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Multimodalna ewolucja obrazu
w grach wideo

Historia gry wideo ma trudne do jednoznacznego rozstrzygniecia poczatki.
W pracach wielu badaczy jako pioniera wspomina si¢ Williama Higinbothama
ijego Tennis for Two z 1958 roku, ktéry miat stanowic atrakcje dla goéci odwiedza-
jacych wojskowe laboratorium Brookhaven. Projekt Higinbothama stat si¢ pro-
totypem dla Ponga Allana Alcorna z 1972 roku debiutujgcego na sprzecie firmy
Atari. Popularnos¢ gry doprowadzita niemalze do zmonopolizowania rynku gier
(Filiciak 2010, 458-459). Innym kamieniem milowym w historii gier jest rok 1962
roku, postac Steve’a Russella i napisane przez niego piecdziesiat linii kodu zwane-
go Spacewar!, ktory przez branze gier komputerowych jest uznawana za pierwsza
gre wideo. Cho¢ sam tworca nie spodziewal si¢ tego, jego wynalazek, ktérego ce-
lem bylo umilenie czasu studentom ostatniego roku informatyki na MIT (Mas-
sachusetts Institute of Technology) stat sie inspiracja do powstania ogromnego
rynku gier komputerowych na $§wiecie (Postigo 2010, 302). Rozwdj gry wideo, jako
medium moze by¢ obserwowany z wielu réznych perspektyw — moga by¢ to ba-
dania nad rozwojem mozliwosci technologicznych i sprzetowych, roli i funkcji
gracza, narracji oraz aksjologicznej zawartosci gry czy spofecznosci fanowskich.
Artykul ten stawia sobie trud obserwacji ewolucji medium pod wzgledem jego
rosnacego potencjatu obrazowego, na ktory naktada si¢ rowniez jego wzrastaja-
ca multimodalnos¢. Celem autorki jest przekonanie czytelnikow do tezy, ze gra
wideo moze by¢ obrazem, a jej czesci skladowe (modusy), ktére powstaty w wyni-
ku ewolucji medium, zwielokrotniajg jej mozliwosci obrazowe i wbrew intuicjom
wielu badaczy nie majg wplywu jedynie na sfer¢ wrazeniowa (angazujaca wszyst-
kie zmysty) wspdlczesnego gracza, ale rowniez poglebiajacego jego percepcje i do-
$wiadczanie gry.
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Obraz jako punkt wyjscia

Kategoria obrazu najczesciej pojawia si¢ w badaniach nad malarstwem i rzezba,
w szczegdlnosci w krytyce historykow sztuki. Z czasem nabrata ona wymiaru wy-
kraczajgcego poza sztuki wizualne, stala si¢ Zrodtem zainteresowania i inspiracji
dla filozoféw, antropologéw kultury czy medioznawcéw. Grupa badaczy, ktérych
badania stang si¢ podstawa teoretyczng dla rozwazan tego artykutu, w réznych
momentach historii, srodowiskach naukowych i dziedzinach swoich badan do-
strzegli powszechnos¢ i uniwersalno$¢ kategorii obrazu, ktéra nie musi, a wrecz
nie powinna by¢ utozsamiana jedynie z tradycyjnymi sztukami wizualnymi.

Jan Biatostocki analizujac powtarzajace si¢ motywy malarskie w sztuce na prze-
strzeni wiekow pisze o uniwersalnos$ci obrazu, jako przedmiotu idealnego, ktory
powstaje w ramach dzialania indywidualnej jednostki, ale jest wspdlny dla grupy
i wchodzi w skiad jej spotecznej wyobrazni (Bialostocki 1982, 13). Poprzez badania
nad powtarzalno$cia motywow (biblijnych czy mitologicznych) konstruuje poje-
cie tematu ramowego (Bialostocki 1961) - figury takiej, jak posta¢ krola, zebraka,
rycerza czy matki', ktore obecne sg zarowno w malarstwie, jak i w literaturze. Na
temat ramowy sktada si¢ jednocze$nie indywidualny charakter artysty, jego wy-
chowanie, srodowisko, osobiste przezycia i pragnienia, ale réwniez duch epoki,
ktéry dopelnia jego twdrczosé¢ i porzadkuje ja.

Przygladajac si¢ motywowi jezdZca Bialostocki analizuje go poprzez dwa obra-
zy — Polskiego jezdZca Rembrandta i Rycerza ze $Smiercig i diabtem Albrechta Diire-
ra. Autor poprzez wnikliwe badanie elementéw dzieta malarskiego zwraca uwage
na sensualny, tajemniczy odbidr jego znaczenia, ktdre okresla jako poczucie do-
niostosci (Biatostocki 1982, 37). Swiadczy to o obecno$ci poza ramami malowidla
tresci, ktdre mogg by¢ odkryte w indywidualnym obcowaniu z dzietem sztuki (in-
terpretacja), ale rownocze$nie stajace si¢ symbolem sztuki danej epoki. Obraz jest
czyms, co znajduje si¢ poza dzietem sztuki (przy jednoczesnym bycia jego czescia)
i stanowi jego sedno.

Georges Didi-Huberman réwniez zajmowat si¢ kategorig obrazu cho¢ w innym
medium - fotografii. W pracy Obrazy mimo wszystko autor zaréwno zajmuje sie
obrazem w zdjeciach powstalych w Auschwitz, jak i samemu jego odbiorowi w ra-
mach wystawy Pamiec o obozach. Fotografie z nazistowskich obozéow koncentra-
cyjnych i obozow zaglady (1933-1999)2. Perspektywe polemiczng wobec my$li Hu-
bermana stanowia opinie Gérarda Wajcmana i Elisabeth Pagnou. Tytul Obrazy
mimo wszystko (Didi-Huberman 2008) nosi w sobie caty cigzar wywodu, ktdry jest
1 Doktadnie takie same spostrzezenia o tematach ramowych, motywach i postaciach, jako

obrazach przeczyta¢ mozna we wstepie do wydania opowiadan Ernsta Blocha Slady, ktére

stanowia ciekawa reinterpretacyjng zabawe owymi motywami w tekscie literackim (Bloch
2012).
2 Referat znalazt sie w katalogu do wystawy pod redakcja C. Chéroux.
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pierwszg czescig pracy Hubermana. Autor szczegdtowo opisuje catg droge, ktorg
mimo wszystko pokonaly powstale w obozie §mierci Birkenau fotografie, ktérych
celem byta pamie¢ i §wiadectwo tragicznych wydarzens3.

