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CHARAKTERYSTYKA ZWIASTUNOW FILMOWYCH

Trailery filmowe, czyli krotkie przekazy reklamowe stuzace promocji da-
nego filmu, towarzysza kinematografii od poczatku jej istnienia. Poczatkowo
mialy charakter statycznych plansz, informujacych widowni¢ o repertuarze
danego kinoteatru. Na uchwycenie ich w formie ruchomych obrazéw nie
trzeba bylo jednak diugo czekaé - za pierwszy ,filmowy” trailer uznaje sie,
pochodzacy z roku 1912, zwiastun do odcinka serii ,The Adventures of
Kathlyn”. Skladal si¢ on z krotkiej sekwencji montazowej, prezentujacej
tytulowa bohaterke wrzucong do legowiska lwa. Scenie towarzyszyl napis
zachecajacy do $ledzenia kolejnych przygdd Kathlyn'. Analizowana forma
reklamy rozwijala si¢ przez nastepne lata i juz w roku 1919 powstalo studio
o nazwie National Screen Service, w ktérym tworzono kroétkie filmy sprzeda-
wane do kin, bedace trailerami obrazéw w nich prezentowanych. Byla to
pierwsza wielka firma w Hollywood, odpowiedzialna za reklame i dystrybu-
cje, ktdra nie tylko zdominowala rynek zwiastunéw na ponad czterdziesci lat,
ale réwniez ustalita ich klasyczng formule’. Rozpoznawalng cechg forszpa-
néw’ NSS stalo sie montowanie najbardziej reprezentacyjnych scen z filmu
oraz wykorzystanie narratora z offu, zachecajacego widowni¢ do udania sig¢
na dany seans. Kres monopolowi National Screen Service potozyly lata szes¢-
dziesigte, kiedy to - z jednej strony — powstaly niezalezne firmy zajmujace si¢
produkcja zwiastundéw?, a z drugiej — do glosu doszto nowe pokolenie twor-
cow, na czele z Alfredem Hitchcockiem oraz Stanleyem Kubrickiem. Rezyse-
rzy zaczgli sami nadzorowaé produkeje traileréw do zrealizowanych przez
siebie obrazéw, dzieki czemu przestaly by¢ one powtarzalne i przewidywal-
ne®. W parze z autorskim podejéciem do zwiastunéw szedt rozwéj technolo-
giczny, ktéry upowszechnil zastosowanie dynamicznego montazu, pozwala-
jacego na zaprezentowanie tresci filmu w dwie minuty.

I Mostowska 2006, s. 181-182.

2 Kernan 2004, s. 25.

*M. Hendrykowski w ,Stowniku terminéw filmowych”, oprécz sformutowania ,zwiastun”,
synonimicznie uzywa réwniez termindw ,trailer” oraz ,forszpan” (Hendrykowski 1994, s. 338).
Ostatnie okreslenie pochodzi od niemieckiego stowa Vorspann, co oznacza ,kon przyprze¢zony
pomocniczo do zaprzegu, doprzeg”; vor ‘przed’; spannen ‘wyprezal, zaprzegal”. Takie ttumaczenie
podaje [online] Stownik wyrazéw obcych [dostgp: 2018-04-04]. Dostepny w Internecie:
<http://www.slownik-online.pl/kopalinski/D6A59376 CE3F4D1A412565D60000B1DB.php>.

* Warto w tym konteksécie wspomnie¢ o firmie (i jednoczesnie technologii) Cinerama, odpo-
wiedzialnej za trailer filmu ,Jak zdobyto Dziki Zach6d” (1962), charakteryzujacy si¢ wykorzysta-
niem obrazu panoramicznego w produkgji zwiastuna (Johnston 2009, s. 32).

> Mostowska 2006, s. 182.
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Na ksztalt wspolczesnego trailera filmowego ztozyly si¢ elementy wypra-
cowywane przez dekady istnienia kinematografii. Cechami, ktére charaktery-
zuja nowoczesny trailer filmowy, sg przede wszystkim: dynamiczny montaz
krotkich ujec, ilustracyjna $ciezka dzwigkowa oraz odwolywanie do cech ga-
tunkowych promowanego filmu. W tym kontekscie warto wyrdzni¢ dwie
strategie, ktdre przyjmuja studia zajmujace si¢ produkcja forszpanow. Pierw-
sz3 z nich staje si¢ prezentowanie w trailerze fabuly filmu poprzez postuzenie
sie fragmentami scen dialogowych, a takze glosem z offu®. Druga strategia
polega natomiast na zaadaptowaniu w zwiastunie okreslonej konwencji
gatunkowej. Z tego wlasnie powodu forszpany filméw komediowych obfituja
w zabawne gagi, a horroréw — w przerazajace sceny. Bardzo czgsto obie te
strategie acza si¢ ze sobg, a tworcy skupiaja sie na pokazaniu historii przez
pryzmat konwencji gatunkowe;j.

Lisa Kernan w pracy ,Coming Attractions: Reading American Movie
Trailer” rozwaza zwiastuny jako specyficzny rodzaj tekstéw, stanowiacych
przyklad ,narracyjnoéci perswazyjnej””. Badaczka, uzywajac tego sformuto-
wania, definiuje trailery jako atrakcyjne wizualnie i dramaturgicznie filmy
krotkometrazowe o znaczacym potencjale perswazyjnym. Taki punkt wyjscia
umozliwil autorce potraktowanie zwiastunéw jako wizualnej metafory kultu-
ry konsumpcyjnej, ktorej istotnym elementem staje si¢ reklama, rozumiana
jako forma posredniego oddzialywania perswazyjnego. Powyzsze zalozenie
wydaje si¢ zasadne, biorac pod uwage, iz trailery okazaty si¢ na tyle skuteczna
formg tekstu reklamowego, ze zostaly zaadaptowane na potrzeby odmien-
nych niz film medidw, a zwlaszcza gier wideo®. Warto doda¢, ze do rozwoju
traileréw przyczynil sie réwniez sposob ich recepcji, a mianowicie — obecnosé
w réznych mediach. Wspélczesnie trailery zobaczy¢ mozna nie tylko w kinie
czy telewizji, ale réwniez w sieci. Wplyneto to znaczaco na poetyke zwiastu-
néw, ktdre nie muszg by¢ juz dynamicznym, przykuwajacym uwage zlepkiem
scen — moga by¢ bardziej intelektualne, poniewaz nie ma problemu z percy-
powaniem ich czgsciej. W przeciwienstwie do kina - gdzie twdrcy zakfadali,
ze widz zobaczy dany trailer raz - internet daje mozliwo$¢ ogladania wy-
branych forszpanéw dowolng liczbe razy. Michal Walkiewicz zauwaza, ze

6 Tbidem, s. 184.

7 W oryginale okreélenie to brzmi promotional narrative (Kernan 2004, s. 2).

8 Wspotczesnie krotkometrazowe filmy promocyjne tworzone sg réwniez w celu reklamowania
réznorodnych przedsiewzigé artystycznych. Swoje zwiastuny posiadajg niektdre sztuki teatralne
oraz wystawy muzealne.
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zwiastuny zajmujg trzecie miejsce w plikach ogladanych corocznie w sieci’.
Tak wysoka pozycja jest znamienna i wynika z faktu, iz zwiastuny nie sg wy-
lacznie reklamg danego obrazu. Przyblizaja widzowi proces produkgji filmu,
niejednokrotnie pozwalajac zajrze¢ za kulisy jego powstawania. Ponadto
wiencza pewien proces tworczy i polegaja na zakomponowaniu wybranych
fragmentow filmowych tak, by daly efekt, ktéry zacheci widza do udania si¢
na seans. Nic wiec dziwnego, ze forszpany - kroétkie formy filmowe, charak-
teryzujace sie perfekcyjnym opanowaniem filmowej elipsy, dynamika oraz
wlasng dramaturgia, niezalezng od dramaturgii zapowiadanego obrazu -
staly si¢ atrakcyjnym elementem kampanii reklamowych nie tylko produ-
centow filmowych, ale réwniez twércdw gier digitalnych.

