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Arcane: miedzy adaptacja
a uniwersum transmedialnym

Adaptowanie okreslonych opowiesci, wykreowanych przez jedno medium, na
grunt pozostatych form przekazu, jest praktyka powszechnie znana. Przez
dtugi czas zjawisko to zarezerwowane bylo dla medium filmowego, a mate-
rialem adaptowanym byl najczesciej pierwowzér literacki. Wspétczesnie
mozliwosci filmowych adaptacji s wieksze, choéby ze wzgledu na postep
technologiczny kinematografii. Dzigki temu poszerza sie réwniez rodzaj
tekstéw kultury, ktére staja sie pierwowzorami w tych procesach przektadu.
Jak podaje Encyklopedia kina:

[...] obrébka materiatu literackiego przeznaczonego do filmowania, w istocie:
praktyka kinowa wykraczajaca daleko poza to postepowanie. Skoro adaptowaé
to przerabiaé, dostosowywaé do nowych potrzeb, to adaptacji podlega wszyst-
ko, co zostaje transportowane na ekran, a f. przyswaja ogromny i ré6znorodny
repertuar zaréwno tradycji kulturowej, jak i wspétczesnej kultury oraz cywi-
lizacji (Lubelski 2010: 13).

Adaptacja poza przedstawieniem powstalej juz narracji, opowiedzeniem
jej na nowo, musi jednak zachowaé swoja autonomicznosé¢. Ten filmowy akt
interpretacji sam w sobie staje sie bowiem tekstem kultury. Chociaz wykorzy-
stuje juz gotowe dzieto, wpisuje je w nowe konteksty, dzieki czemu wybrana
narracja uczestnicy w obiegu kulturowym (Lubelski 2010: 14).
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Wspétczesnie kino adaptuje nie tylko narracje literackie, ale réwniez
teatralne lub nawet tresci, ktére pierwotnie znalazty sie na serwisach in-
ternetowych, na przyktad serial Vox machina, ktéry jest adaptacja sesji D&D
z youtube'owego kanatu Critical Role. Jednocze$nie waznym aspektem adap-
tacjijest przerabianie i dostosowanie materialu do wybranej formy. Stad tez
kinowe medium staje przed trudnym zadaniem , przekodowania” wybranej
narracjii umieszczenia jej w swoim systemie, nie zapominajac jednoczes$nie
o specyfice macierzystego medium.

Ze wzgledu na specyfike gier cyfrowych, ich opowiesci zdaja sie wy-
myka¢ mozliwo$ci adaptacji. Dzieki swojej ztozonosci, taczenia cech innych
mediéw, okazuja one narracyjny potencjat, réwnoczeénie ich odbiorca rézni
sie od odbiorcy pozostatych mediéw. Gry poza obrazem i dzwiekiem, ktére
odwzorowuja pewna wizje, posiadajg réwniez wieksza mozliwo$¢ inter-
aktywnosci oraz element ergodycznosci. Dzieki temu uzytkownik nie jest
biernym obserwatorem fabuly. Gracz moze mie¢ wiekszy wplyw na rozwdj
prezentowanej mu opowiesci.

Badacze Jon Dovey i Helen W. Kennedy podkreslaja role interaktywnosci
w procesie aktywnej interpretacji. Wedtug nich gry cyfrowe sg utworem zto-
zonym, a wiec czynnosci odczytania przez odbiorce podlega kazda jej czesé:

Gry komputerowe sg z natury interaktywne i nie da sie przecenié znacze-
nia tej podstawowej cechy. Badajac je, nie mozna si¢ ograniczy¢ wylacznie do
tekstualno$ci, nalezy zwréci¢ uwage zwlaszcza na moment rozgrywania gry.
,Tekst”, jesli w ogble mamy uzywac tego terminu, staje sie zlozona interakeja
pomiedzy graczem a gra, okre$lang mianem rozgrywki (ang. gameplay) (Dovey,
Kennedy 2011: 7).

