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Abstract

This article is a critical theoretical review of the relationships between digital games and
literature and how they are depicted in Michal Dawid Zmuda’s book Zgrywanie literatury.
Intermedialne zwigzki gier cyfrowych z literackoscig. When discussing the ways in which, and
how, games and literature are related, Zmuda rather strictly focuses on the literary-specific
communication, means of expression and interface and how it functions in computer games
due to the process of remediation. This article argues that analysis of representation of verbal
information in computer games, or intertextual relationships between specific books and
games should be regarded in the broader scope of issues that are defining contemporary me-
dia culture at large. Terms like remediation or intermedia are simply not fully satisfying while
discussing digital art forms, it is more productive to view them through the lens of remix-
ability, interactivity, and other qualities of new media in general. This article also argues that
the Narratology vs. Ludology debate in Game Studies presented as two schools of thought
attempts to identify the essential features of games that help express a game’s meaning has
never really happened. Moreover, no one has been interested in making the argument that
there is no difference between games and stories or that games are merely a subset of stories,
and so we are dealing more with the lack of the actual debate because one group of people is

defining both sides of it.
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adanie zwigzkéw i wzajemnych wplywow, w jakie uwiktane s3 gry komputerowe
Bi inne media, zaréwno na poziomie estetycznym, semantycznym, jak i przemyslo-

wym, jest zadaniem trudnym, ale takze nieuchronnie wpisanym nie tylko w dyscy-
pling game studies, ale i w szeroko zakrojong refleksj¢ medioznawcza. Ksigzka Michata Da-
wida Zmudy Zgrywanie literatury. Intermedialne zwigzki gier komputerowych z literackoscig
stanowi probe zbadania takich zwiazkéw, przy czym autora interesuja wylacznie zwiazki
gier z literackoscia, definiowang zaréwno jako zbidr prakeyk medialnych (wraz z material-
nymi nosnikami), jak i konwencji gatunkowych i komunikacyjnych.

Lektura recenzowanej publikacji implikuje pojawienie si¢ szeregu pytan, z ktérych naj-
mniej istotnym jest kwestia podjetej problematyki — ta bowiem jest interesujaca i warta
zbadania — watpliwoéci mogg budzi¢ natomiast proponowane rozwigzania w aspekcie
whasnej funkcjonalnosci. To zagadnienie wlasnie stanowi podstawe niniejszego eseju. Wat-
pliwosci maja zreszta nie tyle charakter bezposrednich i pojedynczych zastrzezen, ile po-
zwolg, mam nadzieje, na szerszg diagnoz¢ dotyczac historycznego procesu formowania sig
refleksji nad omawianymi kwestiami.

