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Wprowadzenie

Celem niniejszego artykulu jest prezentacja nowelizacji gier wideo jako istotnego elementu
wspoélczesnych, transmedialnych praktyk narracyjnych. W pierwszej czesci tekstu przedsta-
wiam charakterystyke nowelizacji z uwzglednieniem ich miejsca w dynamicznie zmieniajacym
sie, konwergentnym krajobrazie medialnym oraz rozwazam, jakie pelnig funkcje wobec swo-
ich audiowizualnych (w przypadku nowelizacji filmowych) oraz interaktywnych (w przypadku
nowelizacji gier wideo) pierwowzoréw. Powyzsze rozpoznania pozwalajg — w drugiej czesci
artykutu - zastanowi¢ sie nad $wiatotwérczym potencjatem nowelizacji, a zwtaszcza nad ich
rolg w ksztaltowaniu, rozwijaniu, uzupetnianiu, ale takze przetwarzaniu i deformowaniu di-
gitalnych narracji. Prezentuje typologie nowelizacji gier wideo i wskazuje, ze ich poszczegélne
rodzaje pelnig odmienne funkcje w kreowaniu $wiatoopowiesci (storyworlds). Badajac powyz-
sza hipoteze, analizuje wybrane przyktady powiesci, powstate na podstawie digitalnego pier-
wowzoru. Ograniczam przy tym material badawczy wylacznie do tzw. nowelizacji oficjalnych
(tj. pisanych albo na zlecenie deweloperéw, majacych prawa autorskie i majatkowe do gry,
albo za ich zgods), pomijajac nowelizacje nieoficjalne (tj. tworzone przez fanéw). Zaznaczam
jednak, w zakoriczeniu, zZe dokonane rozpoznania oraz przedstawiona typologia moga zostac

wykorzystane réwniez do badania powieéci i opowiadan fanowskich.
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Konwergentnosc i transmedialnosS¢ nowelizaci

Nowelizowanie jest zjawiskiem polegajacym na transformacji' audiowizualnego pierwowzoru (fil-
mu lub gry wideo) w forme stownga — w fikcje literacka. Autorzy nowelizacji tworza rozbudowane,
zazwyczaj wielowatkowe fabuly, powtarzajac i przetwarzajac narracje rozwijajace sie w przestrze-
ni mediéw audiowizualnych?. Nowelizacje mozna zatem traktowa¢ jako jedna z egzemplifikacji
wspdlczesnej kultury konwergencji: s one wyrazistym przejawem przeplywu tresci miedzy réz-
nymi mediami (cechujacymi sie odmiennymi sposobami reprezentacji narracji w $wiecie tekstu?)
oraz wyznaczaja nowe sposoby komunikacji z odbiorcami — uczestnikami kultury popularnej*.

Nowelizacja, jako jedna z form kultury konwergencdji, jest réwniez czeécia transmedialnych stra-
tegii marketingowych, ktdre polegaja na prowadzeniu narracji odnoszacej sie do danego teks-
tu w réznych platformach medialnych (internecie, telewizji, prasie itd.). Nowelizacje stanowia
przyklad towaru wigzanego w sprzedazy z innym produktem (tie-in)°. Zazwyczaj kolportowane
sg na rynku réwnolegle do premiery filmu lub gry wideo, ktérym towarzysza jako powigzany
przekaz literacki (np. powiesci Assassin’s Creed pojawialy sie w sprzedazy wraz z dystrybucja ko-
lejnych odston gry pod tym samym tytulem). Podobnie jak inne produkty tie-in, m.in. figurki,
plakaty czy koszulki nawigzujace tematycznie do filmu lub gry wideo, nowelizacje adresowane
sg przede wszystkim do fanéw oryginalnego tekstu i rozszerzaja zwigzane z nim do$wiadczenia
na inne aspekty sztuki i zycia. Cechuja sie jednak znacznie wiekszym stopniem narracyjnosci
niz wyzej wymienione produkty®. Poniewaz s3 rozbudowanymi formami narracyjnymi, moga

funkcjonowac niezaleznie od swoich audiowizualnych pierwowzoréw’.

! W niniejszym artykule traktuje nowelizacje jako przyktad transformacji tekstu archetypicznego w medium
odmiennym niz oryginalnie sie on manifestuje. Transformacje rozumiem za Dudleyem Andrew jako zachowanie
najwazniejszych element6éw narracji danego dzieta przy jednoczesnym dostosowaniu go do specyfiki medium.
Dudley Andrew, Concepts in Film Theory (New York: Oxford University Press, 1984), 9.

2 Kate Newell, Expanding Adaptation Networks: From Illustration to Novelization (London: Palgrave Macmillan
2017), 27.

3 Ewa Szczesna zauwaza, ze ,narracja [...] jest dyspozycja, ktéra moze by¢ aktywowana przez rézne znaki i ktéra
znajduje swoje liczne reprezentacje w swiecie tekstu”. Narracje w literaturze aktywowane sa przede wszystkim
przez formy stowne, w filmie — audiowizualne, natomiast w grach wideo — interaktywne. Ewa Szczesna,

,O mysleniu narracyjnym i jego cyfrowej reprezentacji’, w Narratologia transmedialna. Teorie, praktyki, wyzwania,
red. Katarzyna Kaczmarczyk (Krakéw: Universitas, 2017), 254.

4 Kulture konwergencji — jak wskazuje Henry Jenkins, autor tej propozycji terminologicznej — charakteryzuje
nie tylko nieustanny, dynamiczny przeplyw tresci miedzy platformami medialnymi, ale réwniez to, ze
treéci te w r6znorodny spos6b oddzialuja na swoich odbiorcéw (m.in. wpltywaja na proces krystalizowania
sie fandoméw). Henry Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow, ttum. Malgorzata
Bernatowicz, Mirostaw Filiciak (Warszawa: Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, 2007), 9.

* Kamilla Elliott, Rethinking the Novel/Film Debate (Cambridge: Cambridge University Press, 2003), 127.

