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Wysnione... zapowiedzi? Rekopis znaleziony w Saragossie
Jana Potockiego i Wojciecha Hasa jako filmowy prototyp gry
komputerowej - studium intermedialne

The Dreamed Foreshadowings? The Manuscript Found in Saragossa by Jan
Potocki and Wojciech Has as a Cinematic Prototype of a Video Game: as
a Cinematic Prototype of a Video Game: An Intermedial Study

Abstract
This article presents a literary and media analysis of The
Manuscript Found in Saragossa — the novel (1805, Polish
edition 1847) by Jan Potocki (1761-1815) and its film
adaptation (1964, released in 1965) by Wojciech Has
(1925-2000) — as a precursor to the structure and logic of
video games. The aim of this article is to demonstrate that
The Manuscript Found in Saragossa, both as a literary text
and as a film, features a pioneering narrative structure that
anticipates the logic of modern video games, particularly
those with non-linear plots, open-world environments, and
mise en abyme structures (stories within stories). The study
is based on the premise that Potocki’s novel and Has’s film
adaptation, through their modular construction, recursive
narrative loops, immersive qualities, and the protagonist’s
influence on plot progression, can be interpreted as a literary
model akin to the design of interactive worlds in role-
playing and adventure games. The findings suggest that The
Manuscript Found in Saragossa can be regarded as a precursor
to contemporary video game storytelling, both structurally
and functionally, serving as a literary prototype of the
“narrative game” well before the digital era. Research material:
Jan Potocki’s novel The Manuscript Found in Saragossa and
Wojciech Has's film adaptation; theoretical works in the fields
of game studies and narratology.
Keywords
game, literature, The Manuscript Found in Saragossa, Jan
Potocki
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Abstrakt

Tematem tekstu jest analiza literacko-medialna Rekopisu

znalezionego w Saragossie: powiesci (1805, wyd. pol. 1847)

Jana Potockiego (1761-1815) i filmu (1964, premiera 1965)

Wojciecha Hasa (1925-2000) jako antycypacji struktury

i logiki gier komputerowych. Celem artykutu jest ukazanie

Rekopisu znalezionego w Saragossie, zardwno tekstu literac-
kiego jak i filmu, jako prekursorsko uksztattowanej struktury

narracyjnej, ktdra antycypuje logike wspdtczesnych gier kom-
puterowych — zwlaszcza tych o nieliniowej fabule, otwartym

Swiecie oraz strukturze mise en abyme (opowies¢ w opowie-
$ci). Badanie opiera sie na zatozeniu, ze powies¢ Potockiego

i jej adaptacja filmowa autorstwa Wojciecha Hasa, poprzez

swoja modularng budowe, system zapetlen narracyjnych,
immersyjnos¢ oraz zalezno$¢ postepu fabularnego od decyzji

gtéwnego bohatera, moze by¢ interpretowana jako model li-
teracki bliski projektowaniu interaktywnych Swiatéw w grach

RPG i przygodowych. Z ustaleri wynika, ze mozna uznac, ze

Rekopis znaleziony w Saragossie antycypuje wspdtczesna nar-
racje gier komputerowych zarowno w warstwie strukturalnej,
jak i funkcjonalnej, stajc sie literackim prototypem ,gry

narracyjnej” przed er3 cyfrowa. Materiat badawczy: powies¢

Rekopis znaleziony w Saragossie Jana Potockiego i adaptacja

filmowa Wojciecha Hasa, teoretyczne prace z zakresu, m.in.:

game studies i narratologii.

Stowa kluczowe

gra, literatura, film, Rekopis znaleziony w Saragossie, Jan

Potocki
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Wstep

(...) wszystko to, co nie jest ani subiektywnie, ani obiektywnie przypad-
kowe, a przeciez nie przymuszane takze ani zewnetrzng, ani wewnetrzng
koniecznoscia, oznacza¢ zwykt stowem: ,gra”.

Siemek o pogladach Fryderyka Schillera, 1970, s. 252!

Istniejq dzieta, ktore wyprzedzaja nie tylko swoj czas, lecz takze epoke, do ktdrej
nigdy formalnie nie nalezaty. Takim utworem jest Rekopis znaleziony w Saragos-
sie - barokowo-iluministyczna, nieskonczenie labiryntowa powies¢ (1805, pierw-
sze wydanie polskie 1847 w przekladzie Edmunda Chojeckiego)? Jana Potockiego
(1761-1815), ktéra w ekranizacji Wojciecha Hasa (1925-2000) z 1964 roku? zyskata
nowa, audiowizualng forme, pozostajgc zarazem dzietem niepokojgco otwartym.
Film Hasa, interpretowany dotad gtéwnie w kontekscie literackim, filozoficznym
czy estetycznym, wydaje sie dzi$ zadziwiajgco aktualny, jesli spojrze¢ na niego przez
pryzmat wspotczesnych medidéw interaktywnych (zob. m.in. Kluszczynski, 2010)4.

1 Marek]. Siemek, piszac o rozwazaniach estetycznych Fryderyka Schillera, przypomnial, ze zdaniem

tego mysliciela: ,Estetyczna «gra» jest dla cztowieka przede wszystkim wyzwoleniem od «powagi»,
z jaka na réwni upominaja sie o niego obie koniecznosci: fizyczna i moralna. W «grze» cztowiek jest
zawsze i «0sobay, i «stanem» naraz - a jednoczes$nie nie jest ani jednym, ani drugim. «Gra» znosi przy-
padkowos¢, gdyz odbywa sie zawsze wedle regut; ale znosi tez i przymus, gdyz przestrzeganie regut
jest tu zawsze dobrowolne. Scislej, obydwa przymusy - fizyczny i moralny - znosza sie nawzajem, gdyz
w pelni sie r6wnowazg, a przez to i neutralizuja. I w tym szczes$liwym $rodku miedzy nimi powstaje

piekno - ta sfera «swobodnego igrania» zmystowo$ci z rozumem, tresci z forma, subiektywnej potrzeby
z obiektywnym prawidtem. Tylko w tej estetycznej sferze «gry» cztowiek afirmuje sie totalnie; tylko

w niej rozwija w pelni obie swe natury, nie czynigc zadnej z nich uszczerbku na korzy$¢ drugiej. Tutaj

spontaniczno$¢ ludzka jest bezposrednio wartosciotwoércza i kreatywna, tutaj gatunek swoiscie indy-
widualizuje sie w «totalnych», ale wtadnie dlatego réznych i niepowtarzalnych jednostkach” (Siemek,
1970, s.127).

2 Zob. powies¢ Jana Potockiego Rekopis znaleziony w Saragossie (1805, wyd. polskie 1847 w prze-
ktadzie Edmunda Chojeckiego); https://polona.pl/search/?query=title:R%C4%99kopis%20znalezio-
ny%20w%?20Saragossie&filters=public:1,hasTextContent:0&advanced=1 [dostep 27.07.2025].

3 Zob. informacje o filmie Wojciecha J. Hasa Rekopis znaleziony w Saragossie (1964, premiera 1965);

https://www.filmpolski.pl/fp/index.php?film=121835 [dostep 27.07.2025].

* Do tej pory badania nad filmem Hasa koncentrowaty sie gtéwnie na aspektach filozoficznych, sur-
realistycznych i kulturowych (m.in.: Grodz, 2002, 2008; Maron, 2010; Jakubowska, 2011, 2013; Insdorf,
2017). Brakuje jednak uje¢ intermedialnych, traktujgcych film jako prototyp struktury gry kompute-
rowej. Game studies rzadko siegaja po klasyczne dzieta filmowe jako inspiracje.

Por. tez stan badan nad powiescig Jana Potockiego. Okazuje si¢, ze dotychczasowe analizy Re-
kopisu... skupialy si¢ glownie na jego aspekcie romantycznym, filozoficznym i orientalizujagcym

(m.in.: Triaire, 1991, 2005, 2006; Rosset, 2005, 2006; Otorowski, 2008, 2010, 2019 i wiele in-
nych), pomijajac mozliwosci interpretacji medialnej. Brakuje prob odczytania powiesci w kontek-
scie wspotczesnych mediow cyfrowych i gier komputerowych. Interpretacje narracyjno-medialne

pojawiaja si¢ jedynie incydentalnie i bez systematycznego ujecia.
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Niniejszy tekst proponuje czytanie Rekopisu... jako filmowego prototypu gry kom-
puterowej - struktury nielinearnej, fraktalnej, zapetlonej, opartej na sekwencjach
wyborow, fatszywych tropow, ukrytych przej$¢ i zmiennych tozsamosci. To dzieto,
ktore zdaje sie nie konczy¢, lecz zawiesza¢; nie domykac, lecz rekonfigurowac. Tak
jak we wspdiczesnych grach narracyjnych gracz-widz jest tu nie tyle Swiadkiem,
co uczestnikiem, zmuszanym do nawigacji miedzy historiami, ktére wymykaja sie
przyczynowosci i hierarchiis.