Intermedialnos¢ i kulturowe interfejsy jako kategorie badawcze

Nieco zaskakujaca i momentami trudna do zrozumienia wydaje si¢ decyzja autora, by bar-
dzo wspélezesng refleksje nad relacjami miedzy grami cyfrowymi a literackoscia umiescié
w kontekscie relatywnie wezesnych diagnoz badawczych stawianych w polu badai nad
nowymi mediami, konsekwentnie odrzucajac rozwigzania nowsze i wzgledem tych pierw-
szych polemiczne lub nie wspominajac o owych polemikach w ogéle. Pewna watpliwos¢
moze budzi¢ samo okreslenie omawianych w ksigzce relacji jako ,intermedialnych”, po-
jecie intermedialnosci bowiem, niezaleznie od mniej lub bardziej precyzyjnych podejs¢
do jego definiowania, ujawnia w zderzeniu z mozliwosciami kulturowej warstwy jezyka
nowych mediéw nie tylko wlasng historyczno$¢, ale takze nicadekwatno$¢ na poziomie
analitycznym. Dzieje si¢ tak, poniewaz hybrydyzacja medialnych wypowiedzi, badana
w kontekscie odniesienia do obicktéw cyfrowych, nie tylko nie stanowi $wiadomego i wy-
jatkowego gestu czy szczegdlnej strategii artystycznej podkreslajacej samozwrotno$é komu-
nikatu i kierujacej uwage odbiorcy na sam fake generowania znaczenia, ale funkcjonuje jako
pragmatyczna i powszechna praktyka generowania ckonomicznej i stabilnej semantycznie
informacji. O tym wiasnie méwi Lev Manovich, kiedy proponuje pojecia ,metamedium”
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i ,post-medialnosci” jako nowy paradygmat myslenia o medialnych obicktach, z keérymi
mamy do czynienia w przypadku cyfrowej podstawy reprezentacji. O ile mozna zgodzié
si¢ z diagnozg autora omawianej ksigzki, ze ,to, co Manovich nazywa post-medialnoscia
jest zaawansowana faza prakeyk intermedialnych” (Zmuda 2021: 35), o tyle stwierdzenie,
ze jego mysl ,wpisuje sic w szereg teoretycznych schytkéw, kedre pojawily si¢ na przetomie
XX i XXI wieku: od postmodernizmu do obwieszczenia korica naukowych teorii” (Zmuda
2021: 35) wydaje si¢ nie tylko malo zrozumiale, ale przede wszystkim, jak mam nadzieje
wykaza¢, malo funkcjonalne. Powdd odrzucenia koncepeji estetyki post-medialnosci i re-
fleksji nad charakterem jezyka nowych mediéw wyjasniony jest przez autora Zgrywania
literatury... w spos6b nastepujacy:

Manovich ignoruje dodatkowo fake, ze nie identyfikujemy danych mediéw wy-
tacznie na podstawie ich wlasno$ci semiotycznych oraz estetycznych, ogladamy
je réwniez z perspekeywy historycznej. Odwolujac si¢ do tez Ellestréma, powie-
my o tej perspektywie, ze jest ona zwigzana ze skonwencjonalizowanym rozpo-
znawaniem produktéw kultury jako przynalezacych do danego typu medialnego.
Manovich nie podaje przekonujacych powoddw, dla keérych moglibysmy stwier-
dzi¢, ze produkty cyfrowe nie podlegajq tej regule. One rowniez moga by¢ odbie-
rane w odniesieniu do ugruntowanych historycznie konwencji, kedre pozwalaja

rozpoznaé w nich $lady poprzedzajacych je medidw.

(Zmuda 2021: 35)

Oczywiscie, wbrew przywolanemu stwierdzeniu, Manovich jest nie tylko §wiadom ugrun-
towanych historycznie konwencji medialnych, ale wyprowadza z tej swiadomosci koncep-
¢je dwuwarstwowej natury jezyka nowych mediéw. Nowe media, argumentuje Manovich,
dzigki swojej cyfrowej ontologii, pozwalajacej zaistnied kazdej wyksztatconej w toku rozwo-
ju wezesniejszych mediéw kulturowej formule wypowiedzi, postuguja si¢ czyms, co okresla
jako ,jezyk kulturowych interfejséw” Jest on wyjatkowy o tyle, ze skiada si¢ z elementéw
innych, znanych juz form kulturowych: kino, druk, HCI (ang. Human-Computer Interac-
tion) — kazda z tych tradycji rozwinela wlasny, wyjatkowy sposéb organizowania informa-
¢ji, prezentowania ich uzytkownikowi, ksztattowania relacji przestrzenno-czasowych, wia-
czania ludzkiego do$wiadczenia w strukture procesu zdobywania informacji. Dyscypliny
te s3 takze trzema gléwnymi zbiorami metafor i strategii organizowania informacji, ktére
sktadaja si¢ na kulturowe interfejsy. Do Manovicha i jego polemiki z pojeciem remediacji
jeszcze powrdce.