Polemika Gérarda Wajcmana i Elisabeth Pagnou, oprécz uwag do ich zdaniem
podjetej przez Hubermana proby stworzenia obrazu Shoah, jest rowniez krytyka
ogolnej natury obrazu. Gléwnymi zastrzezeniami autoréw jest zagrozenie mani-
pulacji w obrazach, przywigzywanie do nich zbyt duzej wagi w badaniach histo-
rycznych, ktére prowadzi¢ moze do fetyszyzacji, ograniczenia myslenia i dzialta-
nia wyobrazni. W odpowiedzi na te zarzuty Huberman charakteryzuje specyfike
obrazu:

Jak znaki jezykowe, tak obrazy potrafig na swoj sposéb — w tym tkwi caly problem
- wywrze¢ skutek wraz z jego negacja. Sa na przemian fetyszem i faktem, no$nikiem
piekna i jego zaprzeczeniem, pocieszeniem i niemozliwoscig pocieszenia. Nie sg ani
czysty iluzja, ani calg prawda, ale tym wtasnie dialektycznym pulsowaniem, ktére
porusza jednoczesnie zasfone i jej rozdarcie (Didi-Huberman 2008, 102-103).

Zdaniem Hubermana medium umozliwia widzialno$¢ obrazu i mozliwo$¢
odebrania go poprzez zmysly - istotg jest jednak to, co kryje si¢ za zastong. Jest to
wspolmierne z teorig Hansa Beltinga, ktory wprowadza pojecie medium w relacji
z obrazem i cialem (Belting 2007). Droga zrozumienia ,,dialektycznego pulsowa-
nia” (Didi-Huberman 2008, 103) jest praca wyobrazni?, ktéra umozliwia poznanie
obrazu, ale réwniez zrozumienie jego natury:

Obraz bez wyobrazni to po prostu obraz, ktéremu nie po$wiecono wystarczajaco
duzo czasu i pracy. Poniewaz wyobraznia jest praca, jest czasem pracy obrazow nie-
ustannie oddzialujacych na siebie poprzez zderzenie lub fuzje, zerwanie lub prze-
miane... A wszystko to wplywa na nasza wiedze i myslenie. Aby wiedzie¢, nalezy
wiec sobie wyobrazi¢ — warsztat pracy spekulatywnej idzie w parze z warsztatem
montazu wyobrazeniowego (Didi Huberman 2008, 149).

W perspektywie Beltinga wyobraznia jest réowniez odpowiedzialna za proces
tworzenia obrazéw, ktore majg swoj wymiar artystyczny, kreacyjny, a nie tylko
rejestrujacy rzeczywisto$¢ czy dokumentujacy historie (Belting 2007, 15). Badacz
zauwaza, ze czlowiek stanowi miejsce obrazow, ktore otaczaja go z kazdej strony
3 ,Te zataczone zdjecia wyslijcie natychmiast do Tell - zdjecia powiekszone mozna, uwazamy,

wystac dalej” fragment listu J. Cyrankiewicz, S. Ktodzinski, Wiadomos¢ adresowana do Polskiego

Ruchu Oporu, 4 wrzesnia 1944. O$wiecim, Panstwowe Muzeum Auschwitz-Birkenau.

4 Zczym zupetnie nie zgadzat sie Gérard Wajcman piszac: ,Obraz zawsze afirmuje. Zeby zaprze-

czy¢, potrzebne bedzie co innego, stowa” (Wajcman 1998, 243).
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i ktére sam stwarza za po$rednictwem medium. Belting w opisie relacji medium
i obrazu wprowadza metafore awersu i rewersu monety, ktore sg nierozerwalne.
Tak samo jak dla Hubermana, dla Beltinga rdwnie wazna jest interpretacja symbo-
li jako droga do zrozumienia istoty obrazu i zauwazenia go pod strukturg medium
(Belting 2007, 15). Praca, jaka musi wykona¢ odbiorca/widz jest uzalezniona od
warunkoéw historyczno-kulturowych i przechodzi poprzez zindywidualizowany
proces percepcyjny (Belting 2007, 28).

Autor podejmuje réowniez trud interpretacji i zrozumienia specyfiki obrazu
digitalnego, w ktérym de facto medium jest bezcielesne. Analizujac perspekty-
wy badaczy takich jak Lev Manovich, Margaret Wertheim, Eric Alliez i Bernard
Stiegler Belting prébuje znalez¢ odpowiedz na pytanie czy zaistnienie digitalnych,
wirtualnych $wiatéw nie oznacza kresu obrazéw w ich tradycyjnej formie. Zwraca
uwage, ze ,tradycyjna” relacja pomiedzy cialem, medium a obrazem w wymia-
rze cyfrowym nie ma racji bytu — przede wszystkim ze wzgledu na przezroczy-
sto$¢ medium, ktore jest kodem programu zmagazynowanym w zbiorze danych,
a matryca ekranu, za pomocg ktorej obraz si¢ uwidacznia nie jest jego integralna
czescig. Medium w swoich tradycyjnych formach miato zazwyczaj forme¢ monose-
miotyczng, podczas gdy $wiat wirtualny oprocz tego, Ze ma forme polisemiotyczng
to nierzadko jest multimedialny (jak to si¢ ma w przypadku chociazby gry wideo).
Belting wprowadza tutaj charakterystyke kolazu (Belting 2007, 28-29).

Réznicg miedzy medium tradycyjnym a cyfrowym stanowi réwniez specyfika
jego odbioru. O ile w kazdym wczesniejszym, tradycyjnym przekazie obrazowym
ciato bylo zaangazowane w odkrycie istoty obrazu przez interpretacje, badz wzmo-
zone dzialania wyobrazni (Didi-Huberman 2008, 149) to w przypadku cyfrowych
rzeczywisto$ci odbiorca jest zobligowany do dzialan i dostaje prawo do ingerencji
w obraz, tworzenie go, przetwarzanie, manipulacje. W przypadku obrazu gry wi-
deo zaangazowanie gracza w dopelnienie jej tresci jest niezbedne do poprawnego
odczytania medium, a jego odbiér potaczony jest z procesem szybkich skojarzen
i wspomnien angazujacych wiecej zmystow.