Celem niniejszego artykutu jest zaprezentowanie cech formalnych i gatun-
kowych forszpanéw gier wideo. Analizie poddane zostang zwiastuny wyko-
rzystujace zaréwno technike animacji, gameplaya, jak i filmy taczace oba te
$rodki wyrazu. Zwrdce uwage na zastosowane w trailerach $rodki perswazyj-
ne, za pomocg ktérych nakfania si¢ odbiorcéw do zakupienia promowanych
gier. Analiza forszpanéw produkcji digitalnych postuzy wykazaniu, iz mimo
ze trailery gier wideo wyewoluowaly ze zwiastunéw filmowych, to rozwi-
nely ich poetyke, wprowadzajac istotne novum w konstrukcji tego rodzaju
przekazdow.

TECHNIKA ANIMACJI W ZWIASTUNACH GIER WIDEO

Forszpany gier wideo wyewoluowaly ze zwiastunéw filmowych, w zwigzku
z czym czerpia z ich poetyki, jednoczesnie pod wieloma wzgledami znaczaco
sie od swojego prawzoru roznigc. Wykorzystujg szereg srodkéw wiasciwych
trailerom kinematograficznym, zaréwno warsztatowych (dynamiczny mon-
taz obrazu i dzwigku, wykorzystanie réznorodnych planéw, katy widzenia
kamery), jak i narracyjnych (zwiezte przekazanie historii poprzez zastosowa-
nie elips czy retrospekeji), jednak charakteryzuje je wigksza réznorodnos¢
formalna. Wynika to z faktu, iz forszpany filmowe, w sensie technicznym,
s3 montazem wybranych scen, ktére pochodza z promowanego obrazu.
Ich celem staje si¢ sprawienie, by gotowy efekt byt jak najbardziej atrakcyjny
wizualnie i dramaturgicznie, a takze przekazywal najistotniejsze informacje
dotyczace filmu (jaki to rodzaj, gatunek, na jakim koncepcie opiera si¢ histo-

® Walkiewicz 2009, s. 59.
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ria) bez nadmiernego zdradzania jego fabuly. Odmiennosé¢ formalna traile-
réw gier od zwiastunéw kinematograficznych wynika z faktu, iz ich twoércy
rzadko wykorzystujg gotowy produkt, jakim jest konkretna, promowana gra.
Znaczaca cze$¢ traileréw powstaje w momencie, kiedy szata graficzna pro-
dukcji nie jest jeszcze w ostatecznej fazie realizacji. W zwigzku z powyzszym,
wyrdzni¢ mozna trzy typy forszpandw gier wideo ze wzgledu na ich przyna-
leznos¢ formalng. Sg to: trailery wykorzystujace wylacznie technike animacji,
w ktorych historia opowiedziana zostaje za pomoca niemajacych swojego
odwzorowania w reklamowanej grze obrazéw (,,Cyberpunk 20777, CD Pro-
jekt Red); trailery polegajace na montowaniu fragmentéw rozgrywki, czyli
gameplaya (,Game of Thrones”, Cyanide Studio) oraz trailery faczace obie
techniki realizacji (,,Fallout 3”7, Bethesda Softworks).

Przykltadem pierwszego typu traileréw jest zwiastun produkgcji ,,Cyber-
punk 20777, zrealizowany przez polskie studio Platige Image'’. Promuje on
gre, ktorej akcja toczy sie w cyberpunkowym $wiecie, gdzie ludzie zyja oto-
czeni przez zaawansowang technologie cyfrowa. Akcja forszpanu przenosi
widzéw na jedng z ulic miasta przyszlosci, na ktérej przed momentem wybu-
chly zamieszki. Ranni ludzie leza na ulicy, wokot zdazyly sie juz zgromadzi¢
policyjne pojazdy (zgodnie z konwencja, w jakiej toczy si¢ gra, pojazdy sa
wehikulami unoszacymi si¢ nad ziemia); na srodku drogi klgczy kobieta, kto-
ra, jak si¢ okazuje, nie jest czlowiekiem. Spod imitacji skory wystaja metalowe
konstrukcje, przypominajgce ostrza, co pozwala stwierdzi¢, iz bohaterka
stanowi rodzaj technologicznie zaawansowanego robota. Co wiecej, ostrza
te pokryte sg krwig, a za kobieta stoi przedstawiciel policji, przykladajacy jej
pistolet do potylicy, co sugeruje, Ze to ona jest sprawczynig rzezi. Z warstwy
fabularnej forszpanu nie wynika jednak wprost, jakie byly przyczyny zamie-
szek ani kto je wszczal. Glos z offu, nalezacy do prowadzacego program tele-
wizyjny, informuje jedynie, ze w wyniku walk zginelo czterdziesci osob.

Tworcy zdecydowali si¢ odda¢ te krotka historie poprzez zastosowanie
techniki animacji komputerowej. Jej istotnym elementem stalo si¢ wykorzy-
stanie technologii motion capture, polegajacej na przechwytywaniu wygladu
i ruchéw aktoréw za posrednictwem kamer oraz czujnikéw umieszczonych
na ich ciatach'. Nastepnie sygnal przesylany jest do komputera, gdzie po-
wstajg tréjwymiarowe, hiperrealistyczne modele postaci. W przeciwienstwie
do zwiastundw prezentujacych fragmenty gameplaya warstwa graficzna

10 Trailer ,,Cyberpunk 2077” [online]. YouTube [dostep: 2018-04-04]. Dostepny w Internecie:
<https://www.youtube.com/watch?v=qeVKDOVLNQI>.
11 Menache 2000, s. 2.
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forszpanéw zrealizowanych technika animacji jest atrakcyjniejsza wizualnie
i pozwala na uchwycenie takiej ilosci detali, ktéra zazwyczaj nie wystepuje
w grach wideo. Ponadto, powyzsze rozwigzanie umozliwia swobodne opero-
wanie $rodkami filmowego wyrazu, a co za tym idzie - zaimplementowanie
réznorodnych wielkosci planu, katéw i perspektyw widzenia kamery.

Powyzsze aspekty wykorzystywane sa juz w pierwszej czesci analizowane-
go zwiastuna. Zastosowano w niej slow-motion - ujecie otwierajace ukazuje
w zblizeniu oczy bohaterki. W wyniku wykorzystania bliskiego planu widz
nie moze na tym etapie stwierdzi¢, kim jest bohaterka ani jaki jest jej status
ontologiczny. Po cigciu montazowym na ekranie pojawia si¢ poruszajacy si¢
w zwolnionym tempie pocisk, ktéry rani kobiete, zahaczajac o jej twarz. Kula
rozbija si¢ w kontakcie ze ,,skéra” protagonistki, a roztrzaskane, metalowe
elementy przecinajg powietrze. Zastosowanie slow-motion w celu ukazania
trajektorii lotu kuli pojawia si¢ w poczatkowych partiach trailera wielokrotnie
i pozwala przyjrzec sie, jak bron palna oddzialuje na kobiete, a tym samym
pokazad, iz nie jest ona istotg ludzka. Powyzsze rozwigzanie formalne wtasci-
we jest dla konwencji cyberpunkowej, cho¢by wspomnie¢ zwolnione tempo
wykorzystane w ,,Matriksie” (Lilly i Lana Wachowski, 1999) i stuzy podkres-
leniu zaawansowania technologicznego $wiata przedstawionego. Jak wskazuje
Steven Connor, cyberpunk obrazuje mozliwosci technologiczne jednoczesnie
za pomocg odpowiednich dla danego medium $rodkéw wyrazu, podkresla
dystans wobec zdigitalizowanej rzeczywistosci'?. Takg funkcje petni réwniez
slow-motion, ktére ma charakter deziluzyjny: zaburza normalne tempo akgji,
rozciggajac ja w czasie i podwazajac prawdopodobienstwo wykreowanej
rzeczywistosci.

Zwolnione tempo zawazylo réwniez na tym, jakie plany zostaly wykorzy-
stane — tworcy stosuja zblizenia, skupiajac uwage odbiorcy na wybranych
detalach (poruszajacy si¢ pocisk, oczy, czerwony but, nad ktérym przelatuje
kula). Taki sposéb opowiadania ma istotne konsekwencje odbiorcze. Jak
zauwaza Janna Houwen w pozycji ,Film and Video Intermediality: The
Question of Medium Specificity in Contemporary Moving Images”, cho¢
w wiekszo$ci wypadkéw w filmie zblizenia i detale nie s3 znaczace i nie maja
istotnego wptywu na przebieg historii, to zawsze wprowadzaja silne poczucie
realnosci (reality effects), angazujac widza emocjonalnie”. Uzycie bliskich
planéw uruchamia wiec proces identyfikacji ze $wiatem przedstawionym, jak
réwniez wzmaga ciekawos$¢ wzgledem opowiadanej historii.