Ludologia i transdyscyplinarno$¢ badan nad grami komputerowymi

Osobnego oméwienia domaga si¢ sposéb, w jaki Zmuda lokuje wlasne dociekania na
temat zwigzkéw miedzy grami cyfrowymi a literacko$cia w szerokiej perspekeywie badar
nad grami komputerowymi w ogoéle. Badania te okreslane s3 jako ,ludologia’, a samo
pojecie uzywane jest w catkowicie neutralnym sensie, jak byto to proponowane przez
badaczy takich, jak Jesper Juul, Espen Aarseth czy Gonzalo Frasca (kazdy z nich wymie-
nia takze waskie rozumienie, jak mozna zauwazy¢ w omawianej dalej propozycji Juula),
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cho¢ ich teorie mialy na celu zniwelowanie znaczenia, jakiego hasto to nabrato za sprawg
publikowanych przez nich manifestéw, proklamujacych utworzenie dyscypliny okresla-
nej tym mianem’. Jest to jednakowoz jedna z mozliwych wykladni pojecia, pozostate
za$ jego rozumienia pozwalajy przesledzi¢ ztozong kwesti¢ wyodrebniania nurtéw ba-
dawczych nad grami. Samo pojecie ,ludologia” zyskalo na popularnosci, tracac przy tym
zarazem na ostrodci, dlatego Jesper Juul, jeden z przedstawicieli frakeji ludologiczne;j,
kt6ry chyba jako jedyny rzetelnie i atrakeyjnie pod wzgledem badawczym zrewidowat
swoje poglady, zaproponowat pie¢ jego interpretacji, z kedrymi spotykat si¢ najezesciej:
1) ludologia jako studia nad grami; 2) studia nad grami, rozumianymi jako reguly z pomi-
nigciem fikeyjnej ich zawartodci; 3) studia nad grami cechujace si¢ silnym antynarracyj-
nym nastawieniem, odmawiajace wykorzystania narratologicznych narzedzi badawczych,
uwzgledniajace jednakowoz fikcyjne elementy gier; 4) grupa ludzi skupionych wokét
czasopisma ,Game Studies” (aby przekona¢ si¢ o falszywosci tej tezy, Juul radzi zapoznaé
si¢ z zamieszczonymi tam artykulami); 5) dotyczy kopenhaskiej grupy badaczy zajmuja-
cych si¢ grami (Juul 2004).

O rzekomym sporze miedzy narratologia a ludologia pisalam obszernie w innym
miejscu (zob. Prajzner 2022: 11-52), ale tez z uwagi na wyjatkowa zywotnos$¢ mitu zato-
zycielskiego studidéw groznawczych z duzym zainteresowaniem $ledz¢ jego warianty dla-
tego chciatabym poswieci¢ temu problemowi kilka zdani. W skrécie relacjonujac silnie
zakorzenione przekonanie o sporze miedzy narratologia i ludologia (czy narratywistami
iludologami?): wyraza si¢ ono w stwierdzeniu, ze grupa badaczy okreslanych mianem lu-
dologéw zaproponowata powstanie obszaru badan nad grami, catkowicie wykluczaja-
cego wplyw innych dyscyplin, gléwnie z uwagi na wyjatkowos¢ obiektéw badan, czyli
gier, ktdre nie powinny by¢ badane jak inne media, poniewaz nie posiadaja podobnego
filmom, komiksom czy literaturze potencjatu znaczeniotwérczego. W micie wystepuja
rowniez narratologowie czy narratywisci, kedrzy sa przeciwnego zdania — gry generuja
znaczenia, ktére mozna intepretowaé w sposdb narracyjny. Mityczno$é tego przekona-
nia polega na tym, ze nie sposdb przy uwaznej lekturze poczatkowych diagnoz stawia-
nych w polu badania gier odnalez¢ owych narratywistéw, a z biegiem czasu i kolejnymi
interpretacjami pojecia ,ludologia” zaczynajg takze znikaé sami ludolodzy, zaprzeczajac
wiasnym pogladom, fagodzac je lub zmieniajac w trybie badawczej korekey. W publikacji
Zmudy rekonstrukcja owego mitu, ktéra stuzy okresleniu wlasnej pozycji na mapie badan
nad grami cyfrowymi i literaturg, wyglada nast¢pujaco:

Dla Janet Murray, kedra zabiera glos w kwestii interpretowania pojecia ,ludologia’, funkcjonuje ono za-
réwno jako metodologia, jak i ideologia dotyczaca zalozeri badawczych dla game studies. Ideologic wpi-
sang w ten nurt Murray okre$la mianem ,growego esencjalizmu” (GE — Game Essentialism), poniewaz
w jej ramach panuje poglad, ze gry — w przeciwienstwie do innych kulturowych obicktéw — powinny
by¢ analizowane tylko w odniesieniu do innych przedstawicieli swojej wlasnej klasy i tylko za pomoca
poje¢¢ definiujacych ich formalne, abstrakeyjne cechy. Zob. Murray 2005.

