s [PRZECIAGLY DZWIEK]
LEKTOR: Audycje kulturalne — w dobrym tonie.

MAGDALENA MISZEWSKA: Przed mikrofonem Magdalena Miszewska,
zapraszam na kolejny odcinek Audycji Kulturalnych, tym razem poswiecony
grom wideo i zwigzku z literatura, to jest jeden z tematéw poruszanych podczas
konferencji Mastering the Game wspoétorganizowanej przez Narodowej Centrum
Kultury, a ze mna s3: Pawel Schreiber, ktéry zawodowo zajmuje sie grami na

Uniwersytecie Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy. Dzien dobry.

PAWEL SCHREIBER: Dzien dobry.

MAGDALENA MISZEWSKA: | Michat Gatek ze Starward Industries, ktéry pracuje
witasnie nad gra opartg na twérczosci Stanistawa Lema. Dzien dobry.

MICHAL GALEK: Dzien dobry.

MAGDALENA MISZEWSKA: | na poczatek chciatabym zapyta¢ Ciebie Pawet o to,
co powiedziales podczas tego panelu dyskusyjnego, bo wydaje mi sie, ze to jest
sprawa bardzo ciekawa. Myslac o zwiazkach gier z literaturg, to przede
wszystkim wiasnie mysli sie chyba o powiesciach i taki tytut miat tez ten panel
,,Cyfrowe powiesci miedzy literaturg, a gra” a Ty powiedziales, ze gry wideo maja
w sobie bardzo duzo poezji i to w zasadzie wydaje sie catkiem sensowne, jesli

sie to dalej wyttumaczy.

PAWEL SCHREIBER: Tak, to jest mysl zaczerpnieta od wybitnego amerykanskiego
poety Roberta Pinskyiego, ktory w osiemdziesigtym pigtym roku napisat gre, zostat
namowiony, to byt taki moment kiedy tworcom gier sie wydawato, ze warto sie bedzie
podpia¢ pod prestiz kulturowo-literatury, wiec zapraszano znanych pisarz, zeby pisali.
Zwykle wychodzita z tego katastrofa. A z Pinskym wyszto to akurat cudownie i Pinsky,
ktory nie miat wczesniej wielkiego kontaktu z grami zobaczyt w grach zjawisko
podobne do poezji w tym sensie, ze mamy urzgdzenie, ktére bardzo niepozornie na
zewnatrz wyglada. No komputer osobisty, dzisiaj mozemy powiedzie¢, ze mamy

telefon albo tableta i nagle to niepozorne cos$ okazuje sie bramg do jakiego$ bardzo



rozlegtego swiata, w ktorym mozna znalez¢ duzo wiecej niz to co widac na pierwszy
rzut oka. On moéwit, tak jego zdaniem dziata poezja, kilka stowek na krzyz i wewnatrz
miedzy tymi stbwkami, cate labirynty sie rozciggajg, po ktorymi mozemy btgdzi¢. | gra
wideo wyglgda tak samo. Mamy co$ co na pierwszy rzut oka jest proste, to nie tylko
jesli chodzi o sprzet, ale mysle, ze mamy dzisiaj takie podejscie do gier wideo. O biega
sie, strzela sie, prawda, albo jest jakas seria wyzwan, ktore musimy pokonywac i nagle
sie okazuje, ze tak naprawde to jest tworzenie jakiejs niezwyktych przestrzeni i
wirtualnych, i jakichs pojeciowych, po ktorych rzeczywiscie odbiorca moze btgdzi¢ do

woli. W takiej bardzo skondensowanej formie sg niezwykte mozliwosci.

MAGDALENA MISZEWSKA: Czy gracze byliby w stanie pomysle¢ o sobie jako

mitosnikach poez;ji?