¢ Na wysoki stopien narracyjnoséci nowelizacji zwraca uwage Inez Okulska, zestawiajac je z innymi produktami tie-in,
takimi jak figurki, ktdre sa w jej ujeciu nienarracyjne (,0d przekladu intersemiotycznego do produktéw typu tie-
in, czyli transmedialny storytelling jako strategia ttumaczenia”, Forum Poetyki, nr 6 (2016): 56-67). Jakkolwiek
zgadzam sie z autorka, ze figurki czy plakaty odnoszace sie do tekstéw zrédtowych charakteryzuja sie¢ mniejszym
stopniem narracyjnosci niz nowelizacje, to watpliwosci budzi zupelne negowanie ich potencjatu narracyjnego.
Figurka prezentujaca np. protagoniste Assassin’s Creed czy zestaw McDonald’s zawierajacy zabawke odnoszaca do
okreslonego tekstu audiowizualnego, moze mie¢, jak sadze, potencjat dyskursywny, a zatem ,,cechowac sie zdolnoscia
do wytwarzania w postrzegajacym podmiocie ciggu myslowego, w ktérym kazde kolejne zdarzenie odczytywane jest
jako zalezne od poprzedniego i warunkujace nastepne” (Szczesna, O mysleniu narracyjnym i jego cyfrowej reprezentacji,
254-255). Dzieje sie tak na przyktad wtedy, gdy odbiorca - obcujac z przedmiotem - odtworzy w pamieci sekwencje
z gry, w ktorej pojawial sie okreslony bohater badz wejdzie z nim w interakcje o charakterze ludycznym, np. udajac,
ze obcuje ze swoista reprodukcja postaci z gry. W powyzszych przypadkach figurki/zabawki implikuja rozwdj narracji
dotyczacej okreslonej gry wideo (czy tez filmu lub powiesci), a wiec maja potencjal narracyjny.

" Newell, Expanding Adaptation Networks: From Illustration to Novelization, 198.
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Wysoki stopierr narracyjnosci, bedacy cecha normatywna nowelizacji, wyznacza ich granice
gatunkowe. S3 to powiesci (wydawane w formie papierowej lub elektronicznej), ktérych au-
torzy prezentuja wielowgtkowe fabuly w réznorodny sposéb transformujace fabuly tekstéw
archetypicznych. Nowelizacjami nie sg natomiast ksenoencyklopedie® oraz leksykony $wia-
téw diegetycznych, pelnigcych przede wszystkim funkcje informacyjna, rozszerzajaca wiedze

o tych swiatach®.

Nowelizacje, traktowane jako narracyjne transformacje audiowizualnego pierwowzoru, s3
przyktadami tekstéw nie tyle intermedialnych, ile transmedialnych. Ich twércy wykorzystuja
bowiem wylacznie literackie $rodki wyrazu i sposoby ekspresji (nowelizacje nie wpisuja sie
tym samym w ,fenomen wymiany [§rodkéw wyrazu] miedzy odmiennymi mediami”*’, ktéry
definiuje strategie intermedialne) po to, aby rozwija¢ opowie$¢ na przestrzeni medium innego
niz to, w ktérym nowelizowany tekst oryginalnie sie manifestuje. Innymi stowy, nowelizo-
wanie polega na tworzeniu narracji transmedialnych i transdyskursywnych; narracji, ktére
rozwijaja sie nie tyle pomiedzy (inter)mediami, ale na przestrzeni medidéw, ,przenikajac sie

niejako na wskro$”*'. W ten sposéb uzupetniaja one tekst audiowizualny w medium literatury.

Transmedialno$¢ oraz konwergentnos¢ analizowanego zjawiska uwidacznia sie szczegélnie
wyraznie w przypadku najnowszej odmiany nowelizacji, a mianowicie — nowelizacji gier wi-
deo. Nie tylko przenoszg one tekst archetypiczny do innego medium (co jest réwniez wlasci-
woécig nowelizacji filmowych), ale takze przeformutowuja sposoby komunikacji z odbiorcami
- fanami tego tekstu. Interaktywna, wariacyjna opowies¢, ktéra wspétksztaltuje uzytkownik
gier wideo, w nowelizacji staje sie nieinteraktywna i nierekonfigurowalna?. Cechg normatyw-
na odbioru tekstu drukowanego jest bowiem linearno$¢'®. Oznacza to, ze czytelnik nie moze
decydowacl o przebiegu narracji, a zatem uczestniczy¢é w procesie, do ktérego ,wlaczajg” go
narracje interaktywne. Nowelizacja — skoniczony, nieergodyczny tekst pelni wiec odmienne
funkcje komunikacyjne od gry wideo, ktéra transformuje.

8 Ksenoencyklopedia, jak wskazuje Krzysztof M. Maj, odwotujac sie do rozpoznan Richarda Saint-Gelais’go, jest
»zbiorem materialéw pozadiegetycznych zawierajacych dodatkowe dane wzbogacajace zar6wno sam tekst, jak
i encyklopedie danego gatunku” (Krzysztof M. Maj, ,Ucieczka od linearnosci. W strone $wiatocentrycznego
modelu narracji transmedialnych”, w Narratologia transmedialna. Teorie, praktyki, wyzwania, red. Katarzyna
Kaczmarczyk (Krakéw: Universitas, 2017), 302). Kluczowe jest w tym przypadku okreslenie ,,pozadiegetyczne”
- w przeciwienistwie do nowelizacji, ktére transformuja fabule tekstu archetypicznego, ksenoencyklopedie
przekazuja informacje na temat struktur i zasad, konstruujacych $wiat przedstawiony, ale nie rozwijaja ani nie
modyfikujg fabul.

® Gary K. Wolfe, Critical Terms for Science Fiction and Fantasy (Santa Barbara: Greenwood, 1986), 83.

Yvonne Spielmann, Intermedialitit. Das System Peter Greenaway (Miinchen: Verlag Wilhelm Fink, 1998), 31-32.
Przektad za: Konrad Chmielecki, ,Intermedialnosc jako fenomen ponowoczesnej kultury”, Kultura Wspdtczesna
52,nr 2 (2007): 118-137.

"Maj, Ucieczka od linearnosci. W strone $wiatocentrycznego modelu narracji transmedialnych, 288.

2L,ev Manovich wskazuje, ze otwartosé na rekonfiguracje, a wiec na wariacyjnosé¢, jest dystynktywna cechg nowych
mediéw (autor nie uzywa sformulowania media interaktywne, zastepujac je pojeciem nowe media). Badacz
ttumaczy, ze , obiekt nowych mediéw nie jest czyms ustalonym raz na zawsze, ale raczej czyms, co istnieje w wielu
odmiennych od siebie wersjach, ktérych liczba moze by¢ teoretycznie nieskoriczona”. Lev Manovich, Jezyk nowych
mediow, thum. Piotr Cypryanski (Warszawa: Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, 2006), 102.