12 Connor 1997, s. 135.
13 Houwen 2017, s. 4.
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W miare rozwoju akgji trailera pojawiaja sie¢ réwniez szersze plany, ktore
umozliwiajg odbiorcy odtworzenie kontekstu sceny. W planie pelnym zostaje
ukazanych czterech przedstawicieli stuzby publicznej, celujacych z pistoletow
do bohaterki, a takze pojazdy, ktérymi si¢ poruszaja. Z kolei plany ogdlne
pozwalaja dojrze¢ fragmenty ulicy, na ktdrej dzieje sie akcja: pojawia sie
wigc sklep z rozéwietlona neonami fasada, jak réwniez fragment wysokiego
budynku, ozdobionego metalowymi kolumnami, oraz zawieszony miedzy
wiezowcami most. Te elementy miejskiej architektury filmowane s3 z zabiej
perspektywy, co sprawia, ze okolica wydaje si¢ nieprzyjazna i przytlaczajaca.
Ponadto akcja trailera dzieje si¢ w nocy — metropolia rozéwietlona blaskiem
sztucznego $wiatla sprawia wrazenie niebezpiecznej. Wizja miasta, ktdéra
roztaczajg tworcy, przypomina te kreowane w filmach noir czy tez ich now-
szych reinterpretacjach. Nie sposob nie dostrzec tutaj zbieznosci chocby
z obrazem ,Lowca Androidéw” (Ridley Scott, 1982), w ktoérym rezyser row-
niez stworzyl nieprzyjazne miasto przysztosci, pelne ciemnych wiezowcdw,
metalowych konstrukcji i pojazdéw unoszacych si¢ nad ziemia. Takie rozwia-
zanie buduje identyfikacje z bohaterka - otoczona przez kordon policyjny
i ulokowana w odpychajacej przestrzeni miasta, jawi sie jako osoba bezsilna
i bezradna. Jednoczesénie fakt, iz przestrzen ukazana jest z zZabiej perspektywy,
a takze przedstawiana za pomoca réznorodnych wielkosci planéw, sprawia,
ze miasto jawi si¢ jako dynamiczne. Ewa Rewers zauwaza, iz ponowoczesne
miasto ma charakter kinetyczny, ,,0zywa na skrzyzowania swoich ulic, pod-
kreslajac ich dynamiczny, zdarzeniowy charakter”'*. Badaczka wskazuje, iz
wynika to z faktu, ze architektura ponowoczesnej metropolii traktowana jest
jako zdarzenie - chwilowe, niepowtarzalne, dziejace si¢ teraz. Twodrcy cyber-
punkowych wizji miasta oddaja jego kinetyczne wlasciwosci. W analizowanym
trailerze dynamizm przestrzeni osiggany jest wlasnie poprzez odpowiednie
srodki filmowego wyrazu. Przestrzeni ,,Cyberpunk 2077 daleko jest od sta-
tycznosci, co wynika z uzycia zmiennych wielkoséci planéw oraz oddolnej
perspektywy widzenia kamery.

Zastosowanie szerokich planéw antycypuje réwniez zmiane konwencji
opowiadania. Ujeciu w planie pelnym towarzysza napisy ,,News 54” poja-
wiajacy si¢ w gérnym rogu oraz ,Breaking News” na dole obrazu, pod
ktéorym widnieje informacja ,, Komisarz J. Hammerman na temat dzisiejszej
masakry”. W warstwie wizualnej obraz przypomina przekaz telewizyjny,
transmitowany na zywo. Na ulicy filmowanej z lotu ptaka mozna dostrzec

14 Rewers 2005, s. 72.
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bezwladne sylwetki ludzi zamordowanych w zamieszkach. Zastosowanie po-
etyki programu informacyjnego umieszcza zdarzenie w szerszym kontekscie,
wskazujac, ze zamieszki byly wynikiem ataku, ale takze uprawomocnia zasto-
sowanie szerokich plandw, ktore sa wlasciwe dla reportazy telewizyjnych.
Tego rodzaju ujecie ma na celu symulowanie $wiata realnego — podczas gdy
slow-motion tworzylo dystans wobec prezentowanej rzeczywistosci, wyko-
rzystanie konwencji reportazu buduje iluzj¢ realnosci. Wprowadzenie tego
rodzaju intertekstu wplywa na immersje — odbiorca, rozpoznajac konwencje
gatunkows, angazuje si¢ w prezentowang historie. Jest to tym bardziej zna-
czace, ze gatunek reportazu silnie zwigzany jest z realnoscia, a jego zastoso-
wanie uprawdopodabnia przedstawione zdarzenia.

Powrét do wyjsciowej konwencji opowiadania niesie za sobg uzycie zbli-
zen oraz slow-motion. Chwyty te nie s jednak wykorzystane w ten sam spo-
s6b, w jaki funkcjonowaly w ekspozycji. Tak jak na poczatku, wszystko dzieje
sie w zwolnionym tempie, jednak scena zostala zmontowana niezwykle dy-
namicznie. Sekwencja montazowa, skfadajaca si¢ ze zblizen na odznake poli-
cjanta, palec, ktéry ma pociagna¢ spust i zamykajace si¢ oczy kobiety trwa
tylko osiemnascie sekund. Po trzech cigciach montazowych, prowadzacych
do zderzenia ze sobg uj¢é: zamykanie oczu — pocigganie za spust — i znowu
zamykanie, nastepuje wyciemnienie. Zastosowanie powyzszego rozwigzania
montazowego nie tylko nadaje sekwencji rytm, ale réwniez znaczaco wplywa
na dramaturgie, budujac suspens, rozumiany jako napiecie wynikajace
z oczekiwania na co$, o czym odbiorca wie, ze wkrétce si¢ wydarzy, ale nie
moze przewidzie¢ jaka forme¢ przyjmie, ani jakie rozstrzygniecie za soba
przyniesie". Nastepujace w ostatnim ujeciu wyciemnienie sprawia, iz losy
bohaterki nie zostajg przesadzone, co generuje napiecie wynikajace z oczeki-
wania na rozwigzanie historii.

Operowanie réznorodnymi wielko$ciami planéw, katami widzenia kame-
ry oraz tempem akcji mozliwe jest dzigki decyzji formalnej, ktora stalo sie
wykorzystanie animacji w analizowanym zwiastunie. Tworcy forszpanu,
rezygnujac z wykorzystania gameplaya, mogli stworzy¢ wlasnag, atrakcyjna
wizualnie opowies¢, ktora — jak kazdy zwiastun - ma za zadanie zacheci¢
widza do $ledzenia kolejnych etapéw powstawania gry i — ostatecznie — nabycia
jej. Zastosowanie fragmentéw rozgrywki uniemozliwitoby podobne operowa-
nie forma, gdyz gry wideo wykorzystuja konkretng, z gory przyjeta perspekty-
we (pierwszoosobowa w przypadku first person shooteréw oraz trzecioosobowa

15 Perron 2004, s. 36.
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w przypadku gier typu third person perspective)'®, a tempo poszczeg6lnych
sekwencji zalezne jest od tempa gry. Jakkolwiek pod wzgledem technicznym
nic nie stoi na przeszkodzie, by w dynamiczny sposéb montowac¢ fragmenty
rozgrywki, to jednak zmiany w planach, katach czy perspektywie widzenia
kamery stanowiloby ingerencje w gameplay. Powyzsze rozwigzanie przeczy-
toby istocie tego rodzaju traileréw, ktorych celem jest przedstawienie poten-
cjalnym nabywcom zaimplementowanego w grze gameplaya.