PAWEL SCHREIBER: Niekoniecznie, natomiast mysle, ze gracze i projektanci nawet
gier czesto nie zdajg sobie sprawy z catej ztozonos$ci tego medium i mozliwosci jakie
to medium daje i z tego jak wyrafinowane sg te zabiegi rowniez artystyczne, ktore na
co dzien w grach spotykamy. Tutaj jest oczywiscie kwestia po troszke historii gier, po
troszke jak sie o nich pisato, ale stanowczo nie doceniamy catego i niezwyktego
potencjatu i gdzies tam czesto i grajgc, i projektujgc gry, méwigc o grach poruszamy
sie po tych bezpiecznych znanych terytoriach, gdzies tam miedzy konwencjg
strzelanki, a gry z zagadkami. Nie zdajgc sobie sprawy jak niezwykta formg pod
wzgledem narracyjnym dzisiaj sie staty gry. To sg zabiegi, ktorych rzeczywiscie mogtby
sie uczycC i film i teatr, szczegodlnie bliskg dla mnie dziedzing jest teatr, bo jestem tez
krytykiem teatralnym i teatrologiem z wyksztatcenia i bardzo duzo takich ztozonych
teoretycznie kwestii dotyczgcych na przyktad wciggania widowni w spektakl teatralny,
to sg rzeczy, ktore sg skomplikowane dla teoretykow, dla teatrologéw, natomiast one
$a takimi bardo praktycznymi, potocznymi problemami dla projektanta gier i mysle, jak
piekny jest ten moment, kiedy te dwie dziedziny mogg sie spotka¢ i mozna sobie
porozmawiac i okazuje sie, ze to bardzo ztozone zagadnienie, bardzo takie wydumane.
To jest jaki$ problem bardzo praktyczny, ktéry sie bardzo praktycznie rozwigzuije i gry,
czesto tak dziatajg, ze problemy z innych dziedzin stajg sie takimi prostymi kwestiami

technicznymi.



MAGDALENA MISZEWSKA: To, ze gry czerpia z roznych obszaréw kultury to
mam nadzieje nikogo nie dziwi. Mamy nawet o tym odcinek ,Polskie gry
kulturowe i zaangazowane spotecznie” i podlinkuje go w opisie do tego odcinka.
Czerpig wiec z literatury, ale Ty wspominates na dzisiejszym spotkaniu, ze tych

przyktadéw adaptacji na gry z literatury, wcale nie ma tak duzo.

PAWEL SCHREIBER: Nie ma tak duzo, jeszcze mniej jest udanych. To sie wydawato
tez na poczatku historii gier wideo, takg bardzo oczywistg drogg, mamy takie
repozytorium ciekawych powiesci, ktére mozemy przerabia¢ na gry, ale okazato sie,
ze to przektadanie jeden na jeden fabut literackich na gry wideo, bardzo rzadko dziata
dobrze, Ze trzeba znalez¢ jakgs ciekawg i sensowng formute, na naszym poletku takim
waznym pionierem w tej kwestii jest oczywiscie seria Wiedzmin, ktora o tyle madrze
podeszita do powiesci, ze nie probowata rekonstruowa¢ wydarzen opowiadan z
opowiesci Sapkowskiego, tylko luzno budowac na jej bazie. Dziata¢ w tym samym
uniwersum, ale nie w ramach tych samych opowiesci, o ktérych Sapkowski opowiadat.
Mozna péjs¢ jeszcze dalej, na przyktad nie upierajgc sie przy gtdwnym bohaterze czy
zachowaniu gtébwnego bohatera, tak mozna by stworzy¢, z resztg takim przykltadem
jest inna gra CD PROJEKTU — Wojna Krwi, ktéra w ogole sie pozbywa Wiedzmina
Geralda, czy ustawia go na marginesie i zajmuje sie innymi wydarzeniami z tego
uniwersum i to jest bardziej ciekawsza droga, niz préby takiego niewolniczego

odwzorowywania fabuty oryginatu.

MAGDALENA MISZEWSKA: Taki sposéb jeden do jeden chyba nigdy sie nie uda,
nawet jak przektadamy literature na film, to trzeba zastosowac rézne zabieqi,
zeby to byto znosne do obejrzenia na ekranie, jak to wtasnie wyglada od strony
praktykow, czyli tych ktorzy gry tworza. Co jest najwiekszym wyzwaniem w

przetozeniu literatury na gre?

