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ydana w 2016 roku gra polskiego studia Bloober
Team, Layers of Fear, utrzymana jest w konwencji
horroru. Produkcja umozliwia graczowi wejscie w role
ogarnietego szalefistwem malarza. Podczas przemie-
rzania wiktorianskiego domu gléwny bohater stopniowo
odkrywa (przed samym sobg i graczem) sekrety wlasnej
przesztosci. Gra ukazala sie w dwdch wersjach: standar-
dowej i kolekcjonerskiej (nazwanej ,edycja konesera”).
Wydanie specjalne zostalo wzbogacone o ksigzeczke,
ktéra prezentuje prace graficzne wykonane na potrze-
by gry. Znalazly sie w niej materialy koncepcyjne, ktore
postuzyly za punkt wyjscia do produkeji interaktywnego
srodowiska gry; a takze prace plastyczne, szkice, dzie-
ciece rysunki, wycinki z gazet, reprodukcje zdje¢, doku-
menty medyczne i teksty literackie — elementy diegezy
Layers of Fear. Ksigzka przywoluje swiat gry, odtwarza jej
poetyke i atmosfere, ewokuje tez tradycje malarska, ktora
zainspirowala jej tworcow.
Obecnos¢ materialnego artefaktu domaga sie zapy-
tania o jego status wzgledem cyfrowej gry. Czy jest on
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zaledwie estetycznym gadzetem, ktdry nie odgrywa wiekszej roli w odbiorze,
czy moze pelni funkeje istotnego dopelnienia, ktére wspdtuczestniczy w pro-
cesach znaczeniowych? Czy jego ewentualny brak jest podczas rozgrywki
odczuwalny?

Powyzsze pytania mozna odnie$¢ do licznych materiatéw, ktére bywajg
zalaczone do wydan cyfrowych gier, np. ksiazek, fikcyjnych gazet, instrukeji.
Problem dotyczy metodologii badania artefaktéw tego typu, ich wplywu na
odbidr gry oraz ich statusu w szerszym dyskursie kulturowym. U sedna ni-
niejszego artykulu lezy przekonanie, ze odpowiedzi na wskazane zagadnie-
nia nalezy szukaé w teorii paratekstualnosci, ktora zaproponowat francuski
badacz Gérard Genette.

W przedsionku
Koncepcja paratekstu zostala po raz pierwszy zarysowana w ksigzce z 1982
roku Palimpsestes. La Littérature au second degré (wydanej w Polsce pod tytulem
Palimpsesty. Literatura drugiego stopnia) . Przedmiotem pracy bylta transtekstual -
nos¢, czyli, transcendencja tekstualna tekstu” — zbidr zjawisk wiazacych dany
tekst z innymi tekstami'. Genette wyrdznit pie¢ typow relacji transtekstual-
nych, w tym interesujgca nas paratekstualnos¢. Badacz szkicowo nakreslil ro-
dzaj komunikatow literackich zaliczanych przez niego do tej kategorii. Wérdod
nich znalazly sie m.in. tytuly, przedmowy, postowia, wstepy, noty, epigrafy
iilustracje? Pojecie paratekstu doczekalo sie dokltadnego oméwienia dopiero
pie¢ lat pdzniej w pracy Seuils (do dzi$ nieprzettumaczonej na jezyk polski®).
Genette opisuje paratekst za pomocg metafory progu (tytutowe seuils),
poréwnuje go do westybuli. Jak zauwaza, paratekst tworzy przestrzen nie do
korica zdefiniowang, zawieszong miedzy tym, co wewnatrz (czyli tekstem, do
ktdrego dany paratekst sie odnosi), a tym, co na zewngtrz (czyli dyskursem
o tymze tekscie). Jest to przestrzen, ktora umozliwia ,wkroczenie” w tekst
ijego interpretacje. Paratekstami sg zatem komunikaty, ktore ,towarzyszy”
danemu tekstowi, ktore go otaczajg i jednoczesnie uzupelniajg, czynigc go

1 G.Genette Palimpsesty. Literatura drugiego stopnia, przet. T. Strozynski, A. Milecki, stowo/obraz
terytoria, Gdansk 2014.

2 Tamze,s.9.

3 Podstawa niniejszego artykutu jest angielskie ttumaczenie tej pracy: G. Genette Paratexts:
Thresholds of interpretation, trans. J.E. Lewin, Cambridge University Press, Cambridge—New
York 2001.
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gotowym na odbidr przez czytelnika. Nadrzednym celem paratekstow jest
wplywanie na recepcje tekstu. Sg one przejawem préby zawladniecia nad
jego odbiorem, tak by byt on zgodny z intencjami podmiotéw, ktére dany
tekst wyprodukowaly (np. autora, wydawcy, ttumacza). Stad tez stwierdzenie
Genette'a, ze parateksty czynig tekst,,obecnym” w kulturze, a co za tym idzie,
wniosek, ze tekst nie istnieje bez paratekstow*.

Idea paratekstu jest gleboko zanurzona w literaturoznawstwie. Genette
sugeruje uniwersalnosc tego zjawiska, stwierdzajac, ze parateksty to hetero-
geniczna grupa réznorodnych praktyk i dyskurséw?, oraz zwraca uwage na
fakt, ze mogg one przybieraé forme nie tylko werbalng, ale takze ikoniczng
imaterialng. Naukowiec szybko jednak porzuca ten watek i swoje analizy po-
$wieca wylacznie przypadkom okoloksigzkowym. Adaptacja teorii paratekstu
do badania gier cyfrowych moze wiec wzbudzi¢ watpliwosci. Jak pogodzié lite-
racka metodologie z badaniem artefaktow, w ktorych komunikacja werbalna
moze stanowi¢ zaledwie jedng z wielu réznych poetyk reprezentacji i ktére
pod wzgledem wlasciwosci medialnych znacznie odbiegaja od formy kodeksu?

Na gruncie badan anglosaskich wstepng probe otwarcia metody paratek-
stualnej na badanie praktyk medialnych podjal Georg Stanitzek. W artykule
Texts and Paratexts in Media sugeruje on odejscie od przywigzania do rozumie-
nia tekstu (i literatury w ogodle) jako teorii rbwnoznacznej z formga ksigzki®.
Stanitzek proponuje wzbogaci¢ paratekstualnos¢ o kontekst medioznaweczy,
a same parateksty traktowac jako elementy organizujace komunikacje’. Nie
podaje jednak konkretnego rozwigzania. W jego artykule brakuje bowiem
jednoznacznego odniesienia paratekstualnosci do sytuacji wspoltczesnych
praktyk medialnych. Problem ten zostal jednak rozwigzany przez polskiego
medioznawce Andrzeja Gwozdzia, ktéry w pracy Obok filmu, migdzy mediami
zmodyfikowal definicje paratekstow, nazywajgc je wigzkami praktyk dyskur-
sywnych, ,dzieki ktérym bazowy tekst (audio)wizualny lub samo medium
[...] wlaczone zostajg do $rodowiska szerszego niz to, ktdre zapewnia pa-
ratekstowi jego baza tekstowa (medialna)”®. Przez ,wlaczenie do szerszego

4 Tamze,s.3-4.

5 Tamze,s.2.

6 G.Stanitzek Text and Paratexts in Medlia, trans. E. Klein, ,Critical Inquiry” 2005 No. 32 (1), s. 31-32.
7 Tamze, s.35-36.