W epoce, w ktdrej cyfrowa narracja uczy nas innego rodzaju aktywnos$ci poznaw-
czej - nielinearnego $ledzenia fabuty, lecz przemieszczania sie miedzy réwnolegtymi
Swiatami - film Hasa wydaje sie przewidzie¢ co$, czego nie mégt doswiadczy¢ autor
powiesci. Zdumiewajaca jest jego blisko$¢ z poetyka gier RPG, wizualnych labiryn-
tow i narracji proceduralnych (Basiaga, 1985) czy z przygodowymi i immersyjnymi
symulacjami (Grau, 2003; Prajzner, 2009; Zwolan, 2021)°. Nie chodzi tu jedynie
o podobienstwo formy, ale o gteboka wspolnote ontologiczna: obie struktury - film

> W tym miejscu warto przypomnie¢, ze cho¢ nie pisano o Rekopisie znalezionym w Saragossie w kon-
tek$cie gier komputerowych, to prébowano interpretowac go przez pryzmat kart Tarota (rozktad
,Wielkich Arkanéw”), co zbliza ten tekst kultury do myslenia o nim jako projekcji $wiata gry. Wystarczy
zauwazy¢, ze tak jak karty uktadaja sie w rozktad, odkrywajac coraz gtebsze znaczenia i powigzania,
tak w filmie kolejne opowies$ci wchodza w siebie nawzajem, tworzac labirynt znaczen. To przypomina
zaréwno rozktad ,Wielkiego Arkana”, gdzie kazda karta reprezentuje etap duchowej podrdzy boha-
tera, jak i gre komputerowa. Tak wiec taka perspektywa pozwala utozsami¢ Alfonsa van Wordena
z karcianym ,Glupcem” (The Fool), ktéry rozpoczyna podréz w nieznane, symbolizujac poszukiwanie
sensu, przechodzenie przez kolejne proby i iluzje. Ksiezniczki Emina i Zibelda z kolei sg reprezentacja
karty ,Kaptanka” (The High Priestess), ktéra symbolizuje wszystko to, co tajemnicze, zwigzane z wiedza
ukryta i duchowo$cia. Natomiast Kabalista, to wizualizacja karty ,Mag” (The Magician), a wiec postaci
wtajemniczonej, operujacej wiedzg ezoteryczna. W tym sensie mozna uznac, ze tak jak tarot, Rekopis
znaleziony w Saragossie to ,ksiega obrazow”, przez ktdére odczytujemy duchowe prawdy. A rekopis
w filmie zawiera opowiesci, ktore prowadzg do wewnetrznego o$wiecenia. MoZzna uznaé, ze sam film
to talia tarota, kazdy epizod to inna karta, inna opowies¢ o ludzkiej kondycji.
¢ Pojecie immers;ji (,zanurzenie”, ,pochtoniecie”) w kontekscie filmu oznacza ,stopien, w jakim widz
«zanurza» sie w przedstawiony $wiat - emocjonalnie, zmystowo, intelektualnie. To sytuacja, w ktérej
granica miedzy $wiatem fikcyjnym a rzeczywistos$cig staje sie ptynna, a widz odczuwa silne zaanga-
zowanie w to, co widzi na ekranie” (zob. m.in.: Grau, 2003). Dodatkowo Katarzyna Prajzner przypo-
mniata, Ze postrzeganie sztuki jako ,$rodowiska immersyjnego” ma zwiazek z przekonaniem, iz zjawi-
sko immersji interpretowane moze by¢ jako ,cato$ciowa cecha sztuki, obecna od samego jej zarania”.
Natomiast , Dziejowa «ciagto$¢ sztuki» wskazuje immersje lub ceche sztuki pokrewna w stosunku do
immersji jako przestanke przezycia estetycznego” (Prajzner, 2009; Skorupa, Stefanek & Paczynska-]a-
sinska, 2021). Trzeba jednak przypomnie¢, ze immersje nalezatoby rozpatrywac na trzech poziomach:
»Srodowiska technologicznego”, , przestrzeni kulturowej” i ,zagadnienia sztuki interaktywnej”. Tym bar-
dziej, Ze jesli chodzi o film polski, to kwestia immers;ji jest silnie uwiktana w specyfike kulturowa kina
polskiego - zwtaszcza ze wzgledu na charakterystyczne cechy naszej kinematografii, takie jak: ,realizm
i naturalizm”, ,psychologizacja postaci”, ,tematyka spoteczna i egzystencjalna”, ,forma filmowa” (Zob.
m.in. Prajzner, 2009).
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i gra - traktuja rzeczywistos$¢ jako przestrzen negocjowang, ptynng, podatng na
btedy i powtdrzenia.

Nie ulega watpliwo$ci, Ze film Hasa nie tylko adaptuje, ale intermedialnie roz-
wija strukture powiesci Potockiego w strone estetyki gier. Dlatego mozna traktowac
go jako film-prototyp gameplayu narracyjnego. Pozwala to rozszerzy¢ metodologie
badan (por. Bartoszynski, 1976) nad adaptacjami o paradygmat medialnej antycypa-
cji oraz wzbogacic refleksje nad pokrewienistwem kina autorskiego i interaktywnego
doswiadczenia gry’. Badanie ma charakter jakoSciowy i interpretacyjny, osadzony
w paradygmacie studiéw intermedialnych. Metoda analizy polega na zestawieniu
struktur narracyjnych oraz sposobow organizacji doswiadczenia odbiorcy w powie-
Sci, filmie i grach komputerowych, z zastosowaniem narzedzi wypracowanych na
gruncie narratologii oraz game studies. Zastosowane podejscie pozwala na ukazanie
Rekopisu znalezionego w Saragossie jako swoistego ,kompendium” form narracyj-
nych, w ktérym ujawniajg sie mechanizmy bliskie logice gier interaktywnych.

W tym artykule proponuje odczytanie dzieta Hasa jako filmowej symulacji pro-
totypowej gry komputerowej oraz refleksji nad mozliwosciami transmedialnego
projektowania interaktywnych swiatéw. Tak wiec film Wojciecha Hasa Rekopis zna-
leziony w Saragossie jest nie tylko adaptacjq literatury, ale réwniez wizualno-narra-
cyjna symulacja logiki gier komputerowych, ktéra wyprzedza rozwdéj medium cyfro-
wego i antycypuje jego mechanizmy strukturalne oraz immersyjne. Film stanowi
narracyjno-wizualna® symulacje logiki gier komputerowych?, gdyz zaréwno jego
forma opowiadania, jak i kompozycja obrazowa modeluja spos6b funkcjonowania
interaktywnej narracji opartej na eksploracji, wyborze i zapetleniu fabularnym®.

7 Inspiracja do badan byly: analiza narratologiczna (Genette, 2014; Aarsetha, 2003, 2014; Ryan, 1991,
2006, 2015, 2016), komparatystyka literacko-medialna, teoria gier komputerowych i poetyki cyfrowej
(Murray, 2014; Juul, 2005, 2009, 2013), elementy hermeneutyki i semiotyki interakcji. Ponadto ustale-
nia z zakresu narratologii audiowizualnej (Bordwell, & Thompson, 2010), game studies i estetyka gier
(Aarseth, 2003, 2014; Frasca, 1999, 2003), semiotyki i hermeneutyki filmu (Eco, 1987, 2008; Wollen,
1998, 2008), poetyki transmedialnej i teorii symulacji (Baudrillard, 2006; Bogost, 2005, 2006, 2007,
2012, 2015; Jenkins, 2007 itd.).