MICHAL GALEK: Przede wszystkim mysle, ze dobrze byloby pamieta¢ o tym, ze gry
to jest medium. To jest bardzo szeroka ilos¢ bardzo réznych $Srodkéw wyrazu i
podobnie jak z filmami bardzo ciezko jest to jakos ujednolicic w sposob, ktory nie
bedzie troche krzywdzgcy, bo mamy filmy pokroju ,Szybkich i wéciektych” i mamy kino
zaangazowane, artystyczne, mamy filmy Bergmana. Ale to nie jest, ze mamy tylko dwa

rodzaje filméw, mamy miliard gatunkéw posrednich i identycznie jest z grami i w moim



przekonaniu identycznie jest z adaptacjami ogolnie, czegokolwiek. Wiec
zaadaptowanie ksigzki, na gre oczywiscie wydaje sie dobrym pomystem, poniewaz
jest jakas baza, ale z drugiej strony jest tez wtasnie jakas odpowiedzialnos¢ wzgledem
czytelnikow, wzgledem fandw i trzeba jako$ umiejetnie balansowaé wszystkimi
elementami tak, zeby traktowa¢ materiat Zzrodtowy z poszanowaniem, ale z drugiej
strony, zeby zdawac sobie sprawe, ze nie mozna go adoptowac jeden do jeden,
choéby z takiego jednego prostego wzgledu, ze to mogtoby zaskoczy¢ odbiorce. Zeby
on nie dostat tej samej historii, ktdrg on juz zna. Tak jak przy okazji adaptacji kazdej
ksigzki na film, dobrze bytoby zaserwowa¢ co$ nowego, to co jest bardzo korzystne w
pracy nad adaptacjg jakiej$ ksigzki, zasadniczo na wolne medium to sg pewne ramy,
ktére mamy na starcie przy procesie tworzenia. Tak jak padio na naszym panelu
dyskusyjnym, szafy designerow sa petne pomystéw, ale chodzi o to, zeby znalezé
sobie jakies ramy, w ktorych sie obracamy, zeby jak najszybciej wyjs¢ z tego momentu,
kiedy wszystko jest mozliwe, ze to wbrew pozorom bardzo ograniczajgce, mozna
zrobi¢ dowolng gre na dowolny temat, w tym momencie, kiedy my decydujemy sie na
adaptacje Lema, wiemy, ze bedziemy robi¢ cos co jest troche retro, wiemy, ze
bedziemy sie obracaé w ramach fantastyki naukowej, wiec musi to mie¢ jakie$ nuze
podstawy naukowe. Wiemy, Zze nie bedzie tam magii, wiec to juz sg pewne takie
rzeczy, ktére bardzo pomagajg w procesie decyzyjnym, bo wiemy czego nie bedziemy
robié. A jezeli zaczniemy sie coraz bardziej skupia¢ na tym, co nas w tej literaturze nas

pocigga, co nas interesuje, to dla nas lepiej, bo wiemy co chcemy zrobic.

MAGDALENA MISZEWSKA: A czy tworzgc gre bazujgca na twérczosci literackiej,
latwiej sie tworzy wiasnie bedac super fanem danego pisarza i bardzo dobrze
znajac kazdy szczegot z tego co napisat, czy lepiej jest mie¢ troche podejscie
wiasnie kogos z boku, ktéry moze dostrzec cos zupetnie innego w tej twérczosci,

niz to co najbardziej oddani fani?

MICHAL GALEK: Przede wszystkim trzeba pamietaC o tym, ze proces powstawania
gier to jest proces jakiego$ myslenia grupowego, w zwigzku z tym w zespole sg
zaréwno zagorzali fani jak i osoby, ktére sg tematem zainteresowani w sposéb sredni.
Chodzi przede wszystkim o to, zeby zastanawiaC sie nad tym, co jest w tym
pociggajacego, jest jakas osoba, ktora ten projekt prowadzi, ktéra nadaje ogolng wizje

i my jg jakos staramy sie rozbudowywac i szukamy elementéw, ktére wydaje nam sie,



