VARIA 317

Dzwigki reaktywne, dZwigki antycypujgce.
Z zagadnien funkcjonowania Sciezki dZwigkowej
w grach wideo

JOANNA PIGULAK

Instytut Filmu, Mediéw i Sztuk Audiowizualnych
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

ABSTRACT. Pigulak Joanna, DZwigki reaktywne, dZwigki antycypujqgce. Z zagadniet funkcjonowania Sciezki
dzwiekowej w grach wideo [Features of the reactive and anticipating sounds in video games]. “Images” vol. XXVIII,
no. 37. Poznan 2020. Adam Mickiewicz University Press. Pp. 317-327. ISSN 1731-450X. DOI 10.14746/1.2020.37.18]

The paper aims to outline features of video games’ sounds. In order to do that, the author presents the main thesis
of ludomusicology and a theory of film music. The first part of the paper deals with a brief introduction concerning
the characteristic of two important aspects of video games sounds: reactive and anticipating sounds. In the second
part of the paper, the author explores the issue of facultative dialogues and adaptive sounds, as well as diegetic and
non-diegetic sources of sound. The author examines the hypothesis that using sounds in video games determines

gameplay and impacts players immersion.
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Wprowadzenie

Za moment przelomowy dla naukowej
refleksji nad audiosferg gier wideo[l] mozna
uznaé pierwszg dekade XXI wieku, gdyz wte-
dy przyjela ona zinstytucjonalizowang forme.
Chociaz badania dotyczace funkcjonowania
$ciezki dzwigkowej w mediach interaktywnych
prowadzono juz w latach dziewieédziesigtych
ubiegtego stulecia, to dopiero okoto roku 2007
wyksztalcila si¢ odrebna dyscyplina akademi-
cka okreslona mianem ludomuzykologii (lu-
domusicology)[2], taczaca badania nad grami
cyfrowymi z teoriami muzyki[3]. Jej dynamicz-
ny rozwdj, zwlaszcza w Stanach Zjednoczo-
nych, zaowocowal powstaniem licznych prac
podejmujacych temat wykorzystania $ciezki
dzwiekowej w grach. Naleza do nich zaréwno
przekrojowe monografie funkcjonalizujace
zastosowanie warstwy audialnej w mediach
interaktywnych[4], praktyczne podreczniki
dla kompozytoréw[5], jak i prace teoretyczne
pisane z perspektywy muzykologéw, wazne ze
wzgledu na to, ze autorzy podejmujg proby ter-
minologicznego uporzadkowania zagadnienia
audiosfery gier[6].

Przywotane pozycje cechuje ujecie interme-
dialne - ich autorzy odwotuja si¢ do metod wy-

[1] Terminéw ,warstwa audialna’, ,,$ciezka dzwie-
kowa” oraz ,audiosfera” uzywam zamiennie, opi-
sujac wszystkie elementy skfadajace si¢ na dzwiek
w grach wideo (naleza do nich muzyka, odglosy,
szmery, cisza oraz dialogi, a takze monologi i wy-
powiedzi z offu, a wigc kazdy sposob artykulacji
stow przez aktoréw). Okreslenia te sg synonimicz-
nie wykorzystywane w pracach dotyczacych dzwig-
ku w filmie (zob. mi¢dzy innymi P. Pomostowski,
Rezyser na Sciezce dzwigkowej. Funkcje muzyki

w twérczosci filmowej Romana Polatiskiego, Poznan
2018; J. Pajak, DZwigk w filmie. Miedzy sztukg a rze-
miostem, Warszawa 2018).

[2] Neologizm ,,Judomuzykologia” zostal wprowa-
dzony do dyskursu akademickiego przez groznawce
i muzykologa Guillaume’a Laroche’a w roku 2007
(R. Moseley, Playing games with music (and vice
versa): ludomusicological perspectives on guitar
heroand rock band, [w:] Taking It to the Bridge:
Music as performance, red. N. Cook, R. Pettengill,
Michigan 2013, s. 283).

[3] Z. Whalen, Play along - an approach to video-
game music, ,Game Studies: The International
Journal of Computer Game Research” 2004, nr 4(1),
<http://www.gamestudies.org/o401/whalen/>,
dostep: 15.12.2019.

[4] Zob. migdzy innymi K. Collins, Playing with
Sound: A theory of interacting with sound and music
in video games, Cambridge 2013; T. Summers, Un-
derstanding Video Game Music, Cambridge 2016.
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[5] Zob. migdzy innymi W. Phillips, A Composer’s
Guide to Game Music, Massachusetts 2014;

M. Sweet, Writing Interactive Music for Video
Games: A composer’s guide, New Jersey 2015.

[6] Warto w tym kontekscie przywolaé prace

T. Richarda oraz D. Summersa Video Game Mu-
sic: History, form and genre (Bristol 2012), ktdrej
autorzy forsujg termin ,,gatunek interaktywny”
(interactive genre) w odniesieniu do gier, w kto-
rych uzytkownik decyduje o tym, jakie dzwigki
zaistniejg w rozgrywece (na przyktad Guitar Hero,
Harmonix Music System, 2005-2015). Interesuja-
ca, muzykologiczng perspektywe prezentuje row-
niez Alyssa Aska w monografii Introduction to
the Study of Video Game Music (ebook, Lulu.com
2017), ktora nie tylko porzadkuje terminologie
dotyczaca dzwigkow w grach wideo, ale réwniez
skupia si¢ na wplywie technologii na konstrukcje
warstwy audialnej, a takze na jej recepcje.

[7] Zob. oprocz wspomnianych prac réwniez

K. Collins, Game Sound: An introduction to the
history, theory, and practice of video game music
and sound design, Cambridge 2008; N. Cook,

R. Pettengill (red.), Taking It to the Bridge: Music
as Performance, Michigan 2013.

[8] Mowa tutaj zwlaszcza o kompozytorach
uznanych w branzy i nagradzanych na festiwa-
lach filmowych, ktorzy zdecydowali sie stworzy¢
muzyke do gier wideo. Naleza do nich mig¢dzy
innymi: wielokrotnie nominowany do Oscara,
Zlotych Globéw oraz BAFT Hans Zimmer, ktory
skomponowatl muzyke do Call of Duty 4: Modern
Warfare (Infinity Ward, 2007); dwukrotny
zdobywca Oscara Gustavo Santaolalla - kom-
pozytor muzyki do gry The Last of Us (Naughty
Dog, 2013), czy tez Bear McCreary - autor $ciezki
dzwickowej do God of War znany z kompozycji
muzycznych do takich seriali telewizyjnych jak
Constantine (Daniel Cerone, David S. Goyer,
2014) i Piraci (Jonathan E. Steinberg, Robert
Levine, 2014-1017). Sg to tylko wybrane przy-
ktady - tendencja do komponowania muzyki do
gier wideo przez kompozytoréw filmowych jest
wspolczesnie coraz wyrazniejsza.