8 To znaczy, ze zarowno obraz (wizerunek, przedstawienie wizualne), jak i narracja (sposob opo-
wiadania historii) w Rekopisie znalezionym w Saragossie nasladujg pewien model dziatania charakte-
rystyczny dla gier komputerowych. Nie chodzi wiec tylko o temat czy estetyke, ale o strukture przed-
stawienia i organizacje doswiadczenia odbiorcy.

,Symulacja logiki gier komputerowych” sugeruje, ze film (a takze powies$¢) nie jest dostownie gra,
ale tylko ,antycypuje” jej mechanizmy: sposéb, w jaki bohater (a za jego posrednictwem tez odbiorca)
porusza sie po $wiecie przedstawionym, odkrywa kolejne poziomy opowiesci, dokonuje wyboréw,
gubi sie w labiryncie fabut, ktére mogg sie zapetla¢ i warstwowaé. W tym sensie Rekopis... ,symuluje”
(czyli tworzy model, imitacje) tej logiki - zanim jeszcze powstaty gry komputerowe.

10 Aby mozliwe byto powyzsze odczytanie analizowanego tekstu kultury warto zastanowi¢ sie nad

nastepujacymi kwestiami i zada¢ pytania: Jakie elementy narracji filmowej w Rekopisie... odpowiadaja
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Konkludujac, film zachowuje labiryntowg konstrukcje literackiego pierwowzoru,
jednoczes$nie wzmacniajac jg poprzez srodki audiowizualne i kreujac wielopozio-
mowy $wiat przypominajacy gameplay, z checkpointami, systemem questéw, nie-
pewnoscig epistemologiczng (Baudrillard, 2006), mechanicznym powtarzaniem
i rozgateziong strukturg fabularng. Studium intermedialne ma na celu nie tylko
wskazanie formalnych i narracyjnych zbiezno$ci miedzy filmem a gra, lecz takze
refleksje nad tym, co te zbiezno$ci méwia o przemianie kulturowego pojmowania
czasu, podmiotowosci i fabuty. Film i powies$¢ taczy wizja $wiata jako uktadu ztozo-
nego, w ktérym sens nie jest dany raz na zawsze, lecz musi by¢ stale odnajdywany
- w labiryncie.

Natomiast to studium intermedialne ma na celu nie tylko wskazanie formalnych
i narracyjnych zbieznos$ci miedzy filmem a gra, lecz takze refleksje nad tym, co te
zbieznos$ci mowig o przemianie kulturowego pojmowania czasu, podmiotowoSci
i fabuty. By¢ moze Hasa i Potockiego taczy co$ wiecej niz historia - taczy ich wizja
Swiata jako uktadu ztozonego, w ktérym sens nie jest dany raz na zawsze, lecz musi
by¢ stale odnajdywany - w labiryncie.

Gra w filmie versus film w grach

[luzja rzeczywisto$ci nie spoczywa w samej aparaturze, ale w checi uzyt-
kownikéw, by wytwory ich wyobrazni traktowac tak jakby byty rzeczy-
wiste.

(Reid, cyt. za Prajzner, 2009, s. 22)

Granice miedzy medium filmowym a medium gier komputerowych ulegajg dzis
nieustannej erozji. Zaréwno film, jak i gra opowiadaja, symuluja, buduja swiaty
i angazujg odbiorce w dziatania percepcyjno-kognitywne, lecz robig to za pomocg
odmiennych narzedzi - jednoczes$nie coraz czeSciej przenikajac sie i zapozyczajac
swoje strategie. W rezultacie obserwujemy nie tyle prostg konwergencje, ile dyna-
miczne pole napie¢, transferow, hybrydyzacji i rekonfiguracji (zob. m.in.: Zawojski,
2018; Sikorska, 2018, 2020; Czerniuk, 2019; Pigulak, 2019, 2022, 2023)". Dlatego warto

mechanikom znanym z gier komputerowych? W jaki sposéb film Hasa przeksztatca linearno$¢ kina
w rozgateziong strukture ,gry narracyjnej”? Czy sposéb prowadzenia kamery, montazu i rytmu wizu-
alnego imituje do$wiadczenie immersji i eksploracji? Jakie znaczenie ma posta¢ Alfonsa jako ,awatara
gracza” w labiryncie opowiesci i decyzji? Czy bohater powiesci funkcjonuje analogicznie do gracza
w grze komputerowej? W jaki sposéb intertekstualnos¢ i labiryntowa narracja powiesci odpowiadaja
idei , otwartego Swiata”? Nie na wszystkie pytania uda sie w tym tekscie odpowiedzie¢, ale warto mie¢
je na uwadze w kontekscie przysztych badan.

11 Zob. tez w szerszym konteks$cie, m.in.: Szeja, 2004; Stasieniko, 2005; Filiciak, 2006; Bomba, 2014;
Kubinski, 2016; Gardy, & Krawczyk, 2017; Ktosinski, 2018.
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spojrzec na to zjawisko jako problem teoretyczny i kulturowy, koncentrujac sie na
dwoch kierunkach transmedialnych przeptywoéw: ,gry w filmie” oraz ,filmu w grach”.

»,Gra w filmie” obejmuje nie tylko obecno$¢ motywow lub estetyki gier kompu-
terowych w narracji, lecz takze przyjmowanie przez film mechaniki i logiki gry -
sekwencyjnosci, modularnos$ci, multiplikacji perspektyw, symulacyjno$ci i warian-
tywnosci akcji. Film tego typu nie tyle opowiada historie, ile pozwala ja eksplorowac
w ramach ztozonej struktury narracyjnej, przypominajacej Srodowisko procedu-
ralne. Takie rozwigzania wystepuja w Kinie science fiction, animacji oraz ekspery-
mentalnym Kinie artystycznym, ktére adaptuje strategie gier w celach poznawczych
i estetycznych.

,Film w grach” natomiast oznacza proces ,filmizacji” medium interaktywnego,
w ktérym przestrzen gry podporzadkowuje sie zasadom obrazowania, narracji
i rytmu emocjonalnego znanym z kina. Gry staja sie nie tyle alternatywa wobec
filmu, co jego interaktywnym, proceduralnym rozszerzeniem, oscylujacym miedzy
widzeniem a dziataniem, immersjg a kontrolg, gotowym obrazem a generowang na
biezgco rzeczywistoscia.

Warto wiec postawic¢ pytania o to, jak i po co film uczy sie od gier, a gry - od filmu.
Czy chodzi o estetyke, strukture narracyjng czy moze o nowe sposoby uczestnictwa
i modelowania odbiorcy? Jakie sg kulturowe i technologiczne konsekwencje tych
przeplywow? I co oznacza ta wzajemna transformacja dla teorii medidw, ktéra coraz
cze$ciej musi mysle¢ poza tradycyjnymi opozycjami: narracja versus rozgrywka,
pasywnos$¢ a interaktywnos¢, kino czy gra? Wazne jest nie tyle uchwycenie tych
granic, co wskazanie strefy przejscia - sfery intensywnego , dialogu”, w ktérej film
i gra nie sg juz osobnymi $wiatami, lecz ztoZonym systemem medialnym nowocze-
snej percepcji.

Tak wiec synergia miedzy grami komputerowymi a innymi formami twdrczej
wypowiedzi, przede wszystkim filmem i literaturg, polega w duzej mierze na poja-
wieniu sie w tych przekazach elementéw typowych dla gier, a takich jak: elementy
narracji, symbolika albo tto kulturowe, pokazujace relacje miedzy swiatem wirtu-
alnym a rzeczywistym (zob. m.in.: Czerniuk, 2019).