Pojecie ,narratywista” zostalo zaproponowane przez Michaela Mateasa w 2002 roku jako okredlenie ba-
dacza, ktdry wykorzystuje teori¢ narragji jako podstawe do budowania teorii mediéw interakeywnych,
w przeciwienistwie do ,narratologa’, zajmujacego si¢ ta problematyka w odniesieniu do dowolnego me-
dium. Z uwagi na stosunek do mozliwosci badania narracyjnego potencjatu gier komputerowych auto-
row takich, jak Frasca czy Aarseth, nabralo ono nieco pogardliwego znaczenia, powodujac takze pézniej-
sze konfuzje, wynikajace z trudnosci odnalezienia przedstawiciela narratywistycznej strategii badawczej.
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Dotychczasowe préby polaczenia literaturoznawstwa z badaniem gier koncentro-
waly si¢ gléwnie na ich aspektach narracyjnych. Przodowali w tym tacy badacze
jak: Espen Aarseth, Markku Eskelinen, Jesper Juul, Nick Montfort, Janet Murray,
Marie-Laure Ryan, Katarzyna Prajzner. Interesowata ich przede wszystkim reflek-
sja nad tym, jak gry opowiadaja historie i jakimi narz¢dziami mozemy te historie
bada¢. Narratywistycznemu zwrotowi w ludologii zawdzigczamy adaptacje teorii
narracji do specyfiki rozgaleziajacych sie, reagujacych na dzialania uzytkownika
form opowiadania. Nurt ten pozwolit zrozumie¢, jak gry kreujg historie i $wiaty
przedstawione, jednocze$nie dokonal przewarto$ciowania literaturoznawezych na-
rz¢dzi narratologicznych, ukazujac jak bardzo s3 one zwigzane z tradycyjnym poj-
mowaniem literatury jako tekstu uwarunkowanego forma ksiazki. Stad tez czgs¢

badaczy zdecydowala si¢ odrzuci¢ narratologiczne spojrzenie na ludyczne formy.

(Zmuda 2021: 13)

Umieszczenie wszystkich wymienionych badaczy pod wspélnym szyldem ,potaczenia li-
teraturoznawstwa z badaniem gier” nie tylko stanowi ciekawy wariant mitu o powstaniu
dyscypliny game studies. Przede wszystkim nie odwzorowuje przyczyn, dla ktdrych hasto
ludologia nadal czynnie funkcjonuje w waskim rozumieniu, czyli jako szczegélne podejscie
do badania gier komputerowych, w ktérym ignoruje si¢ wplyw konwencji znaczeniowych
powstalych na gruncie wezesniejszych medidw i wyklucza si¢ mozliwo$é zastosowania
rozwigzani teoretycznych opracowanych na gruncie innych dyscyplin. Dwa kluczowe tek-
sty, ktdre przyczynily si¢ do takiego stanu rzeczy (przywolane przez autora recenzowanej
ksiazki), jeden autorstwa Eskelinena, drugi Aarsetha, nie pozostawiaja w tej sprawie wicle
miejsca na watpliwosci, pomimo pézniejszych préb (zwlaszcza tego ostatniego badacza)
zniwelowania kategorycznosci wlasnego podejscia do omawianego problemu. Jesli chodzi
o Eskelinena, to jego tekst The Gaming Situation pojawil si¢ na famach pierwszego numeru
»Game Studies” w lipcu 2001 roku i zawieral jeden z najczesciej cytowanych i komentowa-
nych argumentéw na rzecz ,czystoéei” ludologii:

Poza akademicky teorig ludzie zazwyczaj s3 znakomici w spostrzeganiu réznic
miedzy narracja, dramatem i grami. Jesli rzuce do ciebie pitke, nie spodziewam
si¢, ze ja upuscisz i bedziesz czekal, az zacznie opowiada¢ historie. Z drugiej strony
kiedy gry, a szczegélnie gry komputerowe sa studiowane i poddawane teoretycz-
nej refleksji, prawie zawsze i niemal bez wyjatku podlegaja kolonizacji ze strony
literaturoznawczych, teatrologicznych czy filmoznawczych obszaréw badan.
Gry s3 postrzegane jako interaktywne narracje, proceduralne opowiadania czy

remediowane kino.

(Eskelinen 2001, b.s.)?

3 Jedli wbibliografii nie odnotowano inaczej, przektady sa mojego autorstwa — K.P.
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Cytowany fragment tego ludologicznego manifestu wyraza w czytelny sposéb przekonanie,
ze gry stanowia dziewiczy i niezbadany jeszcze obszar medialnego krajobrazu, za$ najwick-
sze zagrozenie dla powstajacej dyscypliny stanowig ,kolonizatorzy”, tacy jak literaturoznaw-
czy czy filmoznawcy.

W sposéb jeszcze dobitniejszy wyraza ten niepokdj Aarseth, kiedy méwi:

Moje ostrzezenia na temat narratywizmu i teoretycznego kolonializmu moga wy-
da¢ si¢ przesadnie surowe, a nawet wojownicze. Dlaczego zatem nie pozwoli¢ tej
kwestii na to, by si¢ sama wyjasnila, poprzez naukowy, logiczny dialog? Pow6d
tej czujnosci zwiera si¢ w liczbach. Sama ilo$¢ studentéw ksztatconych w bada-
niach nad filmem i literaturg zagwarantuje, ze prymitywne i pozbawione obiek-
tywizmu, niewlasciwe zastosowanie teorii narracji do badania gier bedzie kon-
tynuowane i prawdopodobnie przytloczy je na dhugi czas. Jak dlugo wigkszos¢
opickunéw naukowych wywodzacych si¢ z tradycyjnych studiéw narratologicz-
nych bedzie traktowata dysertacje i prace naukowe tak, jakby narracyjno$é¢ gier
byta czyms oczywistym, i mylila hybrydy zawierajace elementy gier i opowiadania
z grami w ogdle, tak dtugo dobra, krytyczna refleksja nad grami bedzie zdziesiat-

kowana przez nickompetencje, a to problem dla wszystkich zainteresowanych.

(Aarseth 2004: 52)

Ustawienie w jednym szeregu cytowanych autoréw z Murray czy Ryan, jak czyni to Zmuda,
zaliczajac ich wspdlnie do pionieréw eksplorowania literackich cech gier, jest, jak wspo-
mniatam, konsekwencja spekulatywnego odtwarzania poczatkéw dyscypliny. Rekonstruk-
cja ta sama w sobie jest tak wielowarstwowym i dezorientujacym dyskursem, ze wydaje si¢
dzi§ niemal niemozliwe przypisanie keéregokolwick z wymienionych nazwisk do okreslo-
nego nurtu o ustalonych preferencjach badawczych. Méwiac precyzyjnie: dyskurs ten nie
odtwarza historycznego procesu, zatem mamy do czynienia z interesujaca migracja nazwisk
pierwszych badaczy gier komputerowych miedzy obozami narratywistéw i ludologéw
w tylu wariantach, ile istnieje mitéw o powstaniu game studies.