I warto tu podkreslié, ze nie tylko gry zawieraja w sobie element in-
teraktywno$ci. Na przyktad tzw. ,gry paragrafowe”, traktowane jako tekst
literacki, oferujg odbiorcy swobode rozwoju czytanej opowieséci. W przeci-
wienstwie jednak do nich gry cyfrowe posiadaja najczesciej rozbudowane
systemy oraz interfejsy, ktére umozliwiaja wiekszg interaktywno$¢, a tym
samym wieksza immersje.

Ergodycznos¢ jest z kolei swoista wlozong praca, wysitkiem, ktére od-
biorca musi wykonaé, aby uczestniczyé w rozgrywce i pozna¢ ciag dalszy
fabuty. Mirostaw Filiciak charakteryzuje zjawisko ergodyczno$ci w naste-
pujacy sposdb:

Termin ,ergodyczny” stanowi polaczenie dwéch greckich stéw: ergos - ,praca’
oraz hodos - ,$ciezka”. Opisuje sytuacje, w ktérej odbiorca/uzytkownik porusza
sie w zorganizowanym na ksztatt labiryntu tekscie i poprzez prace - aktywny
wybér drogi, ktérg w tekscie podaza - tworzy znaczenia. W wyniku réznych
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dziata’t maszyny lub cztowieka powstaje rézna sekwencja znaczen [...] (Filiciak
2006: 49).

Jest to aspekt mechaniki, ktérym wyrézniaja sie gry cyfrowe. W wytwo-
rzonej przez nie sztucznej symulacji gracz dokonuje pewnych aktywnosci,
ktére dopuszcza mechanizm wybranej gry. Umozliwia mu to eksplorowanie
cyfrowego $wiata, interakcji z postaciami, czy wreszcie podejmowania wy-
boréw, ktére moga mieé wplyw na fabute.

Z kolei groznawca Radostaw Bomba zwraca uwage na dwa aspekty gier
cyfrowych: ich potencjat edukacyjny, ktéry bierze sie z mozliwosci tworzenia
symulacji oraz tego, ze gry staly sie dla bardzo wielu oséb integralna czescia
zycia. Stworzone sztucznie §wiaty jawia sie jako pole spotkan albo miejsce
sprzedazy towaréw lub ustug (Bomba 2014: 69-70).

Stad tez bierze sie trudno$¢ w adaptowaniu narracji zawartej w grach.
W tak interaktywnym medium mechanika i ergodyczno$é moga stawac sie
filarem fabuly. Tak na przyktad jest w grach Hades lub Dark Souls, w ktérych
mechanizm umierania jest waznym wydarzeniem fabularnym. Posta¢ ste-
rowana przez gracza musi na pewnym etapie rozgrywki ponie$¢ §mier¢, bo
to implikuje pewne wazne momenty w historii.

W ujeciu medioznawczym gry cyfrowe bada Agnieszka Ogonowska,
ktéra zauwaza, iz kreuja one swoiste obrazy medialne. Pisze, Ze:

Po pierwsze, gry komputerowe jako pewien przekaz medialny wymagajg od
gracza prawidlowego rozpoznania regut gry. Czes¢ graczy pozostaje na tym
poziomie kompetencji medialnych. Po drugie, gry komputerowe jako repre-
zentacja medialna, w pewnym stopniu odnoszaca sie do rzeczywistosci realnej
[...] (Ogonowska 2013:191).