Element gry w tekscie literackim i filmie moze pojawic sie jako motyw fabularny
i narracyjny (zob. m.in.: Kochanowicz, 2012). Przypomne, Ze to takie konstrukcje
Swiatéw przedstawionych, w ktérych bohater/bohaterowie uciekajg lub sg wta-
czeni do innej rzeczywistos$ci, czasoprzestrzeni, gdzie szukajg akceptacji i sensu
zycia. W ten spos6b autorzy tekstéw literackich i filméw, podobnie jak twdrcy gier,
badaja granice miedzy swiatem realnym a fikcyjnym®, pokazujac gry jako przestrzen

12 Wrazenie przebywania w innym $wiecie mozna osiagnac¢ bez skomplikowanej aparatury symula-

cyjnej. Wystarczy natomiast zaoferowac uzytkownikom symboliczng (mniej lub bardziej) reprezentacje
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ucieczki, ale i ryzyka. Film eksperymentalny moze pokazywac¢ gre jako model rze-
czywistos$ci, gdzie rzeczywistos¢ jest konstruowana i sterowana jak w grze kom-
puterowej, podkreslajac kwestie kontroli, wolno$ci i losowosci. W tym ujeciu gra
symbolizuje nasza egzystencje i interakcje z otoczeniem. Ponadto gry jako metafora
bywajg uzywane w tekstach literackich czy filmach jako synonim: zycia, rywalizacji,
manipulacji czy mechanizméw wtadzy (Aarseth, 2014). Symbolizuja zacieranie sie
granic miedzy rzeczywistoscia a fikcja, podkreslajac problem alienacji, kontroli
i tozsamosci (zob. m.in.: Miczka, 2006). To w tego typu przekazach poruszane sg
tematy wirtualnej podwoéjnosci i ,rozproszonego ja”. Gry jako element estetyczny
i narracyjny obecne s3a, z kolei, w tekstach czy niektérych filmach, gdy ich twércy
wykorzystujg estetyke gier (pixel art, grafika 3D; zob. Ostrowicki, 2005), co tworzy
specyficzny klimat i przekaz (zob. m.in. animacje eksperymentalne i krotkometra-
zowe)®. Wida¢ wiec, ze tematy antycypujace gry komputerowe w innych tekstach
kultury sg rozumiane na wiele sposobéw. Warto mie¢ na uwadze te r6zne sposoby
pojmowania i wykorzystania tego motywu w tekstach literackich czy filmach'.

Jezeli chodzi stricte o przekazy kinematograficzne, to warto powtdrzy¢, ze gry
od lat pojawiajg sie w filmach jako motyw, srodowisko lub element konstrukcyjny
fabuty. Cechy gier w filmach to elementy, ktére sprawiaja, ze film przypomina gre
albo bezposrednio wykorzystuje jej mechanizmy.

Jedna z najwazniejszych cech gier w filmach jest m.in. struktura poziomoéw/eta-
pow (level design). Jest to zabieg polegajacy na tym, ze fabuta podzielona zostaje
na ,etapy” lub wyzwania - jak przechodzenie pozioméw w grze. Bohater zdobywa
doswiadczenie, odblokowuje nowe umiejetnosci. Jest to zwigzane z systemem punk-
tow, nagrdd, rankingédw. W grach uczestnicy zdobywaja punkty, walczg o lepsze
wyniki lub pozycje w rankingu. W filmach ten system jest czesto przedstawiany

znajomych im z zycia zjawisk. Reprezentacja ta zazwyczaj w grach odwotuje sie do zaplecza ikonogra-
ficznego i metod wykorzystywanych w innych mediach znanych od lat, do ktérych percepcji gracze sa
przyzwyczajeni” (Prajzner, 2009, s. 22).

13 Zob. zaréwno polskie kino, jak i gry: czesto czerpig inspiracje z trudnej historii Polski (wojna, ko-
munizm, transformacja), eksploruja tematy moralne, egzystencjalne i spoteczne, cechuje je mroczny
klimat, realizm i psychologiczna gtebia. Gry inspirowane polska kinematografig i historia: This War of
Mine - gra z 2015 nawigzujaca do wojennego dramatu i , kina moralnego niepokoju”. Cho¢ nie opiera sie
na konkretnym filmie, ma wiele wspélnego z tonem polskiego kina (np. Kanat Wajdy). Innym przy-
ktadem jest Warsaw - gra taktyczna o powstaniu warszawskim, przywodzaca na mys$l filmy wojenne
takie jak: Miasto 44 (2014) Jana Komasy. Zob. tez: Hardkor 44; WiedZmin (2001), rez. Marek Brodz-
ki; WiedZmin (serial z 2002), rez. Marek Brodzki. Wiele produkcji autorstwa Tomasza Baginskiego
(ur. 1976) - informacje o autorze: https://filmpolski.pl/fp/index.php?0soba=1137970 [6.07.2025];
https://platige.com/pl/talents/tomek-baginski/ [6.07.2025].

14 Zob. tez gry jako narzedzie krytyki spotecznej i kulturowej. Eksperymentalne podejscie pozwala
na ironiczne ujecie gier jako symbolu konsumpcji, przemocy czy ucieczki od rzeczywistosci. Czesto

pojawiajg sie komentarze na temat alienacji i wptywu technologii na spoteczenstwo.
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dostownie - jako gra w $wiecie filmu, lub metaforycznie - jako spos6b oceny boha-
tera. Do$¢ tatwo podobny chwyt rozpozna¢ w Rekopisie znalezionym w Saragossie,
ktdry jest przeciez rodzajem podrozy inicjacyjnej (pokonywaniem przeszkod i prze-
chodzeniem proéb) gtéwnego bohatera Alfonsa.

Innym elementem jest ,mechanika zycia”. Bohater ma wiele ,zy¢” lub mozliwo$¢
powrotu po $miercis. W opowiesci Potockiego i filmie Hasa w watkach pobocznych
pojawia sie motyw powrotu z zaswiatow jednego z bohateréw (kawaler Toledo jest
nekany glosami z innego $wiata). Typowa dla gier jest, ponadto, interaktywno$¢
lub ztudzenie wptywu. Postac¢ ,gracza” moze wptywac na rozwoj wydarzen (czasem
dostownie). Film imituje wybory moralne lub alternatywne zakonczenia. W przy-
padku Rekopisu... jest to szczeg6lnie wyeksponowane z uwagi na otwartos¢ zakon-
czen wielu opowiesci i mozliwo$¢ réznych alternatywnych ich rozumien.

Wazna jest tez powtarzalnos$¢, tzw. petle czasowe. Bohater przechodzi ten sam
scenariusz wiele razy, uczac sie poprzez doswiadczenie. Przypomne, Ze ,petla cza-
sowa” - to w gemingowym rozumieniu sposéb na ukazanie rozgrywki jako cia-
gtego ,przechodzenia” tego samego poziomu umiejetnosci lub wtajemniczenia az
do osiggniecia perfekcji. W historii Alfonsa gtéwny bohater wielokrotnie budzi sie
w tym samym miejscu, tj. na pustyni Sierra Moreno, i rozpoczyna wedréwke jakby
od poczatku.

Nastepnymi istotnymi elementami filméw, ktére przypominaja gre, sa typowe
dla nich motywy i estetyka. Jednym z nich jest na przyktad mapa jako - nie tylko
graficzny opis przestrzeni, ale przede wszystkim - drogowskaz dla bohateréw. Taki
graficzny element wpleciony w obraz jest bliski niemal dostownie stylowi wizual-
nemu i jezykowi wspotczesnych gier. To moze by¢ zaréwno pokazanie Swiata jako

~mapy-gry” (tj. planszy do gry), jak i dostowne uzycie na ekranie przyrzadow (kom-

pasow, globusow, klepsydr piaskowych itp.), stuzacych odnalezieniu wtasciwej drogi
w przestrzeni i czasie. Rekopis znaleziony w Saragossie to jeden z tych filmow, w kto-
rych tego typu elementy wizualne sg bardzo czeste.

Przedostatnim wyznacznikiem ,zagniezdZenia sie” gry w medium filmu jest
uczynienie z motywu rozgrywki dominanty kompozycyjnej, wptywajacej na caty
Swiat przedstawiony w opowies$ci. Najlepszym przyktadem jest aktualizacja - takze
w Rekopisie znalezionym w Saragossie - motywu ,zycia jako zapisanej w ksiedze
podrozy”, a wiec zycia ,na niby”, jak w grach. Tak jakby bohater trafit do swiata gry

15 Czytelnicy i/lub widzowie musza posiada¢ zdolno$¢ przenikania. Gry komputerowe, bedac nar-
racyjna forma kultury, moga oferowac ,,dos§wiadczenia graniczne”, ktére Janet Murray okresla jako

»przejscie miedzy $wiatem codziennego doswiadczenia, ktory traktujemy jako zewnetrzny wobec nas
i prawdziwy, a fantazjami naszego umystu. Kiedy jaka$ historia pochtania nasza uwage w takim stopniu,
ze powoduje gteboki stan zaangazowania odczuwamy prawdziwe emocje i wzruszenia, chociaz sg one
wywotywane przez fikcyjne obiekty” (Prajzner, 2009, s. 35).
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lub - mniej lub bardziej Swiadomie - w nim zyt od lat. Taki $§wiat jest niczym kompu-
terowa symulacja. Z tym watkiem taczy sie ostatni element typowy dla gier, a obecny
tez w filmach. Chodzi o powotanie do fabularnego zycia bohatera w roli ,gracza”,
ktéry - niczym odbiorca gry - moze podwaza¢ zasady rzeczywistosci (jak w grach).