Chcgc podsumowaé powyzsze rozwazania warto zwroci¢ uwage, Ze przy-
toczeni badacze wywodzg si¢ z jednej tradycji badawczej, ale usilujg wyjs¢ poza
jej reguty i ,uwolni¢ pojecie obrazu z waskich i tradycyjnych schematéw mysle-
nia, w ktérych zamykaja je rézne akademickie profesje lub dyscypliny” (Belting
2007, 69). Tak uwolniony obraz nie ogranicza si¢ tylko do przedstawien malarskich
(Bialostocki 1982), ale moze by¢ fotogratig (Didi-Huberman 2008), zdigitalizo-
wana kopig i $wiatem wirtualnym (Belting 2007). Obraz cho¢ powstaje w zindywi-
dualizowanym umyséle artysty i wyraza jego psychike to moze je wspotdzieli¢
zinnymi ludZzmi i tym samym jest rozumiany, rozpoznawany i zapisywany na
kartach historii. Zgodnym dla wszystkich przytoczonych w pracy autoréw jest
réwniez proces percepcji, ktéry staje sie droga do odkrycia istoty obrazu
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w medium - zdaniem Hubermana bedzie to potega wyobrazni (Didi Huberman
2008, 149), z kolei u Bialostockiego jest to ,wyczuwanie istnienia tresci waz-
nych” (Bialostocki 1982, 37), natomiast u Beltinga percepcja nie jest jednorodna
i zalezy od medium (Belting 2007, 15). Rozwdj technologiczny doprowadzit do
tego, ze obrazy widziane sg w inny sposob, proces ich odkrycia rowniez stanowi
nowos¢, ale same obrazy si¢ nie zmieniaja.

Specyfika obrazu gry wideo

Cho¢ badania Hansa Beltinga nad obrazem digitalnym w znaczgcym stopniu
przyblizaja do odkrycia specyfiki obrazu gry wideo to jednak nie sg wystarczajace.
To, co znamienne w dotychczasowych wnioskach na temat obrazu to z pewnoscia
rozszerzenie specyfikacji obrazowosci do réznych mediéw - jednak gra wideo jest
wytworem, ktory pochlonat charakterystyke innych mediéw, bowiem faczy w so-
bie wrazenia wizualne, stuchowe, a takze performatywne. Gra wideo, tak samo jak
kazda inna gra (Huizinga 1998), wymaga czynnego dzialania gracza, ktdry reaguje
zaréwno na bodzce, ktére dostarcza mu matryca ekranu, ale réwniez na dzwieki
czy muzyke stanowiacg nierozdzielng cze¢$¢ rozgrywki. Gdyby rozpatrywaé gre
w kategorii komunikatu to skfada si¢ ona na wizualnos¢, muzyke, gesty oraz bodz-
ce oparte na dotyku. W nauce o komunikacji poszczegélne elementy komunikatu
nazywa sie modusami, a przekaz z niego zlozony multimodalnym.

Multimodalno$¢ poprzez niedoprecyzowanie kategorii, bywa nadinterpreto-
wana lub krytykowana, a tak naprawde jej ,zalozenia” moga sie odnosi¢ do po-
wszechnych zjawisk i komunikatéw dnia codziennego. Modus, czyli semiotyczny
sposob przekazu informacji sklada si¢ na kazda wypowiedz. Analiza tekstu ko-
munikatu, bez $wiadomosci, wiedzy i interpretacji gestow, tonu i mimice bedzie
analiza wypowiedzi jako calo$ci: ,komunikat multimodalny jest jak partytura or-
kiestrowa, gdzie poszczegdlne partie instrumentalne wspolgraja ze soba, tworzac
calo$¢, ktora nie jest tylko i po prostu suma czesci” (Mackiewicz 2017, 33). Mackie-
wicz wskazuje, ze mozna zaréwno bada¢ zjawiska multimodalne przez istniejace
teorie i metodologie (tym samym je poszerzajac), jak i prébowa¢ tworzy¢ nowe
metody ich badan (Mackiewicz 2017, 34).

Jednym z najobszerniejszych i najbardziej szczegétowych opracowan katego-
rii multimodalnosci jest praca Gunthera Kressa i Theo van Leeuwena Multimodal
discourse: The Modes and Media of Contemporary Communication (Kress, van Le-
euwen 2001). Publikacja podejmuje trud analizy wspdlczesnych mediéw pod ka-
tem analizy ich sposobow komunikacji sktadajacych sie na wigcej niz jeden modus
(dzwigk, jezyk, kolor, wizja). W innym tekscie stanowiacym ,,podsumowanie” ba-
dan multimodalnych Leeuwen za punkt wyjscia w rozwazaniach nad multimodal-
noscig uznaje perspektywe lingwistéw i antropologéw, ktorzy jego zdaniem w mo-
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mencie badan nad wspélczesnymi tekstami sa zobowigzani do analizy ,,obrazéow,
ukladu tekstu, typografii oraz koloru” (van Leeuwen 2014, 281). Tym stwierdze-
niem autor zwraca uwage na poszerzenie zakresu badawczego ze wzgledu na zmia-
ny w medium?, a ich wspétwystepowanie i proby ustrukturalizowania wskazujg na
rozwoj pelnoprawnej dyscypliny (van Leeuwen 2014, 282).

Powolujac si¢ na przyktady o potencjale multimodalno$ci w nauczaniu (van
Leeuwen 2014, 282-283), a takze pracy Gunthera Kressa i Boba Hodge’a Social
Semiotics (Hodge, Kress 1988) (ktorej przedmiotem byla analiza gramatycznego
systemu modalno$ci w interpretacji wystapien politycznych i komikséw zarazem)
autor zwraca uwage na wspolistnienie metody i dyskursu multimodalnego (van
Leeuwen 2014, 283), a takze wadze multimodalno$ci w krytycznej analizie dyskur-
su (van Leeuwen 2014, 287). Przytaczajac wykorzystanie metody multimodalnej
w badaniach nad sceng polityczna autor zaznacza koniecznos$¢ badania zaréwno
przemowien i postaw politykow, jak i ich reprezentacje, krytyczne i satyryczne
figury obecne w popkulturze. Powotujac si¢ na kilka przyktadéow (van Leeuwen
2014, 288-290) Leeuwen wskazuje na koniecznos¢ wnikliwych, multimodalnych
analiz tekstow, ktorych elementy wskazuja na wspolczesng reprezentacje i legity-
mizacja niesprawiedliwosci i przemocy (w tym reprezentacje tresci rasistowskich
czy stereotypowych).

Stosowanie metody multimodalnej we wspoélczesnych badaniach nad mediami
wynika zardwno z charakteru badanych przekazéw, ale réwniez z powodu tresci
jakie moga przekazywac. Analiza konkretnych moduséw skladajacych si¢ na mul-
timodalny tekst sg konieczne do poprawnego jego odczytania, ale réwniez do od-
krycia jego innych, ukrytych, a takze czesto przedawnionych lub wrecz niepopraw-
nych kontekstéw. Podobnie jak w przypadku badan nad obrazem, nie powstajg one
w odosobnieniu, stanowig refleks czaséw, w jakich powstaja, towarzyszacych im
problemoéw spotecznych, wyobrazen i potrzeb wspdtczesnych im odbiorcow.

