Spis tresci

Wstep. Gry komputerowe — obszar znany i nieznany ................... 7
1. Definicje, podzialy, fabularyzowane mozliwosei . ..................... 17
1.1. Intencja autorOW .......o.uereeeniiteiiiit i 24
1.2. Intencje odbiorcOW ....... ..ot 26
1.3. IntencjatekstOw .. ... oo 28
1.4. Gry fabularyzowane .......... .. ..o i i 30
1.4.1. Powinowactwa filmowe ............. ..., 35
1.4.2. Literaturaikomiks ......... ... ... i 40
1.4.3. Powinowactwa teatralne .................c. ... 44
1.4.4. Mechanika fabularyzowanych mozliwosci .................. 45

. Wtérny paradygmat kulturowy — fantastyka cyfrowa ................. 51
2.1. Cyfrowa fantastyka grozy ............covviiiiiiiiiiineennnnn.. 52
2.2, Cyfrowa fantastyka naukowa ................cccoiiiiiiinn... 56
2.2.1. Eksploracja (opowiesci o wyprawach badawezych) .......... 60
2.2.2. Inwazja (opowiesci o sytuacji konfliktowej) ................ 62
2.2.3. Dystopia . ..oviii e 66
2.3.Cyfrowa fantasy ........coouiiiiiiiiiiiiiii i, 69
2.3.1. Sladami WiedZmina (literacki pierwowzor) ................. 73

2.4. Cyfrowy ,realizm magiczny” ..........ccouiiuieeiniinneennnnnnn. 78
2.5. Cyfrowa ,mitologia” ........oviiiiiitniiiii i, 80
2.5.1. Swiat ,,0d — do”, czyli ,topografiamitu”.................... 82

. sWizje lokalne”, czyli $wiat ,,wirtualnych” probleméw ................ 102
3. Gra—PrzeKaz ......coviiiii i 114
3.2. Gra— WY DOT ..ttt e e 118
3.2.1. Wiezowiec Tenpennego ............covieiiinnnnnnnnnnnnn. 132
3.2.2. Dylemat Gangstera ..........ovvviuiieernnneeennnnneenn. 136
3.2.3.Gra ,wtekScie” ... .. e 140



3.2.4.Gra ztekstem” ... ... i e 141

3.2.5. Gra tekstem” .........c i e 148
3.3.,Totylko gra...” ... o e 149
4. Kulturowe miscellanea ................oiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnnn 155
4.1. Pradawna skarbnica w cyfrowym wydaniu ................. ... ... 166
4.1.1.0d Hermesado XardasaiKrei ...............covveeeenn... 168

4.1.2. Imitacje ,sacrosfery” . ........covuiiiiiiiiiiii e, 176

5. Podsumowanie. ,,Komputerowa rzeczywisto§¢” a polonistyczna prak-

Y RA . e, 182
5.1. Od czego zatem zaczal? .........viiiiiitiiii e e 190
5.2, ,Bilalywywiad” ... e 196
5.3. Réznice w grach komercyjnych i dydaktycznych ................. 197
5.4. Gra jako ,interaktywne opowiadanie” ................. ..., 199
5.5. Gra jako ,PrzezyCie” . ...uuiueeeeenii e eiiiieeaiieeeannns 200
5.6. INterPretacja gry . ..vvvvettett et eeeeeeeeeeeeeeennennnnnnnnnn. 202
5.7. Bariera poznaweza . .........eiiiiiiiii i 203
Bibliografia . .......o.uiinii e 207
Indeks 0SODOWY . . oo 213

Indeks gier komputerowych ........ ... ..ottt 217