Tabela 1. Cechy gier w filmach (zestawienie)

Tabela przedstawia kluczowe cechy gier obecnych w filmach, ich opis, funkcje w narragji filmowej, wptyw na odbiorce oraz znaczenie dla sztuki filmowe;.
Pokazuje, jak elementy charakterystyczne dla gier — takie jak struktura poziomdw, powtarzalnos¢, interaktywnos¢ czy wizualne motywy — s3 stosowane
w filmie i jak oddziatuja na widza.

Cecha Opis Funkcja w filmie Wptyw na widza Inaczenie dla sztuki
filmowej
Struktura pozioméw/ | Fabuta jak w grze — fevele, | Porzadkuje narracje, Daje poczucie celu, Nowa forma konstrukji
etapow bossowie, progres zwieksza napiecie, progresji, satysfakgji fabulamnej, inspiracja game
tworzy rytm z,przejscia” designem
,Mechanika zycia” Bohater wielokrotnie Eksperyment fabularny, | Zaskoczenie, taczy kino akdji
ginie i wraca do punktu budowanie napiecia zaangazowanie w probe | z narracjq interaktywna
startowego przez powtdrzenie perfekcyjnego przejécia” | i eksperymentalng
System punktéw/ Bohater zdobywa Tworzy konkurendje Poczucie grywalizagji, Upodabnia narracje filmowa
rankingéw/nagréd punkty, awanse, miejsca i motywacje fabularng | rywalizagji, kibicowanie | do gier, wprowadza
w rankingu postaci elementy mechaniki gry do
struktury fabularnej
Interaktywnos¢/ Film imituje decyzje Wciaga widza w gre, Wrazenie wptywu, Eksperymenty formalne
wybory moralne gracza — rézne scenariusze | kwestionuje liniowos¢ | gtebsze zaangazowanie - granica miedzy filmem
i zakoriczenia narragji emocjonalne agra sie zaciera
Powtarzalnos¢/petle | Bohater przezywa te same | Rozwdj postaci przez Budzi ciekawosc, Zastosowanie growej logiki
zasowe wydarzenia wielokrotnie | préby i btedy, komizm | $ledzenie zmian przy do budowy charakteru
lub dramatyzm kazdej iteragji i napiecia
Motywy i estetyka |, Paski zycia’, piksele, Wzbogaca wizualnie, | Zanurzenie w $wiecie jak | Nowe $rodki wizualne
gier interfejsy/mapy, buduje swiat w grze, rozpoznawalnos¢ | w kinie, estetyka gier
drogowskazy, busole, przedstawiony konwengji (Jenkins, jako inspiracja dla jezyka
klepsydry piaskowe itp. inspirowany grami 2007) filmowego

Antycypacja gry w Rekopisie znalezionym w Saragossie Jana Potockiego
i Wojciecha J. Hasa

Przede wszystkim uprzedzam cie, abys$ nigdy nie przywigzywat sie do
obrazu, ani do symbolu, lecz aby$ wnikat w mys$l w nich ukryta.
(Potocki, 1950, s. 326)

Rekopis znaleziony w Saragossie - jako powie$¢ Jana Potockiego i jako film Woj-
ciecha Jerzego Hasa - jest dzietem, ktore konsekwentnie umyka jednoznacznym
klasyfikacjom: ani nie jest klasyczng narracja, ani zbiorem zamknietych opowiesci;
nie tworzy $wiata w sposob linearny, lecz rozwija go jak labirynt, ktérego archi-
tekture projektuje wyobraZnia i przypadek (zob. m.in.: GrodZ, 2010). To struktura
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o potencjale grywalnym, ktéra wyprzedza logike wspétczesnych gier narracyjnych
i proceduralnych symulacji.

W Rekopisie... gra nie jest jedynie tematem czy metaforg. To dominujgcy model
struktury i poznania. Bohater, Alfons van Worden, zostaje wrzucony w przestrzen
fabularnej niepewnosci, iluzji, symulacji i ciggltych wyboréw, ktére przypominaja
procedury rozgrywki. Opowies$ci splatajg sie, postaci zmieniajg role, zdarzenia
cofaja sie lub powtarzaja, a tozsamos¢ staje sie wynikiem przebytych trajektorii,
a nie raz nadanego imienia (Campbell, 1997)*. To wtaénie w tej ptynnosci i zape-
tleniu struktury odnajdujemy echo Schillerowskiej idei gry jako formy wolnosci
i przestrzeni samourzeczywistnienia.

Film Hasa poteguje te cechy: poprzez montaz nielinearny, narracje szkatutkowsg,
sztuczng scenografie i gesty wyraznie inscenizacyjne, staja sie rodzajem performa-
tywnej maszyny nie do oglagdania, lecz do przezywania. Widz, niczym gracz, musi sie
w niej poruszac, podjac¢ decyzje o tym, co znaczace, a co pozorne, co realne, a co
symulowane. Obserwacja zmienia sie w gre, recepcja - w partyture uczestnictwa.
Dzieto Potockiego i ekranizacja Hasa nie tylko odtwarzajg zasady gry, ale takze filo-
zoficznie je konstytuujg: ukazujg Swiat jako przestrzen zmienng, wariantywna, nie-
normatywna - taka, ktéra wymaga aktywnosci, nie biernosci. Pod tym wzgledem
Rekopis... nie tylko antycypuje gry komputerowe, ale takze gteboko wchodzi w sfere
pytania o warunki ludzkiego dziatania, wolnosci, twoérczosci i poznania. Schillerow-
ska gra staje sie tu nie tylko metaforg, ale warunkiem zrozumienia samej struktury
dzieta.

Tym samym Rekopis znaleziony w Saragossie moze by¢ odczytany jako utajony
traktat o grze: estetycznej, narracyjnej, egzystencjalnej. Grze, w ktérej cztowiek
- jesli tylko pozwoli sobie na chwilowe zawieszenie racjonalnych regut - moze
naprawde do$wiadczy¢ siebie jako istoty wolnej, tworczej, grajacej. A tylko w takim
stanie, jak przekonuje Schiller, moze by¢ naprawde cztowiekiem.

W Rekopisie znalezionym w Saragossie (zard6wno w wersji literackiej Jana Potoc-
kiego, jak i filmowej Wojciecha Jerzego Hasa) odnaleZ¢ mozna liczne elementy nar-
racji, ktore w zadziwiajgcy sposob odpowiadajg wspdtczesnym mechanikom gier
komputerowych, zwtaszcza gier narracyjnych, RPG (role-playing games), visual novel,
gier przygodowych oraz gier z otwartym swiatem. Mozna z tatwos$cig wskaza¢ naj-
istotniejsze analogie.

Po pierwsze, nielinearno$¢ i wielowarstwowo$¢ narracji (non-linear storytelling;
por. Maj, 2017). Rekopis... konstruuje narracje w sposob szkatutkowy, z opowie$ciami

16 Zob. idee monomitu (Campbell, 1997), ktéra nawigzuje do podrézy lub zadania podejmowanego
przez mitycznego bohatera, przechodzacego przez szereg etapéw, takich jak: ,odejscie z domu”, ,przy-
goda w nieznanym $wiecie” i ,powr6t z nowym zrozumieniem”.
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wewnatrz opowiesci, czesto bez jednoznacznej hierarchii. Czytelnik i widz nie podg-
Zaja prosta Sciezka fabularng, lecz ,eksplorujg” historie i relacje miedzy postaciami -
tak jak gracz wybiera watki i $ciezki dialogowe. Przypomina to tzw. branching nar-
rative lub tree structure w grach komputerowych.

Tabela 2. Diagram zaleznosci opowiesci w Rekopisie znalezionym w Saragossie (mise en abyme, struktura

gniazdowa)

Diagram zaleznosci opowiesci w Rekopisie znalezionym w Saragossie (mise en abyme, struktura gniazdowa). Pokazuje kolejne poziomy opowiesci, od ramy
zewnetrznej po opowiesci w opowiesciach, z opisem elementéw narracyjnych i mechaniki, labiryntowej” narracji, ktéra przypomina eksploracje w grze.

