezentacja w umysle odbiorcy
jest symulacjg zmian wywotanych przez zdarzenia
fabularne” (M.L. Ryan, Story/Worlds/Media. Tuning
the Instruments of a Media-Conscious Narratology,
[w:] Storyworlds across Media: Toward a Media-
-Conscious Narratology, red. M.L Ryan, J.N. Thon,
Lincoln - London 2014, s. 34). Ttumaczenie ,,§wiato-
opowie$¢”, ktorego uzywam w niniejszym artykule,
jest propozycja terminologiczng Piotra Kubinskiego,
po raz pierwszy przedstawiong w pracy Gry wideo

w $wietle narratologii transmedialnej oraz koncepcji
Swiatoopowiesci (storyworld). P. Kubinski, Gry wideo
w Swietle narratologii transmedialnej oraz koncep-

cji Swiatoopowiesci (storyworld), ,,Tekstualia” 2015,
nr 4(43), s. 23-36.

[24] Kategorig allotopii stosuje wedlug rozumienia
zaproponowanego przez Krzysztofa M. Maja w ar-
tykule Allotopia — wprowadzenie do poetyki gatunku.
W ujeciu autora allotopia jest ,,[...] rodzajem $wiata
narracji [...] odznaczajacego si¢ przede wszystkim:
1. samo$wiadomoscig i krytycznym stosunkiem
wzgledem postklasycznego podzialu na §wiat realny
i fantastyczny oraz wiazaca sie z nim koniecznoscia
uwspdlnienia odmiennych ontologicznie porzad-
kéw w przestrzeni intermonde; 2. dekonstrukcja
modelu postklasycznego na zasadzie substytucji
poprzez podstawienie ksenoencyklopedii w miejsce
kulturowo-historycznej encyklopedii danej dziedziny

przyczynowej; 3. oraz przeniesieniem ciezaru narracji
z warstwy diegetycznej (fabuta i uwiktani w akcje bo-
haterowie) na ksenotopograficzny opis rzeczywistosci
fantastycznej”. K.M. Maj, Allotopia — wprowadzenie do
poetyki gatunku, ,Zagadnienia Rodzajéw Literackich”
2014, nr 67(1), s. 102.

[25] Narracja kanoniczna to paradygmat narracyjny,
ktéry na diugi czas zdominowal film amerykanski,
stajac si¢ elementem charakterystycznym klasycznego
kina hollywoodzkiego. Jej cecha swoista jest scisle
ustalona, bardzo uniwersalna formuta fabularna,
ktorag David Bordwell sprowadza do nastepujacego
schematu (rozszerzajac w ten sposéb rozwazania
Wiadimira Proppa dotyczace struktur bajki magicz-
nej): wprowadzenie tla, scenerii i postaci; objasnienie
stanu rzeczy; zdarzenie inicjujace; reakcja emocjonal-
na gléwnego bohatera lub ustanowienie przez niego
celu; komplikacja akcji; rezultat; reakcja na rezultat
(D. Bordwell, Narration in the Fiction Film, Madison,
Wisconsin 1985, s. 35). Sposdb prowadzenia opowiesci
w narracjach klasycznych da si¢ zatem stresci¢ naste-
pujaco: od przedstawienia bohateréw, przez kompli-
kacje fabularne, po rozwigzanie akgji. Istotne dla tego
rodzaju narracji jest takze wyraziste wyeksponowanie
protagonisty wraz z jego motywacjami i celami. Sjuzet
w narracji kanonicznej przekazuje informacje w spo-
sob prosty i jednoznaczny oraz pomaga odbiorcy

w rekonstruowaniu czasoprzestrzeni (D. Bordwell,
op. cit., s. 157-159).
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urodzenie jest czestym protagonista utwordw dystopijnych) jest wazna
z perspektywy kreacji $wiata przedstawionego. Od samego poczatku
podkresla sie spoteczng dywersyfikacje, a przepas¢ pomiedzy klasami
spolecznymi, poglebiajaca si¢ w toku fabuly, jest kluczowym elemen-
tem definiujacym strukture $wiata gry, w ktérym wykluczony awatar
uzytkownika pozostaje na marginesie spoteczenstwa[26].

Kolejne zdarzenia fabularne podporzadkowane zostaly klasycz-
nemu schematowi rozwoju narracji kanonicznych, ktory opisat szerzej
David Bordwell, adaptujac na potrzeby mysli filmowej wzorzec rozwoju
bajki magicznej zaproponowany przez Wiladimira Proppa. W zgodzie
z zasadami narracji kanonicznych Cyberpunk: Edgerunners prezentuje
nastepujaca sekwencje wydarzen:

a) objasnienie stanu rzeczy: $mier¢ matki Davida i decyzja bo-
hatera o cybernetycznej augmentacji kregostupa zwiekszajacej site oraz
szybko$¢, ktéra ma umozliwi¢ mu zarabianie na Zycie kradziezg;

b) zdarzenie inicjujace: odkrycie niezwyklej zdolnosci adap-
tacyjnej protagonisty — okazuje si¢ on ponadprzecietnie odporny na
skomplikowane mechaniczno-technologiczne wszczepy;

c) ustanowienie celu: ze wzgledu na odkryte umiejetnosci David
zostaje doceniony przez cybernetycznych wyrzutkéw i staje sie czes-
cig grupy wykonujacej nielegalne zlecenia dla wysoko sytuowanych
zleceniodawcow;

d) komplikacja akeji: odkrycie spisku, ktéry ma na celu ani-
hilacje grupy po wykonaniu zlecenia przejecia poteznej technologii,
a takze poglebiajaca sie psychoza bohatera, wynikajaca z przyjecia zbyt
wielu augmentacji;

e) rezultat: zemsta na mocodawcach oraz po$wiecenie sie Davida,
aby uratowac zycie i przyszlos¢ ukochanej, bedacej czlonkinig grupy.

Poszczegdlne zdarzenia majg na celu przede wszystkim pogtebia-
nie wiedzy odbiorcy na temat rzeczywistosci diegetycznej i zwigkszenie
zakresu dostepnos$ci do $wiata narracji. Tworcy prezentuja histori¢ zu-
pelnie unikatows, niespotykang w fabule gry. W ten sposéb udowadnia-
ja, ze $wiat Cyberpunka wykracza poza ramy pojedynczej reprezentacji
fabularnej. Podkresla si¢ jego allotopiijny charakter — §wiat narracji
rozszerza si¢ 1 w tym rozszerzeniu uprawomocnia.

Szczegblng zasadg tekstow grofilskich jest to, ze nie sytuuja sie
one w opozycji do utworéw archetypicznych. Najczesciej ich celem jest
nie trawestowanie czy parodiowanie narracji, ale uzupelnianie jej o nowe
konteksty poznawcze i interpretacyjne, rozszerzanie dyskursu na temat
konkretnej gry w nowej przestrzeni medialnej[27]. Praktyki grofilskie
polegaja na przeniesieniu wybranych elementéw $wiatoopowiesci do

[26] Gra Cyberpunk 2077 oferuje graczowi wybor w zdarzenia, ktére uczynia go wyrzutkiem, usytuuja
trzech $ciezek pochodzenia (tzw. origins). Niezaleznie ~ na marginesie spoteczenstwa.

od tego, czy uzytkownik zdecyduje, ze jego awatar, [27] Tego rodzaju rozszerzenie dokonuje si¢ zazwy-
podobnie jak bohater Edgerunners bedzie punkiem, czaj przy wykorzystaniu nowej formuly wizualne;j.
czy tez nomada pochodzacym spoza miasta, albo W Cyberpunk: Edgerunners zastosowano stylistyke

pracownikiem korporacji, zawsze uwiklany zostanie anime, ktéra nie jest wlasciwoscia struktury wizualnej
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nowego krajobrazu medialnego, co uniezaleznia je od tekstu archety-
picznego i umozliwia ,rozszerzenie uprzedniej fikcji poprzez transfikcje,
ktéra przedtuza ja na planie czasowym lub, szerzej, przestrzennym”[28].