ze bedg pasowac. W przypadku adaptowanych, zyjgcych autordw, jezeli jest to
mozliwe, zawsze mozemy sie skonsultowac i spytaé, ,czy sgdzisz, ze to pasuje do
tego swiata?”. W naszym przypadku mozemy kierowaé sie tylko intuicjg, mozemy
ewentualnie sie z kims konsultowac, natomiast to juz zawsze nam bedzie ,tak nam sie
wydaje”. Trzeba korzysta¢ z fachowej wiedzy ludzi, ktérzy spedzili dtugie lata nad
analizowaniem roznych elementéw tworczosci Lemowej, jakich$ tropdéw, ktore
pojawiajg sie w jego powiesciach. Natomiast my tworzymy gre, to jest jednak twor,
ktory bedzie bardziej jakby to nazwa¢ mainstremowy, ktéry ma trafiac jednak do
graczy. | chodzi o to, zeby nie przyttoczy¢ ich rzeczami, ktére sg atrakcyjne w formie
literackiej, ale w grze juz niekoniecznie. Jakby wywazenie tych elementow, co
powinnismy zrobié, zeby to dalej byto wierne literaturze, a co powinnismy zrobic¢, zeby
to byta interesujgca gra jest najwiekszym wyzwaniem. Cate szczescie, ze akurat firma
sklada sie z znanych fachowcow, ktoérzy przez lata robili adaptacje, zaréwno
Wiedzmina, jak robili to z najwiekszym budzetem gry polskie, wiec troche juz mamy
doswiadczenia w robieniu takich projektéw i troche witasnie ze znalezieniem tego

balansu.

MAGDALENA MISZEWSKA: A czy granie w gry oparte na tworczosci literackiej
moze sie przelozy¢ jakos na wzrost zainteresowania tworczoscia danego
pisarza? Bo tutaj mamy dwa watki, jeden to jest watek polski, czyli w Polsce
wzroshnie zainteresowanie tworczoscia danego pisarza, ktéry i tak byt bardziej
znany, niz za granica — to jest jeden. A drugi — czy to jest mozliwe, ze wiasnie
gra, ktora jest tworzona z mysla o rynku miedzynarodowym, czyli ma by¢
grywalna dla graczy z catego swiata, czy tez moze ich zainteresowac literatura
polska? Jezeli oczywiscie ona by zostata przettumaczona, no bo to tez jest nie

jest oczywiste, ale dzieki wtasnie grom ttumaczona bedzie?

PAWEL SCHREIBER: No tutaj kazus Wiedzmina pokazuje, ze to moze tak dziata¢,
natomiast to tez zawsze jest nieprzewidywalne, nigdy nie wiadomo na ile gra osiggnie
duzy sukces, nigdy nie wiadomo w zwigzku z tym czy te pienigdze zainwestowane na
przyktad zawczasu, zeby wydacé za granicg utwor, na ktorym gra jest oparta. Czy te
pienigdze rzeczywiscie sie zwrdca, czy nie. Ale mysle, ze catym tym ryzykiem to jest
jedna z najlepszych okazji do promociji tworczosci polskich pisarzy za granicg. Bo gry

na wejsciu docierajg do odbiorcy globalnego, tak. Znaczy moze do globalnego to



przesada, ale przede wszystkim do odbiorcy amerykanskiego i pozniej to jakos idzie,
pozniej jest taki efekt domina, wiec to jest bardzo ciekawa furtka, o ktérej warto myslec,
a z drugiej strony, nie warto automatycznie zaktadac, ze cos wspaniatego sie stanie,
bo taki optymizm powigzany z sukcesem Wiedzmina, troszke teraz mamy w
komentarzach medialnych i komentarzach politykow, ze teraz bedzie Kkolejny
Wiedzmin. Mysle, ze predko nie bedzie kolejnego Wiedzmina i trzeba tez realistycznie
do tego podejs¢, natomiast jesli wzigé pod uwage, te narzedzia promocji kultury
polskiej za granicg, ktére mamy to mysle, ze gry sg jednym z najbardziej skutecznych,

efektownych i jednoczes$nie niedocenianych narzedzi jakimi w tej chwili dysponujemy.