Ewolucja obrazu w kregu historii gry wideo

W historii gier wideo mozna zaobserwowa¢ zmiany w dominacji moduséw — po-
step technologiczny gwarantuje coraz bardziej realistyczng grafike, zréznicowa-
nie dzwickowe i muzyczne, wigkszy wplyw gracza na sama gre w postaci bardziej
rozbudowanych systeméw decyzyjnych czy pojawieniu si¢ alternatywnych zakon-
czen dla gier przygodowych. Gry réwniez zaczegly wraz z innymi tekstami kul-
tury budowa¢ $wiaty transmedialne (tak zwane uniwersa), odnosi¢ si¢ wzajem-
nie do siebie, dopelnia¢ swoje tresci, ale takze czerpa¢ z innych tekstow kultury.
Wszystkie te elementy (modusy), ktdre z biegiem czasu ulegly ewolucji wykazuja
5 Autor wymienia w tym miejscu zaréwno klasycznych badaczy (Birdwhistell, Barthes), jak
i media takie jak film, grafika komputerowa czy komiks (van Leeuwen 2014, 281).
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potencjal obrazowy. Cho¢ komunikat multimodalny traktowany jest jako catos¢,
analiza jego poszczegolnych elementéw postuzy do przekazania czytelnikowi tego,
jak w ewolucji gry wideo zostal wyksztalcony potencjat obrazowy poszczegolnych
modusow i takze jaki maja one wplyw na badania nad obrazem gry.

Wskazujgc na ewolucje warto rozpocza¢ analize od najwcze$niejszego przykta-
du gry wideo. Jednakze, jak zostalo to wskazane we wstepie — nie jest to zadanie
proste, zatem na potrzeby analizy, jako najwczesniejszy przykiad gry (o oficjalnej
dystrybucji) postuzy Pong. Jest to symulacja tenisa stolowego z uzyciem dwuwy-
miarowej grafiki, klasyfikowana jako gra sportowa, zrecznoéciowa i oparta na ry-
walizacji. Zadaniem gracza jest pokonanie przeciwnika poprzez zdobycie wigkszej
ilosci punktow. Grafika gry ograniczona zostata do czarnego ekranu, na ktérym
znajduja si¢ biate rakietki (w postaci odcinkéw), ktorymi poruszaja gracze, siatka
(oznaczona linig przerywang) i jedna pitka, ktora w zaleznosci od kata odbicia od
rakietki zwalnia lub przyspiesza. Pdzniejszym wersjom Ponga odbiciu i ,,stracie”
pitki towarzyszyt charakterystyczny dzwiek. Modusy na jakie sklada sie ta jed-
na z pierwszych gier to symbole rakietek i pitki, ruch wykonywany przez gracza,
a takze w kolejnej wersji dzwiek — w zwigzku z czym ciezko mowi¢ o potencjale
obrazowym w przypadku Ponga. Cho¢ niewatpliwie Pong wymaga pracy wyobraz-
ni do stworzenia w umysle gracza iluzji rozgrywki w tenisa stotfowego to wszystkie
elementy gry maja cechy czysto ,uzytkowe” i nie kryja za sobg zadnych ,tresci
waznych”. Grafika ma oddac tylko to, co absolutnie niezbedne do tego, aby uzyt-
kowac¢ gre, dzwieki majg umozliwi¢ rozpoznanie porazki lub przegranej, a dziata-
nie gracza ogranicza sie do operacji na dwdch przyciskach. W takim uktadzie mo-
dusow, ktore rzeczywiscie sg nierozdzielne, ale skupione sg jedynie na dostownym
komunikacie, nie ma mowy o dostrzezeniu potencjatu obrazowego.

W miare jak przemyst gier przybieral na sile gry zaczely si¢ zmienia¢ - to, co
zawsze wydawalo sie najwazniejsze zaréwno dla tworcow gier, jak i dla samych
graczy to dobre warunki graficzne, w ktérych to poczucie realistycznych wydarzen
bedzie znaczaco wplywato na immersje, czyli w definicji Piotra Kubinskiego ,,wra-
zenie niezmediatyzowanego uczestnictwa, bezposredniej obecnosci w cyfrowej
przestrzeni generowanej komputerowo, wynikajace m.in. z zaangazowania wy-
wolanego przez rézne czynniki” (Kubinski 2016, 51). Uczucie uczestnictwa w grze
tudzaco przypominajace $wiat realny, z brakiem poczucia upltywu czasu i zaan-
gazowaniem powodujacym, ze medium matrycy ekranu staje sie przezroczyste to
ideal, do ktorego daza wielkie firmy produkujace gry. Przemyst gier niezaleznych,
indie czy alternatywnych ma cze¢sto odmienne priorytety — gry skupione sg na
specyficznej mechanice, narracji (czgsto przez amatordéw gier nazywanych ,do-
bra historig”) czy przemyceniu wartosci artystycznych. Przykiad stanowi¢ moga
obszernie analizowane przez Kubinskiego gry publicystyczne, ktore stanowia
multimodalny komentarz wspoélczesnych wydarzen lub przemian spolecznych,
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niepozbawiony silnej tezy oraz nieukrywajacy stronniczej perspektywy (Kubinski
2016, 282-298).

Momentem, ktéry zdaje si¢ by¢ istotnym z perspektywy przemian i historii gier
wideo jest powstanie gry Tomb Raider. Ta kultowa przygodowa gra akcji, ktorej
powstanie datuje si¢ na 1996 rok wpisata si¢ w popkulture nie tylko poprzez gry, ale
réwniez nastepujace po niej filmy i komiksy. Lara Croft, czyli gléwna postac gry to
atrakcyjna i inteligentna brytyjska archeolozka, poszukujaca mitycznych skarbow.
Powstala prawdopodobnie, jako kobiecy odpowiednik filmowego bohatera India-
ny Jonesa. W jej role w wersjach kinowych wcielily sie do tej pory® dwie aktorki
- Angelina Jolie i Alicia Vikander tworzac tym samym zaczatki §wiata transme-
dialnego Tomb Raidera, ktéry uzupelniany jest poprzez komiksy, ksiazki, a takze
roznorodne gadzety zwigzane ze $wiatem przedstawionym w grze czy z gléwna
kobiecg postacig.