W przypadku Cyberpunk: Edgerunners transfikcja stuzy zwigk-
szeniu zaciekawienia i zaangazowania wzgledem $wiata gry, a w konse-
kwencji i nig samg (co mozna uznacé za dzialanie zwienczone sukcesem,
majac na uwadze, Ze premiera serialu przyniosta za sobg rekord popu-
larnosci Cyberpunka 2077 wérdd uzytkownikéw). Weiagajaca, emocjo-
nalnie ekspresywna historia, rezonujaca z uniwersalnymi problemami
spolecznymi (dysproporcje spoteczne, wykluczenie technologiczne)
i prezentujaca konkurujace ze sobg perspektywy $wiatopogladowo-
-polityczne (anarchizm i korporacyjny lad) rozgrywa si¢ rok przed
zdarzeniami zaprezentowanymi w grze. Przesuniecie czasoprzestrzenne
usprawiedliwia to, Ze tworcy nie odwoluja si¢ bezposrednio do fabuly
Cyberpunka 2077, a jednoczesnie uprawomocnia adaptacje jako tekst
eksplanacyjny[29], ktérego nadrzednym celem jest rozszerzenie historii
i mitologii $wiata oraz specyfiki jego funkcjonowania. Pytania, ktore
sugerowane sg przez fabule, np.: co dzieje si¢ z organizmem, psychika
i emocjonalnoscig cztowieka w wyniku technologicznej modyfikacji
ciala? Kto odpowiada za produkcje i dystrybucje niebezpiecznych au-
gmentacji? Jakie sg granice kontroli spotecznosci przez Arasake, najwaz-
niejszg korporacje kontrolujaca Night City?, nie znajduja odpowiedzi
w serialu. Rozbudzaja jednak ciekawo$¢ $wiata i zachecajg odbiorce do
poszukiwania odpowiedzi bezposrednio w grze. Transmedialna siat-
ka kontekstow $wiatotworczych, szczelnie oplatajaca jednowatkowa,
skonczong, kanoniczng historie, z jednej strony uzaleznia zdarzenia
od specyfiki konkretnego $wiata przedstawionego (w takim zakresie
moga zdarzy¢ si¢ tylko w tej rzeczywistosci), a z drugiej — sugeruje jego
ksenoencyklopedycznag ztozonos¢|[30].

Dowartosciowanie wiatoopowiesci sprawia, Ze nieinteraktywny
tekst staje si¢ w istocie zacheta do podjecia dziatan interaktywnych:
eksploracji wirtualnej przestrzeni gry i indywidualnych poszukiwan
w innych tekstach i przestrzeniach medialnych w celu poznania odpo-

gry. Uzycie tejze stylistyki uzasadnione jest jednak
konwencja gatunkows — wiele cyberpunkowych
tekstow kultury wywodzi si¢ z tradycji japonskich
mang i animacji, a najbardziej kultowe filmy i se-
riale reprezentujace ten gatunek to wlasnie anime
(zob. np. Akira, rez. Katsuhiro Otomo, 1988; Cowboy
Bebop, rez. Shin'ichird Watanabe, 1998-1999). Nalezy
tez zauwazyc¢, ze tworcy gry Cyberpunk 2077 przy-
wolujg wymienione animacje jako zrédla odniesien
wizualnych (np. motocykl jednego z bohateréw sty-
lizowany jest na kluczowy fabularnie pojazd w filmie
Akira). Teksty grofilskie — co zostanie szerzej opisane
w dalszej czesci artykulu - bardzo czgsto faczg rozma-
ite porzadki obrazowania.

[28] R. Saint-Gelais, op. cit., s. 71, cyt. za: P. Marci-
niak, op. cit., s. 105.

[29] Na temat praktyki wyjasniania §wiatéw narracji
w adaptacjach, a konkretnie w nowelizacjach ekspla-
nacyjnych zob. J. Pigulak, Ponad inter-, w kregu trans-.
Nowelizacje gier wideo jako przyktad narracji transme-
dialnych, ,Forum Poetyki” 2019, nr 18, s. 40-41.

[30] Ksenoencyklopedie to encyklopedie poszcze-
gblnych $wiatéw narracji, a nawet catych gatunkow,
ktére zapewniajg dostep do materialéw zawierajacych
dodatkowe informacje wzbogacajace dany tekst.
Funkcjonuja one transfikcjonalnie i majg charakter
metanarracyjny, gdyz lacza rézne teksty. K.M. Maj,
Allotopia..., s. 101.
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wiedzi na pytania dotyczace specyfiki funkcjonowania $wiata. Dyskurs
grofilski, cho¢ sytuuje sie obok gry, zaklada konieczno$¢ nieustannego
jej doswiadczania. W diuzszej perspektywie niemozliwe jest bowiem
tworzenie angazujacych narracji grofilskich bez interakeji z konkretna
przestrzenig medialng. Filmy i seriale grofilskie, niezaleznie od tego,
czy sa przykladem realizacji systemowych, czy tez oddolng, fanowska
proba rozszerzenia $wiata tekstu, stanowig hotd dla tekstu archetypicz-
nego - konkretnych gier, ktdre stanowia przedmiot fascynacji grofila.

Serialowa adaptacja popularnej gry sieciowej League of Legends -
Arcane zostala zrealizowana pod nadzorem Riot Games, ale kreatorzy
Christian Linke oraz Alex Yee, wspdlpracujacy z francuskim studiem
Fortiche, nie s3 deweloperami gry. W przeciwienstwie do realizato-
réw Edgerunners otrzymali duza swobode tworczg i przyzwolenie na
eksperymentowanie z interaktywnym pierwowzorem w celu posze-
rzenia $wiatoopowiesci League of Legends[31]. Adaptacja jest zatem
w wiekszym stopniu efektem pracy fanowskiej wyobrazni niz komer-
cyjnym projektem powstalym jako element polityki marketingowe;
studia. Serial Arcane, tworzony ponad sze$¢ lat, szeroko doceniony|[32]
i nagradzany na skale, ktéra nigdy do tej pory nie byta udzialem ad-
aptacji gier[33], zostal stworzony przez milos$nikéw interaktywnego
pierwowzoru — osoby doskonale zaznajomione z gra, a takze z tekstami
jej towarzyszacymi; z tatwoscig poruszajace si¢ po $ciezkach trans-
medialnego, fantastycznego $wiata Valoran. Linke i Yee, thumaczac,
dlaczego z obszernego uniwersum League of Legends wybrali dwie
postaci - siostry Jinx oraz Vi, ktérych relacja stata si¢ gtéwnym zrod-
fem napigc fabularnych — wskazywali, ze sg ich wielkimi fanami[34].

[31] A. Tan, Why do you love Arcane so much? Cre-
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Estetyka tekstow
grofilskich.
Adaptacja Arcane

ators reveal behind-the-scenes secrets, ONE Esports,
5.12.2022, https://www.oneesports.gg/league-of-le-
gends/arcane-creators-interview/ (dostep: 6.02.2023).
[32] Znakomity odbidr serialu uwidacznia si¢ nie
tylko w bardzo wysokich ocenach na wiodacych
portalach rankingowych takich jak IMDb (9.0/10)
czy Rotten Tomatoes (96%), lecz takze w artyku-

tach publicystycznych. Entuzjastyczny stosunek do
adaptacji wyrazony zostal m.in. przez Victori¢ Davis,
ktéra w znamiennie zatytulowanym tekécie Arcane’:
Overcoming the ‘Curse’ of Video Game Adaptations,
sugeruje, ze udane, filmowe transformacje gier
zaczng powstawaé wtedy, kiedy realizowac je beda
fani pierwowzoru, osoby doglebnie zaznajomione

z grami i ich specyfika, darzace medium szacunkiem.
V. Davis, Arcane’: Overcoming the ‘Curse’ of Video
Game Adaptations, AWN.com, 9.11.2021, https://www.
awn.com/animationworld/arcane-overcoming-curse-
-video-game-adaptations (dostep: 6.02.2023).

[33] Serial zdoby! prestizowa nagrode The Game
Awards w kategorii Najlepsza adaptacja (2022),
pokonawszy m.in. Cyberpunk: Edgerunners. Ponadto,
jako pierwsza w historii adaptacja gier wideo wygrat
nagrode Emmy w kategoriach Outstanding Indivi-
dual Achievement In Animation oraz Outstanding
Animated Program.

[34] Arcane stworzone zostalo przez osoby dosko-
nale zaznajomione z interaktywnym pierwowzo-
rem, a takze z dyskursem fanowskim na jego temat;
osoby znakomicie orientujace si¢ w lore, specyfice
uniwersum i fabule gry League of Legends. Sposrod
konglomeratu watkéw i motywow twdrcy wybrali te,
ktore uznali za najbardziej interesujace z perspektywy
potencjatu dramaturgicznego. B. Park, D. Kwon, ‘The
questions that need to be asked in the face of conflict’:
A conversation with the co-creators of Arcane, Inven
Global, 13.11.2021, https://www.invenglobal.com/
articles/15671/the-questions-that-need-to-be-asked-
-in-the-face-of-conflict-a-conversation-with-the-co-
-creators-of-arcane (dostep: 6.01.2023).


https://www.oneesports.gg/league-of-legends/arcane-creators-interview/
https://www.oneesports.gg/league-of-legends/arcane-creators-interview/
https://www.awn.com/animationworld/arcane-overcoming-curse-video-game-adaptations
https://www.awn.com/animationworld/arcane-overcoming-curse-video-game-adaptations
https://www.awn.com/animationworld/arcane-overcoming-curse-video-game-adaptations
https://www.invenglobal.com/articles/15671/the-questions-that-need-to-be-asked-in-the-face-of-conflict-a-conversation-with-the-co-creators-of-arcane
https://www.invenglobal.com/articles/15671/the-questions-that-need-to-be-asked-in-the-face-of-conflict-a-conversation-with-the-co-creators-of-arcane
https://www.invenglobal.com/articles/15671/the-questions-that-need-to-be-asked-in-the-face-of-conflict-a-conversation-with-the-co-creators-of-arcane
https://www.invenglobal.com/articles/15671/the-questions-that-need-to-be-asked-in-the-face-of-conflict-a-conversation-with-the-co-creators-of-arcane
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Grofilska fascynacja stala sie powodem, dla ktérego zdecydowali si¢
zrekonstruowac i rozszerzy¢ historie bohaterek w nowej przestrzeni
medialnej.