8 A. Gwodzdz Obok filmu, miedzy mediami, w: Pogranicza audiowizualnosci, red. A. Gwoézdz, Uni-
versitas, Krakow 2010, s. 36.
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srodowiska” Gw6zdz rozumie , przejécie na styku kodowania zewnatrz- i we-
wnatrztekstowego”, ktdre otwiera pole interpretacyjnych negocjacji miedzy
nadawcami i odbiorcami®. Istota dzialania paratekstualnosci nie zmienia sie
wiec, badacz rozszerza jedynie zakres tego pojecia, argumentujgc, ze w obec-
nej sytuacji kulturowej parateksty ,rozbudowane zostaly do form i pasm da-
lece wykraczajacych poza jakosci literackie [...]™.

Warto jeszcze wspomnie¢, ze metoda paratekstualna znalazla juz za-
stosowanie w studiach nad grami. Badacze wykorzystali pomyst Genette’a
m.in. do rozwazan na temat pozadiegetycznych ram interpretacyjnych gier",
tekstow bedacych metatekstualnymi komentarzami gier™ czy tez fizycznych
wlasciwosci analogowych dodatkow™. Jednym z gtéwnych aspektéw para-
tekstualno$ci, ktéry w dotychczasowych badaniach gier zostal zmarginali-
zowany, jest zwigzek tego zjawiska z probg autorskiej kontroli nad recep-
cja tekstu. W niniejszym artykule postaram sie skoncentrowaé¢ wlasnie na
tej kwestii. Piszgc o autorskiej kontroli, mam na mysli pewng idealng wi-
zje odbioru, ktéra cheg graczowi narzuci¢ rézne podmioty zaangazowane
w produkcje gry: od producentéw, przez zespoly programistéw, grafikow
i scenarzystow, a na specjalistach od marketingu koniczac. Powyzsze zaloze-
nie jest zgodne z koncepcja Genette’a, gdyz on sam zwracal uwage na skom-
plikowany proces wydawniczy, ktéry stoi za powstawaniem ksigzkowych
paratekstow.

Moja analiza bedzie wiec dotyczy¢ réznych tekstow, ktorych celem jest
wplywanie na odbi6r gry. Podazajac za zalozeniami teoretycznymi Gwozdzia,
rozszerze zakres badanego materiatu na obiekty, ktdre spelniaja kryterium
bycia ,wiazkami praktyk dyskursywnych”. W tym ujeciu paratekstualnosé
to juz nie tylko takie komunikaty jak tytuly czy stopki wydawnicze, ale takze

9 Tamze.
10 Tamze,s.36-37.

11 A. Rockenber Video Game Framings, w: Examining Paratextual Theory and its Application in Di-
gital Culture, ed. by N. Desrochers, D. Apollon, Information Science Reference, Hershey 2014,
S. 252-286.

12 M. Consalvo Cheating. Gaining Advantage in Videogames, The MIT Press, Cambridge 2009;
M. Carter Emitext and Paratexts: Propaganda in EVE Online, ,Games & Culture” 2015 No. 10 (4),
s.311-342; S. Mukherjee Video Games and Storytelling. Reading Games and Playing Books, Palgra-
ve Macmillian, Houndmills—Basingstoke—Hampshire 2015.

13 C.A.Kocurek The treachery of pixels: Reconsidering feelies in an era of digital play, ,Journal of Ga-
ming & Virtual Worlds" 2013 No. 5 (3), s. 295-306.
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inne media. Dzieki temu zalozeniu material badawczy moze zawierac opa-
kowania gier, instrukcje, broszury, nakladki na kontrolery.

Genette postuluje, aby bada¢ parateksty w ich wymiarach: przestrzennym,
czasowym, materialnym, pragmatycznym i funkcyjnym™. Tak szeroki zakres
wydaje sie wykracza¢ poza mozliwosci ramowe artykulu, dlatego ograni-
cze sie w nim do omdwienia podstawowych funkgji, jakie pelnia parateksty
gier (nie zapominajgc o istnieniu pozostalych aspektéw, ktére na te funkcje
wplywaja). Wybor ten jest podyktowany przekonaniem, ze pozwoli to zrozu-
miec kluczowe cele, jakie stojg za wlgczeniem paratekstéw w proces recepcji.
W dalszej czesci artykutu wyrdzniam i analizuje trzy gtéwne funkcje paratek-
stow gier: narracyjna, medialng i ekonomiczng. Przyjety podzial ukazuje, ze
parateksty rozszerzajg narracje i $wiaty kreowane przez gry, definiujg medial-
no$¢ gier (konfrontujac je z tekstami o odmiennych wladciwosciach), a takze,
ze s3 uwiklane w materialne i rynkowe aspekty produkeji. Przejdzmy zatem
do bardziej szczegélowego spojrzenia na kazdg z tych funkgji.

Funkcja narracyjna

Pierwsza z wymienionych funkeji dotyczy zdolnosci paratekstéw do po-
glebiania warstwy narracyjnej gier. W tym wypadku parateksty moga stu-
zy¢ rozwinieciu przedstawianej historii, zaprezentowaniu watkéw i po-
staci niewystepujacych w grze i/lub zapoznaniu uzytkownika ze swiatem
przedstawionym.

Narracyjne parateksty gier realizujg cztery ogélne cele. Przede wszyst-
kim mogsa by¢ fabularnymi suplementami historii przedstawionych w grze.
Najmniej skomplikowang formg takiego uzupelnienia sg krotkie notki fabu-
larne zamieszczane na opakowaniu gry badz w instrukeji. Informacje tego
typu przedstawiajg zwykle zarys lub sytuacje wyjsciowsg fabuly. Dla przy-
ktadu, oktadka polskiego wydania gry przygodowej Faust informuje gracza
(lub potencjalnego klienta w sklepie): ,Jako rozwazny starzec Marcellus
Faust, ostatni straznik opuszczonego wesotego miasteczka, musisz pokona¢
bariere czasu, aby zbada¢ mroczng przeszlo$¢ parku rozrywki [...]"". Przy-
padek gier Essex i Beyond Divinity pokazuje jednak, ze fabularna suplemen-
tacja moze rowniez przybieraé bardziej rozbudowane formy. Beyond Divinity
byla sprzedawana wraz z opowiadaniem Rhianny Pratchett Dziecie Chaosu.