Kino, w swych dziataniach adaptacyjnych, wielokrotnie podchodzito
do narracji gier. Na ich ekrany, z wigkszym lub mniejszym powodzeniem,
przeniesiono wiele historii, na przyktad Mortal Kombat (1995), Resident Evil
(2002), Pigé koszmarnych nocy (2023), Warcraft: Poczgtek (2016), Lara Croft:
Tomb Raider (2001), The Last of Us (2023) itp. Opinie wéréd odbiorcéw byly
rézne, czesto zarzucano tym produkcjom odejscie od pierwotnego zamystu,
zbyt duze zmiany fabularne lub brak odpowiedniego nastroju, ktéry oddawat
sztuczny $wiat gry. Nie mozna jednak uznaé, ze rezyserzy wymienionych
wyzej adaptacji filmowych nie prébowali przetozyé¢ growych mechanik na
ekran kina. Warto nawet zauwazy¢, ze ten wiladnie sposéb adaptacji domi-
nowat do tej pory w przenoszeniu gier na ekran. Na przyktad wspomniany
juz Mortal Kombat staral sie wiernie odwzorowaé grywalnych bohateréw
oraz ich losy, ale takze dynamike pojedynkéw i walk miedzy wojownikami,
co stanowito fundament tej bijatyki. Trzeba jednak zaznaczy¢, ze pomimo
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owych préb narracje gier cyfrowych okreslane byly czesto jako bardzo trudne,
a czasem wrecz niemozliwe do ukazania na duzym ekranie. Ztozono$¢ gier,
ich rozgatezienie fabularne oraz mechanika, ktéra czesto taczy sie z aspektem
fabularnym, stawiajg przed filmowcami spore wyzwanie.

Dlatego tez w adaptacjach gier samo przenoszenie fabuty i znanych
bohateréw z jednego medium na drugie nie zawsze jest satysfakcjonujacym
rozwigzaniem. Ciekawszym podej$ciem adaptacyjnym wydaje sie wykorzy-
stanie kategorii ,,opowiesci transmedialnej”, w ktérej jedna z gléwnych cech
s réznice miedzy tekstem wyjsciowym a samga jego adaptacja. Jak podaje
Henry Jenkins:

Opowie$¢ transmedialna rozwija sie na réznych platformach medialnych,
akazdy tekst stanowi wyrézniajaca sie i wazna cze$¢ catosci. W idealnej formie
opowiadania transmedialnego kazde medium porusza sie w sferze, w ktérej jest
najlepsze, tak aby historia mogla zosta¢ wprowadzona w filmie, a rozwinieta
przez telewizje, powiesci i komiksy (Jenkins 2007: 95-96).

Wedtug badacza we wspétczesnej sferze medialnej, w ktérej panuje
swobodny przeptyw tresci, ro$nie znaczenie kultury partycypacji, powstaja
oraz rozwijaja sie nowe nos$niki, ktére utatwiajg wedrowanie motywéw lub
narracji. Przenikanie sie mediéw oraz ich tresci staje sie czyms powszechnym
ipozadanym - czy to przez odbiorcéw, czy przez twércéw. Taki transmedialny
charakter sprawia, ze powotane do zycia przez jedno medium uniwersa moga
zrealizowa¢ sie w jeszcze innym, a ich historie s3 w stanie dotrze¢ do nowego
grona odbiorcéw. Wszystko to moze skutkowaé rozwojem autorskich IP i jej
przetrwaniu w §wiadomosci uczestnikéw kultury.

Jednym z przykladéw zastosowania transmedialnej narracji jest se-
rial Arcane francuskiego studia Fortiche. Niniejszy tekst jest préba analizy
adaptacji rzeczonej gry cyfrowej, opisem relacji serialu z macierzystym
medium, ktére to wlasnie realizuja teorie opowiadania transmedialnego,
szerzej przedstawionego przez badaczke Agnieszke Catek (2019). Produkcja
Arcane bazuje na historiach znanych z Runterry, czyli §wiata gry sieciowej
League of Legends studia Riot Games.