1Szczesna, O mysleniu narracyjnym i jego cyfrowej reprezentacji, 266. Oczywiscie istniejg przyklady nielinearnych
tekstéw drukowanych, cho¢by wspomnie¢ Sto tysiecy miliardéw wierszy Raymonda Queneau, jednak s one
rodzajem awangardy, literackiego eksperymentu, a nie norma wydawnicza. Podobnie w sieci pojawiaja sie
przyklady nowelizacji interaktywnych (np. wspominany w niniejszym artykule Mass Effect: Pick Your Path), ale
tworzone sg one przede wszystkim przez fanéw, a zatem nie wpisuja sie w ,,oficjalny” obieg nowelizacyjny.
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Przyjemno$¢ czerpana przez uzytkownika gry wideo wynika z mozliwoéci komunikowania sie
z oprogramowaniem®. Gracz wydaje polecenia systemowi (ktéry polecenia te ,rewiduje” — wy-
pelnia je badz odrzuca) i w ten spos6b wplywa na ksztalt i przebieg rozgrywki. Nawigowanie
w interaktywnej rzeczywisto$ci umozliwia zaistnienie zjawiska immersji — wrazenia niezme-
diatyzowanego uczestnictwa w $wiecie diegetycznym i zaangazowania sie w ten $wiat'. Celem
nowelizacji jest z kolei stymulowanie doswiadczenia zanurzenia w $wiat przedstawiony poza
aktem grania — odbiorca (fan) doswiadcza $wiata gry niejako poza jego cyfrowym Zrédiem.
Nowelizowanie gier wideo mozna wiec traktowac jako forme praktyki swiatotwoérczej. Polega
ono na aktualizacji narracji digitalnych w literaturze. Tego rodzaju nowelizacje s3 zatem istot-

nym kompozytem wspélczesnych swiatéw transmedialnych.

Typologia nowelizacji gier wideo

Praktyka nowelizowania tekstéw audiowizualnych, ktérej geneza siega lat dwudziestych ubie-
glego stulecia’®, jest wspoélczesnie wyjatkowo popularna zwlaszcza w Stanach Zjednoczonych.
Nowelizacje stanowig istotny element amerykanskich przemystéw kultury'’. Ich twércy roz-
powszechniajg dyskurs o tekstach audiowizualnych za posrednictwem literatury. Uatrakcyj-
niaja przy tym narracje, gdyz uzupelniaja je (np. prezentuja zupelnie nowych bohateréw, lo-
kacje oraz zdarzenia'®) i rozszerzaja o nowe konteksty (np. wyjasniaja geneze $wiatéw przed-
stawionych czy buduja ich mitologie'®). Oznacza to réwniez, ze nowelizacje — uzywajac jezyka
narratologéw transmedialnych - rozwijaja $wiatoopowiesci (storyworlds)®.

Andrew Mactavish, ,Technological Pleasure: The Performance and Narrative of Technology in Half-Life and other
High-Tech Computer Games”, w Screenplay: Cinema/Videogames/Interfaces, red. Geoff King, Tanya Krzywinska
(London: Wallflower Press, 2002), 47.

Piotr Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki (Krakéw: Universitas, 2016), 44.

Warto podkresli¢, ze nowelizacje filmowe poczatkowo wydawano w formie powiesci odcinkowych
przedrukowywanych w prasie. Zaczely by¢ rozpowszechniane jako ksiazki drukowane dopiero na przetomie lat
pie¢dziesiatych i szesédziesigtych XX wieku, a jedna z pierwszych nowelizacji tego rodzaju byta powies¢ oparta
na francuskim filmie nowofalowym Czterysta batéw w rezyserii Francois Truffauta (1959). Newell, Expanding
Adaptation Networks: From Illustration to Novelization, 27.

Y"Okreslenie ,przemysty kultury” zastosowal po raz pierwszy Theodor W. Adorno w wydanej w 1947 roku
ksiazce Dialektyka oswiecenia. Autor chcial w ten sposéb zwréci¢ uwage na postepujaca fuzje kultury oraz
rozrywki, ktérej konsekwencjg jest urynkowienie czy tez — komercjalizacja kultury. Nowelizacje sg wyrazistym
przykladem przemystéw kultury, poniewaz nie ukrywaja swojego komercyjnego charakteru, nie predestynuja
tez do bycia dzielami sztuki literackiej. Badacze zazwyczaj klasyfikuja je jako przyklady tekstéw wtérnych
(kopiuja bowiem tekst archetypiczny) i nieautorskich, co wynika z faktu, ze nowelizacje czesto pisane s3 przez
ghostwriter6w. Jan Baetens, ,From Screen to Text: Novelization, the Hidden Continent”, w The Cambridge
Companion to Literature on Screen, red. Deborah Cartmell, Imelda Whelehan (Cambridge: Cambridge University
Press, 2007), 226-227.

18 Zob. m.in. nowelizacje Dead Island: The Book (Mark Morris, 2011), Deus Ex: Black Light (James Swallow,
2016).

9 Zob. m.in. analizowang w niniejszym szkicu nowelizacje Bioshock: Rapture autorstwa Johna Shirleya (2011).

2Tlumaczenie ,$wiatoopowies¢”, ktorego uzywam w artykule, jest propozycja terminologiczng Piotra
Kubiniskiego po raz pierwszy przedstawiong w pracy ,,Gry wideo w $wietle narratologii transmedialnej oraz
koncepcji $wiatoopowiesci (storyworld)”, Tekstualia 43, nr 4 (2015): 23-36. Wiecej na temat koncepcji
storyworld w badaniach narratologéw transmedialnych zob. m.in. Narrative across Media: The Languages of
Storytelling, red. Marie-Laure Ryan (Lincoln-London: University of Nebraska Press, 2004) oraz Storyworlds
across Media. Toward a Media-Conscious Narratology, red. Marie-Laure Ryan, Jan-Noél Thon (Lincoln-London:
University of Nebraska Press, 2014).
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Jak wskazuje Piotr Kubiniski, powolujac sie na rozpoznania takich badaczy jak Marie-Laure

Ryan oraz David Herman:

Termin storyworld odnosi sie do $wiata przywolywanego przez tekst narracyjny - jest to wiec glo-
balna kognitywna reprezentacja wydarzen wraz z ich szerokim kontekstem [...], ktérg rekonstruu-

je sie na podstawie wskazéwek zawartych w tekscie?.