[9] Gameplay jest zbiorem wszystkich zasad

i mechanizméw umozliwiajacych uzytkownikowi
interakcje z oprogramowaniem, a w konsekwen-
¢ji - nawigowanie w rzeczywistosci wirtualnej
(N. Iuppa, T. Borst, Story and Simulations for
Serious Games: Tales from the trenches, Burling-
ton, Oxford 2007, s. 17).

[10] K. Collins, Playing with Sound..., s. 32—43.

pracowanych na gruncie nauk muzykologicz-
nych, medioznawczych oraz filmoznawczych.
Interesujgce okazuja sie zwlaszcza liczne odnie-
sienia do teorii filmu jako podstawy dociekan
naukowych([7], wskazujace, ze refleksja nad
warstwg audialng gier ksztaltuje si¢ w nawigza-
niu do tradycyjnych mediéw audiowizualnych.
Takie podejscie badawcze wynika z co najmniej
dwdch powoddw, na ktdre nalezy w tym miej-
scu zwroci¢ szczegolng uwage. Po pierwsze,
filmoznawcy wyksztalcili funkcjonalng baze
terminologiczng dotyczaca dzwieku w filmie.
Niektdre pojecia, jak na przykltad muzyka
diegetyczna i niediegetyczna, s szczegdlnie
funkcjonalne w kontek$cie analizy audiosfery
tekstow interaktywnych. Po drugie, odwolania
do badan z zakresu dzwigku w kinematografii
zwigzane sg rOwniez z praktycznymi aspektami
wykorzystania $ciezki audialnej we wspolczes-
nych grach wideo - coraz cz¢éciej zdarza sie,
ze soundtracki do nich tworza kompozytorzy
filmowi[8]. W niniejszym artykule, majac na
uwadze intermedialny charakter omawianego
zagadnienia, odwoluje si¢ zaréwno do prac
ludomuzykologicznych, jak i filmoznawczych.
Prezentuje przy tym komparatystyczng metode
badania audiosfery gier, wskazujac na podo-
bienstwa i réznice w jej funkcjonowaniu w sto-
sunku do filmu.

Gléwnym, podejmowanym przeze mnie
tematem s3a sposoby, w jakie designerzy, za
posrednictwem warstwy audialnej, ksztattuja
sposoby interakcji gracza z wirtualnym $rodo-
wiskiem. W rozwazaniach nad $ciezka dzwie-
kowaq gier cyfrowych interesuje mnie zwlaszcza
to, jak jej uzycie wplywa na gameplay[9]. Z tego
powodu skupiam si¢ na tych aspektach audio-
sfery, ktore istotnie oddzialujg na nawigowanie
uzytkownika w $wiecie diegetycznym (a w kon-
sekwencji réwniez — na rozwoj narracji). Nalezg
do nich przede wszystkim dzwigki, ktore, od-
wolujac sie do prac wybitnej ludomuzykolozki
Karen Collins, nazywam reaktywnymi i anty-
cypujacymif[10].

Audiosfera gier wideo moze by¢ czg$ciowo
kreowana przez uzytkownika. Dzieje si¢ tak,
gdy interakcja z oprogramowaniem skutku-



je powstaniem okreslonych dzwiekow. Kiedy
w God of War (SIE Santa Monica Studio, 2018)
tytulowy boég wojny Kratos rzuca swoim to-
porem, ma rowniez mozliwo$¢ przyzwania go
z powrotem (uzytkownik czyni to, wybierajac
ikone trojkata na kontrolerze PlayStation). Po-
wracajaca bron wydaje charakterystyczny od-
glos, przecinajac ze §wistem powietrze. Styszac
ten dzwiek, gracz nie tylko wie, ze uzyta komen-
da zadzialala, ale rdwniez moze zorientowac sie,
z ktdrej strony nadleci topér. Co istotne jednak
w kontekscie niniejszych rozwazan, pojawienie
sie dzwieku jest w powyzszej sytuacji konse-
kwencja interakcji uzytkownika z systemem,
a zatem stanowi rezultat jego aktywnosci. Ten
aspekt audiosfery okreslam mianem reaktyw-
nego — dzwigki reaktywne pojawiaja sie w grze
bezposrednio w nastepstwie interakcji uzyt-
kownika z systemem/[11].

Niektore aspekty warstwy dzwiekowej
w grach wideo generowane sg przez oprogra-
mowanie automatycznie, a wiec niezaleznie od
gracza. Rytm i tempo muzyki w God of War
zmienia sig, kiedy protagonista zostaje zaata-
kowany przez wrogdw. W §ciezce audialnej
wykorzystane zostaja rowniez dodatkowe in-
strumenty muzyczne, takie jak werble. Nawet
jesli wrogowie znajduja sie w przestrzeni poza-
kadrowej, a wiec gracz w danym momencie nie
moze ich zobaczy¢, to przetworzenia w obrebie
audiosfery wskazuja, ze za chwile odbedzie si¢
walka. Uzytkownik ma czas, aby przygotowaé
sie do ataku i wyja¢ bron oraz tarcze. Gracz, za
posrednictwem awatara, podejmuje zatem ade-
kwatne czynnoéci, slyszac opisywane dzwieki.
Nazywam je antycypujacymi, gdyz zapowiadaja
okreslone zdarzenia narracyjne (oraz nadaja im
odpowiedni kontekst interpretacyjny), a tym
samym buduja oczekiwania wzgledem tego,
co wkrotce wydarzy sie w $wiecie diegetycz-
nym[12]. Celem dzwiekdw antycypujacych jest
prowokowanie gracza do aktywnego reagowa-
nia w scenie — bezposrednio wplywaja wiec na
gameplay.

W niniejszym artykule prezentuje rézno-
rodne funkcje oraz przyktady uzycia dzwiekow
reaktywnych i antycypujacych w grach wideo,
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aby wykaza¢, w jaki sposdb determinujg one
rozgrywke oraz ustalajg, a takze utrwalajg za-
sady, w zgodzie z ktorymi uzytkownik nawiguje
w cyfrowym $rodowisku. Refleksje nad dzwie-
kami reaktywnymi i antycypujacymi umiesz-
czam w szerszym kontekscie, skupiajac si¢ na
trzech wlasciwosciach digitalnej audiosfery:
fakultatywnej dialogicznosci, adaptatywnym
charakterze dzwiekow i diegetycznych i niedie-
getycznych zrodlach dzwigku[13].