Poziom Element narragji Opis
Poziom o Rama zewnetrzna Narrator-manuskrypt — czytelnik/widz odnajduje rekopis
Poziom 1 Gtéwna narracja Alfons van Worden — podroz przez Sierra Morena
Poziom 2 Spotkania i zadania Ksiezniczki Gomelez (tajemnicza misja), Cygan Avadoro, Geometra Velasquez, Pustelnik
itp.
Poziom 3 Opowiesci postaci Historia Avadora (autoopowiesc), Historia Pustelnika, Paszeko itp.

Poziom 4itp. | Opowiesci w opowiesciach | np. Avadoro — opowies¢ kupca — opowies¢ rozbojnika — opowies¢ szlachcica

Zamkniecie Powrdt do narracji Alfonsa | Wyjasnienie misji — koniec opowiesci

- Mechanika narragji Narracja dziata jak rozgateziony quest — gracz (czytelnik, widz) przemieszcza sie miedzy
opowiesciami. Czasami sciezki sie krzyzuja lub domykaja (retrospektywne ujawnienie
powiazan miedzy watkami)

Po drugie, wazne jest w Rekopisie znalezionym w Saragossie, podobnie jak w grach,
zawieszenie realizmu. Bohater wielokrotnie ,budzi sie” w tym samym miejscu, np.
pod szubienicg, jakby ,$wiat resetowat”” sie po kazdej nocy. To przypomina mecha-
nike save/load lub checkpointéw w grach, gdzie $mier¢ lub porazka nie konicza roz-
grywki, lecz prowadzg do powrotu do wcze$niej zapisanego momentu.

17 Zjawisko narracyjnego ,resetu $wiata” w Rekopisie znalezionym w Saragossie wykazuje istotne
podobienistwo do mechaniki gier typu roguelike i roguelite (np. Hades, 2020, produkcja: Supergiant
Games), w ktérych powtarzalnos¢ i zapetlenie fabuty stajg sie podstawowym sposobem doswiadczania
i rozumienia $wiata przedstawionego. W grach roguelike kazda ,$Smier¢” lub porazka bohatera pro-
wadzi do ,resetu” $wiata, ale z zachowaniem pewnych §ladéw wczesniejszych doswiadczen (wiedzy,
przedmiotéw, progresji narracyjnej). Podobnie w Rekopisie znalezionym w Saragossie fabuta nieustan-
nie ,zaczyna sie od nowa” - bohater trafia w te same miejsca, spotyka tych samych ludzi, odkrywa, ze
kolejne opowiesci zawieraja sie w poprzednich. Kazdy powrot przynosi jednak nowa warstwe znaczen.
Tak wiec oba typy opowiesci (roguelike i Rekopis) operuja estetyka ,wiecznego powrotu” - labiryntem
fabularnym, w ktérym $mier¢, sen czy przebudzenie petnig funkcje mechanizmoéw restartu narracji,
nie jej zakonczenia.
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Tabela 3. Zestawienie analogicznych mechanik wystepujacych w powiesci oraz w filmie Hasa z typowymi
rozwiazaniami w grach komputerowych

Tabela zestawia analogiczne mechaniki wystepujace w powiesci i filmie Hasa z typowymi rozwiazaniami w grach komputerowych. Pokazuje, w jaki sposéb
struktura narracyjna i interakcje bohateréw w literaturze i filmie odpowiadaja mechanikom znanym z gier, takim jak eksploracja, misje czy rozgatezione
dialogi.

Element w Rekopisie znalezionym w Saragossie Mechanika w grze komputerowej
Narracja gniazdowa (opowiesci w opowiedciach) Nested quests / Lore storytelling
Wedrowanie przez kolejne lokacje (gory, karczmy, Eksploracja mapy / Swiat otwarty (open world)
pustelnia)
Spotkania z postaciami, ktére opowiadaja wiasne NPC quest givers / dialogi z rozgatezieniami
historie
Noclegi w Venta Quemada (karczma) i powroty Checkpoint system / respawn mechanic
Brak jasnych regut Swiata, odkrywanie poprzez Environmental storytelling / emergent gameplay
doswiadczenie
Przynaleznos¢ Alfonsa do tajnego zakonu Hidden lore / ukryte questy i tajne frakcje
Alfons jako obserwator i uczestnik jednoczesnie Player-avatar duality / agency-in-world
Tajemniczos¢, zawieszenie czasu, iluzja Narracja dezorientujqca (unreliable narrator, time loop)

Alfons van Worden porusza sie po przestrzeni, ktéra nie jest zamknieta, lecz
otwarta - geograficznie i narracyjnie. Miejsce akcji przypomina sandbox, w ktérym
nie ma jednej Sciezki, lecz wiele lokalizacji i postaci, z ktérymi mozna wejs$¢ w inte-
rakcje. Ponadto postaci spotykane przez bohatera zmieniajg funkcje, role i tozsamo-
Sci (non-playable characters): od przewodnikéw i przeciwnikéw po opowiadaczy
historii i figury iluzji®®. Alfons czesto znajduje sie w sytuacjach, gdzie nie wiadomo,
co jest prawda, a co symulacja. Wybory sa obcigzone konsekwencjami, ale ich sens
poznajemy dopiero pdZniej, analogicznie do systeméw moral choice w grach. Czytel-
nik/widz Rekopisu znalezionego w Saragossie, podobnie jak gracz, musi sam oceni¢,
kto jest wiarygodny, kto zdradza, a kto po prostu ,gra role””.

Alfons van Worden zostaje wciggniety w serie pozornie niezwigzanych historii:
spotkania z ksiezniczkami Gomelez, opowie$¢ geometra Velasqueza, historie zydow-
skiego kabalisty czy pustelnika. Przechodzi przez kolejne , kregi” opowiesci, niczym

18 Zob. Alfons otrzymuje rézne zadania, np. poznania tajemnicy rodu Gomelez, podobnie jak w grach.

W tym sensie powie$¢ i film funkcjonuja jak gra: oferuja zestaw questéw (zadan), ktérych wykonanie
przybliza bohatera do , ukonczenia gry”, czyli rozwigzania zagadki tozsamosci, lojalnosci i Swiata przed-
stawionego. Jak zauwaza Marie-Laure Ryan, gry narracyjne pozwalajg na konstrukcje osobowosci przez
decyzje fabularne - to wtasnie robi Alfons, podejmujac wybory w ztoZonym $wiecie.

19 Swiat Rekopisu... to miejsce, gdzie naktadaja sie porzadki: chrzeécijanski, muzutmanski, judaistycz-
ny, kabalistyczny i militarno-napoleonski. Czytelnik-widz musi zrozumie¢ funkcjonowanie tej rzeczy-
wistosci. Zgodnie z teorig immersji narracyjnej Rekopis... oferuje gteboka symulacje rzeczywistos$ci
kulturowej i duchowej. Odbiorca ma poczucie bycia wewnatrz ztozonego systemu, ktéry jest bardziej
doswiadczany niz rozumiany. To bliskie doSwiadczeniu gier.
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gracz eksplorujacy $wiat z wieloma watkami pobocznymi. Zgodnie z koncepcja ,nar-
racji emergentnej”, Rekopis... nie rozwija jednej osi fabularnej, ale stwarza mozli-
wos¢ wielu powiazan miedzy epizodami. Uktad fabuty przypomina $wiat gry typu
open-world, ktory zacheca do eksploracji i samodzielnego sktadania fragmentéw
opowiesci w wiekszg catos¢. Alfons jest jak gracz wrzucony w rzeczywistos¢, ktdrej
regut musi sie nauczyc.