14 G. Genette Paratexts: Thresholds of interpretation,, s. 4.

15 Cryo Interactive Entertainment Faust, CD Projekt 1999.
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Opowiadanie dzieje sie w $wiecie przedstawionym gry, nie jest jednak bezpo-
$rednio zwigzane z jej osig fabularng. Stanowi wobec tego poboczny element
gléwnego produktu. Nieco inaczej wyglada sytuacja ksigzki, ktora wyzna-
cza rame narracyjng Essex. Wyznacza ja w sensie dostownym, gdyz wydana
przez Synapse i Bréderbund Production tekstowa gra zostala zapakowana
nie w standardowe pudelko, a we wspomniang ksigzke. Prozatorski utwor
wprowadza postacie wystepujgce w grze i opowiada o przyczynach wyda-
rzefi, w ktdrych gracz wezmie udzial. Znajomos$¢ tekstu towarzyszacego grze
ulatwia poczatkows orientacje w jej fabule; wspomaga interpretacje historii
generowanej podczas rozgrywki.

Parateksty mogg réwniez przekazywac encyklopedyczne fakty o $wiecie
gry. Mamy wowczas do czynienia nie z rozszerzeniem opowiesci, a z zache-
caniem uzytkownika do poglebienia wiedzy o rzeczywistosci przedstawione;.
Zabieg tego typu jest popularny zwlaszcza w grach, ktore klada nacisk na eks-
ploracje i poznawanie fantastycznej rzeczywistosci lub sg osadzone w $wiecie
znanym z innych tekstow. Akcja wydanej rdwniez w Polsce gry Baldur’s Gate
toczy sie w Zapomnianych Krainach, jednym ze swiatéw stworzonych na
potrzeby gry fabularnej Dungeons&Dragons. Prawie dwustustronicowa in-
strukcja gry oprocz informacji o jej obstudze zawiera rowniez Vola przewodnik
po Wrotach Baldura. Ten informator, rzekomo napisany przez fikcyjng postacé
z Zapomnianych Krain, ,pomaga lepiej pozna¢ $wiat gry i zawiera informa-
cje o zasadach, jakimi sie on rzadzi™*. Co ciekawe we wstepie do instrukeji
autorzy przyznaja, ze wiele wiadomosci zawartych w przewodniku,,jest mato
istotnych i nie trzeba ich posiadaé, by dobrze sie bawi¢””. Mimo wszystko
zachecajg do jego przeczytania. Gracz znajdzie w nim bowiem opisy miejsc,
frakgji i istot, z ktérymi bedzie mdgt podczas rozgrywki wejsé w interakcje.
Podobny zabieg zastosowano w Ultima VII. Do opakowania gry oprdcz reklam
iinformacji technicznych dodano ksigzeczke o tytule Fellowship. Identycznie
jak w przypadku Baldur’s Gate jest to zmaterializowany obiekt ze $wiata gry.
Lektura tej ksigzki zapoznaje uzytkownika z historia, obyczajami, geografig
i prawami panujacymi w Britanni — krainie, w ktorej toczy sie akcja Ultima VIL

Opisane parateksty ukazuja, w jaki sposéb tworcy gier usitujg wpltynaé na
odbiér kreowanych swiatow. Zalaczone przewodniki ukierunkowuja tok my-
slenia gracza, klasyfikuja elementy danego $wiata oraz nadajg im konkretng

16 Black Isle Studios, Bioware Corp. Baldur's Gate, Opowiesci z Wybrzeza Mieczy, CD Projekt 1999,
instrukcja, s. 4.

17 Tamze.
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range (Vola Przewodnik wymienia np. jedynie najpotezniejsze organizacje
i najwazniejsze postacie opisywanych krain). Swiatotwércze parateksty maja
za zadanie zainicjowac fenomen interpretacyjny, ktéry Umberto Eco nazwal
,wycieczkami inferencyjnymi”. Kazda lektura to proces, w ktérym czytelnik
dokonuje nieustannej ewaluacji stanéw fabuly i przewiduje przyszly przebieg
akeji. Odbywa sie on dzieki ,wyjsciu poza tekst’, gdyz ,stawiajac swa hipoteze
czytelnik musi odwota¢ sie do scenariuszy powszechnych lub interteksto-
wych [...] by udaé sie na poszukiwanie mozliwych rozwigzan w repertuarze
tego, co zostalo juz powiedziane”™. Repertuar ten moze stanowic wiedza
powszechna (kompetencje encyklopedyczne) badz tez szeroko rozumiany
kontekst intertekstualny. Skoro mozemy moéwic o encyklopedii powszechnej
(w ogblnym rozumieniu pewnego zbioru informacji o naszej rzeczywistosci),
to nie bedzie réwniez bledem méwienie o encyklopediach swiatow fikcyj-
nych. Analogiczng prawidlowos¢ zauwazyt Krzysztof M. Maj, ktéry w artykule
Swiatotwdrstwo w perspektywie narratologicznej stwierdza, ze teza Eco sprowadza
sie do ,przypisania kazdemu $wiatu, zardwno aktualnemu, jak i mozliwe-
mu, encyklopedii zapewniajacej niezbedne do jego poznawania i rozumienia
pole odniesienia [...]". Zalaczane do gier materialy kontekstualizujg fikcyjne
$wiaty. Tworza pole odniesienia, ktore jest tozsame z wyobrazeniem autoréw
o0 tym, czym ten $wiat by¢ powinien. Ingerujg w wyobrazenia gracza o kon-
sekwencjach jego dziatan badz tez nastepujacych po sobie stanach fabuly.
Poznanie $wiata gry zostaje w takich przypadkach zaposredniczone przez
tekst, ktory im towarzyszy.

Ksigzki dotgczone do Essex i Beyond Divinity, przewodniki po rzeczywistosci
Baldur’s Gate i Ultima VIl zwracaja uwage na kolejna wlasciwo$¢ narracyjnych
paratekstow. Sa one nie tylko suplementami samych fabul i swiatéw przed-
stawionych, wprowadzaja réwniez niewystepujace w danych grach formy
narracji i opiséw. Powie$¢ dolaczona do Essex realizuje przeciez linearny
model narracji, ktory jest odmienny od interaktywnego modelu gry. Prze-
wodnik po Britanni istnieje wylacznie poza cyfrowym tekstem gry i prozno
go szuka¢ w jej interfejsie lub w $wiecie przedstawionym. Multiplikacje r6z-
norodnych poetyk reprezentacji wida¢ wyraznie na przykltadzie Zork: Nemesis.
Autorzy wzbogacili wydanie gry o dziennik $ledczy agenta L. Bivotara, wy-
pelniony notatkami, biurokratycznymi pismami, reprodukcjami zdjec i map.