Fakultatywna dialogiczno$¢

Badacze, rozwazajac role dialogow w filmie
dzwiekowym, wskazuja, ze sg one podstawo-
wym elementem kinematograficznej audiosfe-
ry[14]. Takie rozpoznanie pojawia si¢ miedzy
innymi w przelomowej ksiazce Audio-wizja.
Dzwigk i obraz w kinie autorstwa Michela Chio-
na, w ktorej francuski filmoznawca i kompo-
zytor, analizujac zaleznos$ci miedzy warstwa
audialng oraz wizualng filmu, dowodzi, ze:

Dzwigk w kinie ma prymat glosu, [...] niemal
we wszystkich przypadkach glos zajmuje miejsce
uprzywilejowane, jest on podkreslany i oddziela-
ny od innych dzwiekéw. Podczas krecenia filmu,
nagrywajac dzwigk, zapisuje si¢ przede wszystkim
glos, przeciez najczesciej jest to po prostu nagry-
wanie glosu, wreszcie podczas opracowania dzwie-
kowego to wlasnie glos jest specjalnie oddzielany,
zupelnie jak solowy instrument, przy ktérym inne

[11] A. Aska, op.cit., s. 72.

[12] D. Bordwell, K. Thompson, Film Art. Sztuka
filmowa, przel. B. Rosifiska, Warszawa 2014,

s. 297.

[13] Powyzszy zbior nie wyczerpuje wszystkich
wlasciwosci audiosfery gier wideo. Nie analizuje
miedzy innymi takich parametréow dzwigku,

jak barwa, natezenie i wysoko$¢, ani sposobow
miksowania dzwiekow i taczenia ich z obrazem.
Zawezenie materialu badawczego do trzech wy-
branych cech digitalnej warstwy audialnej wynika
z faktu, Ze celem niniejszego artykutu nie jest
calo$ciowe wyjasnienie omawianej problematyki,
ale wskazanie na reaktywne i antycypujace aspek-
ty audiosfery, ktore istotnie stymuluja interakcje
gracza z wirtualng rzeczywistoscia.

[14] Zob. migdzy innymi J. Pajak, op.cit., s. 35;

D. Bordwell, K. Thompson, op.cit., s. 302.
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dzwieki, melodie i szumy stanowig jedynie akom-
paniament[15].

Chion zwraca uwage, ze glos w kinie stanowi
podstawowy element audialnej ekspresji, gdyz
towarzyszy czlowiekowi réwniez w codziennym
zyciu, a za posrednictwem dialogéw (oraz mo-
nologdéw iinnych form artykulacji stéw przez ak-
torow) rezyserzy rozwijajg narracje, porzadkuja
ja oraz hierarchizujg zdarzenia rozgrywajace sie
w $wiecie diegetycznym. Podkreslana przez au-
tora rola dialogu w filmie jest znamienna, bio-
rac pod uwage sposob, w jaki funkcjonuje on
w pokrewnym medium audiowizualnym - grach
wideo. Cho¢ wspolczesne gry sa w wigkszosci
w pelni zdubbingowane, to zdarza si¢, ze twdrcy
zupelnie rezygnuja z wykorzystania dialogow/[16].
Innymi stowy, dialogi w grach cyfrowych funk-
cjonuja jako fakultatywny element audiosfery.

Nieobecnos¢ dialogicznosci cechuje zwlasz-
cza gry logiczne, zreczno$ciowe oraz platfor-
mowe, a zatem takie, w ktérych istotniejszy niz
opowiadanie historii staje si¢ gameplay. Desig-
nerzy tego rodzaju gier wykorzystuja rozbu-

[15] M. Chion, Audio-wizja. DZwigk i obraz

w kinie, przel. K. Szydtowski, Warszawa, Krakow
2012, s. 11. Prace Michaela Chiona cytuje Karen
Collins, miedzy innymi w ksiazce Playing with
Sound: A Theory of Interacting with Sound and
Music in Video Games. Ludomuzykolodzy w swo-
ich rozwazaniach czgsto odwotuja si¢ do badan
filmoznawczych.

[16] Oczywiscie, po przelomie dzwiekowym

w roku 1927 rowniez powstawaly (i wciaz powstajg)
filmy pozbawione dialogdw, jednak najczesciej sa
one zaliczane do kina eksperymentalnego (na przy-
klad surrealistyczne etiudy Jana Svankmajera, jak
chociazby Jedzenie z 1992) badz tez stanowig hotd
dla kina niemego i odwoluja si¢ do jego poetyki
(na przyktad Artysta, Michel Hazanavicius, 2011).
[17] M. Glasser, Dialog in film and fiction, [w]:
Explorations in National Cinemas. The 1977 Film
Studies Annual: Part One, red. B. Lawtion, J. Sta-
iger, New York 1977, s. 2.

[18] N. Lerner, Marios dynamic leaps: Musical
innovations (and the specter of early cinema) in
Donkey Kong and Super Mario Bros., [w:] Music
in Video Games: Studying Play, red. K.J. Donelly,
W. Gibbson, N. Lerner, New York 2014, s. 7 [ttum.
wlasne].

dowane mechaniki rozgrywki umozliwiajace
graczowi réznorodne interakcje z oprogra-
mowaniem. Ograniczona warstwa fabularna
rekompensowana jest mozliwoécia rekonfi-
guracji poszczegdlnych elementéw rzeczywi-
stosci wirtualnej, ale skutkuje minimalizacjg
badz zupelna eliminacja, $ciezki dialogowe;.
Takie rozwigzanie charakteryzuje miedzy in-
nymi gry przeznaczone na automaty arkadowe
oraz konsole o$miobitowe (zob. Donkey Kong,
Nintendo, 1981; Super Mario Bros., Nintendo,
1985). Nieobecno$¢ dialogicznosci nie jest jed-
nak wylacznie cechg produkeji elektronicznych
powstajacych u zarania rozwoju przemystu gier
wideo. Réwniez wspdlczes$nie odnalezé mozna
liczne realizacje, w ktorych tworcy rezygnuja
z dubbingu - wystarczy wspomnie¢ debiutan-
cka gre studia Playdead, czyli Limbo (2010) albo
digitalng basn, faczaca w sobie cechy gry plat-
formowej oraz przygodowej — Brothers: A Tale of
Two Sons (Starbreeze Studios, 2013). Powyzsze
gry sa udzwiekowione, tj. ich warstwa audialna
sklada si¢ z muzyki i odglosow, jednak designe-
rzy zrezygnowali z uzycia $ciezek dialogowych.