WYKORZYSTANIE GAMEPLAYA

Uzycie techniki animacji w konstrukcji forszpanéw gier wideo sprawia, iz
mozliwe staje sie zaprezentowanie historii przy uzyciu réznorodnych $rod-
kow filmowego wyrazu, wlasciwych dla zwiastunéw filmowych. Takie roz-
wigzanie wplywa réwniez na atrakcyjnos$¢ wizualng traileréw, ktére oferuja
hiperrealistyczng warstwe graficzna. Nie oznacza to oczywiscie, iz forszpany
zmontowane wylacznie z fragmentdéw rozgrywki nie s3 atrakcyjne dla
odbiorcéw czy tez nie posiadaja potencjalu perswazyjnego. Osiaga si¢ go
poprzez zastosowanie odmiennych $rodkéw wyrazu. W tego rodzaju zwia-
stunach niezwykle istotne staje si¢ wykorzystanie muzyki niediegetycznej
oraz glosu z offu lub plansz z napisami o charakterze perswazyjnym. Ponad-
to, uzycie gameplaya sprawia, iz odbiorca moze zapoznac si¢ z szatg graficzna
produkgji, jak réwniez zorientowac si¢, w jaki sposob bedzie przebiegala roz-
grywka — tego rodzaju wartosci poznawczej nie niosg za sobg trailery wylacz-
nie animowane.

W tym kontekscie ciekawym przyktadem staje si¢ trailer produkcji ,Game
of Thrones” (Cyanide Studio) zmontowany z fragmentéw réznych etapow
rozgrywki'’. Celem tworcédw zwiastuna stalo sie zaprezentowanie najbardziej
charakterystycznych elementéw gameplaya, do ktérych nalezy swobodna
eksploracja rozleglych terenow Westeros - fikcyjnego $wiata, w ktérym osa-
dzona jest akcja gry oraz mozliwo$¢ wyboru prowadzonego przez gracza
awatara sposrod kilku postaci. W zwigzku z powyzszym forszpan sklada sig
z dynamicznych sekwencji, prezentujacych réznorodne lokacje, po ktorych

16 Rozpoznanie nie dotyczy wykorzystania w grach digitalnych scen przerywnikowych, czyli
nieinteraktywnych sekwencji filmowych, w ktérych zrywa sie z perspektywa nadang w gameplayu
w celu przedstawienia historii w odmienny niz dotychczas sposéb.

17 Trailer gry ,Game of Thrones” [online]. YouTube [dostep: 2018-04-04]. Dostepny w Inter-
necie: <https://www.youtube.com/watch?v=_EAr4pn4eOQ>.
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poruszaja si¢ bohaterowie. Ujecia te oddzielone zostaly od siebie za pomoca
planszy, z widniejacymi na nich napisami o charakterze perswazyjnym, taki-
mi jak: ,,Cyanide Studio prezentuje RPG zrealizowany na podstawie najlepiej
sprzedajacej si¢ sagi «Piesn Lodu i Ognia»,” czy tez: ,catkowicie nowa historia
stworzona we wspdlpracy z George’em R.R. Martinem”. Ukazanie szaty gra-
ticznej gry, poprzez zaprezentowanie dynamicznych fragmentéw rozgrywki
oraz wykorzystanie plansz z hastami, ma na celu zareklamowanie produkcji.
Aby jednak taka formula byta interesujaca dla odbiorcéw, zdecydowano
sie na polaczenie warstwy wizualnej ze $ciezka dzwigckowa skomponowang na
potrzeby zwiastuna. Soundtrack pelni jednoczesnie jeszcze jedna funkcje -
stanowi rodzaj dystraktora, ktéry w kontrolowany sposéb odwraca uwage
widza od wyraznie perswazyjnego przekazu.

Niediegetyczna muzyka wspdlgra z gwaltownymi cigciami, zmniejszajac
swoje natezenie wraz z kolejnymi przej$ciami montazowymi i zwigkszajac je
w momencie zageszczenia akcji, tj. przedstawienia fragmentéw potyczek
miedzy postaciami. W ten sposob soundtrack faczy eksplorowanie réznorod-
nych lokacji przez odmiennych awataréw, sprawiajac, iz przejscia wizualne
wydaja si¢ ptynne. Na atrakcyjnos¢ sciezki dzwigkowej wptywa konsekwent-
ne wprowadzanie kolejnych instrumentéw muzycznych: dzwigk fortepianu
uzupelniajg takie instrumenty jak perkusja czy skrzypce. Wraz z rozwojem
akcji akcenty smyczkowe staja sie dominujace, budujac atmosferg wzniostosci
oraz patosu. Gdy muzyka osiaga swoje apogeum, gwaltownie si¢ konczy, a na
ekranie pojawia si¢ hasto, promujace serial ,,Gra o tron”, czyli ,,Nadciaga
zima”. Tego rodzaju wykorzystanie $ciezki dzwigkowej wlasciwe jest dla
zwiastunéw hollywoodzkich blockbusteréw i odpowiada poetyce trailerow
realizowanych od lat siedemdziesigtych, cho¢by wspomnie¢ forszpan
»Szczek” (Steven Spielberg, 1975). Stworzony on zostal — zgodnie z gatunko-
wa przynaleznoscig filmu - w konwencji thrillera, a napiecie buduja tutaj
dwa elementy: $ciezka dzwigkowa oraz narracja z offu. Znamienne jest,
ze muzyka towarzyszaca scenom z trailera nie pojawia si¢ w samym filmie -
zostala skomponowana specjalnie na potrzeby zwiastuna, a jej celem stato si¢
trzymanie odbiorcy w napieciu. Forszpan rozpoczyna si¢ sceng filmowana
pod woda, a towarzyszaca jej narracja z offu zostala przeczytana przez Dona
LaFontaine, ktdry stal sie czolowym ,,glosem” amerykanskiego trailera'®. Jak-
kolwiek zwiastun ,,Game of Thrones” pozbawiony jest narracji z offu, to jed-
nak plansze z napisami pelnig t¢ samg funkcje — maja charakter perswazyjny

8 Brock 2014.
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i zachecaja do zapoznania si¢ z promowanym produktem. Ponadto w ostat-
niej sekwencji trailera zamieszczono logotypy sponsoréw i wspoélprodu-
centéw gry, dzieki czemu wyraznie wida¢, iz zwiastun ma stricte reklamowy
charakter, a muzyka uatrakcyjnia ten przekaz, odwracajac uwage od perswa-
zyjnej funkgji.

Rozwigzanie polegajace na montowaniu scen z gry w trailerze ma na celu
zaprezentowanie potencjalnym uzytkownikom gameplaya, dzigki czemu
odbiorcy mogg rozeznac si¢, w jaki sposob prezentuje si¢ szata graficzna gry
oraz jak przebiega rozgrywka. Aby ten sposéb realizacji zwiastundéw byt dla
widza atrakcyjny, wykorzystuje si¢ $rodki wyrazu wiasciwe forszpanom
filmowym. W przypadku analizowanego trailera nalezy do nich wykorzysta-
nie muzyki niediegetycznej, ktéra uspdjnia réznorodne fragmenty gamplaya
oraz buduje dramaturgie, a takze zastosowanie napiséw miedzyujeciowych,
pelniacych funkcje przej$¢ montazowych. Takie rozwigzanie sprawia, iz
trailer przestaje by¢ montazem przypadkowych scen, a staje si¢ spdjna opo-
wiescig, posiadajaca poczatek, rozwiniecie oraz zakonczenie.

PODEJSCIE SYNKRETYCZNE:
TECHNIKA ANIMAC]I I GAMEPLAY

Istnieja réwniez zwiastuny, ktére lacza oba sposoby realizacji: animacje
oraz montaz gameplaya. Wykorzystuja one zalety obu technik, umozliwiajac
widzom zapoznanie si¢ z fragmentami realnej rozgrywki, przy jednoczesnym
wizualnym jej uatrakcyjnieniu poprzez wykorzystanie animacji. Jednoczesnie
jednak polaczenie dwdéch odmiennych porzadkéow swiata przedstawionego
tak, by nie wzbudzalo w odbiorcach dysonansu, powinno wynika¢ z drama-
turgii trailera. Tak dzieje si¢ w przypadku zwiastuna produkgji ,,Fallout 3”
(Bethesda Softworks)™. Polaczenie odmiennych sposobéw opowiadania
stuzy celom humorystycznym i wynika z faktu, iz forszpan ma charakter
komediowy.

Seria gier ,Fallout” reprezentuje gatunek computer role-playing games
(cRPG)*®, w ktorych gracz wciela si¢ w wybrang postaé (kobiete badz mezczy-

¥ Trailer gry ,Fallout 3” [online]. YouTube [dostep: 2018-04-04]. Dostepny w Internecie:
<https://www.youtube.com/watch?v=iYZpR51XgW0>.

