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Transtekstualnos¢ w grach wideo - deheroizacja i intermedialnos¢
na przyktadzie serii gier Tomb Raider i Uncharted

Transtextuality in video games - deheroisation and intermediality on the basis
of Tomb Raider and Uncharted game series

Abstract
Tomb Raider and Uncharted are both popular series of adven-
ture video games which bare strong resemblance to each
other. By applicating the Gerard Gennette’s terminology on
intertextual relations between various texts of culture, the au-
thor proposes his own theoretical model for studying tran-
stextuality. Describing and analyzing the type of the relations
between the said series of games, as well as their intermedial
connection with the Indiana Jones movies, he also discusses
the deheroisation of the games’ protagonists — Lara Croft
and Nathan Drake. The conclusions shed new light on future
research regarding reinterpretation of various texts of culture.
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Abstrakt

Tomb Raider i Uncharted to popularne serie przygodowych

gier wideo, ktdre cechuja wzajemne podobieristwa. Stosujac
terminologie Gerarda Gennette'a, dotyczaca reladji intertek-
stualnych miedzy réznymi tekstami kultury, autor proponuje

whasny model teoretyczny do badan nad transtekstualnoscia.
Opisujac i analizujac rodzaj relacji miedzy wspomnianymi

seriami gier, a takze ich intermedialne powigzania z filma-
mi o Indianie Jonesie, omawia réwniez deheroizacje prota-
gonistdw obu serii — Lary Croft i Nathana Drake'a. Wnioski

z przeprowadzonych analiz rzucaja nowe Swiatto na przyszte

badania dotyczace reinterpretacji roznych tekstow kultury.

Stowa kluczowe

gry wideo, transtekstualno$¢, Tomb Raider, Uncharted, inter-
medialnos¢
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Wstep'

ynek gier cyfrowych jest olbrzymi i nadal dynamicznie sie rozwija. Przybywa

coraz wiecej nowych tytutéw, a sytuacja ta sprzyja mnozeniu sie wzajemnych
odwotan, cytatéw posrednich (i tych bezposrednich réwniez), aluzji, nawigzan,
a takze zapozyczen, nieraz wrecz ocierajgcych sie o miano plagiatu.

Podobnie jak ksigzki czy filmy, gry czasami zawieraja pewnego rodzaju odnie-
sienia do innych, mniej lub bardziej sobie podobnych produkcji. Jako ze zwykle
gra cyfrowa jest znacznie bardziej ztoZzona niz ksigzka (a przez swa interaktyw-
nos¢ - takze bardziej niz film), do podobienstwa moze dochodzi¢ na wielu r6znych
jej ptaszczyznach. Mowa tutaj wiec nie tylko o samej warstwie fabularnej (z czym
mozna sie spotka¢ takze i w innego rodzaju tekstach kultury), lecz takze o takich
kwestiach, jak mechanika rozgrywki (sterowanie postacia, system walki lub jego
brak, poziom otwartosci $wiata i wiele innych), spos6b prezentowania zdarzen
na ekranie (praca kamery i jej domys$lne umiejscowienie), warstwa dzwiekowa
(muzyka, oprawa dzwiekowa) i wiele innych, na ten moment nieistotnych elemen-
tow.

Jednak, aby zinterpretowac rézne typy relacji miedzytekstowych w tekstach kul-
tury (w tym takze w grach wideo), nie mozna tego robi¢ w oderwaniu od problemu
nadrzednego wzgledem tych relacji. Mowa tutaj wtasnie o zjawisku transtekstual-
nosci, jak okresla to G. Genette w Palimpsestach: Literaturze drugiego stopnia (1999).
Teoretyk ten, positkujac sie na tym polu dokonaniami Julii Kristevy, znacznie posze-
rza poczyniona przez nig analize rzeczonego zjawiska, wzbogacajac problem od
strony terminologicznej, jak tez i ustanawiajgc pewne ramy, ktére miaty sie potem
okaza¢ podstawg dla przysztych teoretykdw literatury, chcacych zgtebiac ten temat
w innych kontekstach.

Jednak, aby zinterpretowac rézne typy relacji
miedzytekstowych w tekstach kultury (w tym takze
w grach wideo), nie mozna tego robi¢ w oderwaniu
od problemu nadrzednego wzgledem tych relacji.

W mojej pracy magisterskiej, na podstawie ktérej opracowatem ten artykut,
wybrane zostaty dwie osobne produkcje oraz cztery popularne serie gier cyfro-
wych. Tutaj jednak postanowitem ograniczy¢ sie do dwoch serii gier: Tomb Raidera

1 Niniejsza praca powstata na podstawie pracy magisterskiej napisanej na Uniwersytecie Mikotaja

Kopernika w Toruniu, pod kierownictwem dr hab. Dariusza Brzostka, prof. UMK.
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i Uncharted. Skupi¢ sie pragne w szczego6lnosci na zjawisku intermedialnosci obu
tych tytutéw wobec popularne;j serii filméw o poszukiwaczu przygdd - Indiana Jone-
sie.

1. Transtekstualnos¢

Przygladajac sie za Genette’em samemu pojeciu transtekstualnosci, mozemy stwier-
dzi¢, Ze jest to ogét zjawisk polegajacych na wzajemnych powigzaniach i odniesie-
niach pomiedzy réznymi tekstami, a doktadniej, ze jest to ,wszystko, co wigze sie
w sposdb widoczny badz ukryty z innymi tekstami” (Genette, 1999, s. 107). Nie da sie
ukry¢, ze taka definicja rysuje sie w dos¢ nieostry i trudny do ujednolicenia sposob,
a sam jej autor przyznaje, ze termin ,transtekstualnos¢” jest réwnie ,umowny”.

Przedmiotem poetyki, powiedziatem woéwczas mniej wiecej (...) [jest] architekst (...) albo
(...) - architekstualnos¢ tekstu (jak to sie méwi, a to prawie to samo, ,literackos¢ literatury”),
tj. zespot kategorii ogélnych albo transcendentnych (...). Dzisiaj, ujmujac rzecz szerzej, powie-
dziatbym raczej, ze przedmiotem tym jest transtekstualno$c¢ albo transcendencja tekstualna
tekstu (Genette, 1999, s. 107).