Jenkins zaklada, ze transmedialne narracje, realizowane przez rézne
teksty, beda ze sobg spdjne, tworzac jeden obowigzujacy, uniwersalny kanon'.
W takim ujeciu to, co dzieje sie w Arcane, a co w League of Legends jest dzia-
taniem nieco innego typu. Teksty te bowiem rozbudowuja i rozszerzaja sie
nawzajem. Losy bohateréw serialowej animacji, cho¢ w podstawowych swych

'W ujeciu fandomu: kanoniczno$é nalezy rozumieé jako zbidr zasad oraz wydarzen
danego uniwersum, ktére fani akceptuja jako ,cos, co faktycznie sie wydarzyto i co jest
niezmienne”. Zwykle o kanonie decyduja twércy danej narracji (Fanlore.org 2025).
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aspektach funkcjonowania, nie sg spéjne z tym, co dzieje sie z grywalnymi
postaciami w grze, to jednak funkcjonuja w jednym uniwersum rzagdzonym
przez te samga logike $wiata przedstawionego (mimo realizowania przez rézne
postaci réznych $ciezek fabularnych). Dlatego tez narracje transmedialne
tworza pewne kontinuum realizacji, od bardzo spéjnych ze soba narracji, az
po opowiesci, ktére mozna umiesci¢ w obrebie tzw. shared universe. Bartosz
Murawski charakteryzuje te kategorie w nastepujacy sposéb:

Krétko méwiac, shared universe jest fikcyjnym wszech$wiatem, przedsta-
wionym na tamach ksiazek, komikséw, filméw, seriali czy gier, ktéry jest
kreowany przez wielu twércéw jednoczesnie. Ich dziela sa wzgledem siebie
komplementarne, réwnowazne, a wydarzenia i postacie w nich opisane s
jedynie fragmentami wiekszej fikcyjnej rzeczywistosci z wiasng mitologia,
historig i prawami (Murawski 2015: 32).

Arcane jest wlasnie doskonatym przykladem realizacji shared universe.
Przedstawia historie Vi, Jinx, Jayce’a i innych postaci w konkretnych rea-
liach spotecznych i technologicznych (np. konflikt Piltover i Zaun, rozwéj
hextechu), ktére cze$ciowo nie zgadzaja sie z dotychczasowym ,lore” League
of Legends, opisywanym w oficjalnych biografiach bohateréw czy opowiada-
niach, ale mimo tych odmiennosci tworza catos¢ wielotekstowego uniwersum.

O ile gry typu single-player posiadaja juz okreslong fabule oraz bohate-
réw, tak League of Legends to uniwersum, ktére ciagle sie rozwija. W dodatku
jest typem gry kompetytywnej, gdzie w ramach formuty multiplayer online
battle arena (MOBA) $cieraja sie ze sobg postacie kontrolowane przez gra-
czy. Kazdy z dziesieciu uzytkownikéw wybiera bowiem swojego bohatera,
a potem juz jako cztonek druzyny stara sie zniszczy¢ najwazniejsze obiekty
ibaze wroga (Gry-Online 2013).

Gry MOBA to gry, ktére w wytworzonej symulacji maja szczatkows fa-
bute lub nie majg jej wcale. Gracz, aby pozna¢ ,lore”, czyli kanon wydarzen
i praw danego $wiata, musi wyj$¢ poza rozgrywke, bo ta ktadzie nacisk na
rywalizacje miedzy dwoma druzynami. Nie ma tam miejsca na rozbudowa-
na narracje. Dlatego funkcja opowiadania spada na przestrzen w grze oraz
grywalne postacie.