2 CRPG (computer Role-Playing Game) stanowi rodzaj narracyjnej gry fabularnej, w ktdrej
najistotniejszym elementem jest udzial postaci - wykreowanej przez gracza — w interaktywnej
fabule (Szeja 2012, s. 29-30).
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zng), egzystujaca w postnuklearnym $wiecie (akcja pierwszej odstona gry
rozgrywa si¢ w roku 2161). Razem z innymi prébuje ona przetrwa¢ w nie-
przyjaznej rzeczywistosci, w ktorej ludzie albo facza si¢ w grupy, starajac sie
odbudowaé zdewastowane miasta, albo przejmujg wiadze nad dystryktami,
wprowadzajac swdj wlasny porzadek. Zniszczony wybuchem bomby atomowej
$wiat jest zdegenerowany i niebezpieczny dla awatara. Mimo takich zalozen
fabularnych trailer trzeciej odstony serii gier ,Fallout” nie tylko nie oddaje
posepnej atmosfery przedstawionej rzeczywistosci, ale rowniez prezentuje ja
w krzywym zwierciadle, sprawiajac, iz forszpan ma charakter humorystyczny.
Trailer sktada si¢ z dwoch czgsci — pierwsza z nich stylizowana jest na re-
klame, przypominajaca swoja poetyka te, ktére goscily na ekranach amerykan-
skich telewizoréw w latach 50. i 60. XX wieku, natomiast druga prezentuje
elementy gameplaya. Ponadto sekwencja reklamowa zostala zrealizowana nie
tylko za pomoca techniki animacji, ale rowniez dopelniajacej ja aktorskiej
inscenizacji. Zaprezentowana w tej cze¢sci sekwencja montazowa rysuje si¢
nastepujaco: w nowoczesnej, pedantycznie czystej kuchni zbiera si¢ rodzina,
by wspolnie zjes¢ $niadanie. Okragly robot, unoszacy si¢ nad podloga, podaje
domownikom zywno$¢ i naczynia. Calosci towarzyszy wesola, pozytywnie
nastrajajaca $ciezka dzwiekowa. Gdy matka, ojciec oraz dwdjka dzieci zasia-
daja przy stole, glos spoza kadru wypowiada nastepujace stowa:
Oto nasz amerykanski styl zycia. Czyz nie jest wspanialy? Spokdj, wolnos¢ i jajka
z bekonem.
Przy ostatnim stwierdzeniu posta¢ narratora przestaje by¢ dla odbiorcy ano-
nimowa. Kamera, ktéra od poczatku sceny podaza za rodzing, teraz traci ja
z pola widzenia, dzieki panoramie skupiajac uwage na mezczyznie, ubranym
w garnitur i szeroko u$miechnietym, co przywodzi na mysl posta¢ akwizytora
prébujacego cos sprzedad. Tak tez si¢ dzieje, okazuje si¢ bowiem, ze - zgod-
nie z konwencja reklamy — mezczyzna zacheca spozywajaca $niadanie rodzi-
ne¢ do zakupienia miejsca w specjalnym schronie, ktory ocalilby jej czlonkow
przed zaglada nuklearng. By przekona¢ potencjalnych klientéw do swojej
oferty, kazdemu z osobna przedstawia korzysci wynikajace z zakupu:
Drodzy przyjaciele, wasza przyszlo§¢ moze nie okazal si¢ taka bezpieczna, jak
sadzicie. Gdzie bedziecie, gdy spadnie bomba atomowa? Mozecie zapewni¢ swojej
rodzinie bezpieczng przyszioé¢, jesli zarezerwujecie miejsce w podziemnym, przeciw-
atomowym schronie. Ty i twoja rodzina przezyjecie horror zaklady nuklearne;j.
Doris, w §rodku znajduja si¢ wszystkie potrzebne urzadzenia, by$ nadal mogta by¢
nowoczesng panig domu. Sally, w schronie, tak jak niegdy$ na powierzchni,

bedziesz mogta poznad tego jedynego i w ciagu kilku lat na powr6t zaludnicie nasze
panstwo. Billy, bedziesz mial wielu réwiesnikow, z ktérymi bedziesz si¢ mogt bawic.
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Efekt komiczny w tej czgsci zwiastuna zostal zbudowany na dwdch ele-
mentach. Po pierwsze — wynika z absurdu sytuacji (sielankowa scena $niadania
przerwana zostaje przez stojacego w kuchni reklamodawce) oraz z grotesko-
wosci produktu, ktéry bohater prébuje sprzeda¢ amerykanskiej rodzinie. Po
drugie - bazuje na swiadomym wykorzystaniu konwencji reklamy przelomu
lat 50. i 60. Warto w tym miejscu podkresli¢, iz odwolanie si¢ wlasnie do tego
okresu wynika z istniejacej w spoteczenstwie (nie tylko amerykanskim) zim-
nowojennej obawy przed wojng nuklearng. Nasladowanie poetyki reklamy
nie opiera sie wylacznie na wizualnym upodobnieniu tego segmentu trailera
do filméw reklamowych tamtych czaséw, ale réwniez na starannym zaprojek-
towaniu monologu sprzedawcy, w ktérym wykorzystano szereg wilasciwych
reklamie chwytéw. Pojawiaja si¢ wiec wypowiedzi o charakterze perswazyj-
nym, skladajace si¢ z pytan retorycznych, zwrotéow do kazdego z adresatéw,
a takze nacisk na indywidualizacje potrzeb (kazdy w schronie bedzie mogt
realizowa¢ swoje plany i marzenia). Dodatkowo twdrcy eksploatujg taka ceche
wlasciwg przekazowi reklamowemu, jak zrywanie z dystansem odbiorca-film
poprzez kierowanie stow bezposrednio do widza (na koncu prowadzacy
wskazuje palcem w obiektyw kamery, moéwiac ,,Zadzwon i przygotuj si¢ na
przyszio$¢ juz teraz”, po czym na ekranie pojawia si¢ numer telefonu). Jak
zauwaza Ewa Szczgsna, tekst reklamowy jest zasadniczo tworem skonczo-
nym, w zwigzku z czym nie stawia odbiorcy przed koniecznoscia odczytywa-
nia ukrytych znaczen. Jednocze$nie jednak — wskazuje badaczka — w reklamie
przenikajg si¢ poetyki réznych mediéw, co sprawia, iz dochodzi do reinterpre-
tacji roznych form méwienia*’. W tym sensie monolog sprzedawcy w trailerze
»Fallout 3”, mimo iz groteskowy, jawi si¢ jako prawdopodobny w wyniku
umieszczenia w konwencji usamodzielnionego tekstu reklamowego. Oczywis-
cie wykorzystanie analizowanej konwencji mozna uznac za §$wiadome dziatanie
intertekstualne: w tym sensie sekwencja, rozgrywajaca si¢ w kuchni amery-
kanskiej rodziny, moze by¢ traktowana jako pastisz reklamy, uwydatniajacy
jej cechy. Nie zmienia to jednak faktu, iz reklama jako specyficzna forma
stylizacji sama pastiszuje réznorodne, pozareklamowe formy moéwienia*.
W kontekscie analizowanego przekazu szczegélnie wyrazny staje sie pastisz
dialogu. Dialogowos¢ zaklada, iz wypowiedz jest reakcjg na wczedniejsza wy-
powiedz i uzasadnia powstanie kolejnych wypowiedzi. Tej funkcji nie spel-
niajg stowa kierowane przez akwizytora do bohateréw - nastepujace po sobie

1 Szczesna 2001, s. 103.
22 Ibidem, s. 107.
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zdania nie s3 bowiem odpowiedzig na rozmowy prowadzone przez czlonkéw
rodziny i bardziej przypominajg nieuzasadniong dygresje.

