Streszezenie

Natracie pler eyfrowyeh s3 zardwno inm%ékty%eg jak i multimodalne. Opowiadajg bistorie
w sposdbh odmiemmy od tego, co zamy z medidw tradveyjnvch. Przez wrzglad nh ich
zarwansowsnie. technologiczue, dotychozasows ramy teoretyczug — tak jezvkoznawcze, jak
i litersturozmwoze — nie posiadaja zadawalnjace) imstodologil, kidra pozwolifaby na
wyjasnienie wiehy istolnyoh aspekidw dodwi adezenia plyngeego 2 tego- fypu narracii. Jednym
z takich aspekiéw jest symulacia elementéw narracyl, kidre nickoniecznie muszy, 1 zesto e
sa, urzeczywistiane podezas watkéw %iarraf‘/y}ﬁyah. himyin aspektem jest zdolnosé do
a;aaﬁébmge wyjasaienia subiektywnego odbiory namacii w szérszym kontekésie spoteczio-
kvitorowym. PoniZsza dyskusia poddaje krytyconej anslizie akivalne tendencje w debacie
narratologivens], skupiajae sie na sposebie odbioru natracji przy pomocy zmysiéw eraz popraes
emogje. Po prayjecin modelu opartego 1 feord rarracyiiesn zaongeiowania {barrative
engagement) Marfi-Angeles Martinez (2018) oraz- modélu dyskursy (CDS) Ronalda
Lengackera (2008}, 'ﬁizziejfsz;e studium prezentije w rozdeiale plerwszym stan gﬁadan
w dzisdzinie narratologii oraz dynamicnie rozwijaigeych sig bada nad narracy gier
cyfrowych, Pozostale dwa rodzialy amafizuis wybrane watki naracyjns dwoch gier
cyfrewych: Firewatch (Campo Santo 2018) oraz Wiadimin 3 Dziki Gon (€D Projekt RED
2015}, Analiza obu gier obsjmuje teorie metafor koncepmalnych Georga Lakoffs i Mﬁ}’ka
Johngona {1981; 1993} oraz model analizy dyskufsu Joanny Gavins (2007): Propobowany W
pravy miodel yimujei jednoczeSnie poszerza nasze rozumienie sposobu, wjaki odbiorey narracii
wehodzg, w interakdje z Srodowiskami gler cyfrowych omar jei fikeyjnymi postacian,
W szezegblioscl rozprawa opisuje mechanizm, w jeki sposéb dokonuje sis olrazowanie
motywéw przewodnich oraz speséb, w jaki decyzje podeimewsne w grach cyfrowych
wplywajg pa nczestnikdw bioracych udzial w dyskussie gier cyfrowych. .
Slowa Klyezowe: gry cyfrowe, symulacja, narragia, poetyka kogritywna, jezykomawstwo
kognitywne, gromawstwo,, interakcja, narratelogis, schemat Ja $wiatopowiesei, metafora
konceptualna, molyw, awatar, postaé.
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