Remediacja i remiksowalnos¢

Odwazna, cho¢ niepozbawiona pewnej kontrowersyjnosci, jest decyzja Zmudy, by przy-
gladad si¢ literackosci i grom w ich wzajemnych relacjach w trybie dos¢ sterylnej izolacji.
Ignoruje sposéb, w jaki ,plaszczyzny literackie”, jak okredla je autor (wymieniajac kolejno:
reprezentacj¢, symulacje, paratekstualno$¢ oraz kontekstualizacj¢), wechodzily i wehodza
w dialog z mediami innymi niz gry komputerowe, tworzac zaréwno oryginale dzieta o cha-
rakterze intermedialnym (czyli bedac przejawem $wiadomej strategii artystycznej, tema-
tyzujacej samozwrotnos$¢ dyskursu i dialog miedzy mediami), jak i doprowadzajac do wy-
twarzania si¢ konwencjonalnych komunikatéw. Owe powielane komunikaty s3 mozliwe
do odczytania w trybie automatycznego dekodowania (przekazy o charakterze werbalnym
s3 przeciez czgécig jezyka filmu i komiksu) — o tym, w jak intersujace zwiazki wchodzi
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literatura z mediami cyfrowymi, w ogéle nie wspominajac*. Gry komputerowe, jako cyfro-
we obicekty, wyrazajq si¢ za pomoca konwencji i strategii zaréwno werbalnego, jak i wizual-
nego komunikowania, zapozyczonego z weze$niej istniejacych form medialnych, modyfi-
kujac je na swoj uzytek i uzupelniajac o elementy charakterystyczne tylko dla siebie, jak na
przyktad graficzny interfejs uzytkownika. Zmuda, jako uzupelnieniem dla intermedialnosci,
postuguje si¢ pojeciem remediacji, zaproponowanym przez Jaya Davida Boltera i Richarda
Grusina, opisujacym zjawisko reprezentowania jednego medium w drugim, przy zachowa-
niu niektdrych z jego cech i przeksztalcaniu innych. Zdaniem badaczy procesy te mozna
zaobserwowaé na przestrzeni calych dziejéw kultury, ale szczegdlng uwage poswigcaja temu,
w jaki sposob charakteryzuja one nowe media. Za typ remediacji Bolter i Grusin uznaja
takze sytuacje, w kedrej przeksztalcenie dokonuje si¢ w ramach tego samego medium, przy
czym, jak zaznaczaja: ,[...] wynika ono z tych samych dwuznacznych powodéw, z szacunku
i wrogosci — z tego, co Harold Bloom nazwat Igkiem przed wptywem — co inne rodzaje
remediacji” (Bolter i Grusin 2002: 49). Wlasnie to przekonanie o konkurencyjnosci czy
wrogosci wpisane w pojecie remediacji z jednej strony staje si¢ przyczyng krytyki, jakiej
poddaje je Manovich, z drugiej jednak — przede wszystkim z perspektywy moich uwag na
temat funkcjonalnosci jego uzycia w recenzowanej ksigzce — stanowi pretekst do ukazania
niebezpieczeristw zwigzanych z postrzeganiem literackosci gier w trybie medialnej izolacji.
Dla wyjasnienia tej kwestii postuzg si¢ przykladem. Analizujac przypadek gry Myst, Zmuda
przywotluje uwagi twdrcéw pojecia remediacji w sposéb nastepujacy:

Bolter i Grusin argumentujg, ze remediacja ksigzki w Myst opiera si¢ na zanego-
waniu jej dotychczasowego prymatu jako $wiatotworczego medium. Werbalny
tekst zostaje odrzucony, ustepujac miejsca technice filmu. Gra komputerowa zda-
je si¢ przedstawial wizje, w ktérej pismo nie jest juz zdolne do tworzenia ,,prze-
zroczystej” reprezentacji (czyli przenoszenia gracza do innego $wiata), gdyz prze-
grywa w tym aspekcie z o wiele nowsza metoda, cyfrowa animacja. Ta krytyczna
interpretacja pisma zostaje wzmocniona przez Jzte” zakonczenie gry. Przegrana
w Myst zostaje wyobrazona jako dostowne uwiczienie w ksigzce, bez mozliwosci

przemieszezania si¢ do innych §wiatdw.