Specyfika $wiatoopowiesci polega na tym, ze jej poszczegdlne elementy (,wydarzenia wraz
z ich szerokim kontekstem”) moga by¢ transformowane przez rézne media (film, gry wideo,
komiks, literature, muzyke, teatr, sztuki plastyczne itd.) w dowolny sposéb. Dla przykta-
du, istotnym elementem $wiatoopowiesci s3 ,zasiedlajacy” ja bohaterowie. W grach wideo
uzytkownik zazwyczaj wciela sie w okreslonego bohatera (awatara gracza), za posredni-
ctwem ktérego nawiguje w $wiecie diegetycznym i uczestniczy w zdarzeniach rozgrywaja-
cych sie w rzeczywistosci wirtualnej. Moze sie jednak zdarzy¢, ze w nowelizacji gry wideo
bohater ten zastgpiony zostanie catkiem innym protagonista?, co zasadniczo wplynie na
rozwéj narracji tej $wiatoopowiesci. Swiatoopowieéci zmieniaja sie zatem dynamicznie.
Ksztaltowane sa przez réznorodne teksty, ktére opisujg ten sam $wiat narracji, ale czynia
to w odmienny sposéb (co czesciowo wynika ze specyfiki medium, w ktérym tekst zostal
zrealizowany) i w réznych kontekstach.

Twércy nowelizacji gier wideo wykorzystujg rézne ich rodzaje, aby wyjasniaé, uzupelniad,
przetwarza¢ i rozbudowywaé $wiatoopowiesci. Nowelizowanie, traktowane jako praktyka
$wiatotwoércza, nie jest wiec homogeniczne. Wyr6zni¢ mozna trzy gtéwne typy nowelizacji
gier wideo, ktére pelnig odmienne funkcje w kreowaniu $wiatoopowiesci. Naleza do nich:

a) nowelizacje eksplanacyjne,

b) nowelizacje alternatywne,

¢) nowelizacje symultaniczne.

Ad. a) nowelizacje eksplanacyjne. Transformacje tekstéw digitalnych na jezyk literatu-
ry pelnia najczesciej funkcje eksplanacyjne. Prezentuja geneze wydarzen, w ktérych uzyt-
kownik uczestniczy w trakcie rozgrywki (np. Dragon Age: The Stolen Throne, David Gaider,
2009), uzupelniajg informacje na temat los6w awatara przed (np. Deus Ex: Icarus Effect,
James Swallow, 2014) lub po zdarzeniach w grze (np. Assassin’s Creed: Brotherhood, Oliver
Bowden, 2010) oraz poszerzaja wiedze na temat $wiata przedstawionego - jego historii, mi-
tologii, polityki i ekonomii (np. Bot Colony, Eugene Joseph, 2010). Tego rodzaju noweliza-
cje objasniaja wiec narracje i rozszerzaja $wiatoopowiesdci o nowe watki. Moga przyjmowac
forme prequeli, midqueli lub sequeli, przy czym najpopularniejsza jest ta pierwsza odmiana

nowelizacji eksplanacyjne;j.

APiotr Kubinski, ,Cyfrowe $wiatoopowiesci. Narracyjnosc gier wideo”, w Narratologia transmedialna. Teorie,
praktyki, wyzwania, red. Katarzyna Kaczmarczyk (Krakéw: Universitas, 2017), 318.

22Tak dzieje sie m.in. w nowelizacji Dishonored: The Return of Daud (Adam Christopher, 2018). Protagonistq w grze
wideo Dishonored (Arkane Studios, 2012) jest cesarski namiestnik Corvo Attano, natomiast w powiesci autor
prezentuje poszczegdlne zdarzenia (zaréwno te, ktére przedstawione zostaty w grze, jak i catkowicie nowe)
z perspektywy Dauda - jednego z antagonistéw i przeciwnikéw Corvo.
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Wykorzystanie nielinearnej narracji w grach wideo umozliwia uzytkownikom prowadzenie
zindywidualizowanej, zr6znicowanej rozgrywki. Poszczegdlne watki, jak réwniez zakoncze-
nie gry zmieniaja sie w zaleznos$ci od decyzji podjetych przez gracza w czasie gameplaya®.
Wariacyjno$¢ narracji sprawia, ze twércy nowelizacji nielinearnych gier wideo zazwyczaj opi-
suja zdarzenia, ktére poprzedzaja fabute gier (zob. m.in. Borderlands: The Fallen, John Shirley,
2011; Mass Effect: Revelation, Drew Karpyshyn, 2007). Odnoszenie sie do wydarzen, ktére
uzytkownik wspéttworzy w czasie rozgrywki, skutkuje bowiem koniecznosciag wyboru jednej
z wielu mozliwosci rozwoju i zakorniczenia gry. Jesli nie jest to zakonczenie, ktérego gracz
doswiadczy! podczas gameplaya, nowelizacja traci potencjal eksplanacyjny. Nie wyjasnia po-
szczegblnych aspektéw $wiatoopowiesci, ale tworzy jej alternatywne wersje. Stad tez nowe-
lizacje nielinearnych gier najczesciej maja charakter prequeli, ktére rozszerzaja granice po-
znania i zrozumienia réznorodnych $wiatéw narracji. Sa to swoiste literackie preludia, ktére
ttumaczg i doprecyzowuja poszczegélne modele ,dynamicznie zmieniajacych sie sytuacji”,
sktadajacych sie na $wiatoopowiesci.

Dla przykladu, w grze BioShock (2K Boston, 2007) uzytkownik przemierza skonstruowa-
ne przez czlowieka podwodne miasto Rapture. Zbudowana w latach czterdziestych, samo-
wystarczalna, napedzana energia geotermalng metropolia polozona jest na dnie Oceanu
Atlantyckiego. W zamysle swoich konstruktoré6w Rapture mialo realizowal wizje utopii
absolutnej — zamieszkiwali go ludzie, ktérzy uznani zostali za cnotliwych, empatycznych
i kierujacych sie zasada spotecznej réwnosci. Uzytkownik przemierza Rapture w momencie
jego najwiekszego kryzysu - kiedy rajskie miasto przepoczwarza sie w targane wojna do-
mowa, skorumpowane i niebezpieczne miejsce (BioShock jest przyktadem fantastycznonau-
kowej antyutopii). Celem gracza staje sie zbadanie obecnej sytuacji panujacej w metropolii
i poznanie przyczyny, dla ktérej mieszkanicy Rapture przestali kontaktowac sie z ludzmi na
powierzchni ziemi. Podczas gameplaya uzytkownik odnajduje pliki audialne, ktérych zapi-
sy sukcesywnie ttumacza powody destabilizacji miasta. Odnalezienie nagran ma charakter
fakultatywny? i nie jest warunkiem ukonczenia gry, a zatem gracz moze w toku rozgrywki
pominga¢ ich poszukiwanie badz znalez¢ tylko cze$¢ materialéw audialnych. W tej sytuacji
nie zdobedzie wiedzy na temat spoleczno-polityczno-ekonomicznej sytuacji Rapture. Co
wiecej, nawet gdy odkryje wszystkie pliki dZzwiekowe, pozna wylacznie informacje o zdarze-
niach, ktére rozgrywaly sie w ciaggu ostatnich miesiecy, ktére bezposrednio doprowadzity
do kryzysu panujacego w podwodnej arkadii — nie pozna natomiast szczegéléw o genezie

powstania miasta.