W grze, w ktérej grywalnych jest 170 postaci (stan na 10.03.2025), twér-
cy serialu musieli zadecydowa¢é o tym, co chcg przedstawié. Wybér padi na
historie steampunkowych miast Piltover i Zaun, a dramat dwéch siéstr - Vi
oraz Jinx stal sie punktem wyjscia do ukazania rywalizacji miedzy frakcjami
politycznymi, probleméw nieréwnosci spotecznej, dyskursu wiladzy, czy
granicy transhumanizmu. Serial przedstawil zatem poczatek loséw wybra-
nych bohateréw gry, ale réwniez jedno z najwazniejszych wydarzen w tym
uniwersum, czyli rewolucje hextechows.
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Chociaz osig fabuly sa perspektywy Jinx, Vi, Caitlyn, Jayce’a, Viktora czy
Ekko, czyli w pelni grywalnych postaci z gry League of Legends, to w serialu
wystepuja takze bohaterowie niegrywalni, dotad nieznani lub tylko wspo-
mniani w mediach pozagrowych, tacy jak np. Silco, Isha i Sevika. Zmieniono
réwniez niektére wydarzenia tak, aby zdynamizowac akcje serialu, gdzie na
przykiad w pierwotnym kanonie growym hextech nie zostal wynaleziony
przez Jaycea i Viktora, ale powstat na dtugo przed ich narodzinami. W do-
datku to w serialu Arcane ostatecznie potwierdzono teorie o pokrewienstwie
Jinx oraz Vi.

Siostrzana relacja obu bohaterek staje sie punktem wyjscia catej
przedstawionej w filmie historii. Jednocze$nie pokazuje geneze ich kon-
fliktu, w petni rozwinietego w grze cyfrowej, w ktérej to Jinx jest $cigang
przestepczynia, a Vi dotacza do policji Piltover. W serialu ukazano moment,
w ktérym tracg rodzicéw i trafia pod opieke Vandera, a takze ich roztam - sa
to historie, ktére nie zostaly poruszone w grze. W League of Legends gracz
nie obserwuje wewnetrznych przemian bohateréw, a wchodzi w interakcje
z jasno juz okreslonymi konstruktami, ktérymi sg oddana sprawiedliwosci
Viibalansujaca na granicy zatracenia Jinx.

Odbiorca serialu obserwuje ewolucje nie tylko sidstr, ale takze Jayce’a,
Viktora, Ekko oraz Caitlyn. Kazde z nich w serialowej adaptacji przechodzi
pewng droge, ktdrej skutkiem jest to, jak nastepnie prezentujg sie w grze
cyfrowej. Na przyklad w serialu z poczatku ambitny, przekonany o wlasnej
wielko$ci Jayce ponosi konsekwencje stworzenia wlasnego wynalazku. Dzie-
ki temu w grze moze staé sie zgorzknialym i nieuznajagcym kompromiséw
obronca miasta. Caitlyn natomiast czeka przemiana z targanej zemsta dyk-
tatorki w szeryfa i protektorke prawa.

Arcane korzysta z tropéw oraz luk, ktére pozostawili twércy gry League
of Legends oraz ze §wiata, ktéry stworzyli, ale dostosowuje je do swojego me-
dium, dodajgc nieporuszane lub nieznane watki i ukazujac historie Piltover
oraz Zaun z nowej perspektywy. Jednoczes$nie serial kierowany jest do kazdej
grupy odbiorczej - graczy, fanéw gry i uniwersum Runterry oraz tych, ktérzy
nigdy nie mieli z nimi styczno$ci.

Serial prébuje réwniez nasladowaé mechaniki, ktére sa obecne w grach.
Arcane zinterpretowato i zaimplementowalo zestawy umiejetnosci, ktérymi
dysponujg grywalne postacie w grze, na swoje potrzeby. Badaczka i teore-
tyczka kina Alicja Helman pisze:

W kazdym przypadku transformacji chodzi jednak o to, by odda¢ istotne rysy
oryginalu, a wiec o swoiscie pojmowang wierno$¢. Film moze prébowaé docho-
wania wiernoéci , literze” tekstu badz jego ,,duchowi” [...]. Wiernos¢ ,,duchowi”
to sprawa zachowania klimatu, warto$ci, rytmu i stylu oryginatu, co jest z reguty
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bardzo trudne. Filmowiec zmuszony jest siega¢ po ekwiwalenty niedostepnych
dlan srodkéw literackich [...] (Helman 1998: 9).