To - jak by sie mogto wydawac - niekonsekwentne podejscie do terminologii, czy
tez raczej aktywne proby jej rzetelnego aktualizowania oraz proponowany przez
autora Palimpsestow podziat transtekstualnos$ci na pie¢ podkategorii (intertekstu-
alno$¢, paratekstualno$¢, metatekstualnose, hipertekstualnosc¢ i architekstualnos¢)
moga wzbudza¢ podejrzenia, zwtaszcza u innych badaczy z tej dziedziny. Michat
Gtowinski, filolog i teoretyk literatury, stwierdza, Ze podziat zaproponowany przez
Genette’a jest nadto ztozony a ,szerokie zrozumienie” zjawiska trans- i intertekstu-
alnosci zaprezentowane w Palimpsestach ma jedynie ,,pozorny” wymiar (Gtowinski,
1986, s. 79-80).

Mimo przedstawionych wyzej zastrzezen Glowinskiego niniejszy tekst bazuje
przede wszystkim na strukturze zaproponowanej przez Gerarda Genette’a z uwagi
na to, iz wtasénie jego terminologia zbudowata w Swiecie teorii literatury pewne
fundamenty pod tego typu rozwazania, stanowigc idealne uzupetnienie i jednocze-
sne rozwiniecie analizy intertekstualnosci autorstwa Julii Kristevy. Na potrzeby tej
pracy oraz dla solidniejszego usystematyzowania terminologii i struktury podziatu
transtektualnosci Genette’a, postanowitem wyj$¢ z propozycja ,modelu transtekstu-
alnosci” w formie wizualnej (rys. 1). Jest to prosty schemat, ilustrujgcy wyrézniane
przez tego teoretyka literatury podkategorie transtekstualnosci, jednoczesnie zazna-
czajac charakter powigzan miedzy nimi za posrednictwem konkretnych przyktadéw
tekstow i odwotan, reprezentujgcych okreslony podtyp zjawiska.
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TRANSTEKSTUALNOSC

INTERTEKSTUALNOSC

PARATEKSTUALNOSC HIPERTEKSTUALNOSC

tytul  $rodtytul  przedmowa
postowie  wstep przypisy
uwagi od wydawcy

transformacje
(tekst B jako derywat tekstu A)

eksplicytne o
ARCHITEKSTUALNOSC METATEKSTUALNOSC implicytne

relacje taksonomiczne
(np. tytut/podtytut w formie
okreslenia gatunku tekstu)

relacja migdzy tekstami
w postaci aluzyjnego komentarza,
bez beposredniego cytowania

Rys 1. Wtasna propozycja modelu transtekstualnosci (za G. Genette’em)

Jak wida¢ na rys. 1,, Gerard Genette wyrdznit pie¢ rodzajow transtekstualnosci,
przy czym dodatkowo mozna je zgrupowa¢ w dwa oddzielne zbiory, charakteryzu-
jace sie odmiennym poziomem ,utajenia” zawartych w tekstach B powigzan z tek-
stami A. W niniejszym rozdziale oméwie kazdy z tych rodzajow, starajac sie pod-
kresli¢ r6znice pomiedzy nimi, co utatwi dalsze rozwazania i analize tego zjawiska
na przyktadach z zakresu gier wideo. W konteks$cie postepowania badawczego nad
grami wideo moja decyzja jest, by opracowac temat ich transtekstualnosci wtasnie
na podstawie koncepcji Gerarda Genette’a z uwagi na transmedialng czy tez multi-
medialng nature gier jako tekstéw kultury per se.

1.1. Paratekstualnos¢

Kolejno$¢ omawianych rodzajow transtekstualnosci nie bedzie tu taka sama, jaka
przyjat autor Palimpsestéw. Ma to na celu lepsze dopasowanie danych kategorii do
podjetego tematu. Z przyczyn oczywistych, wprost wynikajacych z definicji poszcze-
gblnych kategorii, nie kazda z nich zajmuje rownie istotne miejsce w przypadku
takich specyficznych tekstéw kultury, jakimi sg gry wideo.

0 paratekstualnos$ci mozemy moéwi¢, gdy mamy do czynienia z réznego rodzaju
tekstami, ktére w dos¢ wyrazny sposéb odnoszg sie do tekstéw, na potrzeby kto-
rych w ogdle zostaty sporzadzone. Innymi stowy, parateksty nie powstatyby w ogdle,
gdyby nie istniaty te teksty, do ktérych sie odnosza. Mowa tutaj o wszelkiego
rodzaju przedmowach, przypisach, wstepach, streszczeniach, uwagach od wydawcy,
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postowiach oraz innych formach komentarzy i opiséw, czesto stanowigcych uzupet-
nienie lub podsumowanie tekstow A.

1.2. Architekstualnos¢

Zmieniajac kolejno$¢, chee teraz przej$¢ do analizy zjawiska relacji miedzyteksto-
wych zwanego architekstualnoscia. Decyzja o takim porzadku rzeczy jest uargu-
mentowana stopniem jawno$ci tego typu relacji. Jak wida¢ na zaproponowanym
przeze mnie modelu graficznym, architekstualno$¢ charakteryzuje sie jako relacje
eksplicytng (tj. jawna, dosadng, bezposrednig). Z tego powodu jest jej dos¢ blisko do
paratekstualnosci, a jednoczes$nie nieco dalej do takich relacji, jak hiper- czy meta-
tekstualnosé¢.

Poziom eksplicytnosci tego typu relacji miedzytekstowej jest na pewno wyzszy
niz w przypadku wcze$niej omawianej paratekstualno$ci. Za architeksty uznamy
wszelkiego rodzaju tytuty i podtytuty, czy tez zbiorcze okreslenia kategorii, ktore
w prosty i bezpos$redni sposéb nawigzuja do konkretnych tekstéw, jednoczes$nie
je klasyfikujac podtug ustalonych norm i regut. Przyktadem takiego architekstu sa
wszelkiego rodzaju tytuty badz podtytuty, stanowigce po prostu nazwe gatunku lub
rodzaju literatury, do ktérego przynalezy dany tekst, a wiec, na przyktad: ,Poezja”,

»Lbior opowiadan”,  Eseje”, ,Fraszki”, , Treny i inne liryki”. Tego typu okreslenia juz na
poczatku informujg czytelnikdéw, z czym beda mieé do czynienia, gdy zdecyduja sie
na obcowanie z danym tekstem. Nie da sie ukry¢, Ze — o ile pozycja architekstualnosci
posrdd innych rodzajow relacji miedzytekstowych jest wyraZnie zaznaczana swoja
eksplicytnos$cia - jej ztozonos¢, czy nawet rola, jaka architeksty zwykle odgrywaja,
zdaje sie by¢ w istocie drugorzedna. W konicu wystarczy otworzy¢ dany tekst, prze-
czytacé pierwszg jego strone lub po prostu wiedzie¢, kto jest jego autorem, aby mie¢
Swiadomo$¢, z jakim typem tekstu ma sie do czynienia. Jesli natomiast odbiorca
mimo tego nie posiada takiej wiedzy, samo przeczytanie architekstu nie poprawi
raczej tej sytuacji.