Jak zostalo wspomniane, w sklad pierwszej czgsci zwiastuna wchodza
réwniez ujecia animowane. Towarzysza one monologowi akwizytora i maja
wyraznie ironiczny wydzwiek - zaprezentowane zostaje w nim zycie
w schronie. Kazdy mieszkaniec wydaje si¢ niezwykle szczgsliwy, mogac odda¢
sie zwyczajnym obowigzkom i przyjemno$ciom wiasnie w takim miejscu. Tak
jak sekwencja aktorska, tak i animowane przebitki majg wymiar idylliczny,
a sielskos¢ podkreslona zostala radosng muzyka. Jednoczes$nie animacja ma
autorefleksyjny charakter, wynikajacy z obnazania sztucznosci monologu
narratora. W momencie, gdy mezczyzna méwi o repopulacji Stanéw Zjedno-
czonych przez Sally i jej przyszlego ukochanego, kadry prezentujg dzieci,
ktére dziewczyna rodzi jedno po drugim; kiedy akwizytor wskazuje, ze pani
domu bedzie miata do dyspozycji kazdy wymarzony sprzet kuchenny — Doris
radosnie tanczy w zlokalizowanej w schronie, kilkaset metréw pod ziemis,
kuchni. W tej czesci forszpana dochodzi wiec do zestawienia réznych rodza-
jow humoru, co poteguje efekt komiczny.

Przejscie od pierwszej do drugiej, gameplayowej, partii zwiastuna odbywa
sie plynnie, dzieki rozwigzaniu montazowemu polegajacemu na tym, iz ka-
mera, po cieciu, panoramuje z ekranu malego, czarno-bialego telewizora.
Nastepnie powoli oddala sie, a odbiorca dostrzega najpierw rame ekranu,
a nastepnie miejsce, w ktérym telewizor zostal ustawiony. Okazuje si¢ nim
niemal doszczetnie zniszczony dom - wigkszo$¢ $cian ulegta zawaleniu (roz-
cigga si¢ za nimi postapokaliptyczny widok), zachowalo si¢ niewiele elemen-
tow wystroju wnetrza poza kanapa, z lezacym na niej szkieletem. Taki sposéb
kadrowania sugeruje, ze szkielet nalezy do nieszczg¢s$nika, ktéry nie zdecydo-
wal si¢ na zakupienie miejsca w schronie. Nastepnie kamera przechodzi — na
zasadzie wstecznej transfokacji — do stojacego na wzgdrzu mezczyzny. Jest to
posta¢, w ktora weieli si¢ gracz, wiec obiektyw towarzyszy jej podczas eksplo-
rowania $wiata i walk z mutantami. Wykorzystanie zoomu stuzy wiec wizu-
alnemu podkresleniu rzeczywistego bohatera trailera, ktérym jest grywalna
postac ,,Fallouta 3”. Co istotne, warstwie wizualnej wciaz towarzyszy radosna,
jazzowa muzyka — jest to piosenka ,Dear Hearts and Gentle People” w wyko-
naniu Boby’ego Crosbego i The Bob Cats, ktora po raz pierwszy zarejestrowana
zostala w 1949 roku. Jej tekst wyraznie kontrastuje z postapokaliptycznymi
widokami prezentowanymi na ekranie, nadajac calosci ironiczny wydzwiek.

»Fallout” w Zadnym razie nie jest gra o charakterze humorystycznym - to
brutalnie realistyczna produkcja z gatunku role-play, w ktorej gracze prowa-
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dza bohateréw, stykajacych si¢ z szeregiem sytuacji, wymagajacych podjecia
trudnych, etycznych wyboréw. Tworcy zdecydowali sie jednak stworzy¢
humorystyczny trailer, dzigki czemu, bez uciekania si¢ do patosu, w dosadny
sposob przedstawili absurd i bezwzglednos¢ postnuklearnego $wiata. Ponad-
to taka konwencja odwoluje bezposrednio do gry, w ktérej wida¢ inspiracje
czasopismami fantastycznonaukowymi z lat 50. — pojawiaja si¢ w niej cha-
rakterystyczne komputery, uzywajace lamp elektronowych, czy elektroniczna
bron, przypominajaca t¢, ktorg postugiwal Flash Gordon. Idea schronu prze-
ciwatomowego réwniez ma swoje odzwierciedlenie w $wiecie rozgrywki -
pierwsza odstona serii rozpoczyna si¢ wlasnie w schronie numer 13, z ktérego
wyrusza z misjg bohater prowadzony przez gracza.

Polaczenie techniki animacji z montazem fragmentéw gameplaya stuzy
wiec spotegowaniu efektu komicznego. Dokonuje si¢ to poprzez zderzenie ze
sobg dwoch odmiennych porzadkéw obrazowania. Wykorzystanie poetyki
przekazu reklamowego nie tylko wprowadza elementy humorystyczne, ale
ma réwniez charakter autoironiczny, wynikajacy z faktu, iz twoércy graja
z konwencja perswazyjnej funkcji reklamy - autorzy siegaja po poetyke
reklamy w zwiastunie, ktory jest przeciez forma przekazu reklamowego. Jed-
noczes$nie jednak uzupelnienie pierwszej czesci forszpana o gameplay spra-
wia, iZ zwiastun przestaje by¢ tylko postmodernistyczng gra z odbiorca, ale
kieruje go na wlasciwe tory, jakim jest zachg¢canie do nabycia promowanej
produkcji. Rozwigzanie formalne polegajace na montowaniu fragmentow
rozgrywki w trailerze uzupelnia wiec przekaz o najistotniejsze z punktu wi-
dzenia gracza informacje: prezentuje warstwe graficzng produkcji, pozwala
sie zapoznal ze sposobem sterowania awatarem oraz wskazuje na niektdre
rozwigzania fabularne.

GATUNKOWOSC ZWIASTUNOW GIER WIDEO

Niezaleznie od wykorzystanej techniki realizacji zwiastuny gier wideo,
podobnie jak trailery filmowe, tworzone sg zazwyczaj ze swiadomoscia geno-
logicznej przynaleznosci promowanej produkcji. Konwencje gatunkowe nie
tylko niosg za sobg zbidr okreslonych rozwigzan formalnych i dramaturgicz-
nych, z ktorych czerpia zwiastuny, ale rowniez pozwalaja odbiorcom zapo-
zna¢ sie ze specyfikg produkcji. W tym sensie wykorzystanie konwencji
gatunkowej w trailerach pelni funkcje reklamowa, poniewaz uzytkownicy
otrzymuja istotne informacje odno$nie do charakteru gry i wiedza, czego
mogga sie po niej spodziewac.
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Strategie autorska, polegajaca na zaadaptowaniu w forszpanie konwencji
gatunkowej, realizujg studia odpowiedzialne zaréwno za produkgcje gier fan-
tastycznych (,WiedzZmin 3: Dziki Gon”, CD Projekt RED), przygodowych
(seria ,Uncharted”, Naughty Dog), wojennych (,,Call of Duty”, Activision),
westernow (,Red Dead Redemption”, Rockstar Games), komedii (,Sam
& Max: Freelance Police”, LucasArts) oraz horroréw (,Dead Space”, EA
Redwood Shores). Ciekawie jawia si¢ zwlaszcza zwiastuny zrealizowane
w konwencji grozy ze wzgledu na nastawienie na wywolywanie w odbiorcy
konkretnych emocji. Horror nalezy do specyficznej odmiany kina gatunkdw,
gdyz u jego podstawy leza nie tylko charakterystyczne dla filmu chwyty,
umozliwiajagce unaocznienie réznego typu koszmaréw, ale réwniez co$, co
Iwona Kolasinska w swojej publikacji ,, Kobieta i demony. O widzu horroru
filmowego”, okreéla mianem ,,istoty sztuki™*. Owg istote stanowi lek, bedacy
zrodtem wszelkiego rodzaju artystycznych realizacji. Jest on emocja, na ktorej
opiera si¢ dramaturgiczna konstrukcja produkgcji realizowanych w zgodzie
z omawiang konwencja. W filmach grozy zto nie ma swojego racjonalnego
wyjasnienia - istnieje niezaleznie od naukowych zalozen, a bohaterowie
muszg sie z nim konfrontowacé*. Wzbudzajaca lek ,,inno$¢” jest wiec wpisana
w rzeczywisto$¢, ma immanentny charakter i do twércow nalezy zaprezento-
wanie jej w taki sposob, by wzbudzita w odbiorcy lek. Umiejetno$¢ straszenia,
przy wykorzystaniu §rodkéw filmowego wyrazu, stanowi o powodzeniu hor-
roru, gdyz to wlasnie wzbudzanie w odbiorcy leku jest cecha dystynktywna
tego gatunku®.