Intersemiotyczny przeklad tekstu interaktywnego zaklada ko-
nieczno$¢ wyboru watkow, ktore poddane zostang procesowi adaptacji -
nie sposdb zawrze¢ kazdego ergodycznego elementu gry w skonczonej,
nieinteraktywnej opowieéci audiowizualnej. Wybrane watki powinny
by¢ na tyle charakterystyczne dla gry, aby dalo sie zachowac relacje
tozsamosci miedzy utworem archetypicznym a jego nows interpretacja.
W przypadku Edgerunners migdzymedialnym miejscem stycznosci jest
konstrukcja $wiata przedstawionego, natomiast w kontekscie serialu
Arcane okazuja si¢ nig przede wszystkim bohaterowie. Cho¢ tworcy
serialu doprecyzowuja i dookreslajg pewne aspekty $wiata zaprezen-
towanego w sieciowej grze multiplayer League of Legends, to jednak
przede wszystkim opowiadajg historie, dowodzac w ten sposdb, ze
rzeczywisto$¢ gry ma potencjal narracyjny i fabutotwoérczy. Jest to
dlatego wazne, ze podczas rozgrywki elementy fabularne stanowig wy-
tacznie rame dla dziatan rywalizujacych miedzy soba graczy i osadzaja
te dziatania w okre$lonej czasoprzestrzeni. Zapozyczajac wystepujace
w interaktywnym pierwowzorze postacie grywalne, m.in. kluczowe dla
serialowej opowiesci siostry Vii Jinx, tworcy dokonuja transfikcjonalnej
fabularyzacji $wiata gry w przestrzeni kinematograficznej.

Ambicja opowiedzenia spéjnej, wyrazistej historii, fokalizowanej
przez charakterystyczne dla League of Legends postacie, skutkuje tym,
ze — w przeciwienistwie do wcze$niej analizowanej adaptacji — prze-
ksztatceniom podlegaja liczne watki fabularne zasugerowane w grze.
Tworcy uzupelnili fabularne luki, czy tez, stosujac kategori¢ Romana
Ingardena, miejsca niedookreslenia[35], doprecyzowali lore, a takze
indywidualng historie oraz portret psychologiczny bohateréw, ktdrzy
w grze opisywani sa lakonicznie i przede wszystkim przez pryzmat
umiejetnosci bojowych. W konsekwencji, serial prezentuje narracyjnie
wiarygodna i dramaturgicznie wyrazista, uporzadkowang w schemacie
przyczynowo-skutkowym fabufe, skupiong wokat trudnej relacji dwéch
siéstr uwiklanych w polityczng intryge. Co istotne, uniezaleznienie
historii od narracji gry sprawia, ze moze zosta¢ ona w pelni zrozumiana
takze przez odbiorcdw niezaznajomionych z interaktywnym pierwo-
wzorem. Nie oznacza to jednak, ze Arcane nie wymaga wykorzystania
kompetencji uzytkownika do petnego odczytania tresci — jest to serial
grofilski, adresowany do konwergentnych odbiorcéw. O ile nieznajo-
mos¢ fabuly gry nie wyklucza imersji w historig, o tyle zakres doswiad-
czenia estetycznego znaczaco zwigksza sie w przypadku umiejetnosci
rozpoznania i funkcjonalizowania stylistyk wlasciwych dla gier.

[35] L. Brogowski, Struktura konkretnosci i miejsca
niedookreslenia u Ingardena, ,,Teksty Drugie” 1993,

nr 3, s. 64.
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Serial wykorzystuje technike animacji hybry-
dowej — tworcy zintegrowali komputerowo wygene-
rowane elementy tréjwymiarowe z dwuwymiarowymi
recznie rysowanymi przedstawieniami. Dwuwymia-
rowe formy wizualizowane sg na ekranie zazwyczaj
w polaczeniu z trikami operatorsko-montazowymi,
takimi jak fast motion. W ten sposob za posrednictwem
warstwy obrazowej prezentowane sg epizody psycho-
tyczne gléwnej bohaterki - Jinx. Nastolatka, w wyniku
rozdzielenia z siostra w mlodym wieku, doswiadczyla
dekompensacji, ktora pogtebita odczuwane juz w dzie-
cinstwie zaburzenia adaptacyjne, wzmocnita dolegli-
wosci z pogranicza zaburzen psychotycznych oraz
nerwicowych, takie jak niestabilno$¢ nastroju oraz
nadmierna impulsywno$¢. W wyniku kolejnych wy-
darzen fabularnych kryzys psychiczny bohaterki prze-
radza sie w niebezpieczng manie, a nawet psychopatie.
Aby oddac¢ ten szczeg6lny stan postaci, twdrcy stosujg
polaczenia przedstawien tréjwymiarowych (wyglad
bohateréw oraz $wiata diegetycznego) z gwalttownie
nakfadanymi na te przedstawienia recznie rysowanymi
dwuwymiarowymi elementami, wykonanymi w wy-
razistej, fluorescencyjnej kolorystyce (il. 2). Nalezg do
nich szkice prezentujace atrybuty postaci (np. ikona
czaszki, zapowiadajaca agresywny epizod; szkic zabaw-
ki, w ktorej znajdujg si¢ tworzone przez Jinx materialy wybuchowe),
sprzeczne emotikony sugerujace rozchwianie emocjonalne bohaterki
oraz napisy onomatopeiczne (boom!, wrr). Estetyka tych rysunkéw
symuluje wlasciwe dla sztuki komiksowej praktyki wizualne, takie
jak dymki myslowe i dialogowe. W swoisty dla komiksu sposéb wy-
korzystuje sie takze napisy dzwigkonasladowcze oraz narratywizuje
poszczegélne elementy graficzne.

Komiksowo$¢ nie jest czgscig estetycznego doswiadczenia Le-
ague of Legends. W grze wykorzystuje si¢ srodki wizualne konwen-
cjonalne dla gatunku multiplayer online battle arena, takie jak rzut
izometryczny oraz rozbudowany niediegetyczny interfejs graficzny,
umozliwiajacy nielinearne zarzadzanie postacia w §wiecie. Utwory gro-
filskie czgsto jednak cechujg si¢ zalozeniami estetycznymi odmiennymi
od tekstu archetypicznego. Tworcy, rozszerzajac dyskurs na temat gry
w innej przestrzeni medialnej, dostosowuja narracje tekstu grofilskiego
do nowej sytuacji estetycznej, co skutkuje licznymi przeksztalceniami,
takze w strukturze wizualnej. W przypadku Arcane istotng transfor-
macja w stosunku do tekstu wyjsciowego jest m.in. decyzja artystyczna
dotyczaca wlaczenia do opowiesci elementdw sztuki komiksowe;.

Wielu autoréw-grofiléw wykorzystuje poetyki komiksu w prak-
tyce tworczej. Powodowane jest to z jednej strony tym, ze gry wideo
czesto operuj estetyka komiksowa, a to co komiksowe moze okaza¢ sie
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IL. 2. Kadr z serialu Arcane
przedstawiajacy jedna

z gtéwnych bohaterek -
Jinx. Postaé zrealizowana
w technice animacji kom-
puterowej 3D, otoczona
jest plaskimi fluorescen-
cyjnym obrysem. W ka-
drze wida¢ takze ono-
matopeiczne napisy oraz
rysunek przywodzacy na
mysl dzieciecy szkic, ktory
prezentuje charaktery-
styczny atrybut bohaterki.
Rézowe, dwuwymiarowe
elementy zrealizowane