W Palimpsestach architekstualno$¢ zajmuje pigte miejsce na liscie relacji miedzy-
tekstowych. Genette okres$la jg ,niemg” relacja ,natury taksonomicznej” (Genette,
1999, s. 111). Pewien paradoks tego stwierdzenia polega na tym, Ze eksplicytno$¢
architekstualnos$ci przejawia sie droga paratekstualnego tytutu. Wynikatoby wiec
z tego, iz sama architekstualnos$¢ jest w istocie implicytna (tj. niejawna, niedosadna,
wnioskowana z kontekstu). Gtowacki stwierdza, Ze jej cechg jest nierozerwalna wiez
z relacja intertekstualno$ci, a jednocze$nie zaznacza, ze architekstualno$¢ stanowi
poniekad ,gramatyke literatury”, co po raz kolejny uwydatnia jej implicytny cha-
rakter. Architekstualno$¢ nalezatoby wiec na moim schemacie umies$ci¢ pomiedzy
eksplicytnoscig, a implicytnoscig, aczkolwiek, idac za Glowinskim, pragne podkresli¢,
iz intertekstualno$¢, jako forma ,tradycji utrwalonej w tekscie” (Gtowinski, 1986,
s.99), jest zjawiskiem znacznie szerszym niz architekstualnos¢, a ponadto - ze same

KULTURA MEDIA TEOLOGIA - 61/2025 27



BARTOSZ BUKATKO « Transtekstualnos¢ w grach wideo. . .

eksplicytne manifestowanie architekstow drogg paratekstualnych wzmianek nie
ujmuje na eksplicytnosci samym architekstom, ktore, badZ co badz - istnieja.

1.3. Metatekstualnos¢

Podobnie jak hipertekstualno$¢, metatekstualnos$¢ jest zjawiskiem o charakterze
implicytnym. Sam przyrostek ,meta-" w potaczeniu z ,tekstem” sugeruje, Ze zjawi-
sko to bedzie w praktyce objawiac sie jako — w pewnym sensie - bardziej transcen-
dentna relacja miedzytekstowa, z naciskiem na ,samoodniesienia”, czyli wzajemne
nawigzania do tekstéw na nieco wyzszym, mniej posrednim, a bardziej pozostajg-
cym w sferze domystow poziomie.

Wedtug Genette’a (1999, s. 111), metatekstualnos$¢ najczesciej manifestowac sie
moze w formie niedostownego komentarza do tekstu A, zamieszczonego w tekscie
B, przy czym niejednokrotnie nazwa, tytut, czy jakiekolwiek bezposrednie okresle-
nie rzeczonego tekstu A wcale nie musi nawet pas¢ w takiej sytuacji. Jednakze inni
badacze nie zapominajg podkreslac faktu, iz umowno$¢ granic wyznaczanych przez
Genette’a pomiedzy poszczegélnymi kategoriami zjawisk miedzytekstowych jest
dos¢ wyrazna (Gtowinski, 1986, s. 87; Tutak, 2012, s. 113). Sam autor Palimpsestéw bez-
posrednio sie bowiem do tejze umownoSci granic przyznaje (Genette, 1997, s. 270)
w dziele poSwieconym bardziej paratekstualnosci.

Jak zauwazajq i inni badacze:

Genette, zwlaszcza w Palimpsestach, wyjasniat, ze wprowadzona przez niego terminologia ma
charakter dorazny, tymczasowy, nie moze zadowala¢ badacza, jako ze jest mato precyzyjna.
Metatekstualnoscia okreslit taki typ transcendencji tekstualnej, ktéry ma ksztatt komentarza
taczacego dany tekst z innym, o ktérym moéwi, niekoniecznie go cytujac (Genette 1992: 321)
(Tutak, 2012, s. 114).

Metatekst wyréznia wiec charakterystyczna wiez z tekstem nadrzednym, do
ktérego sie on odnosi. Podobnie jak w przypadku wypowiedzi o charakterze meta-
jezykowym, ktére pragmatycznie sg puste, a jedynie w spos6b semantyczny odno-
sz3 sie do jezyka per se, tak i metateksty bardziej petnia funkcje ,mostoéw” pomiedzy
poszczegbdlnymi elementami jednego i tego samego tekstu nadrzednego. Do takich
krotszych, samodzielnie nic nieznaczacych wstawek odwotuje sie na przyktad Anna
Wierzbicka (1971). Chodzi tu o takie sformutowania, jak ,mowa tu o0..”, ,przejdziemy
teraz do..., ,to, o czym przed chwilg méwiliSmy, to...” i tak dalej. Tutak (2012) zas jako
przyktad metatekstu podaje dedykacje.
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1.4. Hiper- i intertekstualnos¢

Te dwa rodzaje relacji miedzytekstowych opisuje razem z uwagi na ich czeste wza-
jemne sie przenikanie i wspotwystepowanie. Szczegdlny przypadek w kontekscie
hiper- i intertekstualnos$ci stanowia gry wideo i komputerowe.

Relacje te przedstawiaja dwa odmienne warianty transtekstualno$ci. Interteksty
bowiem na og6t manifestujg sie w do$¢ bezposredni, a wiec i eksplicytny sposdb,
podczas gdy hiperteksty cechuje wieksza implicytno$¢. Intertekstami nazwiemy
wszelkiego rodzaju plagiaty, bezposrednie cytaty oraz aluzje (juz mniej jedno-
znaczne) do tekstow nadrzednych (Genette, 1997, s.108). Hipertekstualno$c jest zwy-
kle bardziej skomplikowana w swej istocie. Mowa tu o transformacjach polegajacych
na derywowaniu tekstu B od nadrzednego tekstu A. Derywacje te, w swej implicyt-
nosci, sa pochodnymi transformacji, przy czym poziom jawnosci takich hipertekstow
tez moze sie wahac¢ (Genette, 1997, s. 113).