Wykorzystanie konwencji horroru okazato si¢ niezwykle atrakcyjne dla
twércodw gier wideo. Jest to znamienne, gdyz gry grozy wiaza si¢ z innym
poziomem odbioru, niz ma to miejsce w kinie — dowartosciowuja odbidr
indywidualny w miejsce kolektywnego. Istotna staje si¢ izolacja od otacza-
jacego gracza $wiata, ktéra skutkuje wigksza immersjg. Ponadto w grach
istnieje co$, co zasadniczo nie pojawia si¢ w kinie - mozliwo$¢ decydowania
o przebiegu poszczegolnych watkow®. Te dwa elementy postawily mocne
fundamenty pod budowanie $wiatéw grozy w produkcjach wideo. Podobnie
jak ma to miejsce w przypadku filméw, réowniez w grach istnieje wiele od-
mian gatunkowych horroréw - od survival horroru, z jego najbardziej repre-

23 Kolasinska 2003, s. 7.

¢ Hendrykowski 1994, s. 79.
25 Carroll 2004, s. 31-32.

26 Nikodem 2014, s. 92.
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zentatywnymi tytutami jak ,Resident Evil” czy ,Silent Hill”¥, przez horror
przygodowy, ktérego dobrym przykladem jest ,Amnesia: The Dark Descent”,
po horror action, z ,Dead Space” na czele. To wlasnie trailer tej ostatniej gry
wyraznie czerpie z motywow wilasciwych konwengcji kina grozy, wykorzystu-
jac szereg charakterystycznych dla niej chwytéw w celu wzbudzania w od-
biorcy strachu.

»Dead Space” zrealizowane zostalo przez EA Redwood Shores, a jej akcja
toczy sie w przysziosci, kiedy to ludzie nauczyli si¢ eksplorowaé przestrzen
kosmiczng. Awatar, w ktérego wciela si¢ gracz, otrzymuje rozkaz zbadania
sytuacji w statku na orbicie okoloziemskiej. Na miejscu okazuje sig, iz zaloga
nie zyje, a odpowiedzialne za ten stan rzeczy s3 nekromortfy. ,Dead Space”
zostalo zaprojektowane w taki sposob, by w pierwszej kolejnosci wzbudza¢
W graczu poczucie zagrozenia i osaczenia, a dopiero w nastepnej — zacheca¢
do podjecia walki z wrogiem. Atmosfera grozy budowana jest poprzez sta-
rannie dopracowang szat¢ graficzng i pieczolowicie dobrang $ciezke dzwie-
kowa. Do tych dwoch elementéw przylozono wage takze w trailerze gry.
Forszpan produkcji ma charakter synkretyczny: w znaczacej wiekszosci zostat
zrealizowany w technice animacji, jednak sekwencje animowane zmontowa-
no ze znacznie krétszymi, ale jednoczes$nie duzo bardziej dynamicznymi,
fragmentami gameplaya.

Akcja zwiastuna rozgrywa si¢ w przestrzeni kosmicznej, na stacji badaw-
czej, z ktdrej wystano sygnat SOS*. Na podiodze statku leza zwloki, a na $cia-
nach znajduja si¢ pospiesznie wypisane ostrzezenia przed nekroformami
(pasozyty te przypominaja tytulowego wroga z serii ,Obcy” - sa silniejsze
i zwinniejsze od ludzi, a takze dazace do ich unicestwienia). W ujecia pre-
zentujace wnetrze statku wplecione zostaty przebitki ukazujgce walke z wro-
giem - te retrospektywne sekwencje s3 fragmentami gameplaya. Forszpan
posiada charakterystyczng klamre kompozycyjng — rozpoczyna si¢ i konczy
widokiem statku kosmicznego, zawieszonego na orbicie przy ksiezycu.

Na fakt, iz ,Dead Space” zrealizowane zostalo w konwencji horroru,
wskazuje migdzy innymi $ciezka dzwickowa. Warto podkresli¢, iz na réwni
z dzwiekiem diegetycznym, w horrorach oddziatuje na widza dzwiek niedie-
getyczny, a ich staranne polaczenie pozwala wykreowac¢ poczucie zagrozenia,
ktére mialoby nieporéwnanie mniejsza sile oddzialywania w przypadku ope-

7 Co istotne, gry te cieszyly sie taka popularnoscig, ze doczekaly sie swoich filmowych adapta-
cji. Pierwsza odslona ,,Resident Evil” zostata zaadaptowana w 2002 roku, a ,,Silent Hill” - w 2006.

% Trailer gry ,,Dead Space” [online]. YouTube [dostep: 2018-04-04]. Dostepny w Internecie:
<https://www.youtube.com/watch?v=RYaJCm]Jgb9A>.
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rowania wylgcznie obrazem. Piosenka towarzyszaca znaczacej czesci trailera
oraz konczaca i rozpoczynajaca forszpan, nalezy do porzadku niediegetycz-
nego. Jest to kotysanka zatytutowana ,,Twinkle, Twinkle”. Utwor ten - znany
spolecznosci anglojezycznej i kojarzony z okresem dziecinstwa — w ,,Dead
Island” wzbudza groze. Dzieje si¢ tak z dwdéch powodoéw — po pierwsze na
odbiér wplywa specyficzna aranzacja, a po drugie - zestawienie z obrazem.
Kotysanka w forszpanie $piewana jest przez kobiete, ktéra wykonuje utwor
a capella - tworcy zrezygnowali wigc ze wszelkich instrumentéw, szczegdlnie
partii fortepianowych, ktore przewazaly w wigkszosci muzycznych interpre-
tacji ,, Twinkle, Twinkle”, a mialy uspakajajacy charakter. W analizowanym
wykonaniu zamiast $ciezki muzycznej pojawia si¢ natomiast echo - stowa
wyspiewywane przez wokalistke zostajg kilkukrotnie powtdrzone, co w zesta-
wieniu z otwartg przestrzenia kosmosu sprawia niepokojace wrazenie zapetle-
nia w prozni. W tle daje si¢ rowniez stysze¢ wzbierajace na sile podmuchy
wiatru. W momencie, gdy akcja trailera przenosi si¢ do wnetrza statku, pio-
senka nadal wybrzmiewa, a echo podkresla dramatyczng pustke kosmicznej
kapsuty, w ktorej nie ostalo sie ani jedno ludzkie Zycie.

W budowaniu poczucia grozy i osaczenia istotng funkcje pelnig takze
dzwigki diegetyczne. Tworcy wykorzystujg je w sekwencji wewnatrz statku,
gdzie daje si¢ stysze¢ odglosy zepsutego sprzetu, szumy oraz szmery, ktore
skutecznie buduja atmosfer¢ niepokoju. Najbardziej jednak oddzialuja na
percepcje brzmienia w czasie krétkich ujec retrospektywnych, prezentujacych
walke zalogi z nekromoframi. Sceny te pojawiaja si¢ zawsze nagle, po gwatl-
townym cieciu, a trwajg — poza ostatnig, nieco dluzsza — maksymalnie kilka
sekund. W ich $ciezce dzwigkowej rozrézni¢ mozna zaréwno krzyki, nalezace
do zalogi, jak i partie elektronicznej muzyki - dzwieki diegetyczne, mieszaja
sie wiec z niediegetycznymi.

Wprowadzenie retrospektywnych przebitek realizuje konwencje¢ horroru
- zaskakuja one odbiorce swojg nagloscia, a zaskoczenie $cisle zwigzane jest
z poetyka filmoéw grozy. Celem tego rodzaju chwytéw, okreslanych mianem
Jjump scare, staje si¢ przerazenie odbiorcy. Ponadto, oprocz zaskoczenia,
sceny te operuja niewiadoma — mozna dostrzec krew i walke zatogi z wrogimi
stworzeniami, ale niewiele si¢ dowiadujemy o samych nekromorfach. Niedo-
powiedzenie buduje w horrorach lgk wynikajacy z braku wiedzy na temat
prezentowanych zdarzen.

Sceny walki w ,Dead Space” s3 niezwykle brutalne, odwoluja si¢ swoja
estetyka do podgatunku horroru jakim jest gore. Charakteryzuje go wywoly-
wanie w widzu uczucia leku, poprzez prezentowanie scen przemocy w sposob
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dosadny i przerysowany?. Polgczenie estetyki gore z subtelnoscia wczeéniej-
szych sekwencji, udzwiekowionych niepokojaca kolysanka, sprawia jednak,
iz nie jest ona dominujgca i wskazuje, Ze to nie bezposrednia konfrontacja
z wrogiem stanie si¢ gtownym elementem gry.