W tym przypadku wiernoscig ,,duchowi” serialu Arcane wobec gry jest
préba przeniesienia charakterystycznych mechanik, znanych z growego
systemu, i ukazania ich na ptaszczyZznie filmowej. Stad Jinx konstruuje swoja
brol maszynows, a takze rakiete o duzym razeniu, Vi poczatkowo walczy
wrecz, by potem postugiwaé sie mechanicznymi rekawicami, Jayce wykuwa
swéj mlot, a Caitlyn cechuje snajperska precyzja i obycie z tego typu bronia.
Odzwierciedla to w pewien sposéb growa rozgrywke League of Legends. Arcane
imituje growe umiejetnosci, by mogli korzystaé z nich serialowi bohaterowie.
Wzmacnia to wiez miedzy mediami i ich uzytkownikami oraz wzbogaca
adaptacje, przyblizajac ja do pierwowzoru, nawet jeéli to tylko interpretacja
jego elementu mechaniki.

Znaczaca zmiang wobec pierwotnego kanonu gry, ktérej dokonat serial,
jest postaé Viktora. Naukowy partner Jayce'a w pierwszym sezonie wyposa-
zony zostaje w przymioty, ktére znane sg graczom: choroba, mechaniczne
protezy, pochodzenie z miasta Zaun, jednak w drugim sezonie dochodzi do
roztamu miedzy Viktorem z serialu a Viktorem z gry League of Legends. Arcane
portretuje te postac¢ jako pragnace postepu za wszelka cene béstwo, najdo-
skonalsza forme ewolucji. W grze cyfrowej Viktor byt kims noszacym miano
cyborga, uzaleznionego od mechanicznych przeksztalcen, ale mierzacego
sie ze swoja czlowieczg czescig. W Arcane Viktor wznieca bunt przeciwko
mieszkancom Piltover oraz Zaun, bo w czlowieczej stabosci widzi powody
konfliktéw i cierpienia. Viktor z League of Legends prébuje zrozumieé owe
stabosci, szuka udoskonalenia, stopniowo odrzucajac ludzkie emocje.

Arcane zmienito wiec postaé Viktora na swoje potrzeby. Bohater osta-
tecznie staje sie finalowym antagonistg. Chociaz jest to znaczace odejscie od
pierwowzoru gry, stanowi jednocze$nie prawo adaptacji. Dochodzi wtedy do
istotnego w przypadku kazdego filmowego przektadu zjawiska: ,twérczej
zdrady”. Jak podaje Encyklopedia kina:

Krytyka rozréznia jednak wiernosé literze oryginatu i wierno$¢ jego duchowi,
dostrzegajac w tym rejonie pewne paradoksy. F. moze dochowaé wiernosci pisa-
rzowi postepujac z jego tekstem catkowicie swobodnie, ale moze tez nie zblizy¢
sie nawet do ducha oryginaty, mimo ze podchodzi doti z calg pieczotowitoscia.
Oba te modele wiernosci oryginalowi nie wykluczaja sie [...]. Adaptacji dzieta
literackiego nie patronuje zatem idea dochowania mu wiernosci, lecz mniej lub
bardziej §wiadomy zamyst jego ,twérczej zdrady” (Lubelski 2010: 14).

Zmiany wzgledem medium macierzystego mieszcza sie zatem w pra-
wach opowiesci transmedialnej. Problem z postacig Viktora oraz innymi
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zmianami, jakich dokonuje serial (znaczacymi badz nie), pojawia sie wraz
z uznaniem przez medium League of Legends serialowej historii za kanon,
ktéry obowiazywaé bedzie w grze cyfrowej. W 2023 roku pracownik Riotu
Andrei ,Meddler” van Roon w imieniu calego studia potwierdzit kanonicz-
no$¢ Arcane (Ukil 2024). Jednym ze skutkéw tej decyzji byla zmiana tzw.
rework postaci Viktora. Z gry usunieto model Viktora cyborga oraz jego starg
historie, a dodano Viktora béstwo.