Niejawno$¢ hipertekstow wzgledem ich hipotekstéw (tak Genette okresla teksty
nadrzedne w hipertekstualnych relacjach miedzytekstowych) daje przyczynek do
tego, aby upatrywac tych nieco subtelniejszych hipertekstow w formie aluzji, a te
przeciez wcze$niej juz zostaty zakwalifikowane jako jedna z manifestacji intertek-
stualno$ci.

Niejawnos¢ hipertekstow wzgledem ich
hipotekstow (tak Genette okresla teksty nadrzedne
w hipertekstualnych relacjach miedzytekstowych)
daje przyczynek do tego, aby upatrywac tych nieco
subtelniejszych hipertekstéw w formie aluzji, a te
przeciez wczesniej juz zostaty zakwalifikowane jako
jedna z manifestacji intertekstualnosci.

Samym zjawiskiem intertekstualnosci zajeta sie jeszcze przed Genette’em Julia
Kristeva, jednak w Swietle tego, co obecnie jest juz znane teoretykom literatury,
a nawet i w konteks$cie 6wczesnego stanu badan z tej dziedziny, twierdzenia i tezy
Kristevy nie wnosity znaczgcych nowosci do rozwazan na temat tej relacji miedzy-
tekstowej. Zawezajac zakres definicji tego pojecia, Genette poszedt o krok dalej,
okreslajac intertekstualno$¢ zaledwie jako jedng z wielu odmian znacznie szerszej
transtekstualnos$ci. Wobec tego stanu rzeczy, zasadng moze wydawac sie propozy-
cja Gtowinskiego, aby hiper- i intertekstualno$¢ ze schematu Genette’a ,scali¢” pod
jednym hastem hipertekstualnosci, jako terminu nadrzednego, z uwagi na zakres
jego definicji wzgledem intertekstualno$ci.
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Ta skomplikowana sytuacja nie zmienia jednak faktu, iz zaré6wno inter-, jak
i hipertekstualno$¢ sa zjawiskami znaczacymi w Swiecie wspotczesnych gier wideo
i komputerowych.

2. Materiat badawczy

Przytaczanymi w niniejszym artykule grami, ktére miedzy innymi badatem, sg serie
gier Uncharted i Tomb Raider. W do$¢ oczywisty spos6b nawiazuja one swoja kon-
wencja do filméw ze znanym poszukiwaczem skarbéw, Indiang Jonesem.

Gry te to najwieksze w swym rodzaju produkcje, do tej pory otrzymujace kolejne
kontynuacje. Jako ze Tomb Raider posiada znacznie dtuzszg historie niz Uncharted,
na potrzeby niniejszej pracy wybratem jedynie trzy najnowsze jej czesci, a miano-
wicie: Tomb Raider (Crystal Dynamics, 2013), Rise of the Tomb Raider (Crystal Dyna-
mics, 2015) oraz Shadow of the Tomb Raider (Eidos Montreal, 2018). Razem tworza
one swoistg trylogie, ktora zestawitem tutaj z czterema cze$ciami serii Uncharted=.
Przygody Natana Drake’a z Uncharted s3 tez opowiadane w innych, pomniejszych
produkcjach, takich jak gry karciane czy dodatki rozszerzajace zawarto$¢ petno-
prawnych odston serii, jednak jest to kwestia marginalna, ktérej warto$¢ meryto-
ryczna w ujeciu problemu transtekstualnosci pomiedzy tymi dwoma seriami ,przy-
godéwek” jest znikoma.

3. Analiza materiatu badawczego

Ponizej przedstawiam analize zjawisk miedzytekstowych w grach z serii Tomb
Raider i Uncharted w oparciu o wyzej zaprezentowany aparat terminologiczny.
Ponadto, omawiam tutaj tez relacje intermedialno$ci pomiedzy analizowanymi tu
grami a filmami o znanym poszukiwaczu skarbéw - Indiana Jonesie.

3.1. Seria Tomb Raider

Seria Tomb Raider to dwadzie$cia pie¢ lat historii gier wideo i komputerowych,
w ktoérych gracze mogli $ledzi¢ losy odwaznej pani archeolog. Oprocz samych gier,
powstato takze kilka filméw opowiadajacych o przygodach mtodej archeolozki, Lary
Croft.

Seria zyskata poklask z uwagi na swoja unikatowo$¢ na rynku w czasie premiery
oraz byta jedna z nielicznych produkc;ji stawiajgcych kobiete w centrum wydarzen
(Vie, 2008). Tomb Raider otrzymat tez petne wsparcie w jezyku polskim, wtaczajac
w to aktorski dubbing.

2 Gry z serii Uncharted obejmuja nastepujace tytuty: Uncharted: Fortuna Drake’a (Naughty Dog,
2007), Uncharted 2: Posréd Ztodziei (Naughty Dog, 2009), Uncharted 3: Oszustwo Drake’a (Naughty
Dog, 2011) i Uncharted 4: Kres ztodzieja (Naughty Dog, 2016).
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Odswiezone przygody Lary Croft, przedstawione we wspdtczesnej trylogii,
to podarowanie znanej archeolozce ,drugiego zycia”. Udoskonalona grafika na sil-
niku Crystal Engine, realistyczne modele postaci i zupetnie nowa fabuta, odcina-
jaca sie od tej ze starszych odston z serii, to catkiem nowe spojrzenie na serie. Tomb
Raider (Crystal Dynamics, 2013) opowiada o poczatkach Lary jako absolwentki stu-
diéw z archeologii, ktéra wyrusza na poszukiwanie zaginionego krélestwa Yamatai,
niedaleko wybrzezy Japonii.

Rise of the Tomb Raider (Crystal Dynamics, 2015) oraz Shadow of the Tomb Raider
(Eidos Montreal, 2018) stanowig kontynuacje historii opowiadanej w pierwszej cze-
Sci trylogii. W Rise of the Tomb Raider (Crystal Dynamics, 2015) Lara postanawia zba-
da¢ Kitiez - mityczne miasto, ktérym bardzo zainteresowany byt Lord Croft, ojciec
bohaterki. Podczas swej ekspedycji Lara trafia na Trojce, ztowroga sekte, bedaca na
tropie artefaktu majacego zapewniac¢ nieSmiertelnos¢. Shadow of the Tomb Raider
(Eidos Montreal, 2018) to dalsze zmagania Lary z kultem Tréjcy. W tej cze$ci trylogii
tto stanowia wydarzenia nadciagajacej apokalipsy, ktéra Lara przez przypadek zaini-
cjowata w Meksyku poprzez zabranie mitycznego sztyletu z obszaru wykopalisk
Tréjcy w celu uchronienia go przed dostaniem sie w rece sekty.