Fabutla gry skupiona jest wokot dziatan gtéwnej bohaterki, ktéra poprzez serie
przeciwnosci losu, a takze skomplikowanych zagadek logicznych i zreczno$cio-
wych dociera do skarbu. Na przestrzeni ponad dwudziestu lat wyglad Lary Croft
zmienial si¢ w zaleznosci od mozliwosci technologicznych komputeréw i innych
platform przeznaczonych do odczytania programu, ale zawsze pozostawata ona bez
watpliwosci postacig atrakcyjna, nierzadko kuszaca swoimi wdziekami i nagoscia.
Poczatkowym celem bylo stworzenie postaci atrakcyjnej dla mezczyzn, ktorzy
dominowali w rankingach graczy komputerowych w latach dziewigédziesigtych.
Wedlug Joosta Raessensa jest to stereotypowe odczytanie, ktore ma sugerowaé
»bezpieczna przyjemnos$¢”, jednak rowniez moze stanowi¢ wzor samoswiadomego
stylu Zycia, ktore jest atrakcyjne dla graczek. (Raessens 2010, 200). Podobng per-
spektywe w swoich badaniach przyjmuje Diane Carr. Wskazuje na ,,przyjemnosc”
kierowania losami Lary z perspektywy kobiety, ale rowniez zauwaza ,seksualng
hierarchig istniejaca poza «magicznym kregiem» rozgrywki, ktére wplywaja na to,
jak ona sama do$wiadcza gry” (Dovey, Kennedy 2011, 116). Tym samym badaczka
zwraca uwage na role gracza, ktora rozciaga si¢ pomiedzy kategoriami ,,graniem
jako bohater” (postrzeganie Lary jako przedmiot) a ,identyfikacja z bohaterem”
(postrzeganie Lary jako podmiot) (Dovey, Kennedy 2011, 115-117).

Z czasem, gdy model postaci kobiecych w grach zmienit sie, Lara réwniez na-
brala innych ksztaltow, a jej wizerunek ulegt ztagodzeniu. To, co pozostato jednak
niezmienne to nieprzecietna inteligencja, a takze wyjatkowa sprawnos¢ fizyczna,
ktére sg zalezne od umiejetnosci gracza. Postep w grze zalezny jest od sprawno-
$ci gracza, ktory bezposrednio przeklada si¢ na umiejetnosci bohaterki, ktdrej
zadaniem jest rozwigzanie skomplikowanych zagadek logicznych, dostanie sie do
strzezonego miejsca czy pokonanie armii wrogéw. Lara Croft przyklad jednego
z pierwszych obrazéw kobiety-bohaterki w grze wideo.

6  Artykut byt pisany na przestrzeni wrzesnia 2018 roku.
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Przed Tomb Raiderem postacie kobiece mialy role podrzedna, drugoplanows,
anawet ,uzytkowg” - stawaly sie obiektem, ktdry trzeba bylo zdoby¢, badz uwolni,
jak to miato miejsce chociazby w kultowej grze Prince of Persia. Celem gry jest wlas-
nie ratunek anonimowej ksiezniczki, ktdra na ekranie komputera pojawia si¢ tylko
na poczatku i koncu rozgrywki. Obraz Lary potrzebuje, aby go wypelni¢ dzialaniem
ze strony odbiorcy, ktérego potrzeby z biegiem czasu ulegaja zmianie — Lara w naj-
nowszych odstonach gry (Tomb Raider z 2013 roku, Rise of the Tomb Raider z roku
2015 1 Shadow of the Tomb Raider z roku 2018) pokazuje swoje stabosci, a jej psy-
chika, logika podejmowania decyzji i historia jest duzo bardziej zlozona. Nowoscia
jest rowniez system zdobywania umiejetnosci, ktére we wczesniejszych odstonach
gry byly, jakby z zasady przypisane do bohaterki. Kolejnym waznym elementem,
ktéry dopetnia obrazu Tomb Raidera jest muzyka, ktéra w klasycznych przygodo-
wych grach akcji, pelni role nadania tempa rozgrywce, przy czym zmiany nastroju
w muzyce moga zawiadamiac¢ gracza o zblizajacym si¢ zagrozeniu badz o odpowied-
nim rozwigzaniu zagadki. Podobnie, jak w przypadku wizerunku gtéwnej bohaterki
czy roli gracza, tak samo muzyka w nowszych produkejach serii zmienia swojg role
- oprocz wyzej wspomnianej roli informacyjnej, dopelnia obraz $wiata przedsta-
wionego i gtéwnej postaci. Egzotyczne srodowiska i kultury, do ktérych przybywa
archeolozka sg definiowane przez muzyke. Rowniez zmiany w nastrojach i emocjach
gltéwnej bohaterki majg swoje odzwierciedlenie w warstwie dzwiekowej. Muzyka
réwniez dopetnienia charakteru gléwnej bohaterki, jej relacji z pozostatymi boha-
terami (na przyklad afekt bedzie odpowiednio sygnalizowany muzycznie, podobnie
jak strach czy nieche¢¢) i osobowosci przeciwnika jako czarnego charakteru.

Obraz Lary Croft realizowany w grze wideo zlozony jest z trzech moduséw
- warstwy wizualnej, muzycznej i performatywnej. Sp6jnos¢ obrazu zalezna jest
od wspdlgrania tych elementdw, ktére dopiero w catosci tworzg komunikat mul-
timodalny i peten obraz gry. Zaréwno obraz gléwnej bohaterki, jak $wiata przed-
stawionego budowany przez mnogo$¢ modusdéw przyczynia sie do odpowiedniego
odczytania gry wideo. Analiza multimodalna elementéw daje rowniez mozliwo$¢
do rekonstrukcji ewolucji ,,roli” kobiecych postaci w grach wideo - od przed-
miotéw, obiektow seksualnych do pelnoprawnych bohaterek, ktérych psycholo-
gia postaci, motywacja i determinacja umozliwia identyfikacje¢ (bez wzgledu na
plec¢ gracza). Moze réwniez stanowi¢ wstep do badan postaci kobiecych w grach
w praktyce feministycznej.

Analiza multimodalna w praktyce

Wiedzmin 3: Dziki Gon to trzecia odslona gry z serii przygdd Geralta z Rivii, ktdra
zostala wyprodukowana na komputery osobiste i konsole w 2015 roku. Cho¢ trze-
cia czeg$¢ gry stanowi zaréwno kontynuacje, jak i zwieniczenie poprzednich to do-



60 Mariola Lekszycka

piero ostatnia produkecja przyniosta studiu CD Projekt RED ogromny sukces — na-
grodzona tytutem Najlepszej Gry Roku na galach The Game Awards 2015 i Golden
Joystick Awards 2015, a takze wyrézniona jako Kreator Kultury przez tygodnik
Polityka i Stowarzyszenie Autoréw ZAiKS (Gry-Online.pl). Posta¢ wiedZmina sta-
ta sie rozpoznawalna na calym $wiecie, a jego popularno$¢ zostata doceniona réw-
niez przez studio filmowe Netfliksa, ktére pod koniec 2019 roku wyprodukowato
serial w oparciu o opowiadania Andrzeja Sapkowskiego. O popularnoscii sukcesie
studia CD Projekt Red $wiadczy¢ moga rowniez liczba sprzedanych egzemplarzy
gry w ciagu pierwszych szesciu tygodni od premiery, ktéra wynosita 6 o014 576
sztuk (Cdprojekt.com). To, co wplynelo na jej sukces to z pewnoscia wyjatkowe
zrodlo, czyli proza Andrzeja Sapkowskiego, ale réwniez wyjatkowo precyzyjne
dopracowanie produkgji, ktéra z pewnoscig mozna nazwa¢ komunikatem multi-
modalnym.