BGameplay traktuje jako zesp6t zasad i mechanizméw umozliwiajacych uzytkownikowi interakeje
z oprogramowaniem, a w konsekwencji - nawigowanie w rzeczywistosci wirtualnej. Nick Iuppa, Terry Borst,
Story and Simulations for Serious Games: Tales from the Trenches (Burlington-Oxford: Focal Press, 2007), 17.

?*Marie-Laure Ryan, , Story/Worlds/Media: Tuning the Instruments of a Media-Conscious Narratology”,
w Storyworlds across Media: Toward a Media-Conscious Narratology, red. Marie-Laure Ryan, Jan-Noél Thon
(Lincoln-London: University of Nebraska Press, 2014), 33.

»Pliki audialne w grze BioShock pelnia funkcje tzw. znajdziek (pickups). ,Znajdzki” to przedmioty interaktywne,
ktére umieszczone zostaly przez twércow w okreslonych miejscach lokacji gry. Ich odnalezienie moze — jak to sie
dzieje w przypadku BioShock — uzupetniac¢ wiedze na temat $wiata przedstawionego lub tez zwieksza¢ poziom
doswiadczenia postaci (np. Tomb Raider, Square Enix, 2013) badz przekazywa¢ informacje pozadiegetyczne (np.
odnajdowanie szkicéw koncepcyjnych w grze Wolfenstein: The New Colossus, MachineGames, 2017). Zbieranie
»znajdziek” nie jest jednak konieczne do osiagniecia zakoriczenia poszczegdlnych etapéw gry. Rudolf Kremens,
Level Design: Concept, Theory, and Practice (Massachusetts: Tylor & Francis, 2009), 286.
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Nowelizacja BioShock: Rapture prezentuje kulisy budowy metropolii, idee stojace za jej wzniesie-
niem oraz sposoby wyboru pierwszych mieszkanicéw miasta. Jej autor — John Shirley? - uzupel-
nia wiec narracyjne luki; aktualizuje zdarzenia, ktére w grze wideo byty zrédtem ,niekomplet-
nej okreslono$ci”?” narracji, a zatem dopowiada to, co w digitalnym pierwowzorze zostato tylko
zasugerowane. W ten sposéb nowelizacja rozszerza $wiatoopowies¢ BioShock: konstruuje hi-
storie i legende Rapture, a tym samym przyczynia sie do ustalania kanondéw istnienia tego

Swiata.

Nowelizacje eksplanacyjne, a zwltaszcza prequele, opisujg geneze $wiata przedstawionego
(lub postaci zamieszkujacych ten $wiat oraz rozgrywajacych sie w nim zdarzen) i zako-
rzeniaja $wiatoopowie$¢ w siatce transmedialnych narracji. Umozliwiajg odbiorcom (fa-
nom) pelniejsze ,odczuwanie $wiata”®® (uzywajac terminu Michaila M. Bachtina) czy tez

2 (stosujgc tlumaczenie okreslenia worldness zaproponowane przez

,$wiatoodczucie”
Krzysztofa M. Maja). W ten sposéb — uzupelniajac wiedze odbiorcéw na temat rzeczywi-
stoéci przedstawionej za posrednictwem wysoce znarratywizowanej formy podawczej — sty-
muluja ich wyobraZnie i wplywaja na zanurzenie w opowies$¢ poza interaktywnym medium

gry wideo.

Ad. b) nowelizacje alternatywne. Sposéb rozwijania $wiatoopowiesci w nowelizacjach eks-
planacyjnych dokonuje sie w $cistym zwigzku z dzietem kanonicznym. Ich twércy odnosza sie
do tekstu archetypicznego - uzupelniaja i wyjasniaja jego poszczegélne aspekty, ale nie zmie-
niaja ani nie deformuja poszczegélnych wariantéw fabuly. Zmiana i deformacja, jako spo-
s6b oddzialywania na narracje, wtasciwe sa nowelizacjom alternatywnym. Reaktualizuja one
$wiatoopowiesci (a zwlaszcza kluczowe jej elementy, takie jak bohaterowie oraz poszczegdl-
ne zdarzenia), a tym samym gruntownie przemodelowujg kanon. Nowelizacje alternatywne
tworza semikanony (semi-canon)*® - konstruuja $wiatoopowiesci, ktére prezentuja odmienng
(czesto opcjonalng i fakultatywng) wersje fabut.

Znamienny przyklad nowelizacji alternatywnej dostarcza powie$é Alan Wake (Rick Burroughs,
2010), stworzona na podstawie gry wideo pod tym samym tytulem (Remedy Entertainment,
2010). W znacznej czesci powiela ona zdarzenia, w ktérych uzytkownik bierze udzial pod-
czas rozgrywki. Prezentuje historie Alana Wake’a — uznanego pisarza horroréw, borykajacego
sie z niemocg tworcza. Protagonista, wraz z zong Alice, wyrusza do niewielkiej miejscowosci

Bright Falls, aby znalez¢ inspiracje na powies¢. Wkrétce po przybyciu na miejsce Alice znika

%6Na marginesie warto odnotowa¢, ze John Shirley jest autorem, ktéry specjalizuje sie w pisaniu nowelizacji.
Nowelizuje zaré6wno gry wideo (oprécz powiesci BioShock: Rapture napisal réwniez m.in. Borderlands: The Fallen,
2011 oraz Halo: Broken Circle, 2014), jak i filmy (np. Constantine, 2005).

?"Leszek Brogowski, , Struktura konkretnosci i miejsca niedookreglenia u Ingardena”, Teksty Drugie 21, nr 3 (1993):
63-80.

ZMichait M. Bachtin, Problemy poetyki Dostojewskiego, ttum. Natalia Modzelewska (Warszawa: Paristwowy
Instytut Wydawniczy, 1970), 161.

Maj, Ucieczka od linearnosci. W strone swiatocentrycznego modelu narracji transmedialnych, 294.