MICHAL GALEK: Tak, mysle, ze to wynika gtdbwnie z tego, ze jest to stosunkowo nowe
medium, a na pewno jest nowe, jezeli chodzi o te gigantyczne zasiegi, jakie udato sie
stworzy¢ za pomocg Wiedzmina. Wiec wydaje sie, ze to jest takie proste, ze jezeli
powstata gra, ktéra naznaczona jest sukcesem, to powstanie tez serial, powstanie film
i nie wiadomo co tam i tworzy sie miedzynarodowy brand. Natomiast w rzeczywistosci,
no to méwimy o konkretnym fenomenie, ktéry bardzo ciezko wydaje mi sie bedzie
powtorzy¢é komukolwiek, juz nie zaleznie od jakosci danej prozy, no bo po prostu tu sie
ztozyto wiele roznych czynnikdéw, ktére sprawito tak a nie inaczej jak sie stato.
Natomiast trzeba tez pamietac o tym, Ze to nie jest tak, ze kazda osoba, ktéra zagra w
gre natychmiast chce kupi¢ ksigzke, bo inaczej te naklady amedykanskie
Sapkowskiego jakby faktycznie byty mierzone w milionach sprzedanych ksigzek, a tak
nie jest. Wiec jest jakas liczba osob, ktére chce automatycznie poszerzy¢ swojg
wiedze, na temat tego Swiata, natomiast nie zaktadatbym, Zze to jest norma i
oczywiscie, jezeli uda nam sie sprawic, ze ksigzki Lema trafig do mtodych odbiorcéw,
miodszych, ktérzy tej tworczosci wezesniej nie znali | wejdg do tego Swiata za pomocag
gry, to bedzie nasz ogromny sukces, bedziemy z tego powodu bardzo zadowoleni, ale

my liczymy sie z tym, ze wcale tak nie musi byc¢.

MAGDALENA MISZEWSKA: Te dysproporcje widaé¢ tez w przypadku serialu
powstajagcego o Wiedzminie, sporo oséb komentujgcych w Internecie
poszczegolne informacje, ktére na temat tego serialu sie pojawiaja, odnosi sie
wilasnie do gry, a wcale nie do ksigzki i tutaj okazuje sie, ze oni przekonani, ze
doskonale znajg swiat wiedzmina wielu rzeczy nie wiedzg, dlatego, ze tego nie

przeczytali.



PAWEL SCHREIBER: Tak, ja mysle, ze tu jeszcze jedna rzecz wchodzi, w pewnym
sensie, bardzo niebezpiecznym manewrem wobec spotecznosci mitosnikow gry
Wiedzmin jest zrobienie serialu Wiedzmin, bo oczywiscie spotecznos¢ graczy bedzie
sie czepiata wszystkie, tak? Ze miecze nie takie, ze pasek od spodni nie taki, a to
oczywiscie jest wierzchotek goéry lodowej. | nie zazdroszcze twércom tego serialu,
mysle, ze sg w bardzo trudnej pozycji, troszke w pozycji jakiej jest tworca gier w
stosunku do mito$nikdw ksigzkowego oryginatu, takze pewne rzeczy z koniecznosSci
bedzie musiat zmieni¢ i nie wiadomo jaka bedzie reakcja. Z WiedZzminem jakos tak sie
stato, ze gra stata sie tym elementem dominujgcym, ale mysle, Ze to jest cos z czym
troszke sie musimy pogodzi¢, a moze nie musimy, bo tu musimy w sobie co$ takiego
negatywnego, no i to jest tak, ze w roznych momentach roézne formy kultury majg
rosngce lub malejgce zasiegi i mysle, ze do niedawna takg sztukg o najwiekszym
zasiegu byt film. | w momencie, kiedy nie wiem, mtodemu cztowiekowi w Polsce nie
chciato sie tego Potopu przebrngé to oglgdat sobie film i byto dobrze, mysle, ze dzisiaj
tego rodzaju role spetniajg gry. | one troszke z zaskoczenia wyskoczyty na te pozycje
i mysle, ze i rozne srodowiska kulturotwércze i Srodowiska badaczy na przyktad caty
czas probujg sie potapac, co sie witasciwie stato, ze wyskoczyt taki diabet z pudetka,
mysle, ze projektanci gier tez majg pewien problem z tym, znaczy nie do konca wiedzg
jak na to zareagowac. Ale rzeczywiscie pojawita sie nowa forma sztuki o niezwykiym
potencjale, pokazuje, ze ma niesamowitg site oddziatywania, wiec warto cos z tym

zrobic.

MAGDALENA MISZEWSKA: Witasnie chyba wszedzie znajda sie jacys tacy
psychofani, ktérzy beda sprawdzali kazdy szczegdt, ktoéry pojawi sie w grze
opartej chociazby na twérczosci Lema, wspominates juz o tym. No pisarz nie
zyje, wiec nie sposol go zapytac o to jakby widziat pewne rzeczy, a tworzac gre
trzeba sobie sporo wymysli¢ rzeczy, ktére nie zostaly wczesniej napisane i czy
tworzac gre myslicie o tych grupach bardzo oddanych fanéw, ktérzy by¢é moze

beda mieli do was pretensje. Czy czujecie takg odpowiedzialnos¢?