Jak zostalo wspomniane, za posrednictwem
dialogow tworcy filmowi prezentujg réznorod-
ne narracje, rozwijaja i ksztattuja ekranowe
opowiesci, ale rdwniez charakteryzuja postacie
biorgce udzial w zdarzeniach. Dialogi uzupel-
niajg znaki wizualne - stanowig wazne zrédlo
wiedzy odbiorcy o bohaterach i ich sytuacji zy-
ciowej. Aktorzy wyrazajg cate spektrum emocji
za pomocyg tonu glosu, rytmu dialogdéw oraz
nate¢zenia ich dzwigku[17]. Informacyjno-afek-
tywna funkcje dialogu przejmuja w niedialo-
gicznych grach wideo inne dzwieki audiosfery.
Neil Lerner, analizujac $ciezke audialna Don-
key Konga, wskazuje, ze ,W grze wykorzysta-
ny zostal wiodacy motyw dzwigkowy w celu
zunifikowania réznorodnych pozioméw gry
i akcji. Momentami przerywa go chromatyczna
muzyka towarzyszaca $mierci bohatera, ktora
stanowi kontrast dla dzwiekow (takich jak od-
glos skakania i uderzania mtotem), bedacych
klamrg spajajaca kazdy poziom”[18].

Opisana przez Lernera chromatyczna mu-
zyka w Donkey Kongu informuje o $mierci



protagonisty, a zatem o porazce uzytkowni-
ka, ktory w tej sytuacji musi powtorzy¢ dany
etap rozgrywki. Za jej posrednictwem tworcy
nie tylko jednak ksztaltujg istotne fabularnie
znaczenia, odnoszace sie do funkcjonujacego
w $wiecie przedstawionym protagonisty, ale
réwniez projektuja przekaz niediegetyczny,
kierowany bezpo$rednio do gracza. Ponura
tonacja $ciezki dzwigkowej zastepuje werbal-
ny (lub graficzny) komunikat wskazujacy na
brak postepu w grze. Aby jednak konkretny
dzwigk rzeczywiscie mogl by¢ kojarzony przez
gracza z okre$lonym zdarzeniem narracyjnym
(a wigc, aby rzeczywidcie przejmowat informa-
cyjno-afektywna funkcje dialogu), musi mie¢
charakter powtarzalny. Repetycja tych samych
dzwigkéw w okreslonej sytuacji fabularnej (na
przyktad $mierci postaci) umozliwia uzytkow-
nikowi skojarzenie ich z tg sytuacja.

We wspomnianej grze Limbo, w ktorej gtow-
ny bohater - kilkunastoletni chtopiec - przemie-
rza tytulowg otchlan, celem uzytkownika jest
ominiecie przeszkod znajdujacych sie na drodze
awatara. Niewypelnienie tego zadania skutkuje
$miercig postaci i koniecznoscig powtorzenia
danego etapu rozgrywki. Porazka protagonisty
jest na poziomie audialnym reprezentowana
przez catkowite wyciszenie audiosfery - w mo-
mencie jego $mierci wszystkie obecne w grze
dzwieki zastepuje cisza[19]. Limbo jest intere-
sujacym przyktadem, ze funkcje dialogéw (tak
istotnych dla poetyki filmu) moga by¢ w grach
wideo zastepowane nie tylko przez niewerbalne
elementy $ciezki dzwigkowej, ale i, na skutek
jej calkowitej redukeji, wyciszeniem audiosfery.

Warto podkresli¢, iz w obydwu analizowa-
nych przypadkach pojawienie si¢ okre§lonych
dzwiekow jest efektem dziatan gracza — wy-
nikiem jego interakcji z oprogramowaniem.
Oznacza to, ze zaréwno chromatyczna muzyka
w Donkey Kong, jak i cisza w Limbo stanowia
przyktad dzwiekéw reaktywnych. W obu grach
istnieje mozliwos¢, ze uzytkownik ani razu nie
doprowadzi do $mierci postaci — w takiej, hi-
potetycznej, ale dopuszczalnej przez system sy-
tuacji $ciezka dzwiekowa bedzie zredukowana
o analizowane aspekty audiosfery. W przeci-
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wienstwie do filmu, gdzie dzwiek w swoich
najrozniejszych postaciach, tj. dialogow, muzyki,
odglosow, szmerdw, szumow oraz ciszy pojawia
sie w okreslonych przez rezysera momentach,
w grach wideo jego obecno$¢ jest determino-
wana przez aktywno$¢ uzytkownika. Wlasciwe
dzwiekom reaktywnym sprze¢zenie warstwy au-
dialnej z dziataniami, ktére podejmuje gracz,
nawigujac w wirtualnej rzeczywistosci, ma okre-
$lone konsekwencje dla uksztaltowania audio-
sfery. Staje si¢ ona, podobnie jak inne aspekty
tekstu interaktywnego, otwarta na rekonfigura-
cje[20]. Kazda indywidualna rozgrywka moze -
ibedzie - roznic sie pod wzgledem konstrukeji
warstwy audialnej. Awatar prowadzony przez
gracza, ktéry nie jest zaznajomiony z game-
playem czy tez niedoswiadczony w grach plat-
formowych, najprawdopodobniej zginie wielo-
krotnie w czasie jednego poziomu gry Donkey
Kong, podczas gdy postac gracza doswiadczo-
nego - rzadziej badz ani razu. Obie te sytuacje
doprowadzg do réznorodnego brzmienia gry.
Istotna wlasciwoscig dzwigkow reaktywnych
jest zatem wariacyjnos¢: ich czestotliwo$é, za-
kres i natezenie zmieniaja si¢ w zaleznosci od
dziatan podjetych przez uzytkownika.

[19] Wykorzystanie ciszy w Limbo pelni, oczy-
wiscie, funkcje symboliczne i wplywa na zakres
mozliwych interpretacji narracji. W odwotaniu
do tytutu gry denotuje odniesienia religijne -

w chrzedcijanistwie cisza jest sposobem na uczcze-
nie pamieci zmarlych, ale réwniez momentem
refleksji oraz zadumy. W grze Limbo $mierc nie
jest ani widowiskowa, ani naturalistyczna, tylko
odrealniona i estetyzowana. Uzycie ciszy w sce-
nach $mierci podkresla zatem umownos¢ $wiata
diegetycznego.