18 U.Eco Lectorin fabula, przet. P. Salwa, PIW, Warszawa 1994, s. 172-173.

19 K.M. Maj Swiatotwdrstwo w perspektywie narratologicznej, ,Literatura popularna” 2014 t. 2,
s. 66-67.
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Doswiadczenie cyfrowej gry zostaje tym samym rozbudowane o dodatkowe
formy. Jednoczesnie, poza jedng drobng informacja, ktdra sie w tej broszurze
znajduje (jest to kod wymagany do przejscia gry), nie zawiera ona szczeg6low
niezbednych do prawidlowej rozgrywki.

Pamietnik dolgczony do Zork: Nemesis jest nade wszystko materializacja
przedmiotu ze $wiata gry. Pierwsza strona ksiazeczki zawiera adnotacje od
dyrektora Narodowych Archiwéw Frobozz (to wlasnie we Frobozz toczy sie
akcja gry), ktéra potwierdza autentyczno$¢ dziennika. Mamy tu do czynienia
z fikcyjnym tekstem, ktéry ,urealnia” fikcyjne notatki fikcyjnej postaci. Sledz-
two przeprowadzone przez agenta L. Bivotara wigze sie oczywiscie z watkami
fabularnymi gry. Paratekst stuzy wiec poglebieniu narracjii $wiata przedsta-
wionego Zork: Nemesis. Poprzez pozorowang przynaleznos¢ do diegezy gry
daje on odbiorcy mozliwos¢ fizycznej i sensorycznej interakgji z tym swiatem.
Reprezentacja fikcyjnej rzeczywistosci nie ogranicza sie do audiowizualnych
srodkow, z ktorych korzysta cyfrowe medium gry. Dzieki materialnej obecno-
$ci woluminu wybrany sktadnik tego $wiata przenika do rzeczywistosci gra-
cza, w nastepstwie czego iluzja istnienia krainy Frobozz zostaje wzmocniona.

Dochodzimy do kolejnej wlasciwosci narracyjnych paratekstow. Mogg by¢
one tekstami lub przedmiotami, ktére pretenduja do bycia obiektami diege-
tycznymi. Méwilismy juz o fikcyjnych przewodnikach po $wiatach Baldur’s
Gate i Ultima VII. Omawiana strategia paratekstow legla rowniez u podstaw
dokumentu, ktdry dotaczono do opakowania StarTropics, gry wydanej na Nin-
tendo Entertainment System. Jest nim list od wujka Steve’a (postaé z diegezy
gry) skierowany do gléwnego bohatera, Mike’a (czyli takze do gracza, ktory
steruje jego poczynaniami), zapraszajacy go do wizyty na tropikalnej wy-
spie, gdzie, jak wynika z tresci listu, Steve prowadzi badania archeologiczne.
List w prosty sposob przedstawia wiec poczatkowsy sytuacje fabularng gry
(ta rozpoczyna sie bowiem od wizyty na wyspie), ucielesnia istotny przed-
miot fabularny i diegetyczny (zaproszenie jest poczatkiem przygody ghoéw-
nego bohatera) i, co najwazniejsze, stwarza iluzje fizycznej ciggtosci miedzy
swiatem cyfrowej gry a materialnym przedmiotem, ktéry z tego swiata po-
chodzi. Mniej wiecej w polowie gry Mike trafia na bezludng wyspe. Jedyna
mozliwoscig ratunku jest skorzystanie ztodzi podwodnej, ktdra wymaga ak-
tywacji przez uzycie specjalnego kodu. Dosy¢ pokretng droga gracz dowiaduje
sie, ze kod zostal ukryty w liscie; kartke nalezy zanurzy¢ w wodzie, a ukazg sie
na niej niezbedne cyfry. Uzytkownik musi wejs¢ zlistem w fizyczng interakgje,
co wytwarza obustronng relacje miedzy grg i jej paratekstem. Gra komentu-
je sposdb obchodzenia sie z przedmiotem, a ten dostarcza informacji, ktéra
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musi zostaé przez gracza przeniesiona z powrotem do programu. Jaka role od-
grywa zatem kreowanie wspolzaleznosci miedzy diegeza gry i paratekstami?

Na to pytanie odpowiedzial Veli-Matti Karhulahti. Pozostaje mi jedynie
powtdrzy¢ za nim, ze parateksty jako materializacja obiektow ze $wiata gry
majg za zadanie potegowac poczucie ,immersji” u gracza. Finski badacz jako
pierwszy zwrdcil uwage na immersyjny wymiar materiatéw dotaczanych do
gier. W jego artykule nie pojawia sie bezposrednie odniesienie do teorii para-
tekstu, analizuje on jednak obiekty, ktore wpisuja sie w przyjeta przeze mnie
koncepcje paratekstow. Karhulahti zbadat tzw. feelies® (drukowane mate-
rialy zamieszczane w pudetkach) interaktywnych fikeji Deadline oraz Witness
i doszed! do wniosku, ze s3 to rekwizyty, ktore stuza ,wzmocnieniu immersji
wyobrazniowej” uzytkownika. Immersja jest w jego pracy rozumiana bardzo
ogolnie, jako stan, w ktorym odbiorca zostaje ,wchloniety” przez historie
i $wiat danej gry lub identyfikuje sie z postacia z gry*'. Parateksty narracyjne
wzmacniajg poczucie przynaleznosci uzytkownika do swiata gry. Moga tez
wzmagad efekt utozsamiania sie gracza z kierowang postacis.

Nie jest to jednak regulg. Paratekstualnos¢é moze doprowadzi¢ do od-
wrotnego rezultatu i wytraci¢ gracza z iluzji zanurzenia w diegezie, kazac mu
»Wyj$¢” poza obszar tekstu gry. Interakcja z fizycznymi obiektami i ich medial -
na odmiennos¢ od cyfrowego programu przypominajg o akcie narracji, ktory
zachodzi nie tylko ,wewnatrz” gry, ale i na jej obrzezach. W konsekwencji to,
co intensyfikuje narracyjny i fabularny wymiar gry, rdwnoczesnie ujawnia
konwencjonalnos¢ tych mechanizméw. Funkgji narracyjnej towarzysza zatem
funkcje medialna i ekonomiczna, ktére nie shuzg kreacji $wiata i opowiadaniu
historii, lecz objasniaja technologiczne konteksty gier.