Tym, co sklada si¢ na obraz gry WiedZmin 3: Dziki Gon to obraz gléwnego bo-
hatera, $wiat przedstawiony, oprawa muzyczna i dzialania gracza. Gléwnym bo-
haterem kazdej gry z serii WiedZmin, jest Geralt z Rivii, posta¢ stworzona przez
Andrzeja Sapkowskiego w opowiadaniu WiedZmin, ktérej historia kontynuowana
byta w serii opowiadan Miecz przeznaczenia i Ostatnie Zyczenie, a takze poswie-
conej mu sadze. Ostatnig cze$¢ przygdd Geralta stanowi Sezon Burz. Literatura
stala si¢ jedynie inspiracjg dla firmy CD Projekt Red, zadna z historii stanowia-
cych fabule gry, nie pokrywa sig¢ z literackim zrédlem. Réznice stanowi réwniez
wyglad gtéwnego bohatera — najblizszy literackiemu wizerunkowi wiedZmin zo-
stal zaprezentowany w pierwszej odstonie gry, jednakze w kazdej kolejnej czesci
jego posta¢ ulegata zmianom. Geralt z Rivii to mutant, ktérego zdolnosci zostaly
po czesci wyéwiczone, po czesci ,,stworzone” przez mutacje (powstale w wyniku
Préby Traw). Wplywa to na wyglad bohatera, ktérego wlosy pozbawione sg pig-
mentu, a ,,kocie”, z6tte oczy umozliwiaja widzenie po zmroku. Sapkowski opisy-
wal Geralta jako szczuplego, wysokiego, smuklego, a takze wyjatkowo gibkiego
mezczyzne o dlugich, bialych wlosach i twarzy pozbawionej zarostu. W ostatniej
produkeji CD Projekt Red Geralt to barczysty, wysoki mezczyzna z bialymi wlosa-
mi spietymi z tytu glowy w kucyk i widocznym, jasnym zarostem. Rdznica w wy-
gladzie bohatera wynika z dostosowaniem obrazu Wiedzmina do wspolczesnego
wizerunku atrakcyjnego mezczyzny. W ten sposob Geralt daje obraz przystojnego,
budzgcego zaufanie i sympatie, niebudzgcego watpliwosci co do swojej sity, a tak-
ze profesjonalizmu mezczyzny. W Kulturze gier komputerowych Dovey i Kennedy
wskazujg na potencjal, a takze uzytkowg role bohateréw i awataréw, jednak w ana-
lizie wyboru postaci zaczerpnietych z innych mediéw (takich jak James Bond czy
Gandalf) pada pytanie retoryczne: ,,Kt6z chcialtby gra¢ jako Gimli w grach z serii
Wtadca Piericieni, kiedy mozna wybiera¢ pomiedzy bardziej atrakcyjnymi po-
staciami (podkr. M.L) Legolasa i Aragorna?” (Dovey, Kennedy 2011, 127). Stwo-
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rzenie idealnego obrazu Geralta z Rivii musiato stanowi¢ zaréwno polaczenie ele-
mentéw ,kanonicznych” (znanych z lektury ksigzek), ale rowniez nowoczesnych
wpisujacych wiedZmina w kanon wspolczesnego bohatera, aby stat si¢ jak najbliz-
SZy graczowi.

Swiat przedstawiony w WiedZminie to zaréwno $rodowiska miejskie, jak i wiej-
skie, ktore przywodzg na mys$l okolice polskich terendw okresu pdznego $rednio-
wiecza — wioski pelne domoéw krytych strzecha ukryte posréd kolorowych fak
i pol, na skrajow lasow, w ktdrych kryja sie potwory ze stowianskiego bestiariusza,
miasta o niskiej zabudowie, silnych warownych murach, a w nich zamki o wyso-
kich, nawiedzonych przez zmory wiezach. Srodowiska znane z lektury ksigzek na-
bierajg nowego znaczenia w grze, poniewaz na oczach gracza ozywaja — dotkniete
wojng, napadami tupiezcow wioski zaczynajg przycigga¢ padlinozerne kreatury,
a przy traktach gnija ciata wisielcow. Wraz z biegiem czasu spedzonego w grze
zmieniajg si¢ pory dnia (co wplywa na obecno$¢ niektdrych potwordw, na ktore
zlecenie ma wiedZmin, na przyktad péinocnica pojawia si¢ tylko, jak nazwa wska-
zuje o pétnocy) i warunki atmosferyczne.

W zaleznosci od tego, do jakiego terenu krolestwa, ksiestwa, miasta czy wioski
zawita Geralt towarzyszy mu stosowna oprawa muzyczna, ktérej jedna z funkeji
jest dopelnienie obrazu $wiata przedstawionego. Sielsko$¢ wiosek ilustrowana jest
piesniami, delikatnymi rytmami przypominajacymi sfowianskie przygrywki ludo-
we, czesto o niewybrednej tresci. Miasta odwiedzane przez WiedZmina, takie jak
Oxenfurt i Novigrad majg swoja specyficzng muzyke, ktéra ma za zadanie oddawac
ich charaktery. W przypadku zamku Kaer Morhen $ciezka muzyczna przywodzi na
mysl tesknote za cieptem domowym. Muzyka w grze WiedZmin 3: Dziki Gon? oprocz
dopelnienia ,,sfowianskoséci” §wiata przedstawionego nadaje rowniez rytmu w wal-
ce — skomplikowane ataki, parowania i uniki Geralta, czgsto w prozie Sapkowskie-
go porownywane do tanca, opisywane w kategoriach muzycznych, w grze ozywaja
w zestawieniu zaréwno z muzyka instrumentalng, jak i kobiecym wokalem staja sie
prawdziwa sztuka taneczng. Muzyka w grze WiedZmin wprowadza rowniez rozmai-
tos$¢ nastrojow, ktore staja sie przedmiotem fabuly gry — opowiesci o stracie dziecka,
rodziny, o wojnie, klatwie i innych ludzkich tragediach dopelnione sa dramatyczny-
mi wokalami, wyrazna linig perkusji, nadajaca rytm i soléwkami na gitarze i skrzyp-
cach, ktore stanowia element liryczny nawet bardziej dramatycznych i charaktery-
styczny niz sam $piew. Przyklad stanowi¢ moze zadanie poswiecone Duchowi Lasu,
ktory zostat skazany na wieczne potepienie i $mier¢ przez wiedzmy z Krzywouchych
Moczar. Gracz w trakcie rozgrywki ma mozliwo$¢ wypuszczenia ducha lub zabicie
go. Na decyzje moze wplyna¢ muzyka, ktora niejednoznacznie wskazuje na zagro-
7 Kompozytorem muzyki do gry jest Marcin Przybytowicz, za swojg prace nominowany do

nagréd z kategorii The Game Award: najlepsza Sciezka dZzwiekowa i Nagrody Brytyjskiej

Akademii Gier Wideo za najlepsze wykorzystanie dZzwieku.
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zenie - z jednej strony sg nim wiedZmy pozerajace dzieci, z drugiej Duch, ktdrego
czyny rowniez nie sg czyste. Charakter muzyki, wykorzystanie konkretnych piesni,
sposobu $piewania i instrumentéw dopelnia rowniez religii i wierzen, ktdre stanowig
jeden z wazniejszych elementow $wiata przedstawionego.