[20] Lev Manovich wskazuje, ze otwarto$¢ na
rekonfiguracje, a wigc na wariacyjnosé, jest
dystynktywna cecha nowych mediéw (autor

nie uzywa sformulowania media interaktywne,
zastepujac je pojeciem nowe media). Badacz ttu-
maczy, ze ,obiekt nowych medidw nie jest czyms
ustalonym raz na zawsze, ale raczej czyms, co
istnieje w wielu odmiennych od siebie wersjach,
ktorych liczba moze by¢ teoretycznie nieskon-
czona”. L. Manovich, Jezyk nowych mediow, przel.
P. Cypryanski, Warszawa 2006, s. 102.
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Adaptatywny charakter dzwiekow

Ceche swoistg warstwy audialnej gry Limbo
stanowig dzwigki wydawane przez putapki znaj-
dujace si¢ na drodze bohatera. Dla przykladu:
oponom toczacym si¢ ze wzgorza towarzyszy
jednostajny odglos tarcia ciezkiego przedmiotu
o réwng powierzchnie ziemi. Jest on zsynchro-
nizowany z obrazem, a wiec symultaniczny do
pojawienia si¢ opon w kadrze. System gry uru-
chamia ten dzwigk w okreslonym miejscu i na
konkretnym etapie rozgrywki, tj. wtedy, kie-
dy uzytkownik dostrzeze, a nastepnie wejdzie
w interakcje z przeszkoda. Opisywany element
audiosfery petni funkcje ilustrujgcg oraz stymu-
luje do$wiadczanie zdarzen prezentowanych
w przestrzeni kadrowej (jednostajny odglos
tarcia zwiastuje nadchodzace niebezpieczen-
stwo) — poniewaz jednak 1) pojawia si¢ w zdefi-
niowanym przez designeréw momencie gry, 2)
uzupelnia warstwe obrazowa i jest jej integralng
czescia, dzwigk ten ma charakter adaptatyw-
ny. Jak wskazuje Collins, adaptatywna $ciezka
dzwiekowa ,,stanowi reakcje na przebieg gry, co
oznacza, ze jest z gory zaprogramowana i skon-
figurowana z parametrami rozgrywki (miedzy
innymi czasowymi). Nie jest natomiast odpo-
wiedzig na bezposrednie dziatanie gracza”[21].

Dzwieki o charakterze adaptatywnym
sg wiec, w ujeciu badaczki, $cisle zwigzane
z aspektami temporalnymi gry wideo, z jej
wlasng, wewnetrzng czasowoscig. Autorka
przywoluje przyktad Super Mario Bros., aby
zilustrowac relacje miedzy czasem a audiosfe-
ra. Celem uzytkownika analizowanej gry staje
sie ukonczenie danego poziomu w okreslonym
czasie - 0 jego uplywie informuje niediegetycz-

[21] K. Collins, Game Sound..., s. 8.

[22] Nalezy przy tym podkresli¢, ze nie kazdy
dzwiek adaptatywny jest dzwigkiem antycy-
pujacym (i odwrotnie). Opisywane w dalszej
czesci artykulu dzwigki niediegetyczne w Red
Dead Redemption II, ktore pojawiaja sie zawsze
w okreslonym momencie gry, kiedy uzytkownik
rozpocznie eksploracj¢ nowego obszaru, nie
zapowiadaja zdarzen narracyjnych ani potencjal-
nych interakcji - wplywaja za to na atmosfere
sceny oraz charakteryzujg odkrywang lokacje.

ny zegar w prawym gornym rogu ekranu. Kiedy
graczowi pozostaje do zakonczenia rozgrywki
kilkadziesigt sekund, przyspiesza kilkukrotnie
tempo muzyki, dynamizujac gameplay. Opi-
sany przeze mnie przyklad zaczerpniety z gry
Limbo odnosi si¢ jednak nie do czasowych, ale
do wizualnych parametréw gameplaya. Pro-
ponuje, aby w tym kontek$cie adaptatywne
aspekty $ciezki dzwigkowej potraktowac jako
elementy synchronizujace dzwigk i obraz w celu
osiaggniecia okreslonego efektu dramaturgicz-
nego, na przyktad suspensu, jak ma to miejsce
w przypadku Limbo. Designerzy wiaza na po-
ziomie znaczeniowym porzadek wizualny oraz
audialny po to, aby informowa¢ uzytkownika
o zblizajacym si¢ niebezpieczenstwie i koniecz-
nosci konfrontacji z nim — w ten sposob zwigk-
szajg napiecie dramaturgiczne i ekspresywnos¢
emocjonalng sceny.

Dzwigki adaptatywne cechuje zatem to, Ze
system gry uruchamia je zawsze, w kazdej in-
dywidualnej rozgrywce, w okreslonym momen-
cie wyznaczanym przez wizualne i/lub czasowe
parametry gameplaya. Adaptatywne aspekty
audiosfery, cho¢ pozostaja poza kontrola uzyt-
kownika, moga jednak realnie wptywac na spo-
s6b nawigowania oraz interakcje z wirtualng
przestrzenig. Dzieje si¢ tak wtedy, kiedy pelnia
one funkcje antycypujacg[22].

W grze God of War podczas podrézy przez
krainy sktadajace si¢ na $wiat nordyckiej mi-
tologii protagonista spotyka krasnoludzkie
rodzenstwo — kowali Broka i Sindriego. Nasta-
wieni przyjaznie wobec Kratosa bohaterowie
wspomagaja awatara gracza, ulepszajac jego
zbroje, bronie oraz sprzedajac surowce niezbed-
ne mu podczas eksploracji $wiata. Sklepy braci
rozlokowane sg w réznych rejonach rozlegltych
przestrzeni Midgardu, Altheimu, Muspelhei-
mu oraz Niflheimu, a uzytkownik odkrywa
je w trakcie rozgrywki. Pojawieniu si¢ sklepu
w okolicy zawsze towarzyszy ten sam, charak-
terystyczny dzwiek: dono$ny odglos miota ude-
rzajacego o metal. Powyzszy element audiosfery
God of War ma charakter adaptatywny, gdyz ge-
nerowany jest przez silnik gry wylacznie wtedy,
kiedy gracz znajdzie si¢ w poblizu warsztatow



Broka lub Sindriego. Jest to typowa dla gier wi-
deo, umozliwiajacych nielinearne nawigowanie
uzytkownika w digitalnym $rodowisku, wska-
zdwka dzwickowa, ktéra pozwala okresli¢ po-
tozenie obiektéw w przestrzeni i ich odleglos¢
od awatara. Nie oznacza to jednak, ze uzytkow-
nik musi skierowa¢ digitalny obiektyw na sklep,
by uslysze¢ odgtos. Dzwiek mlota aktywowany
jest przez oprogramowanie rowniez wtedy, gdy
miejsce pracy krasnoludéw pozostaje w prze-
strzeni pozakadrowej. Gracz, rozpoznajac ten
element audiosfery, moze zboczy¢ z obranej
$ciezki i skierowac sie w strone, z ktérej on do-
chodzi, aby zaopatrzy¢ sie w warsztacie. W tym
sensie adaptatywna $ciezka dzwigkowa antycy-
puje to, co znajdzie sie w przestrzeni kadrowe;.
Pojawienie sie odglosu motywuje uzytkownika
do zmiany destynacji, a wigc realnie wplywa na
jego dziatania.