sa w komiksowej poetyce
i wykorzystuja elementy
stylu punkowego. Przed-
stawienia majg charakter
niediegetyczny - ilustrujg
szczegblny stan psychicz-
ny bohaterki, ale nie sg
dostrzegalne przez inne
postacie
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satysfakcjonujacym lacznikiem miedzy gra oraz filmem|[36]. Z drugiej
strony — podejécie grofilskie zaklada, ze kazdy $rodek narracyjnego
wyrazu, nawet nieswoisty dla gier cyfrowych, czy tez strukturalnie
obcy dla niektérych odmian tekstéw interaktywnych, moze okazaé
sie skutecznym narzedziem do rozszerzania $§wiatoopowiesci gry.
W przypadku Arcane uzycie nieobecnych w grze estetyk komikso-
wych pozwala zobrazowa¢ poglebiajacy si¢ dekompensacje psychiczna
bohaterki. W ten sposéb za pomocg obrazu sugeruje sic momenty
epizodéw psychotycznych Jinx, ale takze dowartosciowuje postac jako
pelnoprawnego bohatera opowiesci, z ktérym odbiorca moze si¢ iden-
tyfikowacd. Za posrednictwem omawianych wizualizacji tworcy czynig
z Jinx fokalizatora narracji, staje si¢ ona ,,podmiotem percypujacym,
ktdry przefiltrowuje §wiat przedstawiony przez swoja $wiadomosé
i wypelnia go danymi sensualnymi”[37]. Widz obserwuje zatem zma-
gania bohaterki z psychotyczng osobowoscia, w perspektywie ktérych
to zmagan jawi si¢ czesto jako bezbronna, przyttoczona i zagubiona
dziewczyna, co istotnie wplywa na zakres wspdtodczuwania odbiorcy,
a nawet ksztaltuje wzgledem niej empatie. To, co ,komiksowe”, zostaje
zatem uzyte po to, aby rozszerzy¢ narracje gry, doprecyzowac histori¢
postaci grywalnej i uczyni¢ ja szczegdlnie ekspresyjng emocjonalnie.
Innym wartym uwagi zabiegiem estetycznym, ktory stosuja
tworcy Arcane, $wiadczacym o immanentnie grofilskim charakterze
serialu, jest wyrazista stylizacja §wiata przedstawionego oraz posta-
ci. Autorzy nawigzuja do stylu wizualnego serii gier Dishonored (Ar-
kane Studios, 2012-2017), co zobaczy¢ mozna na ilustracji 3. Cho-
ciaz Linke i Yee nie wypowiadajg si¢ na temat podobienstw miedzy
pierwszoosobowsa gra przygodowa i stworzong przez nich adaptacja
(przypuszczalnie wynika to z faktu, ze wlaczanie zupelnie niezwig-
zanego z League of Legends tytulu, zrealizowanego przez inne studio
deweloperskie do materialéw odnoszacych si¢ do adaptacji gry Riot
Games, byloby niezreczne wizerunkowo oraz watpliwe prawnie), to
relacje miedzy tekstami dostrzegaja odbiorcy(38]. Charakterystyczny
styl Dishonored osiagnieto na skutek nieoczywistego potaczenia cech

[36] Interesujacym przyktadem jest w tym kontekscie
film Scott Pilgrim kontra swiat (rez. Edgar Wright,
2010), w ktérym stylistyki komiksu wykorzystywane
s3 po to, aby opowiada¢ o medium interaktywnym,
a twércy wyprébowuja rozwigzania narracyjne
wlasciwe dla gier i sprawdzajg mozliwoéci ich uzycia
w filmie.

[37] W ten sposéb Robert Birkholc — odwotujac si¢
do koncepcji Mieke Bal - charakteryzuje kategorie
fokalizatora. R. Birkholc, Narracja subiektywnie
zaposredniczona. Wokot zagadnienia ,,mowy pozornie
zaleznej” w filmie, ,,Studia Europaea Gnesnensia”
2016, nr 14, 2016, S. 149.

[38] Podobienstwa dostrzegaja zaréwno polscy, jak

i zagraniczni odbiorcy. Watek ten poruszony zostat

m.in. na forum Reddit, gdzie doczekat si¢ 130 odpo-
wiedzi od 0s6b, wskazujacych, ze zauwazyli analogie
wizualne miedzy Arcane a grami z serii Dishonored,

a nastepnie zaczeli szuka¢ informacji na temat powo-
dow tej zbieznosci (zob. watek Arcane’s art style re-
minds me of Dishonored, Reddit, https://www.reddit.
com/r/arcane/comments/qow42m/arcanes_art_sty-
le_reminds_me_of_dishonored/ (dostep: 6.01.2023).
Podobne glosy w polskiej przestrzeni internetowej
pojawily si¢ pod dyskusja na temat serialu na portalu
Filmweb (zob. watek Nie sqgdzitem ze dostaniemy ani-
mowane dishonored, Filmweb, https://www.filmweb.
pl/serial/Arcane-2021-873628/discussion/Nie+s%C4%
85dzi%Cs5%82em+%C5%BCe+dostaniemy+animowan
e+dishonored,3261984 (dostep: 6.01.2023).


https://www.reddit.com/r/arcane/comments/qow42m/arcanes_art_style_reminds_me_of_dishonored/
https://www.reddit.com/r/arcane/comments/qow42m/arcanes_art_style_reminds_me_of_dishonored/
https://www.reddit.com/r/arcane/comments/qow42m/arcanes_art_style_reminds_me_of_dishonored/
https://www.filmweb.pl/serial/Arcane-2021-873628/discussion/Nie+s%C4%85dzi%C5%82em+%C5%BCe+dostaniemy+animowane+dishonored,3261984
https://www.filmweb.pl/serial/Arcane-2021-873628/discussion/Nie+s%C4%85dzi%C5%82em+%C5%BCe+dostaniemy+animowane+dishonored,3261984
https://www.filmweb.pl/serial/Arcane-2021-873628/discussion/Nie+s%C4%85dzi%C5%82em+%C5%BCe+dostaniemy+animowane+dishonored,3261984
https://www.filmweb.pl/serial/Arcane-2021-873628/discussion/Nie+s%C4%85dzi%C5%82em+%C5%BCe+dostaniemy+animowane+dishonored,3261984
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stylu wiktorianskiego oraz gotyckiego z rozwigzaniami wlasciwymi
dla brutalizmu oraz impresjonizmu. Starannie zaprojektowany $wiat
przedstawiony wypelniony jest eklektycznymi budynkami, ktérych
romantyczny, neogotycki charakter przetamany jest przez ekspono-
wanie elementéw konstrukcyjnych i wlasciwo$ci zastosowanych ma-
terialéw (przede wszystkim betonu), w efekcie czego osiagnieto efekt
ekspresyjnosci, nowoczesnosci i dehumanizacji. Podobny styl wizualny
odnalez¢ mozna w roznych rejonach miasta Piltover, w ktérym dzie-
je sie akcja Arcane. Surowy styl budowli w dolnym miescie, a nawet
ich brzydota wydobywana jest przez zaréwno monochromatyczne,
zimne barwy budynkéw, jak i pozbawienie miasta funkcjonalnych
elementéw architektonicznych. Budynki majg niepraktyczne mate okna
(szyby czgsto zastegpowane sg szaroburymi witrazami), s waskie, jakby
na sile wcisniete w miejska tkanke, brakuje im loggii, a zamiast nich
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11. 3. zestawienie kadrow

z serialu Arcane (lewa
strona) oraz screenshotow
i grafik koncepcyjnych

z gry Dishonored przygo-
towane przez uzytkownika
Wow_Space i opublikowa-
ne na portalu reddit.com
(https://www.reddit.
com/r/dishonored/com-
ments/qrdwé6a/arkane_
studios_but_its_an_ani-
mation_with_a_budget/)


http://reddit.com
https://www.reddit.com/r/dishonored/comments/qrdw6a/arkane_studios_but_its_an_animation_with_a_budget/
https://www.reddit.com/r/dishonored/comments/qrdw6a/arkane_studios_but_its_an_animation_with_a_budget/
https://www.reddit.com/r/dishonored/comments/qrdw6a/arkane_studios_but_its_an_animation_with_a_budget/
https://www.reddit.com/r/dishonored/comments/qrdw6a/arkane_studios_but_its_an_animation_with_a_budget/
https://www.reddit.com/r/dishonored/comments/qrdw6a/arkane_studios_but_its_an_animation_with_a_budget/
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dodano szereg niepraktycznych elementéw nawiazujacych do stylistyki
steampunkowej, wla$ciwiej takze dla Dishonored, takich jak ozdoby
w ksztalcie korbek i pokretel, niefunkcjonalne zegary. Architektura
obu $wiatéw cechuj si¢ réwniez brakiem roélinnoéci — z przestrzeni
wyrugowano to, co naturalne, organiczne.

Nie tylko wyglad miasta wskazuje na wizualng inspiracje gra
Arkane Studios. Uderzajace podobienstwo widoczne jest takze w twa-
rzach postaci. Odejscie od stylu realistycznego na rzecz polaczenia
elementow ekspresjonistycznych oraz impresjonistycznych wspotgra
z wewnetrzng sprzecznoscia bohaterdw, ktérzy pozostaja w konflikcie
zar6wno z przyjetymi potocznie normami i formami zycia spolecznego,
jak iz samymi soba. Protagoni$ci Arcane, jak réwniez Dishonored ucie-
lesniaja koncepcje antybohatera — podwazaja ogélnie przyjete zasady
moralne i ukazujg zarazem tesknote za tymi zasadami. Jak wskazu-
je Michat Januszkiewicz, ,jako czlowiek swiadomy i samoswiadomy
antybohater odkrywa jedynie iluzyjno$¢ czy fikcjonalno$¢ porzadku
spolecznego, obnaza jego niestabilno$¢, nietrwato$¢ i zaklamanie”[39].
Nihilistyczno-moralistyczny charakter antybohatera uwidacznia si¢
szczegllnie w kreacji Jinx, nieustannie zawieszonej pomie¢dzy miloscia
do siostry (i checig bycia dobrym cztowiekiem) a nieumiejetnoscig rea-
lizacji zadan oczekiwanych od niej spolecznie i wpisania si¢ we wzorce.
W tej perspektywie szczegdlna forma graficzna, taczaca przeciwstawne
style artystyczne, podkresla napiecie miedzy sprzecznosciami konstytu-
ujacymi antybohatera, jest wiec uzasadniona fabularnie. Jednoczesnie,
tak wyrazne podobienstwa miedzy estetyka Arcane oraz gry Dishonored
pozwalajg spojrze¢ na serial z perspektywy metanarracji. Tworcy Arca-
ne budujg siatke polaczen nie tylko miedzy adaptacjg i tekstem arche-
typicznym, lecz takze mi¢dzy adaptacja oraz krajobrazem gier wideo
w ogole, czynigc z serialu przestrzen ksztaltowania grofilskich znaczen.