Wykorzystanie okreslonych konwencji gatunkowych w trailerach gier
digitalnych pozwala dotrze¢ do szerokiego grona widzéw, ktorzy sa z kon-
wencjami zaznajomieni: rozpoznaja je i akceptuja. Ponadto eksploatowanie
struktur gatunkowych sprawia, iz mozliwe staje si¢ oddanie gatunkowej spe-
cyfiki produkgcji, a co za tym idzie — dotarcie do takiego grona odbiorcéw,
ktorych dana konwencja interesuje. Tworzenie zwiastunéw w oparciu o eks-
ploatacje konwencji gatunkowej, w ktorej zrealizowana zostala promowana
produkcja, ma wigc - z jednej strony — charakter informacyjny, a z drugiej -
perswazyjny. Wskazanie na genologiczna przynaleznos¢ gry oraz filmu, wy-
nika z checi przekonania fanéw danego gatunku do wybrania si¢ na seans
badz zapoznania sie z dang produkcja.

ZAKONCZENIE

Trailery gier wideo stanowig przykltad krotkometrazowej formy filmowej,
w ktdrej dzigki zastosowaniu odpowiednich §rodkéw wyrazu udaje si¢ prze-
kaza¢ spojng historig, bez szkody dla jej czytelnosci i funkcjonalnosci (gtéwna
funkcja zwiastunéw jest wszak naklonienie do zakupu promowanego pro-
duktu). Jak zostalo wskazane, na wyksztalcenie si¢ formuly forszpanéw gier
wideo wplyneta poetyka trailerow kinematograticznych. Od poczatku istnie-
nia sztuki filmowej ulegly one daleko idacej ewolucji, a ich wspolczesny
ksztalt zdeterminowal konstrukcje zwiastunéw promujacych gry. Takie ele-
menty poetyki forszpandéw kinematograficznych, jak: ilustracyjna muzyka,
majaca wzbudzi¢ okreslone emocje, glos z offu wyjasniajacy histori¢ i uspoj-
niajacy przekaz, dynamiczne ciecia oraz przejscia montazowe, a takze odwo-
tanie do konwencji gatunkowej ztozyly sie¢ na wspodlczesny ksztalt trailerow
gier digitalnych.

Odmiennoé¢ forszpanéw produkeji cyfrowych wynika z wiekszej rézno-
rodnosci formalnej niz dzieje si¢ to w przypadku traileréw filmowych. Pod-
czas gdy te pierwsze opieraja si¢ na montazu zaczerpnietych z obrazu scen,
zwiastuny gier wideo sg albo catkowicie niezalezne od promowanego pro-

29 Krzekotowski 2014, s. 63.
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duktu (w przypadku wykorzystania techniki animacji), albo wykorzystuja
fragmenty rozgrywki, lub — najczesciej — lacza oba te porzadki opowiadania.
Niezaleznie od przyjetej strategii twdrczej forszpany gier wideo wykorzystuja
chwyty charakterystyczne dla traileréw filmowych, o czym miedzy innymi
$wiadczy realizowanie zwiastunéw w zgodzie z okreslong konwencja gatun-
kowa. Nawet, jesli zwiastuny stanowig montaz gameplaya, dzigki powyzszym
rozwigzaniom stajg sie filmowe.

We wstepie niniejszego artykulu przytoczona zostala pozycja Lisy Kernan
»Coming Attractions: Reading American Movie Trailer”, w ktdrej autorka
potraktowatla trailery filmowe jako symbol wspdtczesnej kultury konsump-
cyjnej. Nie jest to nowe podejécie na gruncie badan nad kulturg wizualna,
gdyz od kilkunastu lat w kontekscie refleksji teoretycznej nad filmem domi-
nuje odwroét od perspektywy historycznej, skupiajacej si¢ na mnozeniu histo-
rycznofilmowych faktéw, na rzecz podejscia kontekstowego, dzieki ktéoremu
rozwaza si¢ kinematografie na tle calosci kultury. Przekazy filmowe dzigki
swojej iluzyjnosci i narracyjnosci sg — bardziej lub mniej §wiadomie - ilustra-
cja wspolczesnosci, dzigki czemu stanowia doskonaly punkt odniesienia do
rozwazan nad popkulturg. W tym kontekscie rozpatrywaé mozna réwniez
specyficzng odmiang kinematografii krétkometrazowej, jaka sa zwiastuny
gier cyfrowych. Forszpany nie tylko informuja o produkcie stanowigcym
przedmiot reklamy, ale — przede wszystkim - pozwalaja przyjrze¢ si¢ wspot-
czesnosci poprzez analize tendencji odbiorczych.

Wyksztalcenie si¢ krotkometrazowej formy filmowej, jaka sg trailery gier
wideo, wskazuje, iz kinematografia stanowi zjawisko intermedialne - film
przestal juz by¢ przypisany swojej pierwotnej formie kontaktu z odbiorca,
jaka jest kino, dlatego tez nalezy rozpatrywac je w kontekscie innych mediow.
Refleksja filmoznawcza wkracza wiec na rézne obszary, wykorzystujac wias-
ciwe dla siebie techniki badawcze. Jakkolwiek film od zawsze byl tworem
istniejacym na styku réznych przekaznikow, poniewaz od zawsze integrowat
rozmaite sztuki, jak chocby literature czy teatr, to jego intermedialno$¢
wspolczednie staje sie jeszcze bardziej wyrazista. Dzieje si¢ tak dzieki swoistej
symbiozie rozumianego klasycznie kina z nowoczesnymi technikami kom-
puterowymi; powstajg réoznorodne hybrydy medialne, a jedng z takich hybryd
stal sie wlasnie trailer.
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VIDEO GAME TRAILERS. ANALYSIS OF THE FORMAL
AND GENRE FEATURES

Summary

The paper focuses on formal and genre traits of video game trailers. In the first
part, the author characterizes trailers to feature films, and subsequently those pro-
duced for video games. It is thus demonstrated that the latter draw on the achieve-
ment of the former, though they still differ in many respects. The section entitled
“Animation technology in video game trailers” is devoted to the trailer for Cyber-
punk 2077, in which the author distinguishes the cinematic devices and at the same
time highlights the elements which have no equivalent in film-related productions.
The next example, i.e. Game of Thrones, serves to demonstrate how persuasion
operates in trailers featuring fragments of gameplay, whereas the section entitled
“The syncretic approach: animation and gameplay” explains the reasons behind
using both techniques in trailers. Further analysis, concerned with the trailer to
Fallout 3, outlines the effects produced when the style characteristic of advertising is
employed in a trailer. Finally, the author discusses the genres of video game trailers,
showing the means and the aims involved in the strategy of constructing trailers,
which consists in exploiting genre conventions. Ultimately, the analysis demon-
strates that although video game trailers evolved from film trailers, they elaborated
on their particular poetics by introducing structural innovations.
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1L 3. ,Cyberpunk 2077” - wykorzystanie konwencji reportazu telewizyjnego
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IL. 4. ,Fallout 3” - wykorzystanie poetyki reklamy (ujecie w kuchni)

IL. 5. ,Fallout 3” - wykorzystanie poetyki reklamy (ujecie z akwizytorem, zachecajagcym
do zakupu miejsca w schronie przeciwatomowym)
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= =

DATING EXPERIENCES IN
VAULT MAY VARY

IL. 6. ,Fallout 3” - kadr z sekwencji animowanej

II. 7. ,Dead Space” — animowane ujgcie otwierajace z kolysanka ,,Twinkle, twinkle” w tle
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IL. 8. ,,Dead Space” - ujecie z fragmentu gameplaya

Wiszystkie kadry zostaly zaczerpniete z traileréw zamieszczonych na nastepujacych
kanatach YouTube owych:
»Cyberpunk 2007”: <https://www.youtube.com/watch?v=P99qJGrPNLs>
»Fallout 3”: <https://www.youtube.com/watch?v=1YZpR51XgW0>
»Dead Space”: <https://www.youtube.com/watch?v=RYaJCm]Jgb9A>
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