Jesli chodzi o mechanike rozgrywki, pierwsze produkcje z serii bardziej koncen-
trowaly sie na elementach platformowo-zrecznosciowych. Lara Croft musiata regu-
larnie wykazywac sie swoimi umiejetnos$ciami parkouru, okazjonalnie rozwigzujac
zagadki, by méc przej$¢ dalej. Przypominato to gry pokroju Prince of Persia (Ubisoft
Montreal, 2008), gdzie elementy platformowe réwniez gérowaty nad fabuta bedaca
zaledwie ttem do wydarzen przedstawianych na ekranie. Lara miata do dyspozycji
narzedzia oraz pare swoich pistoletéw, z ktorych robita uzytek, gdy wymagata tego
sytuacja.

Jednakze w nowej trylogii spod znaku Tomb Raidera twércy nie tylko wyeks-
ponowali fabute, czym upodobnili gre do wspotczesnych reprezentantéw gatunku,
lecz takze zmodyfikowali sama rozgrywke. Teraz Lara nie tylko rozwigzuje zagadki,
lecz takze musi uwaza¢, aby sama nie stata sie ,zwierzyna”. Gra zostata bowiem
wzbogacona o czynnik surwiwalistyczny. ,By przezy¢ gracze musza wykorzysty-
wac wszystko, co majg pod reka, a znajdowane po drodze liny, haki oraz maczety
okaza sie niezbedne podczas zwiedzania $wiata gry”, jak méwi opis Tomb Raider
(Crystal Dynamics, 2013) na portalu GRYOnline.pl (https://www.gry-online.pl/gry/
tomb-raider/zc7d1). Chcac podkresli¢ aspekt surwiwalu w swojej grze, tworcy pomy-
$leli r6wniez o wydaniu edycji kolekcjonerskiej pod tytutem Tomb Raider Survival
Edition, co juz wskazuje na wydzwiek nowej odstony serii o Larze Croft.

Rise of the Tomb Raider (Crystal Dynamics, 2015) oraz pdzniejsze Shadow
of the Tomb Raider (Eidos Montreal, 2018) jeszcze bardziej rozwijajg aspekty surwi-
walu i tworzenia przedmiotéw oraz takze wprowadzajg elementy utrzymane w stylu
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gier RPG. Cho¢ we wspétczesnych grach to dos¢ powszechne zjawisko, w historii gier
z mtoda archeolozka jest to zupetnie nowa mechanika.

Lara moze ulepszac¢ swoje bronie (np. wprowadzony juz w pierwszej czesci try-
logii tuk). Poprzez odpowiednie modyfikacje moze zdoby¢ zdolno$¢ wystrzeliwania
kilku strzat na raz. Rise of the Tomb Raider (Crystal Dynamics, 2015) wprowadza tez
drzewka umiejetnosci.

UMIEJETNOSCI
- A =

™ AWANTURNIK T

L B

g 8 DOSTEPNE PUNKTY UMIEJETNOSCI

//A,

Rys. 2. W Rise of the Tomb Raider (Crystal Dynamics, 2015) do dyspozycji sg trzy drzewka umiejetnosci: awanturnika,
towcy oraz twardziela (Oktaba, 2016, https://www.purepc.pl/gry/recenzja_rise_of the_tomb_raider_pc_lara_
croft_w_dobrej_formie?page=o0,3)

Gracze majg do dyspozycji trzy $ciezki rozwoju, ktérymi moze podazaé Lara. Sa
to kolejno: awanturnik, fowca oraz twardziel, przy czym kazda cechuje sie innymi
wlasciwo$ciami i posiada inny zestaw umiejetnosci. Ta typowo ,erpegowa” mecha-
nika znacznie ubarwia rozgrywke, sprawiajac, Ze nowa trylogia z Larg Croft wyrdz-
nia sie nie tylko na tle reszty serii, lecz takze w kontekscie innych , przygodéwek”,
dostepnych w tamtym czasie na rynku. Podobne mechaniki mozna byto zauwazy¢
na przyklad w takich grach, jak Deus Ex (Ion Storm, 2000) czy pdZniejsze Dishonored
(Arkane Studios, 2013).

3.2. Seria Uncharted

Pierwsza gra z serii Uncharted zostata wydana na konsole PlayStation 3 w roku
2007, a wiec na dtugo przed pierwszym Tomb Raiderem z od$wiezonej trylogii. Seria

KULTURA MEDIA TEOLOGIA - 61/2025 «32.



BARTOSZ BUKATKO « Transtekstualnos¢ w grach wideo. . .

posiada obecnie cztery czesci, z czego ostatnia, Uncharted 4: Kres ztodzieja (Naughty
Dog, 2016) wydano w roku 2016 na konsole PlayStation 4.

Uncharted zastyneto za sprawg widowiskowosci prezentowanych scen oraz fil-
mowej wrecz oprawy. Warto tu zaznaczy¢, ze cala seria otrzymata peine wspar-
cie w jezyku polskim, wigczajac w to oryginalny, aktorski dubbing (podobnie jak
w przypadku Tomb Raidera).

Gtownym bohaterem i sterowang przez gracza postacia jest Nathan Drake - nie-
bojacy sie ryzyka poszukiwacz przygod, ktérego cechuje spryt, zwinnos¢, ciekawos¢
nieznanego oraz niezréwnana ambicja. Uncharted 3: Oszustwo Drake’a (Naughty Dog,
2011) pozwala graczom po raz pierwszy w serii poznac historie Nathana, z ktérej
wynika, Ze juz od mtodych lat czut on pociag do ryzyka i miat sktonno$ci do wpada-
nia w tarapaty (Henning & Richmond, 2011). Na przestrzeni catej serii biega, skacze,
strzela, bije sie oraz przeslizguje sie i przeskakuje nad r6znego rodzaju przeszko-
dami, jakie napotyka na swojej drodze. Tworcy chcieli, aby Drake byt przyktadem

»everyday mana”, czyli kogos ,zwyczajnego” (Naughty Dog Studios, 2015, s. 11). Miat on
przypominac przecietnego mezczyzne, jakiego tatwo mozna spotka¢ na ulicach Sta-
now Zjednoczonych. Waznym elementem postaci Nathana Drake’a jest jego poczucie
humoru, ktére manifestuje sie w réznych sytuacjach i rozmowach z innymi posta-
ciami w grach. Nathan ma tendencje do Zartowania z rzeczy, z ktérych nie wypada
zartowac i w chwilach, w ktdrych to nie jest mile widziane. Przez to moze sprawia¢
wrazenie ,wiecznego chlopca”, lecz zabieg ten jest celowy. Dzieki temu bowiem roz-
grywka jest przyjemniejsza, bardziej wciggajaca i mniej monotonna. Nie brak tez
przez to kosmicznych gagoéw i sytuacji z udziatem gtéwnego bohatera.