Funkcja medialna

Méwigc o funkcji medialnej, podgzamy tropem Gwozdzia i rozpatrujemy pa-
rateksty jako praktyki dyskursywne, czyli juz niekoniecznie konkretne tek-
sty, ale przedstawicieli wybranych praktyk medialnych. Funkcja medialna
spelnia sie, gdy parateksty komentuja zasady i konwencje rozgrywki, opisujg
medialne wlasciwosci gry badz tez poréwnujg jg z innymi (czesto starszymi)

20 Jest to marketingowy termin uzywany przez firme Infocom.

21 V-M. Karhulahti Feelies: The Lost Art of Inmersing the Narrative, w: Proceedings of DiGRA Nordic
2012 Conference. http://www.digra.org/digitallibrary/publications/feelies-the-lost-art-of-im-
mersing-the-narrative/ (28.02.2015).
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mediami. Funkcja ta ma wiec na celu zdefiniowanie medialnosci gry. Wy-
raza autorskie wyobrazenie na temat tego, czym dana gra jest i jak nalezy
intepretowac jej cechy — zardwno pod wzgledem kulturowym, jak i techno-
logicznym. Dodatkowo stuzy temu, aby gracz odpowiednio (w mniemaniu
autoréw) uzytkowat gre i byl $wiadomy posiadanego przez nig spektrum
technicznych, reprezentacyjnych i ludycznych mozliwosci.

Paratekstami, ktore najwyrazniej realizujg omawiang funkcje, sa wszel-
kiego rodzaju instrukcje. Wprowadzaja one komentarz na temat gry w celu
ulatwienia uzytkownikowi rozgrywki. Broszura zalgczona do gry Black Dah-
lia rzeczowo wyjasnia, ze ,w kazdym miejscu, w ktdrym pojawi sie wirujgca
strzatka, gracz moze w jakis sposob wplyna¢ na otoczenie. Mozna wykona¢
jedna z kilku czynnosci. Na przyklad, kursor akcji moze oznaczaé mozliwo$é
przyblizenia przedmiotu lub uktadanki. Moze réwniez pokazywad, ze gracz
jest w stanie manipulowac¢ jakims obiektem lub tez moze wskazywad, ze do-
stepne s3 opcje rozmowy z innymi postaciami w danym pomieszczeniu™?.
Tekst omawia podstawowe interakcje mozliwe w programie gry. Obiektywny
opis koniczy sie jednak wytycznymi co do pozadanego zachowania gracza:
»Zawsze pamietaj przy ogladaniu przedmiotdw, ze kursor ten pelni rézne
funkcje, wiec sprobuj wykonaé na danym obiekcie tyle czynnosci, ile tylko
mozna"?, Jest to juz nie objasnienie, ale zalecenie, jak nalezy gra¢. Instrukcja
do Black Dahlia zawiera zreszta krotki poradnik, ktory krok po kroku prowadzi
odbiorce przez poczatek gry i doradza w kwestii czynnosci przydatnych na
pozniejszych etapach. Podobny zabieg odnajdziemy w polskiej instrukeji do
Grand Theft Auto I, ktéra w dwdch zdaniach informuje gracza, ze kradziez sa-
mochodéw jest istotnym elementem mechanizméw tej gry: ,,Ulicami Liberty
City jezdzi mndstwo samochodéw réznych marek i wiele innych pojazdéw,
ktdre tylko czekaja, az nimi zawltadniesz. Aby porwacé jakis samochdd, zbliz
sie do niego i nacis$nij Return/Enter; Joypad 4; Klawisz F*. Parateksty moga
zatem narzucal okreslong interpretacje systeméw gry, warto§ciowaé moz-
liwe interakcje i sugerowad konkretne style rozgrywki. Wszystko po to, aby
doswiadczenie gry byto jak najblizsze intencji tworcow.

Objasnienia i wytyczne, jak obstugiwaé gre, wigza sie w szczegdlnosci
z ustalaniem jej medialnych atrybutéw. Unaoczniajg dzialanie medium i,

22 Take Two Interactive Black Dahlia, Lem 1998, instrukcja, s. 7.
23 Tamze.

24 Rockstar Games Grand Theft Auto lll, Play-It 2002, instrukcja, s. 6.
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aby przywola¢ metaforyke Genette’a, wprowadzaja je do kulturowego dys-
kursu. Juz sam opis instalacji gry, tego, jak nalezy sie z nig obchodzi¢ lub jak
w nig grad, okresla jej medialne cechy. Nierzadko tworcy wprost artykuluja
zakladane przez nich wyobrazenia o statusie medialnym gry. Dzieje sie tak
we wstepie do instrukeji pierwszej czesci Wiedzmina, gdzie znajduje sie esen-
cjonalny opis wyznacznikow tej polskiej produkeji: ,Wiedzmin to powrdt do
tradycyjnej, wielowatkowej gry RPG. To proba nowoczesnego podejscia do
gatunku klasycznego RPG [...] — opartego na fabule, dynamicznego, pelne-
go niespodziewanych zwrotéw akeji, z oszalamiajacymi wizualnie scenami
walki, osadzonego w swiecie, ktory pulsuje zyciem. Masz do dyspozycji widok
izometryczny [...], a takze kamere «zza plecéw» [...]. Co wiecej [...] gracz
musi znalez¢ wyjscie z sytuacji niejednoznacznych moralnie, podejmowaé
dobrze przemyslane, dojrzale decyzje, ktore majg ogromny wplyw na dalszy
rozwoj historii"?. Zwraca tu uwage poréwnanie z konwencja RPG, odwolanie
do filmowych aspektow, podkreslenie toczacej sie w grze symulacji rzeczy-
wistosci (,$wiat, ktory pulsuje zyciem”) i mozliwosci wplywania na fabu-
te. Przytoczony opis osadza Wiedzmina w szerszym kontekscie mediowym
i wyraznie przedstawia cechy, ktore wedlug autoréw definiuja ich gre; cechy
nie przypadkiem sytuujace ja wobec innych mediéw. Jak zauwazyli Jay David
Bolter i Richard Grusin, media we wspolczesnej kulturze nie dzialajg wizola-
¢ji, s3 cze$cig systemu wzajemnych odniesien i zaleznosci. Reprezentacyjny
potencjal medium ujawnia sie dopiero wtedy, gdy zostanie skonfrontowany
z innymi mediami. To wlasnie konfrontacja umozliwia rozpoznanie wlasci-
wosci danego medium w odniesieniu do innych technik, a w konsekwencji
zdefiniowanie wyrdzniajacych je wlasciwosci®.