Podstawowa linia fabularna (podréz przez gory, przetrwanie) ulega ciagtemu
zawieszeniu na rzecz nowych opowiesci i misji, wciggajgcych bohatera w historie
innych. To jakby sekwencje side quests w RPG, ktére odciggaja od gtdwnego celu, ale
buduja $wiat gry. Narracja Rekopisu... jest zapetlona, nielinearna i czesto odwraca
czas. Mechanizm przypomina gry z ,petla czasu”. Dodatkowo wazna jest zasada
interaktywnosci ,czytelnika/widza”. Film Hasa, cho¢ formalnie linearny, prowo-
kuje widza, podobnie jak powies¢ Potockiego prowokuje czytelnika, do aktywnego
uczestnictwa - rekonstruowania porzadku zdarzen, oceniania intencji postaci, tacze-
nia watkéw. To niemal interaktywny odbidr, zblizony do immersji gracza. Z kolei
narracja sprawiajgca wrazenie uktadanej z gotowych segmentéw, ktére mozna prze-
lacza¢, miesza¢, rekonfigurowag, to struktura przypominajgca algorytmiczne kom-
ponowanie scenariusza (procedural generation) - typowe dla gier. Z kolei symulacja
$wiata jako ,gry pozoréw” (motyw teatralnosci, iluzji, ukrytej obserwacji i symulacji
rzeczywistosci) w Rekopisie... stawia pytania o to, kto ,gra”, kto ,rezyseruje”, a kto
jest ,ofiarg gry” powiesci/filmu? To przypomina metanarracyjne wyrafinowane gry
komputerowe.

Powyzsza analiza (i zastawienie w tabeli) wskazuje, w jaki sposob powies$¢ Potoc-
kiego oraz film Hasa moga by¢ traktowane jako prekursorskie wobec gier narracyj-
nych, RPG i przygodowych.

Tabela 4. Film Rekopis znaleziony w Saragossie (1964) Wojciecha Hasa jako symulacja gry

Film Rekopis znaleziony w Saragossie (1964) Wojciecha Hasa jako symulacja gry. Tabela zestawia elementy filmowe Hasa z ich odpowiednikami w grach kom-
puterowych, pokazujac, jak narracja i struktura filmu odzwierciedlaja mechaniki znane z gier. Wskazano takze znaczenie tych elementéw dla doswiadczenia
odbiorcy i percepdji Swiata przedstawionego.

Element filmowy Odpowiednik w grach Inaczenie

Alfons jako nieswiadomy podréznik

Awatar gracza

Eksploracja bez instrukji

Powtarzajace sie sceny i miejsca

Checkpoint, respawn

Symulacja,petli czasu”

Watki poboczne i opowiesci innych postaci

Side quests, nested storytelling

Wielowarstwowa konstrukcja Swiata

Brak spdjnego celu lub misji

Gra typu sandbox lub emergent gameplay

Otwarty system narracyjny

Labiryntowa struktura narracyjna

Branching paths, story map

Narracja modularna jak w RPG

Surrealna logika przestrzeni i czasu

Immersja w grze z nieliniowa chronologia

Swiat jako symulacja

Podsumowujac, Rekopis znaleziony w Saragossie, zwtaszcza w filmowej adapta-
cji Hasa, jest nie tylko opowieScig o podrozy i iluzji, ale strukturalng symulacja gry,
w ktorej fabuta jest otwarta, wybory nieoczywiste, a tozsamo$¢ widza stale wysta-
wiana na probe. To film, ktéry wyprzedza interaktywne media, ukazujgc Swiat nie
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jako uporzadkowang cato$¢, lecz jako system mozliwosci, aktywowany przez obec-
no$¢ swiadomego odbiorcy.
Odpowiadajac teraz na pytania szczeg6towe dotyczace Rekopisu znalezionego
w Saragossie Jana Potockiego i jego filmowej adaptacji Wojciecha Jerzego Hasa
w kontekscie analogii z grami komputerowymi, immersji, proceduralno$ci i inte-
raktywnoS$ci, mozna stwierdzi¢, Ze film Hasa narusza klasyczna zasade linearnego
postepu fabularnego. Oferuje zamiast tego narracje szkatutkows i labiryntowa. Opo-
wiesci pojawiajg sie w ramach innych opowiesci, cofaja sie, przerywaja i kontynuuja
z innego punktu, podobnie jak w grach narracyjnych z mechanika branching paths,
gdzie kazda decyzja gracza otwiera nowa sekwencje zdarzen lub ukrywa alterna-
tywne wersje wydarzen. U Hasa to rozgatezienie nie jest jednak interaktywne w sen-
sie fizycznym, ale psychologicznym - widz musi rekonstruowac przebieg fabuty,
taczy¢ fakty, przewidywac struktury, jakby byt uczestnikiem procesu rozgrywki.
Jezeli chodzi o sposéb prowadzenia kamery, montazu i rytmu wizualnego, to dos¢
fatwo zauwazy¢, ze kamera Hasa czesto porusza sie ptynnie, jakby ,dryfowata” przez
przestrzen, rejestrujac ja nie hierarchicznie, lecz obserwacyjnie. To przypomina per-
spektywe gracza eksplorujacego srodowisko 3D (tzw. free roaming). Ujecia sa dtugie,
przestrzenne, czasem lekko odrealnione, co wzmacnia wrazenie, ze Swiat nie jest
obiektywnie dany, lecz generowany percepcyjnie. Montaz unika klasycznego rytmu
przyczynowo-skutkowego, zamiast tego pojawia sie logiczna asocjacja, przejscia
przez podobienstwo, repetycje, symetrie (np. szubienica pojawiajaca sie cyklicznie
jak checkpoint). Wrazenie immersji budowane jest przez oniryczng atmosfere i brak
jednoznacznych ram czasowych, co oddaje uczucie przebywania ,w grze” bez mapy
i bez pewnosci celu.
Odpowiadajac na pytanie o znaczenie postaci Alfonsa, warto podkresli¢, ze cze-
sto zachowuje sie jak ,awatar gracza”. Dobrym przyktadem jest juz fakt, Ze zostaje
»~wrzucony” w $wiat, ktérego nie zna, ktérego reguty sg zmienne, a granice niejasne.
Nie tyle ,rozwigzuje zagadke”, co porusza sie miedzy opowie$ciami, uczestniczac
w ich przebiegu, czesto bez zrozumienia ich sensu. Jego toZsamo$¢ nie rozwija sie
klasycznie (w sensie rozwoju psychologicznego), lecz poprzez trajektorie. To figura
bliska bohaterowi, ktéry zbiera informacje, ale nie zna ostatecznego celu. Alfons nie
wie, komu ufag, co jest realne, a co fikcyjne, podobnie jak gracz w grze proceduralnej,
ktéry porusza sie w Swiecie nieliniowym i zmiennym. Wida¢ wiec, ze bohater nie
posiada pelnej kontroli nad rzeczywistoscia, ale jego dziatanie jest warunkiem jej
odkrywania. Jest zarazem uczestnikiem i medium dla narracji. Tak jak awatar w grze,
nie posiada peini wiedzy o regutach $wiata, musi je odkrywa¢, doswiadcza¢, czasem
btednie interpretowac. Co wiecej, to jego ,,obecnos$¢” aktywuje opowiesci (jak gracz
aktywuje cut-scene’y czy sekwencje fabularne poprzez interakcje).
Natomiast elementami strukturalnymi powiesci Potockiego i filmu Hasa, ktore
odpowiadaja mechanizmom narracyjnym stosowanym w grach komputerowych, sa:
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szkatutkowo$¢ i modularno$¢. Narracje sg zamknietymi jednostkami, ktére mozna
uktada¢ w roznej kolejnosci, jak , misje” w grze. Gtdwny bohater przedstawiany jest
i jako stuchacz, i jako uczestnik. Pisarz i rezyser czynig z niego medium przeptywu
opowiesci, co przypomina postac gracza w grze, ktéra rozwija Swiat poprzez eks-
ploracje dialogéw. Z kolei powroty do tych samych motywéw i miejsc sg jak powta-
rzajace sie levele z nowymi wariacjami (reskin, recontextualization). Ponadto czas
w powiesci nie ptynie linearnie, podobnie jak w grach z otwartym $wiatem, gdzie
gracz decyduje o kolejnosci zdarzen.

Intertekstualno$¢ (Ryba, 2016) i labiryntowa narracja powiesci i filmu odpowia-
dajg idei ,otwartego $wiata” w tym sensie, Ze S$wiat Rekopisu... nie jest uporzadko-
wany przez jedng narracje, lecz przez mnogo$¢ narracji réwnolegtych, zaleznych od
punktu widzenia (powiesci sa ,modutowe” i ,eksplorowalne”). Czytelnik/widz nie
zna granic $wiata przedstawionego, tak jak w grach open-world, gdzie eksploracja
jest jedna z podstawowych mechanik. Intertekstualnos¢ (na przyktad odniesienia
do literatury orientalnej, filozofii, kabaty, mistycyzmu, nauki) sprawia, ze $wiat ma
wrazenie glebokosci, nadpisanej warstwami znaczen, jak w grach z licznymi odnie-
sieniami kulturowymi. Odbiorca moze ,wchodzi¢ gtebiej” w opowies¢, ale nigdy nie
osigga petnego obrazu, podobnie jak w symulacjach.