30Termin semi-canon zostat zaproponowany przez Jasona Mittela w odniesieniu do nowelizacji filmowych.
Sadze jednak, Ze pojecie to jest na tyle uniwersalne, ze okazuje sie funkcjonalne réwniez w badaniach nad
nowelizacjami gier wideo. Jason Mittell, ,Strategies of Storytelling on Transmedia Television”, w Storyworlds
across Media: Toward a Media-Conscious Narratology, red. Marie-Laure Ryan, Jan-Noél Thon (Lincoln-London:
University of Nebraska Press, 2014), 258.
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w tajemniczych okolicznos$ciach, a Alan prébuje ja odnalez¢, zmagajac sie z mrocznymi sitami,
ktére sukcesywnie anektuja miasteczko. Autor nowelizacji dokonuje poczatkowo niewielkich
przesunie¢ wzgledem fabuly gry — przede wszystkim rozwija historie bohateréw niezalez-
nych?®, nadajac im istotniejsze funkcje w powiesci wzgledem roli, ktéra pelnig w grze. Alter-
natywny charakter nowelizacji w pelni ujawnia sie przy jej zakoriczeniu - jest ono odmienne
od tego, ktére pojawia sie w grze wideo. Fabula gry konczy sie scena, w ktérej Alan poswieca
samego siebie — dobrowolnie oddaje sie w rece mrocznych sit Bright Falls, aby ocali¢ zone.
Natomiast autor nowelizacji dokonal w zakoniczeniu istotnego przesuniecia, a mianowicie —

zmienit fokalizatora opowiesci.

Podmiotem percypujacym, ,ktéry przefiltrowuje $wiat przedstawiony przez swoja $wiado-
mo$¢ i wypelnia go danymi sensualnymi®?”, jest w ostatnim rozdziale Alice. Kobieta, pograzo-
na w zadumie stoi nad brzegiem jeziora, gdzie spotyka szeryfa Bright Falls. Podczas rozmowy,

Alice wyjawia szeryfowi, ze ma przeczucie, ze Alan juz do niej nie wrdci.

Odmienne, niejednoznaczne zakonczenie nowelizacji nie neguje tego, co do$wiadczyl gracz
podczas gameplaya, ale nadaje temu do$wiadczeniu nowy kontekst interpretacyjny - byé moze
to, co przydarzylo sie Alanowi, bylo wylacznie imaginacja jego umystu, pomystem na ksiazke,
ktérego protagonista poszukiwal w Bright Falls. Przede wszystkim jednak, zmiana fokalizatora
w epilogu powiesci stuzy stymulowaniu emocji odbiorcéw. Powyzsze rozwigzanie mozna trak-
towac¢ w kategoriach chwytu udziwnienia®*® - za jego posrednictwem autor przeorganizowuje
i reinterpretuje dotychczasowa strukture tekstu po to, aby wywotacé u czytelnikéw okreslo-
ne efekty, takie jak niepewno$¢ (czy zaprezentowane w grze/ksigzce zdarzenia rzeczywiscie
sie wydarzyly?), zaskoczenie (czy Alice nigdy nie zostala porwana?) oraz zaintrygowanie (co
naprawde stalo sie z Alanem?). Istotnym elementem nowelizacji alternatywnych jest zatem
swoista gra z przyzwyczajeniami odbiorczymi. Tworza one semikanony - rozwijaja $wiatoopo-
wie$¢ w odmiennym, niespodziewanym kierunku. Stuza wiec pelniejszemu, emocjonalnemu

zanurzeniu fanéw w transmedialng narracje.

Jednym z kluczowych mechanizméw immersji jest zdolno$¢ odbiorcy do wspétodczuwania
z postaciami i przezywania zdarzen. Czytelnicy/uzytkownicy/widzowie projektuja wlasne
emocje i doswiadczenia wobec rzeczywistosci przedstawionej, co sprawia, ze angazuja sie
w nig uczuciowo?*. Semikanoniczne nowelizacje alternatywne tworza réznorodne iluzje, kto6-

re sktaniaja widza do przyjmowania okreslonych postaw emocjonalnych. Przeformulowuja,

#1Bohaterowie niezalezni (non-player characters) to ogélne sformutowanie, ktérym okresla sie wszystkich,
sterowanych przez oprogramowanie bohateréw w grach wideo. Kathryn E. Merrick, Computational Models of
Motivation for Game-Playing Agents (Canberra: Springer International Publishing, 2016), 45.

32W ten spos6b Robert Birkholc — odwolujac sie do koncepcji Mike Bal — charakteryzuje kategorie fokalizatora.
Robert Birkholc, ,Narracja subiektywnie zaposredniczona. Woké!t zagadnienia «mowy pozornie zaleznej»
w filmie”, Studia Europaea Gnesnensia, nr 14 (2016), 143-158.

#0dnosze sie, uzywajac pojecia ,chwyt”, do koncepcji udziwnienia Wiktora Szklowskiego. Badacz wskazywat,
ze za chwyty uzna¢ mozna takie sposoby organizowania tekstu literackiego, ktére utrudniaja jego odbiér. Za
posrednictwem chwytow autorzy przetwarzaja forme utworu, a celem ich zastosowania jest sprawienie, ze dotychczas
funkcjonujace motywy, tematy oraz obrazy wydaja sie czytelnikowi niekonwencjonalne, gdyz zaprezentowane zostaly
w oryginalny sposéb. Wiktor Szktowski, , Sztuka jako chwyt”, ttum. Ryszard Luzny, w Teoria badar literackich za
granicq. Antologia, red. Stefania Skwarczynska (Krakéw: Wydawnictwo Literackie, 1986), t. 2, cz. 3, 17.

34Edgar Morin, Kino i wyobraznia, thum. Konrad Eberhardt (Warszawa: Pafistwowy Instytut Wydawniczy, 1975), 128.
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deformuja badZ reinterpretujg poszczegdlne watki fabularne i w ten sposéb kwestionuja do-
tychczasowe przyzwyczajenia odbiorcze, czesto tez wywoluja efekt dyskomfortu®, szokuja
oraz zadziwiajg. Gléwna funkcja nowelizacji alternatywnych w kreowaniu $§wiatoopowiesci
jest zatem - z jednej strony — wychodzenie poza granice kanonicznej narracji, a z drugiej -

prowokowanie do dyskusji nad mozliwymi sposobami jej rozwoju.