Grofilia okazuje si¢ zatem sposobem na Iaczenie réznych dys-
kurséw medialnych i tekstowych. Jest praktyka polegajaca na tworzeniu
sieci powigzan miedzy réznymi utworami, ktore nie sg przywolywane
na zasadach cytatu, ale funkcjonujg jako immanentna cz¢$¢ nowej prze-
strzeni tekstowej, w ktorej sa rozszerzanie i kultywowane. Potraktowa-
nie serialu Arcane jako produktu tie-in franczyzy League of Legends by-
toby nieadekwatnym uproszczeniem. Oczywiscie, rozwija on narracje,
a zwlaszcza fabule gry bedacej podstawg adaptacji, a zatem wzmacnia
zainteresowanie archetypicznym tekstem interaktywnym i jest cze$cia
strategii marketingowej Riot Games, ale funkcjonuje réowniez jako
twor narracyjnie samowystarczalny. Tworcy, wykorzystujac formule
serialu, uzywajac $rodkéw wyrazu wlasciwych dla sztuki komiksowe;
i nawigzujac do charakterystycznego stylu Dishonored, uniezaleznili
gre od tekstu wyjsciowego i uczynili ja komponentem transmedialnego,

[39] M. Januszkiewicz, W horyzoncie nowoczesnosci:
antybohater jako pojecie antropologii literatury, ,,Teks-

ty Drugie” 2010, nr 3, s. 63.
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konwergentnego $§wiata narracji, w ktérym funkcjonuje on jako utwor
narracyjnie niezalezny. Naturalnie, Arcane zawsze bedzie koncepcyjnie
i $wiatotworczo zlaczony z League of Legends, ale jednoczesnie odbiera¢
i przezywaé mozna go zupelnie osobno. Sitg i mozliwoscia dyskursu
grofilskiego jest to, ze w wyniku krzyzowania i rozszerzania wydobywa
sie zupelnie nowe wlasciwosci tekstu, ktére moga uczynic¢ go samowy-
starczalna, samosterujacg si¢ wersja zlozonej sieci medialne;.

Praktyki grofilskie, jak zostalo wspomniane, wykraczajg poza  Croisement
gest adaptowania, wymykaja si¢ ograniczeniom przektadu intersemio- et annexions.
tycznego, nie sposdb odnie$¢ ich wylacznie do dziatan opartych na  Przypadek Mitosci,
tekstowych iteracjach $wiata czy fabuly. Utwory grofilskie cechuja sie¢ ~ smierci i robotéw
dowolnoscig w krzyzowaniu tekstow, nawet pozornie nieprzystajacych
i faczeniu ich ze sobg. Innymi stowy, utwory grofilskie to transfikcje
i jako takie majg ,zdolnos¢ przywiazywania si¢ do dwdch (lub wiecej)
fikcji, ktére czytelnik mogt dotad uwazac za niezalezne, a ktére w no-
wym tekscie daja sie z powodzeniem potaczy¢”[40].

Znakomitym przykladem skrzyzowania i przylaczenia (fr. cro-
isement et annexions) jest serial Mitos¢, Smier¢ i roboty. Te dzialania
tekstowe sg w przypadku analizowanego utworu dominujagcym mode-
lem artystycznym i komunikacyjnym: poprzedzity realizacje (zadaniem
réznych, pracujacych osobno twdrcéw, bylo zaproponowanie krot-
kometrazowych opowiesci przekraczajacych skonwencjonalizowane
podgatunki fantastyki naukowej), wptynely na strukture poszczegol-
nych epizodéw (badanie granic istnienia gatunku doprowadzito do
eksperymentow w zakresie wykorzystanych technik animacji i formut
opowiadania, faczenia tego, co nietaczliwe) oraz zdeterminowaly odbidr
(recepcja calego serialu jest pozytywna, natomiast poszczegdlnych
odcinkéw bardzo rézna - fuzja gatunkowo-technologiczna nie spraw-
dzifa si¢ w kazdym przypadku)[41]. Zgodnie z poetyka corisement et
annexions, swoistg dla transfikcji, tworcy poszczegdlnych odcinkéw
Mitosci, smierci i robotéw wykreowali oryginalne kolaze narracyjne
i $wiatotworcze patchworki. Istotnym elementem senso- i stylotwor-
czym dla transfikcjonalnej opowiesci stala sie specyfika gier cyfrowych.

Cho¢ serial nie jest adaptacjg zadnej konkretnej gry, to autorzy poszcze-
golnych odcinkdw przytaczaja dynamiki i estetyki gier do skonwencjo-
nalizowanej formutly opowiadania, w wyniku czego powstaja utwory
hybrydyczne, wykraczajace poza gatunkowe i medialne ograniczenia.

Co wigcej, wiele epizodéw tematyzuje medium interaktywne,

a nawet stanowi dla niego hotd[42]. Nie ma w tym nic dziwnego, majac

[40] R. Saint-Gelais, op. cit., s. 71, cyt. za: P. Marci- 21.05.2022, https://www.buzzfeed.com/kenwhanley/
niak, op. cit., s. 106. all-episodes-of-love-death-robots-ranked-from-dope-
[41] Krytycy zauwazaja, Ze niektére odcinki, cho¢ -to-nope (dostep: 6.01.2023).

zachwycajace wizualnie, nie prezentujg spojnych [42] Interesujacy jest w tym kontekscie dziesie-
pomystéw fabularnych i/lub $wiatotworczych, ciominutowy epizod Epoka lodowcowa. Potencjat

zob. K.W. Hanley, All Episodes Of “Love, Death humorystyczny opowiesci ksztaltowany jest przez

+ Robots”, Ranked From Dope To Nope, BuzzFeed, kontrastowe zderzenie mikro- i makrohistorii. Mloda


https://www.buzzfeed.com/kenwhanley/all-episodes-of-love-death-robots-ranked-from-dope-to-nope
https://www.buzzfeed.com/kenwhanley/all-episodes-of-love-death-robots-ranked-from-dope-to-nope
https://www.buzzfeed.com/kenwhanley/all-episodes-of-love-death-robots-ranked-from-dope-to-nope
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na uwadze, ze showrunnerem (a takze rezyserem i producentem czesci
odcinkow) jest Tim Miller. Artysta, ktérego nazwaé mozna grofilem, od
lat pracuje jako rezyser, animator i twdrca efektow specjalnych zaréw-
no dla filmu, jak i gier cyfrowych (wspoltworzyt kultowe gry science
fiction, takie jak Mass Effect 2, BioWare, 2010, czy Star Wars: The Old
Republic, BioWare, Electronic Arts, 2011). Do$wiadczenie Millera oraz
jego fascynacje efektami specjalnymi, technologiami komputerowymi,
technikami animacji, konwencjg science fiction oraz kulturg gier wideo
znajduja swoje apogeum w serialu Mifos¢, Smierc i roboty. Nie tylko
zreszta on jest lacznikiem mie¢dzy §wiatem gier oraz filmu. Za realizacj¢
znacznej czesci odcinkéw odpowiadajg studia, ktére styng z projek-
towania animacji dla gier cyfrowych. Dla przykladu, polskie studio
Platige Image, znane m.in. z opracowania sekwencji animowanych
do serii WiedZzmin (CD Projekt Red, 2007-2016), stworzyto odcinek
Rybia Noc (sezon 1, epizod 13). Grofilski charakter serialu, ze wzgledu
na kontekst realizacji i podmioty za nig odpowiedzialne, jest niejako
implicite wpisany w serie.