Wykorzystanie antycypujacych dzwiekdéw
adaptatywnych pelni jeszcze jedna istotna funk-
cje — ksztaltuje oczekiwania gracza odnoszace
sie do tego, co pojawi sie w sferze wizualnej,
a zatem pozwala na wyobrazenie sobie wygladu
przestrzeni pozakadrowej. Gdy uzytkownik sly-
szy dzwiek powtarzajacy si¢ wielokrotnie w tej
samej sytuacji, zaklada, Ze w poblizu awatara
znajduja sie zsynchronizowane z nim obiekty
(na przykltad warsztat krasnoludéw w God of
War) i na tej podstawie decyduje, czy powinien
sie w ich stron¢ uda¢. Jesli, mimo charaktery-
stycznego odgtosu, na miejscu nie zastatby ani
Broka, ani Sindriego, to zaburzona zostalaby
koherencja dzwieku i obrazu.

Jesper Kaae twierdzi, ze adaptatywna $ciez-
ka audialna charakteryzuje si¢ natychmiasto-
woscig, tj. silnik muzyczny bez opdznien re-
aguje na to, co wytworzy silnik graficzny[23].
Innymi stowy, dzwieki adaptatywne w ujeciu
Kaaeego uruchamiajg si¢ wtedy, gdy w kadrze
pojawig sie zsynchronizowane z nimi elemen-
ty wizualne. Proponuje¢ jednak, majac na uwa-
dze powyzsze rozpoznania, aby rozszerzy¢ to
stwierdzenie w nastepujacy sposob: dzwieki
adaptatywne wlaczajg si¢ wtedy, gdy powigzane
z nimi obiekty graficzne znajduja sie w kadrze
lub gdy wykorzystywane sg w funkgji antycy-
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pujacej i zapowiadaja to, co dopiero pojawi sie
w kadrze, ale na razie pozostaje w przestrzeni
pozakadrowej. W tej drugiej sytuacji uzycie
adaptatywnej audiosfery stymuluje interakcje
gracza z wirtualng rzeczywistoscig. Odwolanie
do zmystu stuchu pomaga w skupieniu uwagi
uzytkownika na okreslonym aspekcie $wiata
przedstawionego, ktory wydaje si¢ istotniejszy
(narracyjnie, poznawczo, epistemiczne) od tych
nieposiadajacych w danym momencie swojej
reprezentacji dzwiekowej i stuzy naklonieniu
go do interakeji z tym elementem.

Diegetyczne i niediegetyczne

zréodla dzwigku

Opisane antycypujace dzwieki adaptatyw-
ne sg diegetyczne, gdyz ich zrédto znajduje sie
w $wiecie przedstawionym - zaréwno odglos
staczajacej si¢ ze wzgdrza opony, jak i uderzen
mlota pochodzi z rzeczywistosci cyfrowej. Przy-
ktad przywolany we wprowadzeniu niniejszego
artykutu, ktory dotyczy zmieniajgcej sie muzyki
w czasie scen walki w God of War, swiadczy
o tym, iz dzwieki antycypujace moga by¢ row-
niez niediegetyczne. Muzyka generowana przez
oprogramowanie podczas ataku wroga nie ma
swojej przyczyny w $wiecie gry — na polu walki
nie znajduje sie bowiem orkiestra, ktdra wybi-
jataby rytm na werblach. Dzwigki reaktywne
réwniez moga by¢ diegetyczne ($wist przyzy-
wanego topora) badz niediegetyczne (muzyka
ilustrujaca $mier¢ bohatera w Donkey Kong).

Okreslenia ,,diegetyczny” i ,,niediegetycz-
ny’, odnoszace si¢ do przynalezno$ci badz nie-
przynaleznos$ci elementéw audiosfery do $wiata
przedstawionego, wywodza si¢ z badan filmo-
znawczych. Spopularyzowali je David Bordwell
oraz Kristin Thompson, ktérzy konsekwentnie
wykorzystujg te terminy nie tylko w ksigzce
Film art. Sztuka filmowa (2014), ale réwniez na
prowadzonym od 2006 roku popularnym blogu

[23] J. Kaae, Theoretical approaches to composing
dynamic music for video games, [w:] From Pac-
-Man to Pop Music: Interactive Audio in Games
and New Media, red. K. Collins, Surrey 2008,

s. 84.
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internetowym (www.davidbordwell.net). Warto
podkresli¢, iz jest to tylko jedna z propozycji
terminologicznych, rozrdzniajaca elementy
$ciezki dzwigkowej ze wzgledu na ich zrédlo.
W literaturze naukowej funkcjonuje znacznie
wiecej poje¢ okreslajacych to, co nazywam
dzwigkami diegetycznymi i niediegetycznymi.
Wspomniany Michael Chion proponuje uzycie
sformutowan ,,muzyka ekranu” (screen music)
w odniesieniu do tych aspektéw warstwy au-
dialnej, ktore przynaleza do filmowej diegezy,
oraz ,muzyka z fosy” (pit music) - terminu
wywodzacego sie z opery i charakteryzujace-
go dzwigki pozadiegetyczne[24]. W pracach
filmoznawczych mozna odnalez¢ jeszcze inng
terminologie, okreslajaca kolejno dzwigki die-
getyczne i niediegetyczne: muzyka zrddlowa
(source music) i muzyka z tta (background mu-
sic)[25]; source music oraz score music[26], czy
tez muzyka wewnetrzna i zewnetrzna[27].

Nie jest moim celem rozstrzyganie, ktora
z przytoczonych propozycji terminologicznych

[24] M. Chion, op.cit., 1982; idem, Le son au
cinéma, Paris 1985, s. 122-123. Podaje za: P. Pomo-
stowski, op.cit., s. 28.

[25] M. Slowik, After the Silents: Hollywood film
music in the early sound era, 1926-1934, New York
2014, S. 55.

[26] Termindw source music oraz score music uzy-
wa, miedzy innymi, Krzysztof Koztowski, ktory
zaadaptowal na grunt polskiego filmoznawstwa
okres$lenia niemieckiego badacza Josefa Kloppen-
burga. K. Koztowski, Stanely Kubrick, Warszawa
2013, S. 180.

[27] G. Hacquard, La musique et le cinéma, Paris
1959, s. 4. Podaje za: P. Pomostowski, op.cit., s. 28.
[28] Sformulowan ,,muzyka diegetyczna” oraz
»hiediegetyczna” konsekwentnie uzywajg w swo-
ich szkicach, migdzy innymi, Alyssa Aska (Intro-
duction to the Study of Video Game Music), Karen
Collins (Playing with Sound: A Theory of Inte-
racting with Sound and Music in Video Games)
oraz Neil Lerner (Marios Dynamic Leaps: Musical
Innovations (and the Specter of Early Cinema) in
Donkey Kong and Super Mario Bros.).