O ile rola fabuly jest faktycznie kluczowa, o tyle poszczegélne wyprawy Nathana
w kazdej grze z serii nie sg ze sobg zbytnio powigzane. Brak tu jednego, wielkiego
wroga, ktory deptatby po pietach Nathanowi i jego przyjaciotom.

Pierwsza gra z serii to poszukiwanie ztotej statuetki tzw. El Dorado (hiszp. ,ztoty
cztowiek”), o ktérej Nathan wyczytat w dzienniku ojca, Sir Francisa Drake’a. Na
drodze do statuetki Nathana czeka seria niefortunnych zdarzen, z ktérych w wiek-
szosci wychodzi obronng reka. Uncharted 2: Posrdd ztodziei (Naughty Dog, 2009)
wprowadza za$ oSniezone szczyty gorskie, gdzie Nathan z przyjaciétmi wpadaja
na trop buddyjskiego, spetniajacego zyczenia swojego posiadacza, kamienia Cin-
tamani. W Uncharted 3: Oszustwo Drake’a (Naughty Dog, 2011) graczom przychodzi
eksplorowa¢ bezkresng pustynie w poszukiwaniu skradzionego Drake’owi pier-
Scienia, odziedziczonego po jego ojcu. Czwarta cze$¢ serii o przygodach Nathana
Drake’a traktuje o wydarzeniach nastepujacych lata po tych z czesci trzeciej. Unchar-
ted 4: Kres ztodzieja (Naughty Dog, 2016) to historia Nathana jako ,emerytowanego
poszukiwacza skarbéw”, probujgcego odzyskac¢ skarb legendarnego pirata, Hen-
ry’ego Avery’ego. W tej czesci gracze moga dowiedziec sie czego$ wiecej na temat
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Rys. 3. Fragment dziennika Nathana Drake’a z Uncharted 2: Posrdd ztodziei (Naughty Dog, 2009) dobrze obrazuje
(lekko infantylne) poczucie humoru gtéwnego hohatera (Naughty Dog Studios, 2015)

lat mtodosci Nathana i Sama. Podobng retrospekcje po raz pierwszy zastosowano
w trzeciej czesci serii.

W kontek$cie mechaniki rozgrywki réznice pomiedzy poszczeg6lnymi odstonami
serii sg niewielkie. Zwykle ograniczaja sie do usprawnionego systemu poruszania sie
czy chowania za zastony podczas strzelanin. Oprécz strzelania, Nathan potrafi tez
jednak walczy¢ wrecz. Nie mozna jednak powiedzie¢, aby gracz miat do dyspozycji
zréznicowane style walki. Starcia wrecz zdarzaja sie okazjonalnie, a ich mechanika
sprowadza sie do trzech przyciskow: jednego odpowiedzialnego za atak, drugiego -
za unik i trzeciego, stuzacego do oswobadzania sie z uscisku wroga, tudziez wykony-
wania kontr. Sama faza eksploracji sprowadza sie do przemieszczania sie z punktu
A do punktu B wzdtuz $cisle wytyczonej (cho¢ nie zawsze tatwo dostrzegalnej)
$ciezki. Czasami gracz moze ,zwiedzi¢” alternatywna $lepg uliczke w celu odnalezie-
nia jakiej$ ,znajdzki” (elementu kolekcjonerskiego na poczet specjalnych osiggniec
w dzienniku gracza), jednak p6zniej i tak musi powrdéci¢ na gtéwny szlak w celu
robienia dalszych postepow w fabule. Elementy zrecznosciowe w fazie eksploracji
przeplataja sie z elementami walki i czesto polegaja na przesmyknieciu sie przez
jakas waska szczeline, przeskoczeniu nad przepascia, czy wdrapaniu sie po jakim$
wystepie skalnym - w zaleznosci od aktualnie zwiedzanej w grze lokacji. Czasami
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Nathan ma do dyspozycji narzedzia, jak na przyktad linke z zaczepem, ktére zna-
€z3aco usprawniaja przedzieranie sie przez kolejne lokacje. Sporadycznie zdarza sie
tez misje wymagajace od graczy sterowania ré6znymi pojazdami.

3.3. Relacje transtekstualne pomiedzy seriami Tomb Raider oraz Uncharted

Gry przygodowe ogolnie noszg pewne znamiona podobienstwa z uwagi na spe-
cyfike tego gatunku. Niemniej jednak analizowane w tym artykule dwie serie
gier wydaja sie manifestowac znacznie bardziej wyraziste relacje transtekstualne,
a dodatkowo - w spos6b intermedialny - nawigzujg do popularnych filméw ze styn-
nym poszukiwaczem skarbow.

W obu przypadkach gracze otrzymujg rozgrywke podzielong na dwie znaczace
sekcje. Pierwsza z nich to oczywiscie walka - gtdwnie starcia na dystans z wykorzy-
staniem broni palnej. Druga sekcja sa fazy eksploracji z do$¢ mocno podkreslonymi
w obu seriach elementami zreczno$ciowo-platformowymi. W tej kwestii prym wie-
dzie Tomb Raider. W starszych cze$ciach serii to wtasnie te elementy stanowity zna-
czacy czes¢ rozgrywki. We wspotczesnej trylogii ustepujg one jednak troche miejsca
fabule, ktéra zdecydowanie wysuwa sie na pierwszy plan. Uncharted usituje nasla-
dowac parkourowe momenty, znane z gier z Larg Croft, jednak Nathan nie jest tak
wysportowany, jak poréwnywana tutaj z nim mtoda archeolozka.

Zarowno we wspoéiczesnej trylogii Tomb Raidera, jak i w grach z serii o przy-
godach Nathana Drake’a, elementy platformowo-zrecznos$ciowe schodzg na dalszy
plan. Jako Ze za powstanie najswiezszej trylogii gier z Larg Croft odpowiada inne
studio niz to, ktére wydato starsze czesci Tomb Raidera, tworcy postanowili zmie-
ni¢ podejscie do konceptu rozgrywki. W przypadku Uncharted, powodem gérowa-
nia fabuty nad elementami zreczno$ciowymi wydaje sie by¢ styl, jaki Naughty Dog
nadato catej serii. Gry z Nathanem sg bardzo ,filmowe”. Potwierdzaja to chociazby
widowiskowe starcia z wrogami, w ktoérych udziat gracza sprowadza sie czesto do
zrecznego kierowania pojazdem.