Zgodnie z transfikcjonalng poetyka krzyzowania i przylaczania
w obrebie poszczegélnych odcinkéw dochodzi do migracji danych -
elementy fabularne gier, $rodki interaktywnego wyrazu, struktury
gameplayowe znajdujg swoje nowe wcielenie w przestrzeni filmowej,
przy czym zrédia danych czy tez cytatow nie sa bezposrednio wskazane,
odbiorca dostrzega je, konfrontujac tresci z wlasng wiedzg kulturows,
nabytg podczas obcowania z medium interaktywnym. Prébek tego
rodzaju grofilskich dziatan w przypadku Mitosci, $mierci i robotow
dostarcza znaczgca czg$¢ odcinkdw, choéby wspomnied, ze epizody
otwierajace sezon pierwszy (Trzy Roboty) oraz trzeci (Trzy Roboty:
Drogi ucieczki) ksztaltuja wizj¢ postapokaliptycznego $wiata, nawiazu-
jac wyraznie do takich serii gier jak The Last of Us (charakterystyczne
wnetrza o§wietlone intensywnym $wiatem stonecznym, eksponujacym
dziko rosnaca roélinnos$¢, wdzierajacy si¢ do opuszczonych pomiesz-
czen) oraz Fallout (w szczego6lnosci zwrdci¢ nalezy uwage na elemen-
ty retrofuturystyczne oraz ironiczny sposdb prezentowania ludzkich
szczatkow w postaci ekspresyjnie ,,zastygnietych” kosciotrupéw); od-
cinek Beyond the Aquila Rift (sezon 1, epizod 2) wykorzystuje zaréwno
koncept wizualny, jak i logike $wiata przedstawionego wspomnianej
serii Mass Effect[43].

para przeprowadza si¢ do nowego mieszkania,

w ktérym poprzedni wlasciciel pozostawit lodowke.
Wkrétce okazuje sie, ze w zamrazalniku rozwija

sie zycie — kiedy bohaterowie otwierajg drzwiczki,
patrza z demiurgicznej perspektywy na miniaturo-
wa ozywiong makiete. Kolejne minuty wyznaczaja
kolejne etapy rozwoju cywilizacyjnego - od prehisto-
rii, przez starozytnos¢, sredniowiecze, nowozytnos¢,
az po wspolczesno$¢ oraz bliska przysztosé, w ktorej
to ludzkos¢ ulega zagladzie, a caly cykl zapetla sie od

poczatku. Dystans miedzy bohaterami i ,,§wiatem
przedstawionym” zamrazalnika, a takze predko$¢
rozwoju zdarzen, ktéra uzalezniona jest od realnego
uplywu czasu w $wiecie rzeczywistym, symulujg do-
$wiadczenie gier strategicznych czasu rzeczywistego
(real-time strategy).

[43] W przypadku relacji z serig Mass Effect interesu-
jacy jest watek erotyczny — gtéwny bohater, nie§wia-
domy swojego polozenia i niepewny sytuacji, w ktorej
sie znalazl, wdaje si¢ w romans z kobietg, ktéra
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Transfikcjonalne przekroczenia w Mitos¢, Smierc i roboty dotycza
nie tylko wykorzystania wtasciwych dla gier komponentéw wizualnych
i $wiatotwdrczych, lecz takze — co szczegdlnie interesujace - licznych
przeksztalcen i interpretacji struktur rozgrywki w przestrzeni niein-
teraktywnej. Odcinek Mechy (sezon 1, epizod 9) opiera narracj¢ na
logice rozgrywki gier typu multiplayer online battle arena (MOBA).
Bohaterowie zmuszeni sg walczy¢ z hordami obcych, ktorzy przyby-
wajg przez mnozace si¢ portale na zamieszkiwang przez nich farme,
bedaca jednoczesnie areng konfrontacji. Zgodnie z zasadami MOBA
obszar walki nieustannie si¢ zaweza, a bohaterowie z réznym sukcesem
odpierajg ataki, wspomagajac sie amunicja dostarczang na arene za
posrednictwem dronéw (element poszukiwania tupdw, tzw. lootu, jest
kluczowy dla multiplayer online battle arena, w ktérym bohaterowie
rozpoczynaja starcie z ograniczonym ekwipunkiem, a nawet bez zadne-
go wyposazenia). Mechy sa jednocze$nie hybryda gatunkows, nieoczy-
wistym polaczeniem sztafazu science fiction oraz westernu (zob. il. 4).
Transgatunkowa formula znajduje swoje uzasadnienie wlasnie na skutek
wykorzystania struktur swoistych dla gier - to one ustalajg i wyjasniajag
zasady istnienia tego $wiata oraz motywacje funkcjonujacych w nim
bohateréw, a takze potwierdzaja adekwatno$¢ nieoczywistego pola-
czenia gatunkowego. ,,Zwyczajny” farmer przechowuje monstrualne,
groteskowe roboty w garazu, a takze potrafi ich uzy¢ ze wzgledu na
koniecznos¢ nieustannego konfrontowania si¢ z kosmicznym wrogiem -
podobnie jak w grach typu MOBA walka nie tylko si¢ nie konczy, ale
stanowi sens sam w sobie, uprawomocnia irracjonalne sytuacje, buduje
nowg logike $wiata.

Odcinek Szczgsliwa Trzynastka (sezon 1, epizod 15) zostal z kolei
zrealizowany, bazujac na zasadach ksztalttujacych first-person shootery
(FPS), a zwlaszcza ich popularnej odmianie spaceship FPS. First-person
shootery najczeéciej krzyzowane sg z gatunkiem tematycznym science
fiction[44], czesto wykorzystywane w fabulach dotyczacych eksploracji
przestrzeni kosmicznej przez bohatera. Protagonistka epizodu jest
pilotka, przywddczyni grupy sit zbrojnych, ktéra walczy z wrogimi ob-
cymi w niebezpiecznej galaktyce za posrednictwem tytutowego statku.
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wybudzita go z hibernacji na statku kosmicznym.
Sceny zblizenia prezentowane sg odwaznie i zajmuja
znaczg cze$¢ odcinka. Watki romansowe, a zwlasz-
cza motyw intymnych relacji nawigzywanych przez
awatara gracza na statku kosmicznym sg znakiem
rozpoznawczym serii Mass Effect. To wlasnie BioWare
rozpowszechnito koncepcje romansu bohatera gry-
walnego z postaciami niezaleznymi, tworzac galerie
tzw. postaci romansowych.

[44] Uzywajac okreslenia ,,gatunek tematyczny” na-
wigzuje do tréjwarstwowej metody badania gatunkow
gier cyfrowych zaproponowanej przez Marie B. Gar-
de. Autorka postuluje, aby genologiczny namyst nad
medium interaktywnym prowadzi¢ z uwzglednieniem

trzech warstw gatunkow: tematycznej (okreslanej na
podstawie struktury $wiata przedstawionego, wyko-
rzystanych tropow i motywow, stylu wizualnego),
ludycznej (okreslanej przez systemy regut i formuty
gry) oraz funkcjonalnej (okreslanej przez praktyke
odbioru gry). Zob. M.B. Garda, Modele fuzji gatunko-
wej w grach cyfrowych, [w:] Trajektorie obrazow. Stra-
tegie wizualne w sztuce wspélczesnej, red. R.W. Klusz-
czynski, D. Rode, £6dz7 2015, s. 72-73. Przykladem
gier cyfrowych, aczacych gatunek ludyczny FPS

oraz tematyczny science fiction s3 m.in. Dead

Space (EA Redwood Shores, 2008) oraz BioShock

(2K Games, 2007), cho¢by wspomnie¢ najbardziej
znaczace i szeroko doceniane egzemplifikacje.
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1L 4. Kadry z serialu
Mitosé, $mieré i robo-

ty (odcinek Mechy).
Dominantg estetyczng

i gatunkowa epizodu jest
hybrydyzacja polegajaca
na potaczeniu dwéch po-
zornie nieprzystajacych do
siebie elementéw - sztafa-
zu klasycznego westernu
oraz science ficition. Kadr
pierwszy prezentuje mo-
ment opuszczenia granic
farmy przez bohatera,
ktory steruje od wewnatrz
antropomorficznym
robotem bojowym. W ka-
drze drugim natomiast
zaprezentowano walke
maszyn i ich uzytkow-
nikéw z hordg obcych.
Apogeum konfrontacji ma
miejsce na srodku pola; to
wlasnie wtedy dotychcza-
sowa arena walki znaczgco
sie zweza

[45] Metainterfejsy to typ interfejsow, ktére przypo-
minajg typowe interfejsy uzytkownika i przedstawia-
ne s3 jako cze$¢ plaszczyzny ekranowej, a nie §wiata
przedstawionego (np. na ekranie wizualizowany jest
celownik, pasek zycia albo jakiekolwiek inne wskazni-
ki informujace o statusie postaci), ale sa diegetyczne,

JOANNA PIGULAK

Interesujace jest to, w jaki sposdb zwizualizowano sekwencje star¢:
walki prezentowane sg z perspektywy pierwszoosobowej, z punktu
widzenia bohaterki ukrytej poza kadrem. Wykorzystuje ona potencjat
maszyny w celu namierzania i unicestwiania wrogdw, postugujac si¢
wizualizowanym na szybie statku panelem dotykowym (il. 5). Przypo-
mina on graficzne interfejsy uzytkownika, a zwlaszcza ich specyficzna
odmiane, tj. metainterfejsy, ktore czesto pojawiajg si¢ w futurystycznych
grach science fiction[45]. Panel pelni funkcje narzedziowe - pozwala
namierzy¢ i wystrzeli¢ pociski w strone wrogéw. Dziatania postaci
unieobecnionej w kadrze, analogicznie do dziatan uzytkownika gry,
znajdujg swoje przedluzenie na plaszczyznie diegetycznej; akt walki
przypomina akt interakcji gracza z systemem.