MICHAL GALEK: Na pewno to jest tak, ze czujemy odpowiedzialnos¢. Ja zanim
zaczatem sie zajmowac adaptacjg Lema, robitem kilka roznych adaptaciji, na roznych

polach i jakby problem zawsze jest ten sam, ze zawsze jest materiat wyjsciowy i trzeba



Z niego zrobi¢ nowy powiedzmy twor, ktéry ma jakos by¢é oparty na tym, co juz
powstato, ale dawac jakis nowy wyraz, nowg jakos¢. No nie mozna sie tak wydaje mi
sie kreatywnie blokowa¢ mysleniem ,a jak to zostanie przyjete” po prostu trzeba to
zrobi¢ jak najlepiej jak to jest tylko mozliwe i oczywiscie, to co méwitem wydaje sie
oczywiste, ale no z poszanowaniem tego materiatu, bo nie da sie i nie powinno sie
robi¢ adaptacji jeden do jeden niczego, jezeli sie przechodzi z medium do medium, bo
to jest bezmysine i to nigdy sie nie konczy tak naprawde sukcesem. Méwi sie, ze cos
tam to juz gotowy scenariusz na gre, nigdy tak nie jest. To sg jakies materiaty, to sg
jakies wytyczne, z ktérych co$ mozna sie odniesc¢, ale w praktyce trzeba tyle rzeczy
stworzy¢ nowych, tak bardzo trzeba rzeczy poszerzy¢, przebudowac, zeby to dziatato
w nowym medium, ze nie mozna tego w ten sposob potraktowac, bo z tym trzeba
stawac na gtowie dostownie, zeby efekt byt zadawalajgcy i im wieksze ma sie w tym
doswiadczenie to po prostu jest tatwiej. Natomiast to nadal nie jest receptura na

sukces.

PAWEL SCHREIBER: Ja mysle, ze ciekawy jest przyktad Lema i jego reakcji na
filmowe adaptacje Solaris, tak? Miodszy Lem wsciekt sie na Tarkowskiego przede
wszystkim za zakonczenie, no i wycofat swoje nazwisko z napiséw. Natomiast starszy
Lem juz wtasciwie byto mu duzo rzeczy bardziej obojetnych, nie ekscytowat sie tak tym
i Solaris Soderbergha przyjat bardzo zyczliwie, powiedziat, ze to catkiem sympatyczny
i ciekawy film, ale nie jest to Solaris, bo jego powies¢ nazywa sie Solaris, a nie ,mitos¢
w kosmosie”. Jest w tym tez oczywiscie to jest taki Lemowy Zarcik, ale jest tez pewna
lekcja, znaczy adaptacja jest jednak utworem autonomicznym. My czesto
zapominamy, oczekujemy, ze adaptacja bedzie jakims klonem, a klonem nie moze
by¢. | nie zwracamy uwagi, na to, ze adaptacja to jest osobny utwor, i mysle, ze
czasami im wiecej roznych adaptacji tym lepiej, jezeli moéwimy o dramaturgii
klasycznej. Ja mysle, ze kiedy méwimy o adaptacjach filmowych Szekspira,
najbardziej pouczajgce i wzbogacajgce kontakt z tym oryginalnym tekstem jest
obejrzenie pod rzad kilku bardzo odmiennych adaptacji i wtedy dopiero nam sie
poszerzajg horyzonty, w przypadku WiedZmina, bardzo dobrze, Ze serial jest
odmienny od gry, ze nie starali sie iS¢ w tym samym kierunku, czy probowac
nawigzywac kontaktu z CD PROJEKTEM, zeby ten utwér ciggngé czy te franczyze
Wiedzmina ciggng¢ w jednym kierunku. Tylko, ze to idzie w kilku kierunkach na raz,



mysle, ze to jest zawsze bardziej ekscytujgce, niz kiedy mamy tylko jedng formute

adaptowania.