Ostatnim modusem, ktory sktada sie na obraz gry, jest rola dopelnienia tresci gry
przez gracza. Gracz oprocz obowigzku odegrania scenariusza gry, ktéry prowadzi go
do jednego z kilku zakonczen, ma do odkrycia wiele aktywno$ci, ktdre umozliwiajg
personalizacje rozgrywki i gléwnego bohatera. Oprécz watku gtéwnego gra oferuje
ponad sto godzin rozgrywki przy zadaniach pobocznych, ktére pozyskiwane s po-
przez znaczniki na mapie, rozmowy z postaciami pobocznymi, tablice ogloszen ze
zleceniami wiedzminskimi czy fragmenty listow, pamietnikow i notatek (przykta-
dem moze by¢ poszukiwania rynsztunkow z poszczegdlnych wiedzminskich doméw
cechowych, ktore odtwarzaja historie ich czlonkow, przy jednoczesnym ulepszaniu
ekwipunku). Zadania poboczne sg zréznicowane pod wzgledem poziomu trudnosci,
ale nie wplywa to na ich niedostepno$¢ dla graczy o zbyt wysokim lub zbyt niskim
poziomie do$wiadczenia. Przyjmowanie i realizowanie zadan pobocznych, tak samo
jak odkrywanie nowych terenéw mapy odbywa sie wedlug uznania gracza, ktéry
dos¢ swobodnie moze poruszac si¢ po scenariuszu gry. Dodatkowymi aktywnoscia-
mi, ktérymi gracz moze si¢ zaja¢ w ramach przebywania w $wiecie przedstawionym
gry moga by¢ wyzwania zapasnicze, wyscigi, a takze rozgrywki w karty, stanowigce
oddzielng gre, co moze poglebia¢ uczucie immersyjne (gracz grajac Geraltem gra
w Gwinta, przez co jakoby przestaje by¢ soba, a staje si¢ wiedZzminem). Personali-
zacji wedlug upodoban gracza stanowi zaréwno wyglad, charakter, jaki i specjali-
zacja glownego bohatera — gracz moze dowolnie inwestowac w talenty, umiejetno-
$ci, a takze ekwipunek bohatera (jak w klasycznych grach RPG). Wplywa to na jego
zdolnosci, wyglad pancerza, a niekiedy na wizerunek (w przypadku uzycia odwaréw
twarz Geralta bedzie jeszcze jasniejsza, ziemista, z widocznymi wybroczynami i zy-
tami). Najciekawszym jest wplyw gracza na charakter bohatera, na jego decyzje, a co
za tym idzie zakonczenia gry. W zetknieciu z kazda postacig poboczng (zaréwno tg
fabularnie istotna, znang z prozy Sapkowskiego jak Cirilla, Yennefer czy Triss, jak
i kazda inng, czgsto anonimowg) gracz ma do wyboru kilka kwestii dialogowych,
ktdére wplywaja na rozmowe, rozwdj zadania i jej zakonczenie. Opcje oprécz réznych
mozliwoéci prowadzenia rozmowy ksztaltujg charakter Geralta. To wedtug decy-
zji gracza wiedzmin bedzie porywczy, albo cierpliwy, moze réwniez odznacza¢ si¢
charakterystycznym dla bohatera opisanego przez Sapkowskiego cynizmem i cie-
tym jezykiem. Nawigzane przyjaznie i zaognione konflikty beda miaty swéj wplyw
w dalszej czesci rozgrywki.

Gra Wiedzmin 3: Dziki Gon charakteryzuje sie rowniez podwdjnym kodowaniem
(Paivio 1986), ktdérego odczytanie jest zalezne od gracza. W $wiecie przedstawionym
ukryte s3 wydarzenia, postacie i wersje dialogowe, ktdre znane sg z lektur Andrzeja
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Sapkowskiego. Graczowi, ktory zaznajomiony jest z literackim pierwowzorem dadza
duzo satysfakcji z ich odkrycia i zidentyfikowania, a z drugiej strony dla gracza nie-
znajacego ksigzek staja si¢ przezroczyste i w zaden sposdb znajomos¢ literackiej wer-
sji. WiedZmina nie jest konieczna do zrozumienia i przyjemnego korzystania z ko-
munikatu zawartego w grze. Tworcy gier z serii WiedZmin nie ograniczaja jednak
odniesien jedynie to literackiego pierwowzoru. Piotr Kubinski w swoich badaniach
wskazuje na szereg nawigzan do biezacych wydarzen spoleczno-politycznych czy
innych tekstéw klasycznych, popkulturalnych lub ich autoréw w produkcjach CD
Projekt Red (Kubinski 2015, 114-129). Celem wyjasnienia modelu komunikacyjnego,
jaki proponuja tworcy gier Kubinski wprowadza kategori¢ dystansu ironicznego,
ktéry zaréwno moze dziala¢ jako komizm zblizajacy graczy do produkgji, jak i za-
bieg emersyjny, ktory ogranicza ich zanurzenie w $wiecie gry. Autor okresla $ciste
zasady, wedtug ktérych podwoéjne kodowanie funkcjonuje w grach wideo:

Aby zrozumie¢ zawarty tu zart (chodzi o wypowiadane hasto jednej z postaci ,,Kier-
-ke-gaard” i odpowiedz na zawotanie ,,Hei-de-gger” — przyp. M.L), gracz musi - po-
nownie siegna¢ do wiedzy kulturowej, pozadiegetycznej, co oczywiscie dzieje sie
poza jego decyzja (uzytkownik, ktérzy kojarzy te dwa nazwiska, nie moze przeciez
postanowi¢, ze nie rozpozna przemyconej tak aluzji). Tak przedstawiony komunikat
- o ile zostanie rozpoznany - w nieodparty sposob przymusza zatem do siegniecia
do kontekstu pozagrowego, co (wlasnie przez odwotanie do wiedzy pozatekstowej)
skutkuje chwilowym zawieszeniem stanu immersji. Przytoczony przyklad jest in-
teresujacy takze dlatego, ze jezeli gracz nie wykryje ironii (a wigc nie rozpozna na-
zwisk filozof6éw), to ta scena nie wywola efektu emersyjnego. Stanie si¢ tak, poniewaz
tworcy - kierujac si¢ zasada podwdjnego kodowania — wybrali akurat takie nazwi-
ska, ktore brzmig w niezwykty sposéb (...) w rezultacie gracz (...) moze uznac je np.
za sfowa nalezace do elfickiego stownika (Kubinski 2015, 122).