Wstep do instrukeji WiedzZmina konfrontuje gre z innymi mediami poprzez
opis, jednak wykladnia tego rodzaju nie musi ograniczaé sie do srodkow wer-
balnych. Juz sama obecno$¢ paratekstu ustanawia miejsce gry w dyskursie
o mediach. Tom, w ktéry zapakowana jest gra Essex, nie stuzy wylacznie temu,
aby przedstawié fabularne wprowadzenie. Jego fizyczna forma réwniez niesie
ze sobg potencjal znaczen. Opakowanie Essex reprezentuje medium ksigz-
ki i zwigzane z nig metody narracji. Relacja miedzy cyfrowym tekstem gry
i ksigzka jako tradycyjng formg narracyjng konstruuje medialng tozsamos¢é
obydwu. Dzieki multiplikacji mediow w obrebie jednego tytulu gracz moze

25 CD Projekt Red, WiedZmin, Atari Europe, instrukcja, s. 5.

26 ).D. Bolter, R. Grusin Remediation. Understanding New Media, The MIT Press, Cambridge 2000,
S.65.
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przesledzi¢ jako$ciowe i techniczne roznice, ktdre miedzy nimi wystepuja.
Jest do tego przez producentdw Essex wrecz zachecany. Na tylnej okladce gry
znajduje sie bowiem opis, ktory naklania do takiej wlasnie strategii odbioru,
a rdbwnoczesnie implikuje jej rezultaty i narzuca odbiorcy konkretng inter-
pretacje relacji miedzy cyfrows gra i ksigzka: ,Kazdg elektroniczng powies¢
rozpoczynasz od przeczytania pierwszych rozdzialéw opowiesci w tej ksiazce,
a potem przechodzisz bezposrednio do ekranu swojego domowego kompu-
tera. Interaktywna przygoda toczy sie dalej na dyskietce, wciagajac cie we
wspaniale sugestywny, pelen akcji swiat”?. Marketingowemu komentarzowi
towarzyszy ilustracja, ktdra przedstawia ekran komputera imitujacy otwarta
ksigzke. Jaki zamys} stoi za tak wyraznym zestawieniem cyfrowego tekstu
z medium o odmiennych wtasciwosciach?

Z jednej strony funkcja medialna paratekstow okresla medium gry jako
nowg jakosé, eksponuje te atrybuty, ktére czynia ja nowym medium. Celem
poréwnania cyfrowego programu ze ,starymi” mediami moze by¢ np. nazwa-
nie zastosowanych w nim technik narracyjnych innowacyjnymi. Essex odwo-
luje sie do linearnej narracji ksigzkowej po to, aby uwypukli¢ interaktywosé
$wiata gry. Z drugiej strony parateksty moga takze lokowac gre w kontekscie
jej podobienstw do innych mediéw. Opisy na opakowaniach i w instrukcjach
(np. Ultima VII zostaje nazwana ,pierwszym rozdzialem trzeciej ksiegi nagra-
dzanej sagi Ultima”) oraz specyficzne nazewnictwo stosowane przez produ-
centdéw (np. interaktywna fikcja®, interaktywne powiesci) sugeruja pokre-
wienstwo gier z tradycyjnymi formami narracyjnymi. Zapakowana w ksiazke
gra rosci sobie prawo do bycia kompetentnym utworem fabularnym. Jest nie
tyle zaprzeczeniem tradycji literackiej, co jej kontynuacja.

Funkcja ekonomiczna

Kategoria funkecji medialnej nie wyczerpuje problematyki zwigzanej z tech-
nologiczna plaszczyzng gier. Stad tez wskazanie trzeciej podstawowej funkeji
paratekstow, funkeji ekonomicznej, ktéra wynika z uwiktania paratekstéw
w materialne i rynkowe aspekty produkgji gier. Czesto to wlasnie rynkowe

27 Thumaczenie wiasne, w oryg: ,You start each Electronic Novel by reading the first chapters of
the story in this book, and then go directly to the screen of your home computer. The interac-
tive adventure picks up on diskette, pulling you into an excitingly vivid, action-packed world".
Synapse Software Essex, Brgderbund 1985, opakowanie.

28 Termin stosowany przez firme Infocom.
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i technologiczne warunki dyktuja konieczno$¢ suplementacji gry o dodat-
kowe teksty i przedmioty. Prateksty pozostajg wowczas pod wplywem za-
biegow marketingowych, metod dystrybucji i sprzedazy, technologicznych
uwarunkowan platform, na ktére gry powstaja, jak rowniez ograniczen sa-
mego medium gry.

Parateksty moga wiec stuzy¢ pozyskaniu dla gry odbiorcy (klienta) i wply-
wac na jej sprzedaz. Opakowania gier firmy Synapse, ktore przypominajg
ksiazki; gadzety dodawane do programéw Infocom pomagaly w zwiekszeniu
rozpoznawalnosci produktu. Marketingowe pojecie ,feelies” utrzymuje sie
w kregach fanéw gier Infocom do dzis i stanowi wyrdznik programéw produ-
kowanych przez te firme, mimo ze takze inni producenci stosowali podobne
zabiegi.

Kategoria funkcji ekonomicznej obejmuje réwniez te przypadki, gdy
paratekst wypelnia technologiczne niedoskonalosci gry, tak jak dzieje sie
w Suspended firmy Infocom. Program weciela gracza w role pograzonego
w kriogenicznym $nie czlowieka, ktérego umyst stanowi rdzen kompleksu
zarzadzajgcego zamieszkaly przez ludzi planetg Contra. Pozbawiona ruchow
postac zostaje w wyniku awarii zmuszona pokierowaé szescioma robotami
i przywrdcic tad na stacji. Tekstowa gra wymaga wiec od uzytkownika dale-
kosieznego planowania dzialan wielu jednostek. Dlatego tez Suspended zostalo
wydane wraz z mapa i zetonami reprezentujacymi roboty. Rozgrywka toczy
sie rownocze$nie na ekranie monitora i planszy dostarczonej przez wydaw-
ce. Dzieki temu graczowi latwiej zorientowac sie w eksplorowanym terenie.

Funkcja ekonomiczna to takze parateksty, ktérych powstanie jest konse-
kwencja wlasciwosci platformy, na ktéra dana gra zostala zaprojektowana.
Gry publikowane na konsole Intellivision byly wydawane wraz z elastyczny-
mi nakladkami, ktdre po wsunieciu w kontroler przykrywaly przyciski stuzgce
do obstugi programu. Nakltadki do poszczegdlnych gier r6znig sie od siebie,
zwykle jednak zawierajg ilustracje, ktore kontekstualizujg interakcje z kon-
trolerem (a przez to iz gra). Nakladka do Dragonfire przedstawia uproszczony
widok z gry (mezczyzna biegnacy przez dziedziniec zamku) wraz ze wskaza-
niem miejsc na kontrolerze, ktére nalezy przycisnaé, aby zmusié postaé do
skoku lub poruszania sie w odpowiednim kierunku.