MAGDALENA MISZEWSKA: Caly czas rozmawiamy o tym jak literatura wptywa
na gry, w jaki sposéb mozna jg wykorzysta¢ pod katem produkciji gier, ale jest
jeszcze kierunek odwrotny, czyli gry i te mechanizmy growe, ktére wptywaja na
literature. Taki temat chyba mato znany i ja nie wiem czy on jest w ogdle bardzo
popularny. Literatura hipertekstowa, mamy tez przykiady takiej twérczosci albo

cyberpoezja chociazby.

PAWEL SCHREIBER: Tak, przy czym tutaj, mysle, ze te zrodta literatury
hipertekstowej, one poczatkowo z grami zbyt wiele wspolnego nie maja, znaczy ci
tworcy, ktérzy literature hipertekstowg tworzyli w latach dziewieédziesigtych w Stanach
Zjednoczonych czy na przetomie lat osiemdziesigtych i dziewiecdziesigtych, ta
pierwsza fala. Ona nie widziata siebie jako co$ zwigzanego z grami, raczej upatrywata
sobie swoich zrodet w dziataniu nie grupy Ulipu, czy w tworczosci Borgesa, natomiast
jakies pare lat temu mieliSmy do czynienia z takg drugg falg literatury hipertekstowej,
ktora to przede wszystkim byta twérczos¢ pisana w takim narzedziu, ktory sie nazywa
Twine, i to sg rzeczy bardzo ciekawe literacko, jesli panstwo chcag sobie poguglac,
polecam takg autorke Porpentine to chyba jest najciekawsza postac z tej fali literatury
hipertekstowej. | to jest cos co juz Scisle z gier wyrasta, ta nasza polska recepcja
literatury hipertekstowej, ktéra przede wszystkim sie planuje przez dziatalnos¢ Halart.
Halart i okolice publikujg i tworzg te teksty, ona juz z kolei jest z grami dosy¢ mocno
zwigzana, te poszukiwania Ha'art w okresie liteartury elektronicznej one doprowadzity
do fascynacji srodowiskiem mitosnikdw gier retro, do srodowiska demo sceny, takze
bardzo ciekawie przy tej spdznionej recepciji literatury hipertekstowej jakg mamy w
Polsce bardzo tadnie sie na siebie natozyta, wiasnie ta spotecznosé zafascynowana

grami i spotecznosc¢ zafascynowana literaturg elektroniczna.

MAGDALENA MISZEWSKA: A czy osoby zajmujace sie naukowo literaturg
zwracaja sie tez w kierunku gier? Czy masz takie moze doswiadczenia z rozmoéw
ze swoimi kolegami, naukowcami. Czy oni traktujg gry jako cos rownoprawnego

literaturze? Czy to juz raczej jest przed nami?



PAWEL SCHREIBER: Ja mysle, tez juz jakby troszke wyszliSmy z tego myslenia czy
gry sg rownoprawne czy nie sg rownoprawne, znaczy one sg inne. | czasem mozna
sie zajmowac jednym i drugim, i tak jest wielu literaturoznawcow, zwtaszcza
literaturoznawcéw tez ktorzy sg badaczami fantastyki, jakies takie naturalne
potgczenie jak sie okazato jest, ktdrzy zajmujg sie gramy wideo. Jest tez cata y nurt po
prostu groznawstwa, ono kiedys byto tak zwykle wygladato w rozwoju groznawstwa,
ze najpierw wchodzito przez bramke pod filmoznawstwo, takze przede wszystkim
filmoznawcy sie jako$ zajmowali grami, wtedy tez byto fatwiej instytucjonalnie
przyporzadkowacé to badanie gier, zeby starsi profesorowie nie krecili nosem i mowili
,czym ty sie w ogdle zajmujesz?”. Natomiast dzisiaj ten krgg badaczy, ktérzy sie grami
zajmujg, bardzo wielu jakby pochodzi dziedzin, mamy literaturoznawcow,
kulturoznawcéw, filmoznawcédw, mamy tez od drugiej strony, od takiej strony
inzynieryjnej informatycznej, dobrze rozwiniety nurt badania gier, takze bardzo réznie

to bywa.

MAGDALENA MISZEWSKA: Moimi gosémi byli Pawet Schreiber i Michat Gatek,
dziekuje.

PAWEL SCHREIBER: Dziekuje

MICHAL GALEK: Dzigkujemy.

7 [PRZECIAGLY DZWIEK]
LEKTOR: Audycje kulturalne — w dobrym tonie.