[29] K. Jorgensen, Left in the dark: playing com-
puter games with the sound turned off, [w:] From
Pac-Man to Pop Music..., s. 164.

jest najuzyteczniejsza, gdyz zaktadam, ze, w za-
leznosci od kontekstu badawczego, kazda z nich
moze okaza¢ sie analitycznie funkcjonalna. De-
cyzja o wykorzystaniu okreslen ,,dzwigki diege-
tyczne” oraz ,niediegetyczne” motywowana jest
tym, ze sg to sformulowania, ktére najczesciej
stosuja ludomuzykolodzy[28] (wskazujac zresz-
ta na ich filmoznawczg proweniencje). Uznaje
je ponadto za poreczne interpretacyjnie i se-
mantycznie, gdyz w niniejszym artykule stosu-
je okreslenie ,,diegetyczny”, opisujac nie tylko
audiosfere, ale rowniez poszczegolne aspekty
$wiata przedstawionego (diegetycznego).

Podstawowg funkcjg dzwiekoéw diegetycz-
nych zaréwno w kinematografii, jak i w grach
wideo jest budowanie wiarygodnosci §wiata
przedstawionego[29]. Starannie zaprojektowana
diegetyczna warstwa audialna stuzy designe-
rom do przekazywania informacji o obiektach,
wydarzeniach oraz lokacjach, a zatem istotnie
wplywa na rozwoj narracji i zakres jej mozli-
wych interpretacji. Dla przykiadu uzytkownik
w grze Red Dead Redemption II (Rockstar Ga-
mes, 2018), wedrujac po obozie bandytéw, do
ktorych nalezy kierowany przez niego awatar,
moze podstucha¢ rozmowy czlonkéw gangu
lub dotaczy¢ do aktywnosci, w ktorych biorg
oni udzial (na przyklad postucha¢ granego na
gitarze utworu i zatanczy¢ do melodii). Dialo-
gi, odglosy oraz muzyka przynalezg do $wiata
przestawionego, a ich nadrzednym celem staje
sie dostarczanie informacji o wspoéttowarzy-
szach i przekonanie gracza do zaangazowania
sie w obozowe zycie. Konstrukecja $ciezki dzwig-
kowej, polegajaca na laczeniu réznorodnych
dzwiekow (dialogéw, muzyki oraz odgloséw,
jak w obozie w Red Dead Redemption II), jak
réwniez ich odpowiednia glosnos¢ oraz nate-
zenie (w God of War te wlasciwosci dzwigku
zmieniaja sie w zaleznosci od odleglosci prota-
gonisty od warsztatu - im blizej Kratos znajduje
sie Broka i Sindriego, tym glosniejsze stajg sie
odglosy) tworzg ztozona, wielowarstwowa au-
diosfere, za pomocg ktorej designerzy ksztaltuja
koherencje $wiata przedstawionego.

Dzwigki niediegetyczne z kolei stuza miedzy
innymi audialnej ilustracji przestrzeni i zdarzen



rozwijajacych si¢ w ich obrebie[30]. Uzytkow-
nik Red Dead Redemption II w toku rozgrywki
dowolnie nawiguje w réznorodnych lokacjach
symulujacych Stany Zjednoczone przelomu
XVIII i XIX wieku. Moze opusci¢ lesiste srod-
kowe stany i uda¢ si¢ w kierunku bagnistych
poludniowych regionéw. Wraz z dywersyfikacja
przestrzeni konsekwentnie zmienia si¢ rowniez
$ciezka dzwigkowa. W audiosferze pojawiaja
sie momenty muzyczne wygrywane na banjo -
instrumencie muzycznym charakterystycznym
dla poludniowych stanéw. Funkcja wykorzy-
stania muzyki etnicznej, ktéra ma charakter
adaptatywny, gdyz wlacza sie w okreslonym
miejscu $wiata diegetycznego, jest audialna
charakterystyka nowego obszaru, wplywa-
jaca na to, co potocznie okreslane jest atmo-
sfera badz klimatem sceny. Uzycie dzwigkdéw
niediegetycznych stuzy zatem stymulowaniu
emocji graczy. W grze wideo WiedZmin 3: Dzi-
ki Gon (CD Projekt RED, 2015) pojawienie si¢
muzyki i szeptéw niediegetycznych na bagnach
wskazuje na niebezpieczenstwo, ktdre niesie ze
soba przebywanie w tym obszarze, podczas gdy
$piewana a cappella piosenka Twinkle, Twinkle
w digitalnym horrorze Dead Space (Electronic
Arts, 2008) buduje efekt grozy.

Powyzsze funkcje diegetycznej i niedie-
getycznej Sciezki dzwickowej sa, jak zostalo
wspomniane, wlasciwe réwniez kinematogra-
fii. Istotng roznica w odniesieniu do filmu jest
to, ze wykorzystanie obu rodzajow audiosfery
stuzy w grach wideo nadrzednemu celowi, kto-
rym jest aktywizowanie interakcji uzytkownika.
Scena walki w God of War moze rozpoczac¢ sie
odwrotnie niz zostato to opisane we wprowa-
dzeniu do niniejszego artykutu. Prawdopodob-
na jest sytuacja, ze to Kratos dostrzeze wrogow,
zanim oni go zauwaza. W takim przypadku
system gry nie wygeneruje ani charaktery-
stycznej, orkiestrowej muzyki niediegetycznej,
ani diegetycznych odgloséw, ktore zazwyczaj
towarzysza walce (wyjmowanie broni w przy-
padku ciezko opancerzonych wrogéw; glos$ne
$miechy podczas starcia z wiedzmami; $wist
skrzydetl zapowiadajacy atak latajacych stwo-
rzen itd.). Nieobecnos¢ powyzszych dzwiekow
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odzwierciedla status awatara w rzeczywisto$ci
diegetycznej. Sciezka audialna sygnalizuje, ze
bohater nie jest w tym momencie zagrozony,
a w konsekwencji wplywa na sposob prowa-
dzenia rozgrywki — uzytkownik moze przygo-
towac si¢ do walki, zmieniajgc bron, opancerze-
nie czy tez przemysle¢ dotychczasowa taktyke
oraz zaskoczy¢ przeciwnikéw. Dopiero wtedy,
gdy antagonisci dostrzega Kratosa, pojawia si¢
$ciezka dzwiekowa, ktora rytmizuje scene walki.
Wykorzystanie dzwigkow — zaréwno diegetycz-
nych, jak i niediegetycznych - stymuluje zatem
proces nawigowania gracza w przestrzeni oraz
wplywa na interakcje ze znajdujgcymi si¢ w niej
obiektami i postaciami[31].