Ta nieoczywista i implicytna relacja pomiedzy dwoma omawianymi w tym roz-
dziale seriami jest relacjq hipertekstualng. Mozna tu bowiem méwic raczej o graniu
na konwencji niz bezposrednich zapozyczeniach czy odwotaniach. Warto tez zadac
sobie pytanie, ktora z serii jest ta ,nadrzedng”, jednak odpowiedz tutaj nie bedzie
jednoznaczna. Chociaz to Tomb Raider stanowi kultow3 serie gier przygodowych,
to Uncharted byto tg seria, ktéra jako pierwsza podeszta do motywu poszukiwacza
przygod na wspotczesny sposob. To nowa, dostosowana do obecnych realiow rynku
gier trylogia z Larg Croft wydaje sie wiec ,czerpa¢” poniekad z koncepcji wykorzy-
stanych przez Naughty Dog w przygodach Nathana Drake’a, bo to wta$nie Uncharted
jako pierwsze zaprezentowato taki sposéb opowiadania tego typu historii. Kamera
umieszczona z perspektywy trzeciej osoby nie jest niczym odkrywczym i stosowano
ja nawet w starszych grach z Lara Croft, jednak nadanie filmowego charakteru catej
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rozgrywce i postawienie w niej na fabute (tym samym spychajgc walke i parkour
do podrzednych rél) stanowito o nowatorskosci Uncharted, do ktorej w implicytny
sposéb odnoszg sie tworcy wspotczesnej trylogii z archeolozka.

Ta nieoczywista i implicytna relacja pomiedzy
dwoma omawianymi w tym rozdziale seriami jest
relacja hipertekstualng. Mozna tu bowiem mowi¢é
raczej o graniu na konwencji niz bezposrednich
zapozyczeniach czy odwotaniach.

3.3.1. Lara i Nathan oraz ich deheroizacja

Pod katem fabuty i sposobu prezentacji wydarzen dziejacych sie w ramach opowia-
danych w obu seriach historii, zbieznos$ci, podobienistwa i ewentualne nawigzania
pomiedzy dwoma seriami nie sg raczej zauwazalne.

Inaczej jednak sprawy maja sie w przypadku kreacji gtéwnych bohateréw tychze
gier. Z poczatku moze sie wydawag, iz zaréwno Lara, jak i Nathan, sg od siebie r6zni
pod tak wieloma wzgledami, ze trudno tu méwic o jakichs$ relacjach transtekstu-
alnych. Niemniej jednak, relacje te daja sie zauwazy¢, gdy spojrzymy na obie serie
z wiekszego dystansu. Jak to zostato juz opisane wyzej, Lara to mtoda absolwentka
archeologii, chcgca bada¢ tajemnice pradawnych ludéw, a Nathan to czasami lekko-
mySlny poszukiwacz skarbow, ktéry wiele sukcesdw zawdziecza swoim wiernym
przyjaciotom.

Istnieje koncepcja taczaca obie te osobowosci. Chodzi tutaj o metode deheroizacji,
tudziez ,znormalizowania” bohaterskich protagonistéw okreslonych dziet kultury,
jak filmy, ksigzki, czy wtasnie gry cyfrowe. W obu seriach omawianych tutaj gier
przygodowych mamy do czynienia z deheroizacja gtéwnych bohateréw, lecz w obu
przypadkach proces ten przebiega w inny sposéb. Lara w pierwszej czesci trylogii
Tomb Raider z roku 2013 jest ukazana jako zwykta dziewczyna, zmagajaca sie z trud-
nym losem i walczgca o swoje ,miejsce na ziemi”. Dodatkowe elementy surwiwalowe
wprowadzone do rozgrywki, tylko jeszcze wzmacniaja ten efekt ,bycia zwyktg”. Nie
potrafi ona w tak nonszalancki spos6b rozprawiac sie z catymi bandami przeciw-
nikéw, do tego jeszcze w pelnym makijazu i w ogoéle sie przy tym nie pocac. Tak
bowiem byto we wczes$niejszych produkcjach, traktujacych o Larze Croft. W nowej
trylogii za$ celem twoércow byto pokazanie stopniowej przemiany Lary, od zwyktej,
sponiewieranej przez los dziewczyny do silnej i niezaleznej kobiety. Nathan zas
swoja ,przecietno$¢” zawdziecza casualowemu stylowi ubioru oraz czasami nieco
infantylnemu wrecz poczuciu humoru. Jego dziennik z drugiej cze$ci serii Uncharted
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w do$¢ dobry sposéb ilustruje jego podejscie do zycia i napotykanych w nim trud-
nosci. Deheroizacja Nathana manifestuje sie tez w jego przyjaciotach, ktérzy czesto
ratujg go z réznych opresji, nierzadko przybywajac z pomoca w ostatniej chwili.

Fakt, iz obie serie zamkniete zostaty w ramy koncepcji deheroizacji protagoni-
stéw stanowi do$¢ wyrazng przestanke, pozwalajacg wnioskowac¢ na temat relacji
hipertekstualnej pomiedzy tymi grami. Jako Ze nowa trylogia Tomb Raidera zostata
wydana p6Zniej, to ona wtasnie czerpie swoje ugruntowane w tym koncepcie od
z dzieta Naughty Dog. Lara przypomina Drake’a w tym swoim , byciu zwyczajng”,
poniewaz teraz takich bohater6w oczekuje widownia. Ze zwyczajnymi bohaterami
latwiej sie identyfikowa¢. Zwyczajnych bohateréw tatwiej nasladowac. Tacy sa
tatwiej ,przyswajalni”. Deheroizacja jest tu wrecz poniekad fundamentem, wokdt
ktorego nadbudowano reszte elementéw obu serii. Zamiast dazy¢ do bycia ,lep-
szymi”, bardziej widowiskowymi od rywali, twércy w tym przypadku zdajg sie prze-
Sciga¢ w byciu jak najbardziej zblizonymi do codzienno$ci. Stanowi to tez troche
paradoks obu serii, bo czy poszukiwacze przygédd kiedykolwiek mogg liczy¢ na petne
zblizenie sie do tego, co dla wielu jest codziennoscig?