(Zmuda 2021: 135)

Uwagi do tego fragmentu dotyczg trzech réznych probleméw, ale wspélnie moga dad
w miar¢ precyzyjny obraz powoddéw, dla ktérych uwazam konsekwentne aplikowa-
nie pojecia remadiacji do wspdlczesnych prakeyk medialnych za mato funkcjonalne.
Po pierwsze, Bolter i Grusin méwiac o zremediowanej ksiazce w grze Myst (remediacji
ulega kodeks jako forma ksigzki i pismo), wyraznie wskazuja na pierwszy taki przypadek,
czyli animacje Disney’a z lat 30. XX wicku. Z duza doza prawdopodobieristwa mozna
przypuszczaé, ze chodzi o film Krdlewna Sniezka (Snow White, rez. David Hand, Perce

* W ksigice czytamy: ,Prace zwigzane z wplywem mediéw cyfrowych na literature proponujg zwykle

bardzo szerokie ujgcia problemu, mierzg si¢ z og6lnymi aspektami tego zjawiska. Wickszo$¢ z nich kon-
centruje si¢ na digitalizacji literatury, czyli rozwoju takich form jak e-ksiazka, audiobook, hipertekst”
(Zmuda 2021: 12).



Eseje | Essays 149

Pearce, Larry Morey, Ben Sharpsteen, Wilfred Jackson, William Cottrell, 1938), ktdry
rozpoczyna si¢ obrazem animowanego kodeksu, z tytutem na oktadce; po otwarciu wi-
dzimy przewracajace si¢ strony. Ta metafora plynnego przechodzenia z czytania ksigzki
w ogladanie filmu nie tylko jest bardzo czytelna, ale mozna chyba, z uwagi na wielokrotne
pdzniejsze powtarzanie tego zabiegu, uzna¢ jg za silnie konwencjonalizowany przekaz,
nienacechowany juz intermedialng samozwrotnoscia®. Animacja kodeksu w grze Myst,
zgodnie z logika Boltera i Grusina, nie remediuje wiec literackosci, lecz film — lub jest
remediacja drugiego stopnia, a skoro tak, to czy méwimy tu o wrogosci wzgledem ksigzki
czy tradycyjnej animacji, ,wypartej” przez animacj¢ cyfrowa? Dlatego moze warto bylo-
by si¢ zastanowi¢, czy remediacja wraz ze swoja definicyjna Scistoscia jest pozyteczna jako
strategia analityczna? Czy — to kwestia druga w odniesieniu do cytowanego fragmen-
tu — nie przychyli¢ si¢ jednak do opinii Manovicha, ktéry, odpowiadajac na pytanie, jaka
jest logika hybrydycznego jezyka wizualnego, rozprawia si¢ z pojeciem remediacji, po-
niewaz jego zdaniem, nie tylko nie oddaje ono istoty procesu, w toku keérego tradycyjne
media ulegaja cyfryzacji, ale staje si¢ wreez zgubne przy prébie uchwycenia jego charak-
teru. ,Komputer — pisze badacz — nie remediuje poszczegélnych mediéw. Przeciwnie,
symuluje wszystkie media” (Manovich 2006, b.s.). Piszac o programie After Effects, jako
o dobitnym zwiastunie zmian dokonujacych si¢ w obszarze szeroko pojetej audiowizual-
nosci doby nowych mediéw, zauwaza: ,|...] te aplikacje nie symuluja zadnego fizycznego
medium, kedre istniato wezesniej. One raczej zapozyczajg z wielu réznych medidw ich
metody pracy, specyficzne techniki, faczac i miksujac je ze sobg” (Manovich 2006, b.s.).
Zamiast remediacji zostaje w przywolam tekscie zaproponowane pojecie remiksowalno-
§ci (,remixability”), kedre thumaczy logike, jaka kieruje si¢ hybrydyczny jezyk wizualny.
Remiksowalno$¢ oznacza, ze na 6w nowy jezyk sktadaj si¢ nie tylko estetyczne aspekey
zréznicowanych medialnie wypowiedzi wizualnych, ale takze podstawowe metody ich
tworzenia. Kinematografia, animacja, animacja komputerowa, efekty specjalne, grafika
i typografia pojawiaja si¢ w tym samym $rodowisku programowym, stajac si¢ forma no-
wego metamedium, za$ metamedialne dzielo moze by¢ utworzone za pomoca technik,
kt6re wezesniej byty charakterystyczne dla kazdego z wymienionych medidw.