Arcydzielo grozy
Sciste rozgraniczenie na trzy modele funkcjonalne paratekstéw ma charakter
pogladowy. Jeden paratekst moze odgrywac wiele rdl jednoczesnie, a zadna
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z nich nie dominuje nad pozostalymi. Czesto trudno okresli¢, ktéra z funkeji
determinowala powstanie paratekstu. Nawet jezeli paratekst powstal pod
wplywem przestanek ekonomicznych, jego potencjal narracyjny i medialny
niekoniecznie zostanie przez gracza zignorowany. Powrd¢my do przykladu,
ktdry otworzy!t nasze rozwazania o paratekstualnosci gier; jest on dobrg ilu-
stracja nawarstwiania funkcji paratekstow. Layers of Fear. Artbook, bo taki tytut
nosi wolumin z grafikami zalaczony do gry studia Bloober, jest kontaminacjg
trzech podstawowych funkeji.

Ekonomiczny wymiar ksigzki okresla fakt, ze jest to przedmiot kolekcjo-
nerski, ktdry zwieksza wartos¢ limitowanej edycji gry. Nie jest on dostep-
ny w wydaniu podstawowym, a przez to uzasadnia wyzszy koszt specjalnej
wersji produktu. Moze zosta¢ rdwniez zinterpretowany jako rozszerzenie
technologicznych aspektow gry, ktéra umieszcza czesé przedstawionych
w nim obrazéw w interaktywnym srodowisku 3D. Odbidr prac zanurzonych
w diegezie gry bedzie nieco inny niz ich kontemplacja na kartach ksigzki.
W pierwszym wypadku beda sie one pojawia¢ w kontekscie $wiata przed-
stawionego gry, w drugim mogg zaistnie¢ w oderwaniu od niego. Autorzy
zaznaczajg ten odmienny charakter ksigzki i gry we wstepie, piszac, ze ,te
ksiazke z duma umiescicie na pdlce, zas w samej grze zatopicie sie na godziny
pelne niezapomnianego szalefistwa i psychodeli”®.

Przechodzimy zatem do funkcji medialnej paratekstu. Symptomatyczne
dla gier poréwnywanie z nieinteraktywnym medium, ktorego miejsce jest
»na polce”, nie wymaga wiekszego komentarza. Arthook nie reprezentuje jed-
nakze tylko formy ksigzki. Zgodnie z tezg McLuhana przenosi réwniez inne
media, w tym twdrczo$¢ plastyczng uobecniong na jego stronach. Ksigzka
przedstawia prace zespotu artystow, ktérych wysitek poprzedzit powstanie
programu. Obrazom towarzyszy dodatkowo odautorski komentarz na temat
tytanicznej pracy grafikow, a takze nazewnictwo na opakowaniu, odsylajgce
do $wiata sztuki (,arcydzielo strachu”, ,edycja konesera”). Ksigzka stuzy temu,
aby nadac grze range profesjonalnego produktu artystycznego. Konsekwen-
cjg zdemaskowania aktu kreacji jest ujawnienie procesu mediacji. Podczas
rozgrywki uzytkownik moze np. wykorzysta¢ material z ksigzki do przesle-
dzenia r6znic i podobiefistw miedzy malarskim konceptem a jego realizacjg
w silniku gry.

Co nie oznacza, ze omawiany paratekst nie realizuje funkeji narracyj-
nej. Ilustracje zamieszczone w ksigzce sa wszakze przedluzeniem procesu

29 Bloober Team Layers of Fear, Techland 2016, artbook, s. 9.
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reprezentacji, ktory odbywa sie w grze; ewokujg $wiat Layers of Fear. Towa-
rzysza im wycinki z gazet, listy i notatki postaci z gry, ktore jeszcze bardziej
intensyfikujg funkcje narracyjng paratekstu. Zbior réznorodnych artefaktow
ukazuje $wiat gry z innej perspektywy, za pomoca innych technik medialnych.
W zwigzku z powyzszym paratekst moze inicjowa¢ powrdt w obreb narracji
badz wzmacnia¢ immersje uzytkownika. W konicu, wpleciony miedzy obrazy
cytat z Portretu Doriana Graya, rzuca nowe swiatlo na fabule, kaze doszukiwa¢
sie w grze literackich inspiracji.

Parateksty a interfejs

Przyktad ksiazki zalaczonej do Layers of Fear ukazuje splot réznorodnych funk-
¢ji paratekstualnych, ktére ksztaltujg recepcje gry. Przeglad wplywajacych
na siebie funkcji uwydatnia to, ze znajduja sie one zaréwno ,wewnatrz’, jak
ina,zewnatrz. Relacja miedzy gra i jej paratekstami zachodzi na poziomie
diegetycznym i pozadiegetycznym. Te cechy lacza parateksty z ideg interfejsu.

Strukturalne i funkcjonalne podobienistwa interfejsu oraz paratekstu do-
strzegl Alexander R. Galloway, ktory w ksigzce The Interface Effect dokonuje
przegladu teorii opisujacych tytutowy fenomen. Galloway prébuje rozwingé
popularne w nauce metafory interfejsu jako drzwi lub okien (a wiec metafory
zblizone do tych, ktdre artykuluja koncept paratekstu). Badacz zauwaza, ze
wskazane przenosnie wynikaja ze spopularyzowanego przez Marshala McLu-
hana rozumienia medi6éw jako ,naczyn’, ktére zawieraja w sobie i przeksztat-
cajg inne media®. Jesli medium jest kontaminacjg innych medidw to inter-
fejs musi by¢ elementem umozliwiajgcym przechodzenie miedzy réznymi
warstwami medialnych poetyk. Musi on by¢ miejscem ,liminalnym”, ktére
znajduje sie na styku réznych form, a jednocze$nie pozwala tym formom za-
istnie¢ w obrebie wiekszej calosci. Interfejs jest wiec rodzajem ramy, ktora
aby umozliwi¢ interakcje z danym medium, oddziela centrum od jego kran-
cow — medium od aktu mediacji*.

Analogia miedzy koncepcjami interfejsu i paratekstu jest na tyle duza, ze
mozna pokusi¢ sie o ich zamienne uzywanie, co tez zreszta Galloway czyni.
Jednak w jego pracy zwraca uwage wskazanie ograniczen zwigzanych z roz-
powszechniong konceptualizacjy interfejsu (a co za tym idzie paratekstu).