W perspektywie praktyki krzyzowania i przylaczania charakte-
rystyczny jest takze sposob konstrukeji antagonistow, ktory zaczerp-
niety zostal z first-person shooteréw (zob. np. seria Doom). Przeciwnicy
to istoty zupelnie niedookreslone, archetypiczni, morderczy ,,obcy’,

co oznacza, ze widzi je réwniez bohater sceny. Wiecej
na temat metainterfejséw zob. P. Kubinski, Gry wideo.
Zarys poetyki, Krakow 2016, s. 212-215. Przyklady me-
tainterfejsow dostarczaja takie gry science fiction, jak
np. Death Stranding (Kojima Productions, 2019) oraz

Deus Ex: Mankind Divided (Eidos Montreal, 2016).
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ktérych psychologia nie tyle nawet nie jest wazna, co w ogole nie ist-
nieje. Wrogowie funkcjonuja wylacznie jako problem - usterka, ktéra
naprawi¢ musi protagonistka. Ich rola sprowadza si¢ do porecznego
rekwizytu, podmiotu akgji, a dziatania sa powtarzalne i zaprojektowane
w sposob z gory okredlony. Jesli wzbudzaja jakiekolwiek emocje, to
nie ze wzgledu na wlasng podmiotowo$¢, ale na masowos¢ — dzia-
taja w zwartych grupach, zasadg ich stawania sie jest powtarzalnos¢.
W pelnej zgodzie z konwencja FPS narracja podporzadkowana jest
konfrontacji, ktorej trwanie nie tylko uprawomocnia role awatara
w $wiecie przedstawionym i definiuje go, lecz takze stanowi wazne
zrodlo immersji uzytkownika. W Szczesliwej Trzynastce starcia ustalaja
i utrwalajg coraz glebsza relacje miedzy pilotka a maszyng i skfaniajg
odbiorce do emocjonalnego zaangazowania si¢ w historie. Struktura
fabularna odcinka jawi si¢ jako efekt krzyzowania rozwigzan i koncepcji
wiasciwych dla gatunku FPS z konwencjonalnymi elementami military
i soft science fiction.

Fabufa poszczegolnych odcinkéw Mitosci, smierci i robotow
przyjmuje najczesciej forme jednowatkowej, zamknietej opowiesci.
Eksploatowane sg w nich tematy charakterystyczne dla konwencji
fantastycznej w ogole. Niemniej wiele watkéw fabularnych rezonuje
z tematyka popularnych cyfrowych gier science fiction zrealizowanych
w ostatnich latach. Motyw zwierzeco-mechanicznych hybryd podej-
mowany w epizodzie Kill Team Kill (sezon 3, epizod 5) jest waznym
elementem $wiatotwdrczym w grach Horizon: Zero Dawn oraz Horizon:
Forbidden West (Guerrilla Games, 2017-2022). Obawa przed samo$wia-
domoscig sztucznej inteligencji i zdolno$cig maszyn do przyjmowania
niepozadanych, wrogich wobec cztowieka postaw tematyzowana jest
w epizodzie Life Hutch (sezon 2, epizod 7), ktéry — podobnie jak wiele
interaktywnych survival horroréw - rezygnuje z elementu konfrontacji,
a protagonista walczy o Zycie, unikajac atakoéw morderczej maszyny

Il. 5. Kadr z serialu Mifos¢,
Smierc i roboty (odcinek
Szczesliwa Trzynastka),
prezentujacy scene walki
z antagonistami. Odbiorca
obserwuje rzeczywisto$¢

z punktu widzenia posta-
ci - pilotki zasiadajacej za
sterami statku. Na szybie
maszyny znajdujg sie
interfejsy okreslajace po-
tozenie wrogich jednostek
(obraz po lewej stronie
ekranu), a takze infor-
mujace o mozliwoséciach
bojowych statku (ikony
po prawej stronie ekranu).
W kadrze zwizualizowano
takze celownik, przyjmu-
jacy ksztalt czerwonego
trojkata. Opisane elementy
symuluja popularne

w pierwszoosobowych
grach wideo metainter-
fejsy
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i wykorzystujac przy tym umiejetnoéci oparte na sprycie i logicznym
mysleniu[46]. W epizodzie Regulator (sezon 2, epizod 3) Zrédtem napieé
i problemdw fabularnych jest rodzacy sie, silny instynkt ojcowski. Bo-
hater - podobnie jak w popularnej grze The Last of Us — zrzuca maske
cynicznej obojetnosci, kiedy odnajduje w sobie potrzebe ojcostwa.
Zakaz posiadania dzieci w dystopijnym $wiecie przysztosci, bedacy
proba zachowania balansu w sytuacji, w ktdrej spoteczenstwo jest nie-
$miertelne, czyni z bohatera postac tragiczna, analogiczng np. do Kary
z Detroit: Become Human (Quantic Dream, 2018), androidki, ktora
pragnie wychowac ludzka corke.

Powyzsze motywy fabularne sg swoiste dla konwencji science
fiction i pojawiajg si¢ takze w utworach nieinteraktywnych, zwlaszcza
w literaturze oraz filmach. W grach cyfrowych zrealizowanych w ostat-
nich latach sg jednak szczegélnie popularne, a ich przywotanie wigze
sie czesto z jednoczesnym krzyzowaniem ze strukturami narracyjnymi
wlasciwymi dla gier (jak dzieje sie to np. we wspomnianym Life Hutch).
Fakt, ze zrodto nawigzan nie jest z calg pewnoscig weryfikowalne, jest
czyms$ swoistym dla utwordw transfikcjonalnych, ktdre czesto ukry-
waja zrodla cytatu, krzyzuja fikcje, maskuja elementy spoiw i polaczen
miedzy nimi. W wielu odcinkach Mitosci, smierci i robotow odbiorca-
-grofil dostrzeze liczne nawigzania do poetyk gier, ale obok nich funk-
cjonuja takze intertekstualne i intermedialne odniesienia do literatury
(np. odcinek Wysoka trawa, sezon 2, epizod 5, wyraznie inspirowany jest
tworczoscia H.P. Lovercrafta, cho¢ nie stanowi bezposredniej adaptacji
jego opowiadan), poezji (fragmenty utworéw romantycznych poetéw
Samuela Taylora Coleridge’a oraz Williama Wordswortha sg wykorzy-
stywane - bez przywolania zrédel cytatu — w Pulsie wlasnym maszyny,
sezon 3, epizod 3, w ktdrym poezja jest sposobem komunikowania sie
umierajacego czlowieka oraz tytutowej maszyny), komiksu (estetyki
komiksu uzyte zostaly m.in. w odcinkach Léd (sezon 2, epizod 2) oraz
Swiadek (sezon 1, epizod 8); w tym ostatnim dostrzec mozna takze
wizualne elementy charakterystycznego, opisywanego wyzej stylu Ar-
cane Studios), a takze filméw science fiction (np. w Strasznym domu,
sezon 2, epizod 6, pojawiaja si¢ wyrazne nawigzania do filméw Tima
Burtona, facznie z charakterystycznym stylem rezysera, a w opisywane;j
juz Szczesliwej Trzynastce, ktora wraz z Timem Millerem wyproduko-
wal David Fincher, odnalez¢ mozna cytaty z filméw Ridleya Scotta,
a zwlaszcza odniesienia do serii Obcy).

Grofilia jest praktyka artystyczng cechujaca si¢ taczeniem tech-
nik, srodkéw wyrazu, struktur transmedialnych, a w efekcie rozmaitych
skrzyzowan i przylaczen powstajg utwory transfikcjonalne, jedno-
cze$nie autonomiczne, uzaleznione od tekstu, a raczej — tekstow ar-
chetypicznych i nieodfacznie z nimi powiazane. Serial Mitos¢, smier¢

[46] Niedostowna, poniewaz pozbawiona elementu Obcego: Izolacje (Creative Assembley, 2014), w kto-
konfrontacyjnego, walka o przetrwanie, polegajaca rym bohaterka ukrywa si¢ na stacji kosmicznej przed
na unikaniu zagrozenia jest motywem pojawiajacym tytulowym obcym.

sie w wielu survival horrorach, cho¢by wspomnie¢
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i roboty jest wyrazistym przykladem tego, w jaki sposéb funkcjonujace
uprzednio motywy i techniki mogg sta¢ si¢ zrédtem nowych jakosci
wlasnie na skutek taczenia wlasciwosci réznych mediéw. Laczenie to nie
ma jednak zupelnie dowolnego charakteru — tworcy serii zorganizowali
dziafania artystyczne wokot konwencji science fiction funkcjonujacej
przede wszystkim w amerykanskich (oraz, cho¢ w mniejszym stopniu,
japonskim) filmie, literaturze, komiksie i - przede wszystkim - grach
cyfrowych. Ograniczenie materialu zrodtowego okazato sie konieczne
dla stworzenia tozsamosci serii oraz zachowania koherencji miedzy
odmiennymi tematycznie epizodami. Naturalnie, nie wszystkie epizody
sg udane, cze$¢ z nich ma charakter redundantny, niektérym twércom
zabraklo umiejetnosci formowania spdjnych $wiatoopowiesci. Nie-
mniej podejscie do realizacji polegajace na okresleniu nie tyle tematu,
co pewnych granic istnienia $wiata tekstu jest znaczace dla wspolczes-
nych, konwergentnych utworéw — zwlaszcza grofilskich. Grofilia nie
jest bowiem opowiescig o konkretnej grze, ale o grach w ogdle. Polega
na moéwieniu jezykiem gier w przestrzeniach niebedacych grami, na-
sycaniu ,,growoscig” rozmaitych §wiatéw narracji i tworzeniu nowych
koncepcji §wiatotwdrczych uwzgledniajacych to, co ,,growe”