W tym kontekscie interesujace wydaje sie
pytanie, ktore aspekty audiosfery - te posiada-
jace swoja proweniencje w $wiecie diegetycz-
nym, czy te, ktérych zrédla nalezy poszukiwac
poza rzeczywistoscig przedstawiong — sg istot-
niejsze dla poczucia zanurzenia uzytkownika
w rozgrywke i zaangazowania w narracje gry.
Alyssa Aska, rozstrzygajac powyzszy prob-
lem badawczy, wskazuje, ze ,w immersyjnych,
a wigc realistycznych grach wieksza role pelni
starannie zaprojektowana diegetyczna $ciezka
dzwiekowa; dzwieki diegetyczne sg znacznie
gloéniejsze i wyrazniejsze niz muzyka niedie-
getyczna’[32]. Badaczka twierdzi, ze dzwigki
niediegetyczne (zwlaszcza muzyka) charakte-
rystyczne sa dla gier nierealistycznych (a zatem
mniej immersyjnych), takich jak cyfrowe puz-
zle, gry turowe oraz arkadowe. Aska dowodzi,
ze dzwigki diegetyczne buduja wiarygodnosé
$wiata przedstawionego, nadajac warstwie
obrazowej glebie, podczas gdy niediegetyczne
pelnig funkcje¢ podrzedng wzgledem obrazu
i w znacznie mniejszym stopniu wplywajg na
zaangazowanie uzytkownika w $wiat przed-
stawiony. Sadze, Ze powyzsza konstatacja jest
znaczgcym uproszczeniem, biorgc pod uwage,

[30] K. Collins, Playing with Sound..., s. 131.
[31] K. Jorgensen, Left in the dark: playing com-
puter games with the sound turned off, [w:] From
Pac-Man to Pop Music..., s. 164.

[32] A. Aska, op.cit., s. 105.
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ze dzwieki niediegetyczne — tak w grach wideo,
jak i filmach - konotujg okreslone znaczenia
(muzyka towarzyszaca zmianie lokacji w Red
Dead Redemption II), przekazuja informa-
cje dotyczace dzialan podejmowanych przez
uczestnikow sceny ($ciezka dzwigkowa ilustru-
jaca atak wrogow w God of War) oraz wplywa-
ja na jej emocjonalny odbidér (chromatyczny
dzwigk generowany podczas $mierci bohatera
w Donkey Kong).

Karen Collins uzupelnia rozpoznania Aski
o konteksty zwigzane z gameplayem, wskazujac,
ze diegetyczna warstwa audialna angazuje uzyt-
kownika w gre znacznie bardziej niz dzwigki
niediegetyczne, gdyz zazwyczaj otwarta jest na
rekonfiguracje, tj. podlega modyfikacjom ze
strony gracza[33]. Badaczka, aby zilustrowac te
teze, przywoluje przyklad zaczerpniety z Grand
Theft Auto: San Andreas (Rockstar Games,
2004), w ktorym uzytkownik moze zmienia¢
stacje radiowe podczas jazdy samochodem.
Istotnym elementem gry sa poscigi samocho-
dowe, dlatego umozliwienie graczowi wyboru
muzyki towarzyszacej scenie pozwala nadac jej
okreslony (w domysle: niepowtarzalny) rytm
i dynamike. Gracz otrzymuje zatem mozli-
wos¢ rekonfigurowania diegetycznej audiosfery
i w ten sposob indywidualizuje swoja rozgryw-
ke, co wplywa na jego zanurzenie w wirtualng
rzeczywisto$¢. Innymi stowy, dzwigki diege-
tyczne, ktore sg reaktywne, a wiec ksztaltowane
przez konkretne wybory uzytkownika, istotnie
wplywaja na immersje gracza.

Najistotniejsza réznica w sposobie funkcjo-
nowania warstwy audialnej gier wideo w po-
réwnaniu z dzwiekiem w filmie jest to, ze ulega
ona nieustannym przetworzeniom. Dzwigki re-
aktywne, pojawiajace si¢ bezposrednio w na-
stepstwie podejmowanych przez gracza dziatan,
indywidualizujg audiosfere, ktérej rytm i dy-
namika zalezy od jego interakeji z systemem.
Natomiast dzwieki antycypujace (zazwyczaj
o charakterze adaptatywnym) buduja oczeki-
wania wzgledem tego, co wydarzy sie w $wiecie
diegetycznym i sg konsekwencja decyzji, ktore

[33] K. Collins, Playing with Sound..., s. 131.

uzytkownik podjal podczas rozgrywki. Za po-
$rednictwem dzwiekéw reaktywnych i antycy-
pujacych dochodzi wiec do sprzezenia zwrotne-
go w komunikacji gracza z oprogramowaniem.
Kiedy uzytkownik wydaje polecenia systemowi,
otrzymuje audialng wiadomos¢ zwrotng, dzigki
czemu orientuje sie, ze powziete przez niego
dziatanie zostalo zrealizowane albo w okre-
slony sposob wplyneto na $wiat diegetyczny.
Audiosfera gier wideo - podobnie jak aspekty
wizualne, na przyklad inscenizacja — okazuje
si¢ otwarta na konfiguracje, modyfikowalna
i wariacyjna, a zatem, jak sadze, jest kluczowa
dla zrozumienia ztozonego zagadnienia inter-
aktywnej narracyjnosci gier wideo.
Konsekwencja rozwoju ludomuzykologii
w Stanach Zjednoczonych, taczacej badania nad
grami wideo z teoriami muzyki i filmu, stalo si¢
stworzenie funkcjonalnej bazy pojeciowej oraz
wypracowanie metod badawczych umozliwiajg-
cych wieloaspektows analiz¢ warstwy audialnej
tekstow interaktywnych. Na gruncie polskiej
mysli groznawczej weiaz jednak brakuje kom-
pleksowych opracowan dotyczacych dzwigkow
w grach. Wydaje sie, ze w przysztych badaniach
nad grami warto uzupetni¢ te luke, gdyz - jak
zostalo wskazane - rekonfigurowalna $ciezka
audialna istotnie wplywa na do$wiadczanie
wirtualnych rzeczywisto$ci przez uzytkowni-
kéw, stymuluje immersje, tj. proces zanurza-
nia si¢ w gre i poczucia niezmediatyzowanego
uczestnictwa w §wiecie przedstawionym oraz
determinuje rozwoj digitalnych narracji.
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