Ad. c) nowelizacje symultaniczne. Fabuly nowelizacji symultanicznych rozwijaja sie réw-
noczes$nie do fabul tekstéw archetypicznych. Réwnoczesno$¢ oznacza w tym kontekscie, ze
nowelizacje tego typu sa $cisle powigzane z digitalnym pierwowzorem zalezno$ciami czaso-
przestrzennymi (zdarzenia w nowelizacji rozgrywaja sie w tych samych czasoprzestrzeniach,
co zdarzenia w grze wideo). Innymi stowy, chronotop powiesci jest identyczny z chronotopem
gry, ktéra nowelizacja transformuje®. Autorzy nowelizacji symultanicznych tworza powiesci,
ktére maja charakter repetycyjny (powtarzaja digitalng opowie$¢ w medium literatury, np.
Ico: Castle in the Mist, Miyuki Miyabe, 2011) i dopelniajacy (prezentuja nowych, nieobecnych
w grze bohateréw, ktérych historie rozwijaja sie w tej samej czasoprzestrzeni co akcja gry, np.
Dead Island: The Book).

Nowelizacje symultaniczne najczesciej towarzysza — jako powigzany produkt literacki — grom wi-
deo, w ktérych gameplay staje sie istotniejszy niz opowiadanie historii. Chodzi tutaj miedzy in-
nymi o gry logiczne (np. Ico, Team Ico, 2001), polegajace na rozwigzywaniu przez uzytkownika
skomplikowanych zagadek logicznych oraz gry akeji (np. Dishonored; Dead Island, Techland, 2011)
— designerzy tego rodzaju gier tworza rozbudowane mechaniki rozgrywki®” umozliwiajace rézno-
rodne interakcje z oprogramowaniem. Ograniczona warstwa fabularna w wyzej wymienionych ty-
pach gier rekompensowana jest mozliwoscia rekonfiguracji poszczegélnych elementéw rzeczywi-
stoéci wirtualnej. Celem nowelizacji symultanicznych staje sie uzupetnianie luk narracyjnych oraz
doprecyzowanie réznorodnych informacji fabularnych, ktére pojawiaja sie w wyniku koncentracji

twoércow gry na gameplayu.

W japonskiej grze Ico uzytkownik kontroluje tytulows posta¢ — chlopca, ktéry, z powodu ro-
géw wyrostych na glowie, zostaje wygnany z rodzinnej wioski i uwieziony w opuszczonym
zamku. Spotyka w nim Yorde - cérke demonicznej krélowej, pragnacej wykorzystac ciato

dziewczynki, aby przedtuzy¢ wlasna egzystencje. Celem uzytkownika jest wydostanie prota-

¥Stad tez nowelizacje, ktére zmieniaja i przetwarzaja poszczegélne elementy digitalnego pierwowzoru czesto
spotykaja sie z krytyka fanéw, ktérzy nie zgadzaja sie na wlaczenie ich do oficjalnego kanonu. Zob. m.in.
dyskusje nad nowelizacjg Mass Effect: Deception autorstwa Williama C. Dietza, 2012.

%Chronotop jest okresleniem zaproponowanym przez Michaila M. Bachtina, ktéry definiuje je nastepujaco:
»Istotne wspélpowigzanie relacji czasowych i przestrzennych, przyswojonych w literaturze artystycznie,
bedziemy nazywali chronotopem [...]. Istotna jest wyrazona w nim nieroztacznosc przestrzeni i czasu
(czas jako czwarty wymiar przestrzeni). Czasoprzestrzen [XpoHOTOII] rozumiemy jako formalno-tresciowa
kategorie literacka. W literackiej czasoprzestrzeni artystycznej zachodzi zespolenie oznak przestrzennych
i czasowych w sensownej i konkretnej calosci. Czas tu sie kondensuje, zgeszcza, staje sie artystycznie widzialny;
przestrzen za$ ulega intensyfikacji i zostaje wciaggnieta w ruch czasu, fabuly, historii. Oznaki czasu uobecniaja
sie w przestrzeni, a przestrzen uzyskuje swdj sens i jest mierzona w czasie. I to wlasnie przeciecie sie obu
porzadkéw wraz z zespoleniem ich oznak cechuje czasoprzestrzen artystyczng”. Michait M. Bachtin, ,Czas
i przestrzen w powiesci”, ttum. Jerzy Faryno, Pamietnik Literacki 65, nr 4 (1974): 273-311.

¥"Terminem , mechaniki rozgrywki” okreslam poszczegélne zasady i mechanizmy sktadajace sie na gameplay.
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gonistéw z wnetrza zamku. Gracz, aby osiggnac epifanie®®, musi poprawnie rozwigzaé szereg
zagadek logicznych. Powyzsza fabuta — nawigzujaca do japonskich podan i legend ludowych
- ledwie zarysowana w grze wideo, zostalta znaczaco rozbudowana w nowelizacji Ico: Castle in
The Mist.

Autorka powiesci Miyauki Miyabe skupita sie na opisaniu ewoluujacych relacji miedzy prota-
gonistami, a takze — uzupelnieniu $wiatoopowiesci o konteksty japoniskiej mitologii. Powyz-
sza nowelizacja cechuje sie repetycyjnoscia (powtarza watki fabularne, ktére istniejg w grze),
ale ré6wniez dopelnia narracje (m.in. czytelnik poznaje stosunek protagonistéw do zdarzen,
ktérych sa uczestnikami). Uszczegélowienie historii, zniuansowanie psychologii postaci oraz
zestawienie z rzeczywistymi mitami kultury japonskiej, pozwolito uprawdopodobni¢ §wiato-
opowie$¢ — osiagnal swoisty efekt rzeczywistosci®. Nowelizacja nie tylko uzupelnia liczne
miejsca niedookreslenia, ktére pojawiajg sie w digitalnej narracji, ale réwniez pozwala stwo-
rzy¢ zludzenie (okreslane przez Barthes’a ztudzeniem referencjalnym®), ze odbiorca ma do
czynienia z wiarygodna symulacja realno$ci.

Narracje nowelizacji symultanicznych maja zatem charakter swoistych iteracji. Powtarzaja
okreslone watki i motywy tekstu archetypicznego w medium literatury. Podobnie jak noweli-
zacje eksplanacyjne, pelnia przede wszystkim funkcje poznawcze — uzupelniaja poszczegélne
$wiatoopowiesci o nowe konteksty epistemiczne i interpretacyjne. W przeciwienstwie jednak
do pierwszego typu nowelizacji, powiesci symultaniczne rozwijaja sie w tej samej czasoprze-
strzeni co fabuly gier wideo. Celem wykorzystania identycznego chronotopu jest nie tyle kreo-
wanie zupelnie nowych modeléw $wiatoopowiesci, co zwiekszenie ich ekspresywnosci emocjo-
nalnej. Nowelizacje symultaniczne tworza barwniejsze, pelniejsze (zwlaszcza pod wzgledem
psychologii postaci), czesto réwniez bardziej brawurowe narracje niz umozliwiaja to te typy

gier wideo, w ktérych designerzy koncentruja sie na gameplayu, a nie na rozwijaniu opowiesci.