30 Zob. M. McLuhan Understanding Media. The Extensions of Man, The MIT Press, Cambridge—Lon-
don1994,s. 8.

31 A.R.Galloway The Interface Effect, Polity Press, Cambridge 2012, s. 30-31.
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Metafora okien zaklada, ze rama nie oddzialuje na informacje, ktérg ma prze-
kazywad; metafora drzwi natomiast porusza sie miedzy dwoma skrajnoscia-
mi: otwarcia badz zablokowania przekazu. Oznaczaloby to, ze mozliwe jest
jedynie albo do$wiadczanie danego medium, tak jakby interfejs (paratekst)
w ogoéle nie istnial, albo ujawnienie interfejsu (aktu mediacji), a przez to zni-
weczenie przekazu®.

Przeprowadzona w niniejszym artykule analiza dzialania paratekstow
wykazuje, ze tak nie jest. To, co wydaje sie ,obok”, moze znaczaco modyfi-
kowac¢ znaczenie tekstu. Co wiecej, w pewnych wypadkach rozgraniczenie
na gléwny tekst i jego uzupelnienia jest niemozliwe. Czy zatem u podloza
teorii Genette'a lezy bledne rozréznienie na tekst gléwny i tekst poboczny?
Wrecz przeciwnie, to wlasnie koncepcja paratekstu pozwala dostrzec, ze
te dwie z pozoru oddzielne kategorie tekstéw tworzg immanentng calo$¢.
Paratekstualnosc jest przeciez, jak okreslil to Genette, przestrzenig nieroz-
strzygalno$ci miedzy ,wnetrzem” a tym, co je otacza. Nierozstrzygalnosci,
poniewaz to pogranicze tekstu dyktuje recepcje calosci®. Paratekstualnosé
nie jest zatem mechanizmem, ktorego celem jest wytworzenie hierarchicznej
zalezno$ci miedzy grami i ich dodatkami. Zmierza on bowiem ku symbiozie,
w ktdrej odmienne produkty medialne wspottworza procesy odbioru. Gallo-
way wykorzystuje ten tok rozumowania, aby stwierdzi¢, ze nie powinnismy
mysle¢ o interfejsach i paratekstach jako o oddzielnych obiektach, a raczej
jako o strumieniach nakladajacych sie na siebie efektéw. Tworza one zbidr
dzialajacych réwnoczesnie ,wydarzen” (,parallel events”), czyli proceséw
recepcji danego tworu oraz narostego wokot spotecznego dyskursu®.

Na podstawie argumentéw Gallowaya mozna wysnuc wniosek, ze para-
teksty nie zaposredniczajg tekstu gry, ale go transformujg. Paratekstualnosé
to mechanizm, ktdry nie tyle przekazuje, co konfiguruje narracje i medialno$é
gry; jest procesem, w ktérym rézne funkcje wchodzg w zaleznosci, wzboga-
cajacijednoczesnie komplikujac odbiédr gry. Uzytkownik nie doswiadcza gry
jako $cisle okreslonego tekstu i medium, lecz w toku paratekstualnych proce-
sOw ciagle go rewiduje. Roznorodne interakcje gracza z paratekstami (badz
tez ich brak) mogg prowadzi¢ do odmiennej interpretacji zaréwno $wiata
wykreowanego przez narracje, jak i cech medialnych danej gry. Nie wszystkie

32 Tamze,s. 40-41.
33 G. Genette, Paratexts: Thresholds of interpretation, s. 2.

34 A.R.Galloway The Interface Effect, s. 44-45.
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funkcje muszg zostad przez uzytkownika , aktywowane”, moze sie to tez stac
na réznych etapach doswiadczania gry.

Paratekst zawiera w sobie potencjal roznorodnych uktadow, ktore odbior-
ca przemierza wedlug wlasnego uznania. Jest przestrzenia, do ktdrej weigz
sie powraca. Teoria paratekstu jest wiec narzedziem, ktore pozwala przyjrzeé
sie systemowi polaczonych z gra tekstéw, a takze potencjalnym strategiom
odbioru, bedacych ich efektem. Pokrewienstwo paratekstow i interfejsow
podpowiada, ze teoria Genette’a nadaje sie do rozwazan na temat tekstéw
wplecionych w cyfrowg tkanke gry. Zbadanie funkcjonalnosci intra- i poza-
diegetycznych interfejséw przypuszczalnie pozwoli na przejscie od synchro-
nicznego ogladu do analizy diachronicznej. Kolejnym krokiem w badaniach
nad paratekstami powinno by¢ przyjrzenie sie ich ewolucji w kulturze gier
oraz materialnym i ekonomicznym zmianom, ktore je dotknely. Metoda pa-
ratekstualna moze by¢ réwniez przydatna w rozwazaniach na temat relacji,
ktdre powstajg miedzy produktami w obrebie duzych marek popkulturowych
lub adaptacji. Przykladowo, czy ksiazka z opowiadaniami Andrzeja Sapkow-
skiego dolgczona do gry Wiedzmin powinna by¢ traktowana jako préba stwo-
rzenia jednolitego, transmedialnego uniwersum, czy moze jako autonomicz-
ny, niezwigzany z gra tekst (opowiadania powstaly przeciez na dtugo przed
jej wydaniem)? Perspektywa paratekstualna sugeruje, ze dochodzi w takim
przypadku do pochloniecia pierwowzoru. Traci on swoj niezalezny status, co
(by¢ moze) prowadzi do ukrycia faktu, ze to gra powstala na jego podstawie.
Warto wiec wykorzystaé paratekstualno$¢ jako pretekst do zastanowienia
sie nad problematycznym statusem transmedialno$ci. Wszystkie te wstepnie
zarysowane watki badawcze weiaz czekaja na eksploracje.
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Abstract

Michat Zmuda
RZESZOW UNIVERSITY
Paratexts of Video Games: Game Reception and Paratextual Functions and Processes

Rzeszowski explores the printed paratexts of video games. Drawing on Gérard Genette's
theory of transtextuality, he points out that paratexts are related to authors'attempts
to control the texts' reception. Three functions of paratexts in games are highlighted,
namely the narrative function, the medium-based function, and the commercial function.
Paratexts give depth to the narrative and the gameworld. They define the game's
mediality, confronting it with texts that have different properties. They are bound up
with the material and market-based aspects of production. These functions give rise
to a network of mutual interdependencies that impact a game's reception. Rzeszowski
defines paratextuality as a process that not only mediates the narrative and mediality
of a game but also configuresit.
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