Ostatnia wreczcie kwestia wymaga jeszeze jednego cytatu, bedacego kontynuacja ana-
lizy relacji mi¢dzy literackoscig a grami cyfrowymi na przykladzie gry Mysz; brzmi on
nastepujaco:

Wykladnia amerykariskich naukowcéw nie jest pozbawiona racji, jednak sprawa
nie przedstawia si¢ tak jednoznacznie. Kolejne gry z serii Myst wcigz uporczywie
powracaja do podjetego w pierwszej czgéci motywu ksigzki [...], a model rozgryw-
ki wszystkich tytuléw cyklu wymaga od gracza czytelniczych prakeyk (niekeére
zagadki polegaja na odczytaniu informacji ukrytych w dziennikach i notatkach).
Mato tego gléwni projektanci gry, Rand i Robyn Miller, podpisali kontrake z ame-
rykaniskim wydawnictwem Hyperion, nakladem ktdrego ukazaly si¢ trzy powiesci

O czym $wiadczyloby chociazby postuzenie sie¢ tym zabiegiem w poczatkowej sekwenciji filmu Shrek (rez.
Mike Mitchell, Vicky Jenson, Andrew Adamson, Gary Trousdale, Conrad Vernon, Kelly Asbury, Chris
Miller, 2001), w ktérym uzyty jest jako tak juz silnie oswojona medialna klisza, ze staje si¢ subwersywna
zapowiedzia tekstu dekonstruujacego basniowosé.
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kontynuujace watki przedstawione w grach z tej serii. Wszystkie te fakey kldca si¢
z wizjq literatury jako reliktu przeszlosci, co kaze patrzeé na serig¢ Myst jako przy-
ktad petnego sprzecznosci podejécia do roli literatury we wspétczesnej kulturze.

(Zmuda 2021: 135-136)

Przy matlo kontrowersyjnej i silnie obecnej $wiadomosci zjawisk takich, jak system roz-
rywkowy opisany przez Marshe¢ Kinder czy kultura konwergencji i opowiadanie trans-
medialne Henry’ego Jenkinsa, w opisie wspdlczesnych zjawisk medialnych analizowany
powyzej przypadek jest sprzeczny tylko pozornie lub nie jest sprzeczny w ogéle; wrecz
przeciwnie — doskonale daje si¢ rozpozna¢ na gruncie wspdtczesnej refleksji na temat
ztozonosci i hybrydycznosci relacji migdzy mediami. Po raz ostatni wyraze wiec tutaj
watpliwo$¢ na temat funkcjonalnosci intermedialnego i remediacyjnego podejscia do ba-
dania podobnych fenomenéw.

W toku refleksji na temat wspéltpracy odbiorcy gry z nig samg pojawia si¢ takze u Zmu-
dy figura kompetentnego gracza. Kompetentny gracz to taki, kedry $wiadom jest omawia-
nych relacji miedzy grami a literackoécia i ma za soba lekture literackich pierwowzoréw
czy inspiracji. Cickawa bylaby w tym kontekscie odpowiedz na pytanie czy — w wersji
skrajnej i hipotetycznej — do jakiego dokladnie stopnia grajacy analfabeta, ukoriczywszy
z powodzeniem takg gre, jest nickompetentny? A méwiac powaznie — do jakiego stopnia
znajomos$¢ literackich kontekstéw i konwengji jest faktycznie potrzebna, by ukoriczy¢
gre? To pytanie, na keére odpowiedz kryje si¢ w problematyce relacji miedzy regutami a fik-
¢ja w grach komputerowych, a kwestia ta w omawianej publikacji nie zostata poruszona,
dlatego tez moze stanowi¢ wyzwanie dla dalszych badan nad literackoscia gier.
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