Whioski

Praktyka nowelizowania tekstéw audiowizualnych uwypukla istniejagca w konwergentnej
kulturze wspéltczesnej tendencje do rozwijania narracji na réznych platformach medialnych.
Twércy filméw oraz gier wideo daza do intensyfikacji przeptywu treéci miedzy r6znymi media-
mi. Powodowane jest to kwestiami ekonomicznymi (nowelizacje sa wszak przykladami pro-
duktéw tie-in) oraz dazeniem producentéw filméw i dystrybutoréw gier wideo do jednoczenia

fanéw wokét okreslonych $wiatéw narracji.

%Espen Aarseth nazywa przeszkody pojawiajace sie w grach wideo aporiami. Autor rozpatruje kategorie aporii
w kontekscie filozoficznym, wskazujac, ze jest to z pozoru niemozliwa do przezwyciezenia trudnos¢, przy czym
rozwigzac j3 mozna na réznorodne sposoby. Gameplay sklada sie szeregu aporii, a odpowiednie wykorzystanie
mechanik rozgrywki przez gracza prowadzi do ich redukcji, a zatem umozliwia stopniowe rozwigzanie kolejnych
probleméw awatara. Kiedy uzytkownik przezwyciezy trudnosci, osigga epifanie (epiphanies). Aarseth okresla
w ten sposéb satysfakcje, ktérg odczuwa gracz, realizujac cele gry podczas gameplaya. Espen Aarseth, ,Aporia
and Epiphany in Doom and The Speaking Clock: The Temporality of Ergodic Art”, w Cyberspace Textuality:
Computer Technology and Literary Theory, red. Marie-Laure Ryan (Indiana: Indiana University Press, 1999), 37.

39, Efekt rzeczywistosci” (leffet de réel) rozumiany jest tutaj w znaczeniu, ktére zaproponowal Roland Barthes
w artykule , Efekt rzeczywistosci”, thtum. Michal P. Markowski, Teksty Drugie 136, nr 4 (2012): 119-126.

4°Barthes, 124-125.
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Literackie nowelizacje, przenikajace sie w medialnym pejzazu z tekstami audiowizualnymi
i interaktywnymi, sa forma praktyki $wiatotwdrczej. Transformuja okreslone elementy réz-
norodnych $wiatéw transmedialnych. Pozwalajg poszczegdlnym aspektom $wiatoopowiesci
(zdarzeniom, postaciom) dynamicznie i plynnie rozwija¢ sie poza tekstem archetypicznym.
Tego rodzaju strategia $wiatotwércza, konsekwentnie ,uprawiana” przez producentéw gier
wideo, daje im pewnga kontrole nad ksztaltowaniem fandoméw. Nadzorujg oni bowiem roz-
woj $wiatoopowiesci, a w ten sposéb stymulujg zanurzanie sie fanéw w narracje poza ich

zrédlem - rozszerzaja dyskurs o danym tekscie na inne aspekty zycia odbiorcéw.

Oczywiscie, réwnie istotny w pejzazu wspélczesnych narracji transmedialnych jest ,,oddolny”
ruch nowelizacyjny, tj. sytuacja, w ktérej to fani — z wlasnej inicjatywy — uzupelniaja $wiatoopo-
wiesci w przestrzeni literatury. Zaprezentowana w artykule typologia moze zosta¢ wykorzysta-
nia réwniez do badania nowelizacji fanowskich. Wsréd nich daje si¢ bowiem odnalez¢ zaré6wno
powiesci symultaniczne (np. Mass Effect: Pick Your Path, Mike Kayatta*), jak i eksplanacyjne
oraz alternatywne (ciekawym polaczeniem obu typéw nowelizacji jest projekt Fallout — Novel,
a wiec publikowana w Internecie ksigzka, sktadajaca sie z dwudziestu rozdziatéw, ktéra napi-
sana zostala przez polskiego anonimowego autora i odnosi sie do gry Fallout, Interplay Pro-
ductions, 1997%%). W niniejszym artykule skoncentrowalam sie na nowelizacjach oficjalnych,
aby zaprezentowad, jak transformujg one (ksztaltuja, uzupetniaja, przetwarzaja i deformuja)
réznorodne $wiatoopowiesci oraz aby wskazad, w jaki spos6b medium literatury uzywane jest
do rozwijania narracji transmedialnych. Uwazam jednak, ze w przyszlych badaniach nad no-
welizacjami gier wideo (zwlaszcza prowadzonych na gruncie polskim, gdzie zjawisko to nie do-
czekalo sie kompleksowej analizy) warto pochyli¢ sie nad nowelizacjami fanowskimi oraz ich
rola w ksztaltowaniu $wiatoopowiesci. Szczegdlnie interesujace wydaja sie w tym kontekscie
zwlaszcza nowelizacje interaktywne (np. wspomniany Mass Effect: Pick Your Path), powstajace
niejako na styku gry wideo oraz literatury i wykorzystujace $srodki wyrazu wtasciwe dla obu me-
diéw. Stanowig one tym samym przyklad praktyk nie tylko trans-, ale réwniez intermedialnych.

“Powie$¢ Mass Effect: Pick Your Path dostepna jest na http://www.escapistmagazine.com/articles/view/video-
games/columns/pickyourpath/9514-Pick-Your-Path-Mass-Effect (dostep: 5.10.2019).

“2Powie$¢ Fallout — Novel dostepna jest na http://fallout-novel.blogspot.com/ (dostep: 5.10.2019).
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SEOWA KLUCZOWE:

swiatotworstwo

KULTURA
KONWERGENCJI storyworld

ABSTRAKT:

Artykul sktada sie z dwéch czesci: w pierwszej, teoretycznej, autorka charakteryzuje noweli-
zacje z uwzglednieniem ich miejsca we wspoétczesnym pejzazu kulturowo-medialnym. Nowe-
lizowanie, czyli transformowanie tekstéw audiowizualnych w medium literatury jest w ujeciu
autorki przyktadem transmedialnych i konwergentnych praktyk swiatotwérczych. W drugiej
czedci artykutu autorka przedstawia typologie nowelizacji gier wideo (nowelizacje eksplana-
cyjne, alternatywne oraz symultaniczne). Analizuje wybrane przyklady nowelizacji i na tej
podstawie wycigga wnioski odnosnie do funkgji, jakie poszczegélne ich typy pelniag w kreowa-
niu $wiatoopowiesci (storyworlds).
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