Rodzi sie wiec pytanie, czy Rekopis... mozna analizowa¢ w kontekscie tzw. teorii
proceduralnosci i symulacji? Zdecydowanie tak. Teoria proceduralnos$ci zaktada, ze
medium (np. gra komputerowa) komunikuje sens nie poprzez reprezentacje, lecz
przez reguty dziatania, poprzez symulacje struktur i proceséw. Rekopis... mozna
odczytac jako symulacje rzeczywistosci ztozonej, niepewnej, wielowarstwowej,
w ktoérej podmiot musi dziata¢ na podstawie niepeinych danych. Zaréwno Potocki,
jak i Has projektuja $wiat nie jako zbiér zdarzen, ale jako uktad mozliwych trajektorii
i decyzji. To wtasnie struktura proceduralna, w ktorej opowies¢ dziata jak program,
ktérego reguly nie sa podane, ale mozna je odczytac przez interakcje (czytanie, ogla-
danie, analizowanie). Rekopis... mozna wiec traktowac jako prototyp symulacyjny. To
nie tylko fikcja, ale model dziatania poznawczego, epistemologicznego i narracyj-
nego, jak gra. Nie chodzi o wygrana, lecz o zrozumienie samego mechanizmu opo-
wiesci jako labiryntu, ktéry wytwarza znaczenie w akcie przechodzenia przez niego.

Podsumowujac, mozna zauwazy¢, ze zaro6wno struktura, jak i logika Rekopisu
znalezionego w Saragossie, w obu jego wcieleniach, zaskakujaco trafnie oddajg wiele
cech wspétczesnych gier komputerowych: otwarto$¢ swiata, modularnos¢ narracji,
proceduralne poznanie, ptynno$¢ tozsamosci, immersje przestrzenna i niejedno-
znaczno$¢ celu. Bohater przemierza Swiat opowiesci, ktérych nie kontroluje, ale
ktére uruchamia - i tym samym Rekopis... jawi sie nie jako zamknieta narracja, lecz
jako grywalna struktura. Powies¢ i film, w tym przypadku, to media, ktére funkcjo-
nowaty/funkcjonuja jak gra, zanim gry zyskaty swoja dzisiejsza forme.
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Whioski

Nigdy nie zbtadzimy, jesli ideatu piekna wyznawanego przez jakiego$
cztowieka szuka¢ bedziemy na tej samej drodze, na ktérej zaspokaja on

swoj poped gry.
(Schiller, cyt. za Siemek, 1970, s. 252-253)

Odczytanie Rekopisu znalezionego w Saragossie Jana Potockiego i Wojciecha J. Hasa
jako ,gry przed grami” nie tylko wzbogaca jego interpretacje, ale takze sugeruje
historyczng ciggto$¢ miedzy literatura, filmem a nowymi mediami (Murray, 2010;
Szabtowska-Zaremba, 2022). Film Hasa nie podaza za klasyczna narracjg filmowa,
lecz przypomina symulacje eksploracyjna, w ktérej widz-gracz porusza sie po
ztoZonym systemie opowies$ci, postaci i $ladéw. Kamera petni funkcje nawigatora
i,spojrzenia gracza”, a montaz tworzy wrazenie poruszania sie po ,Swiecie gry”, bez
jednoznacznego poczatku i konica. Alfons staje sie avatar poznawczy - nie wszech-
wiedzacym bohaterem, lecz uczestnikiem interaktywnej symulacji, stale uczacym sie
regut §wiata. Narracja dziata jak system questéw, a opowie$ci kolejnych postaci
peinia role zadan; widz rekonstruuje ,gtéwne zadanie” poprzez fragmentaryczne
relacje.

Rekopis znaleziony w Saragossie, zardwno w wersji literackiej Jana Potockiego, jak
i w filmowej adaptacji Wojciecha Jerzego Hasa, okazuje sie wiec nie tylko transme-
dialnym arcydzietem, lecz takze prekursorem form i struktur charakterystycznych
dla wspoétczesnej narracyjnej gry komputerowej. Wbrew historycznemu kontek-
stowi powstania dzieta (XVIII-wiecznej erudycyjnej powiesci ramowej i XX-wiecz-
nego kina artystycznego), oba utwory tworza niespodziewang, niemal profetyczna
matryce proceduralnej narracji, immersyjnego do$wiadczenia i symulacyjnej eks-
ploracji $wiata.

Has, adaptujac tekst Potockiego, nie starat sie go ujarzmic, lecz pozwolit, by jego
labiryntowy charakter przeniknat jezyk filmu - poprzez montaz, ptynne przejscia
miedzy opowie$ciami, brak tradycyjnego punktu kulminacyjnego oraz zbudowanie
Swiata przedstawionego jako struktury przypominajacej system ,Sciezek” znany
z gier komputerowych. Alfons van Worden nie tyle przezywa opowies¢, co ja testuje,
zblizajac sie do figury gracza, ktéry bada granice symulacji i podejmuje decyzje
pozbawione gwarancji prowadzenia do jednej prawdy.

Innowacyjno$¢ tego intermedialnego zestawienia nie polega jedynie na iden-
tyfikacji formalnych podobienistw, ale na uswiadomieniu, ze pewne mechanizmy
poznawcze, takie jak: warunkowe uczestnictwo, fragmentaryczno$¢ prawdy, topo-
graficzna struktura $wiata, intertekstualne przenikanie sie znaczen, nie sg wytacz-
nym wynalazkiem cyfrowej interaktywnosci. Potocki i Has ,,symulowali” §wiat nar-
racyjnie, a nie programistycznie, pozostajac jednak wierni tej samej zasadzie: ze
poznanie jest procesem interakcyjnym, struktura narracyjna jest dynamiczna, a toz-
samos$¢ postaci zalezna od ich trajektorii wsrod wielu opowiesci.

KULTURA MEDIA TEOLOGIA - 65/2026 «59.



IWONA GRODZ - Wysnione. .. zapowiedzi?...

Z tej perspektywy Rekopis... mozna odczytywac jako zapowiedz my$lenia pro-
ceduralnego i immersyjnego, zanim te pojecia pojawily sie w teorii gier. Utwor nie
tyle ,opowiada historie”, co pozwala doswiadcza¢ opowiesci jako systemu. Film Hasa,
daleki od klasycznego kina narracyjnego, antycypuje wspotczesne praktyki storytel-
lingu - wielo$ciezkowego, modutowego, niejednoznacznego - w ktérym uzytkownik
staje sie wspotautorem, a moze raczej... wspétgraczem.

Rekopis znaleziony w Saragossie to wiec nie zamknieta ksiega (zob. tez m.in.:
Kolasiniska, 1999) ani ,,zamrozona” tasma filmowa, lecz symulacja przed cyfrowym
kodem, ,gra, zanim byty gry”, struktura narracyjna, ktéra ,mysli” jak system, ,,oddy-
cha” jak algorytm i ,zyje” dzieki czytelnikowi/widzowi/graczowi, ktéry nieustannie
ja rekonfiguruje.

W tym kontekscie istotna staje sie refleksja Fryderyka Schillera z Listéw o este-
tycznym wychowaniu cztowieka, gdzie filozof podkresla antropologiczne znaczenie
gry: tylko tam, gdzie cztowiek gra, jest w pelni sobg, i tylko jako gracz - istota zdolna
do swobodnego dziatania, twdrczosci i eksploracji - osigga petie cztowieczenstwa”.
Zestawienie tej mysli z Rekopisem... - literackim i filmowym - pozwala odczytywac
dzieto jako filozoficzng antycypacje p6zZniejszej kultury gier i interaktywnosci. Stowa
i obrazy Potockiego i Hasa staja sie wiec mediami do ,uruchamiania” wolno$ci: nie
prowadza do jednej prawdy ani nie rozwigzujg ostatecznej tajemnicy, lecz pozwalaja

»gra¢” w mozliwos¢ - a to wystarcza, by poczu¢ smak piekna gry.
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