3.3.2. Indiana Jones

Relacja wzgledem innego medium przekazu (jakim jest film) - intermedialnos$¢ - jest
jeszcze jednym konceptem, ktory taczy Tomb Raidera z Uncharted. Mowa tu o relacji
pomiedzy réznymi srodkami przekazu i wyrazu artystycznego, ktére opowiadaja
o rzeczach powiagzanych ze soba na podstawie okreslonych koncepcji, idei i moty-
wow (Boczkowska, 2014; Zatuski, 2010).

Nie da sie ukry¢, Zze zar6wno Tomb Raider, jak i Uncharted to serie oparte na
motywie, ktéry winien by¢ do$¢ dobrze znany wielbicielom kina. Mowa tu oczywi-
Scie o kultowym juz dzisiaj Indianie Jonesie, poszukiwaczu skarbéw, ktéry, podob-
nie jak bohaterowie obu serii gier, naraza czesto swoje zycie, aby odszukac zagi-
niony artefakt lub odkry¢ jakas tajemnice dawno zapomnianych ludéw. Jego postac
stata sie ikona kina przygodowego. Byt on odwazny, gotowy do poswiecen i stale
zadny przygdd - taczyl w sobie wszystkie te cechy, ktére mozna odnalez¢ w Larze
i Nathanie. Wedtug Boczkowskiej (2014), ,transmedialne s3 (...) te teksty, w kto-
rych narracja prowadzona jest jednocze$nie za posrednictwem réznych mediow”
(Boczkowska, 2014, s. 126). Utwory audiowizualne, czerpigce z réznych mediéw, lecz
takie, z ktérych mozna wyciggna¢ wspdélne wnioski i uformowac z nich ,znaczeniowa
catos$¢” (Boczkowska, 2014, s. 126) sa manifestacjg zjawiska intermedialnosci. W taki
opis wpisuja sie gry z serii Tomb Raider i Uncharted w kontekscie filméw z Indiang
Jonesem. Wiadomym jest wszakze, iz zaréwno filmy, jak i gry cyfrowe kwalifikujg sie
do miana tekstow audiowizualnych, a koncepcje zwigzane z dzielnym poszukiwa-
czem (badz poszukiwaczka) skarbéw stanowig trzon omawianych w tym rozdziale
dziet kultury audiowizualne;j.
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4, Wnioski

Z analizy materiatu badawczego mozna wyciaggna¢ wnioski, iz relacje miedzytek-
stowe moga objawiac sie w grach wideo w réznych formach. Daje to pole do rozwa-
zan na temat natury transtekstualno$ci w grach oraz zacheca do poszukiwan i eks-
ploracji tego srodowiska w oparciu o dobrze juz ugruntowane narzedzia i aparaty
terminologiczne z zakresu kulturo- i literaturoznawstwa.

Badanie zjawisk transtekstualno$ci pomiedzy grami warto by byto sprébowac
powtoérzy¢ na wiekszej liczbie produkcji. Poza tym, osoby niezaznajomione zbytnio
z postepujaca popularyzacja gier jako tekstow kultury, mogtyby takze stwierdzi¢, iz
badania transtekstualnosci na ich przyktadzie to do$¢ ekscentryczne podejscie do
tematu. Osobiscie uwazam, iz nic bardziej mylnego - w konicu miano tekstéw kultury
upowaznia gry wideo do partycypowania w podobnych dziedzinach nauki, co pozo-
state dzieta, réwniez bedace czesScig kultury. Ponadto, perspektywa przedstawiana
w niniejszym tek$cie oraz moje spostrzezenia, dokonane w oparciu o przeprowa-
dzong przeze mnie analize serii Tomb Raider i Uncharted, daja asumpt do dalszych
badan w zakresie transtekstualnosci tak gier, jak i wszelkiego innego rodzaju tek-
stéw cyfrowych. Dodatkowo, intermedialno$¢ omawianych w niniejszym artykule
gier z filmami o stynnym poszukiwaczu skarbéw, Indiana Jonesie, moze dostarczac
interesujgcych inspiracji dla badaczy $cislej zajmujgcych sie filmoznawstwem.
W konicu z calym przekonaniem mozna stwierdzi¢, iz ksigzki, filmy i gry stanowia
obecnie pewnego rodzaju samonapedzajacy sie mechanizm kulturowy, w ktérym
wzajemne odniesienia i powigzania pomiedzy poszczeg6lnymi tekstami kultury daja
nam dostep do zupeinie nowych perspektyw na bardziej i mniej popularne motywy,
po ktore siegaja autorzy tych tekstéw.

Podsumowanie

Celem niniejszej pracy bylo przeanalizowanie i opracowanie kwestii transtekstu-
alnosci w paralelnych do literatury tekstach kultury, a takze préba dowiedzenia,
ze relacje transtekstualne w grach cyfrowych sg rownie silnie manifestowane, co
i w innych dzietach sztuki wspotczesne;.

Rozwazania w warstwie terminologicznej oparte zostaty na koncepcji trans-
i intertekstualnos$ci Gerarda Genette’a. Dzieki niej dokonatem analizy poréwnawczej
pomiedzy ré6znymi seriami gier, z czego do niniejszego artykutu wybratem analize
serii Tomb Raider oraz Uncharted, wraz z ich intermedialnos$cig wzgledem filméw
o Indiana Jonesie, wyprodukowanych przed omawianymi grami - tudziez stanowig-
cymi dla nich tzw. hipoteksty (teksty nadrzedne w relacji hipertekstualnej wedtug
Genette’a).

Z przeprowadzonej analizy na podstawie koncepcji Gerarda Genette’a wynika,
iz najpowszechniejszymi rodzajami relacji transtekstualnych pomiedzy grami
cyfrowymi sg relacje hiper- i intertekstualne. Jest to tez warto$ciowa obserwacja
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w szerszym kontekscie tekstow kultury, ktora pokazuje, iz poszczegoélne jej wytwory

przenikaja sie na wielu plaszczyznach, w tym réwniez na ptaszczyZnie cyfrowej —
tak przeciez znaczacej dla naszych czas6w. Wiedza ta dostarcza ponadto nowych

mozliwo$ci interpretacji poszczegdlnych dziet kultury (zaréwno gier, jak i innych jej

wytworow). Nie tylko bowiem dzieta literackie podlegaja prawidtom teorii literatury.
Gry, jako nowoczesne medium, opowiadaja rownie ztozone historie oraz stanowia

réwnie warto$ciowy materiat do badan z zakresu nauk humanistycznych.
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