Przyktadem z gry WiedZmin 3: Dziki Gon moze by¢ zadanie poswiecone obro-
nie kapliczek, dewastowanych przez zakéw z Uniwersytetu w Oxenfurcie, ktorzy
swoje dzialania uzasadniajg w stowach nawiazujacych (w sposéb bardzo dostowny
i prze$miewczy) do mys$li Fryderyka Nietzschego: ,Mistrz Fridrich z Oxenfurtu
rzecze, ze bogowie umarli! Religia to opium dla ludu! Prosty lud leka sie jeno religii
i kaptanow. A ten strach zakuwa nas w okowy ciemnoty! Powinnismy stworzy¢
nowg moralno$¢ — albo i obej$¢ sie bez moralno$ci”®. Odniesienia intersemiotycz-
ne stanowig kolejny wazny modus, ktéry wptywa na obraz WiedZmina i staje si¢
jego nieodzownym elementem.

8 Przyktadem tym postuzyt sie réwniez Piotr Kubinski w analizie dyskurséw filozoficznych
w grach wideo na tamach czasopisma ,Wielogtos” 2015, nr 3(25).
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WiedzZmin 3: Dziki Gon stanowi doskonaly materiat do badan nad multimodal-
noscig przekazu, elementy, ktore sktadajg sie na komunikat gry funkcjonuja ze soba
w idealnej harmonii, nie ma w nich przypadkowosci, a poziom ich szczegétowo-
$ci i dopracowania wplywa zaréwno na jej popularnosé, jak i potencjat obrazowy.
Obraz gry WiedZmin to kompilacja bohatera, atrakcyjnego dla czytelnika litera-
ckiego zrédla, jak i kazdego innego gracza, spojny, malarski §wiat przedstawiony,
ktérego nastroje i wierzenia dopetnione sg $ciezkg muzyczng, az w koncu wktad
gracza, ktdry tak zastany scenariusz dopelnia i na jego kanwie buduje wyjatkowa
i niepowtarzalng historie. Obraz gry dokonuje si¢ dopiero po zakonczeniu gry, po
wykonaniu zadan, uczestnictwie w niezliczonej ilo$ci dialogéw, po niespotkanych
postaciach i nieodkrytych terenach - jest zalezny od gracza, ktéry go wypelnia
swoim do$wiadczeniem, zaangazowaniem i sympatig do tekstu kultury, w ktérym
uczestniczy. Oprocz reprezentacji wizualnej ,,ukonczonych” zadan obraz ksztal-
towany jest w $wiadomosci gracza, ktory wypetniajac gre swoimi reakcjami, sym-
patiami i zamierzeniami odczytuje jego ,,ukryty sens”. Przydatna w tym staje sie
metoda multimodalna, ktéra daje mozliwos¢ dekonstruowania obrazow gier wi-
deo poprzez analize¢ jej elementéw (a takze wiedze o tym, jakie reakcje majg wy-
wolywaé wrazenia wizualne czy dzwiekowe).

Potencjal obrazowy gier wideo zalezny jest od coraz prezniejszego rozwoju tech-
nologicznego (ktéry w duzym stopniu go zwigksza), ale rowniez od $wiadomosci
samych tworcow, ktorych celem jest przekazanie produktu, ktéry pomimo duzego
poziomu szczegdlowosci i zlozonosci elementéw (modusdw) przekazu, jest spdjny
ikonkretny. Obrazy gier to czesto bardzo proste tematy, jak historia Geralta z Rivii
poszukujacego podopiecznej (corki), jednak jako przekaz multimodalny docierajg
do odbiorcy-wspottwodrcy przez wiele elementdw, tworzac spdjny, tatwy do przyje-
cia i identyfikacji komunikat (obraz). Analiza multimodalna oprocz wskazania na
rozwijajacy si¢ potencjal obrazowy (realizowany przez zbidr elementéw) gier wi-
deo, modeluje ich odbiér — zwraca uwage na charakter moduséw, ich przeznacze-
nie i role tym samym umozliwiajac poglebiong refleksje (poprzez dyskursy) nad
grami cyfrowymi jako pelnoprawnymi dzietami.
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Multimodalna ewolucja obrazu w grach wideo

Abstrakt

Artykul stanowi probe odpowiedzi na pytanie czy gra cyfrowa moze by¢ rozpa-
trywana jako obraz. Podstawg teoretyczna dookreslajacg kategorie obrazowosci
stanowia tutaj badania Jana Bialostockiego, Georgesa Didi-Hubermana i Hansa
Beltinga. Ze wzgledu na multimedialny charakter gry wideo do badania obrazo-
wego potencjatu gier zostala zastosowana metoda multimodalna. Na podstawie
trzech tytulow (Pong, Tomb Raider 1 WiedZmin 3: Dziki Gon) przeprowadzona zo-
stala analiza i obserwacja ewolucji poszczegélnych elementéw (moduséw), ktore
sktadaja sie na calos¢ gry cyfrowej. Wyniki badania stanowia o ewolucji potencjatu



66 Mariola Lekszycka

obrazowego w historii gier, zmianie roli i wplywu gracza na produkcje, ale réwniez
znaczgco wplywaja na poglebiong refleksje nad grami, jako artefaktami kultury
wspolczesne;.

Stowa kluczowe: multimodalnos¢, gra wideo, obrazowos$é, modusy, wizualnosc,
muzyka, performatywnos¢, gracz

The Multimodal Image Evolution in Video Games

Abstract

The article is an attempt to respond to the question whether a digital game can be
considered as an image. The theoretical basis for defining the category of image is
the research of Jan Bialostocki, Georges Didi-Huberman and Hans Belting. Due
to the multimedia nature of video games, author decided to use the multimodal
method to study the imaging potential of games. On the basis of three titles (Pong,
Tomb Raider and The Witcher 3: Wild Hunt), author carried out an analysis and
observation of the evolution of individual elements (modes) that make up the whole
digital game. The results of the research determine the evolution of the imagery
potential in the history of games, the change of the player’s role and influence on
productions, but also significantly contribute to in-depth reflection on games as
artifacts of contemporary culture.

Keywords: multimodality, video game, imagery, modusy, visuality, music, performativity,
player
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