Wspdlczesnie daje si¢ zaobserwowac tendencje polegajaca na  Podsumowanie
nieustannym zacieraniu si¢ relacyjnej sfery miedzymedialnej. Dys-
kursy grofilskie stanowig przyklad tego, w jaki sposéb granice pomie-
dzy rozmaitymi porzadkami tekstowymi i medialnymi sg nieustannie
przekraczane, przez co przestrzen inter- staje si¢ juz miejscem nie tylko
tymczasowej styczno$ci, ale ksztaltowania si¢ nowych jakosci. Pejzaz
medialny, na skutek ,zderzania si¢” medidw, ulega cigglym transfigu-
racjom, dzieki czemu odpowiada ewoluujacym potrzebom konwergen-
tnych odbiorcéw - aktywnych uczestnikéw kultury, zaznajomionych
z réznymi jej przejawami.

Grofilia - konwergentna, transfikcjonalna praktyka komu-
nikacyjna - bedzie si¢ rozwija¢ wprost proporcjonalnie do rozwoju
zapotrzebowania odbiorcéw na tresci artystyczne zwigzane z grami
cyfrowymi. O tym, ze takie zapotrzebowanie istnieje, $wiadcza wyniki
ogladalnosci grofilskich seriali - nie tylko tych analizowanych w ni-
niejszym artykule. W ostatnim czasie triumfy $wigci adaptacja The Last
of Us, ktdrej kolejne epizody komentowane sa szeroko w miedzynaro-
dowej i polskiej przestrzeni publicznej zupelnie uniezaleznionej od

»growego” kontekstu: w prasie codziennej czy telewizji $niadaniowe;j[47].

[47] W polskiej prasie codziennej nigdy wczesniej nie  [dostep: 6.02.2023]), a w programie $niadaniowym
pisano na takg skale o adaptacjach gier. Poszczegdlne ~ TVN24 Wstajesz i weekend wypowiadal si¢ na jego
odcinki serialu The Last of Us komentowane sg na temat krytyk filmowy Michal Walkiewicz (zob. Se-
biezgco m.in. w ,,Telemagazynie’, serial omawiany byl rial ,,The Last of Us” $wigci triumfy. ,,Mial bardzo

na stronie WWW TVPInfo (Rozbite glowy, wyrywane — wysoko zawieszong poprzeczke”, TVN24, 22.01.2023,
wnetrznosci. Serial , The Last of Us” bedzie jak gra?, https://tvn24.pl/kultura-i-styl/serial-the-last-of-us-
TVPInfo, 28.12.2022, https://www.tvp.info/ 65342793/ -michal-walkiewicz-z-filmwebu-o-produkcji-hbo-
the-last-of-us-szczegoly-powstajacego-serialu- -max-6643520 (dostep: 6.02.2023).


https://www.tvp.info/65342793/the-last-of-us-szczegoly-powstajacego-serialu-
https://www.tvp.info/65342793/the-last-of-us-szczegoly-powstajacego-serialu-
https://tvn24.pl/kultura-i-styl/serial-the-last-of-us-michal-walkiewicz-z-filmwebu-o-produkcji-hbo-max-6643520
https://tvn24.pl/kultura-i-styl/serial-the-last-of-us-michal-walkiewicz-z-filmwebu-o-produkcji-hbo-max-6643520
https://tvn24.pl/kultura-i-styl/serial-the-last-of-us-michal-walkiewicz-z-filmwebu-o-produkcji-hbo-max-6643520
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Popularno$é¢ realizacji, tak jak wczeéniej szeroka pozytywna recepcja
serii Arcane, Cyberpunk: Edgerunners czy Mito$¢, smier¢ i roboty, pro-
wadzi do instytucjonalizacji zjawiska. Wiodacy producenci filméow
i seriali, tacy jak Netflix czy HBO, dyskontuja te popularnos$¢. Mozna
zatozy¢, ze w najblizszej przysztosci wyksztalcy sie odpowiednie formy
przekazu, dystrybucji i promocji, ktére (podobnie jak same utwory
grofilskie) beda taczyly $wiat filmu oraz gier.

Warto mie¢ jednak na uwadze, ze grofilia jest praktyka komuni-
kacyjna, ktora nie istnieje bez spotecznosci fandéw. Cho¢ stymulowana
jest odgornie, to weryfikowana ,,oddolnie” przez osoby zaznajomione
z jezykiem gier, pasjonatow, ktorzy poszukujg w innych przestrzeniach
medialnych rozszerzenia interaktywnych swiatoopowiesci. Nie odbie-
raja oni jednak tresci nieaktywnie — arty$ci skupieni w fandomach sami
wytwarzajg utwory grofilskie, ktdre $§ledzi¢ i opisywaé warto z tego
wzgledu, ze czesto stanowig przyklad kreatywnych form artystycznych,
a ich twdrcy otwarci sa na eksperymenty znacznie bardziej niz oficjalni
wydawcy. W przysztych badaniach nad zjawiskiem grofilii warto pochy-
li¢ sie takze nad realizacjami fanowskimi oraz ich rolg w ksztaltowaniu
$wiatoopowiesci gier.

Interesujacym kontekstem, niepodejmowanym do tej pory na
gruncie literatury polsko- i anglojezycznej, jest takze analiza sylwe-
tek tworcow-grofilow. Rezyserzy, producenci i showrunnerzy, tacy jak
wspomniany Tim Miller, wyksztalcili metody pracy, ktére umozli-
wily satysfakcjonujace polaczenie jezyka filmu oraz gier cyfrowych.
Analiza tych metod oraz rozwigzan zastosowanych w procesie pro-
dukeji, postprodukcji oraz promocji pozwoli dostrzec, jak $wiadome
uprawianie dyskursu grofilskiego wplywa na realizacje i jak ksztalttuje
transfikcjonalny przekaz.
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com/2022/10/netflix-video-games-ip-1235148565/ (dostep: 6.01.2023)

FILMOGRAFIA Akira (1988), rez. Katsuhiro Otomo
Arcane (2021), rez. Christian Linke, Alex Yee
Black Mirror: Bandersnatch (2018), rez. David Slade
Cowboy Bebop (1998-1999), rez. Shin’ichird Watanabe
Cyberpunk: Edgerunners (2022), rez. Rafal Jaki, Mike Pondsmith
Halo: The Series (2022), rez. Kyle Killen, Steven Kane
Hardcore Henry (2016), rez. Ilya Naishuller
High Score: Ziota era gier (2020), rez. William Acks, Sam LaCroix, France Costrel,
Melissa Wood
Matrix (1999-2021), rez. Lana i Lilly Wachowskie
Milos¢ $mier¢ i roboty (2019-), rez. Tim Miller, David Fincher
Nirvana (1997), rez. Gabriele Salvatores
Player One (2018), rez. Steven Spielberg
Scott Pilgrim kontra Swiat (2010), rez. Edgar Wright
The Last of Us Series (2023), rez. Neil Druckmann, Craig Mazin
Tomb Raider (2018), rez. Roar Uthaug
Tron: Dziedzictwo (2010), rez. Joseph Kosinski

LUDOGRAFIA BioShock (2K Games, 2007)
Cyberpunk 2077 (CD Projekt Red, 2020)
Dead Space (EA Redwood Shores, 2008)
Death Stranding (Kojima Productions, 2019)
Detroit: Become Human (Quantic Dream, 2018)
Deus Ex: Mankind Divided (Eidos Montreal, 2016)
Dishonored (Arkane Studios, 2012-2017)
Fallout (Interplay Entertainment, Bethesda Game Studios, 1997-2018)
Halo (Bungie, 2001-2021)
Horizon: Forbidden West (Guerrilla Games, 2017-2022)
Horizon: Zero Dawn (Guerrilla Games, 2017-2022)
Immortality (Sam Barlow, 2022)
League of Legends (Riot Games, 2009)
Mass Effect 2 (BioWare, 2010)
Minecraft: Story Mode (Telltale Games, Mojang Studios, 2015)
Obcy: Izolacja (Creative Assembley, 2014)
Oxenfree (Night School Studio, 2016)
Star Wars: The Old Republic (BioWare, Electronic Arts, 2011)
Stranger Things: 1984 (BonusXP, 2017)
Stranger Things 3: The Game (BonusXP, 2019)
The Last of Us (Naughty Dog, 2013-2020)
Valiant Hearts: Coming Home (Ubisoft, Old Skull Games, 2023)
Wiedzmin (seria) (CD Projekt Red, 2007-2016)
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