Spotkalo sie to z mieszanym odbiorem wsrdd graczy i stworzyto problem
ze sp6jnoscig uniwersum. Inny problem pojawit sie z technologia hextechu,
z ktérej w ,lore” korzystaly postacie duzo starsze od Jayce’a i Viktora, a ktére
sa w pelni grywalne, a ich biografia lub opowiadania nadal widniejg na ofi-
cjalnej stronie Riotu. Sg to na przyktad postacie Camille (Riot Games b.d.w.b),
ktéra nosi w sobie hextechowe serce oraz Blitzcranka (Riot Games b.d.w.a),
robota stworzonego przez Viktora z nieaktualnego juz kanonu.

Nalezy w tym miejscu poruszy¢ réwniez kwestie §mierci wybranych
bohateréw w Arcane, a ich statusem w grze. Przyktadowo, Ambessa dodana
do League of Legends jako grywalna bohaterka z okazji premiery drugiego
sezonu serialu, umiera w finalowym odcinku. Podobnie jest w przypadku
loséw Jayce'a, Jinx oraz Viktora, ktérzy nadal pozostaja dostepni dla graczy,
a ich postacie sg rozwijane w growym medium. Podwéjny status postaci
w uznanym przez twércéw wspdlnym kanonie serialowo-growym zaprzecza
spojnosci i logicznosci wiata przedstawionego League of Legends.

Skoro decyzja Riot Games narracje Arcane i League of Legends pokrywaja
sie ze sobg, a ostatecznie staja sie jedng narracja opowiesci transmedialnej,
ktéra poczatek ma w serialu animowanym, a koniec w grze cyfrowej, to nalezy
zastanowi¢ sie nad tym, czy Arcane nalezy bada¢ tylko jako adaptacje filmo-
wa, czy sprébowac ujaé ten serial jako przyktad opowiesci transmedialnej
i zjawiska konwergencji mediéw.

Bohateréw historii Arcane odbiorca moze zobaczy¢ w grze cyfrowej.
Z kolei wydarzenia, do ktérych odwotuja sie postacie League of Legends,
przedstawia serialowa adaptacja. Tworzy to zatem sie¢ powigzan, wéréd
ktérych porusza sie uzytkownik jednego, drugiego lub obu mediéw. Studio
Riot rozprasza tym samym narracje calego $wiata Runterry na inne media,
nie ogranicza sie tylko do Arcane i League of Legends. Twércy dzialaja réw-
niez w kierunku merchandisingu, a na swoim kanale na YouTube publikuja
krétkie filmy, zwiastuny itp. zwigzane z bohaterami, wydarzeniami lub
zawarto$cig dodatkowsa. Powstaja takze inne gry, w ktérych wystepuja znani
juz bohaterowie z charakterystycznymi dla siebie atrybutami, na przyktad
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produkcja Ruined King: A League of Legends Story?. Dzigki temu nalezy uznaé
growe League of Legends, a wraz z nim Arcane za narracje transmedialne.

Arcane jest zatem nie tylko adaptacja, ale réwniez wybrang transmedial-
ng narracja League of Legends, ktéra realizuje sie w medium filmowym. To, co
dzieje sie w jednej opowiesci, przechodzi do drugiej i na odwrét. League of
Legends nie jest juz nadrzednym medium wobec Arcane, ale wchodzi z nim we
wspdtprace, ktérej celem jest rozwdj calego uniwersum, ktéry swéj poczatek
mial w grze cyfrowej. Ze wzgledu jednak na dynamiczny rozwdj i rozmiar
growej produkcji oraz réznice, ktére znalazty sie w serialu, narracja ta (na
ten moment) pozostaje czasem wewnetrznie niespéjna, czego przyktadem
jest choéby wspomniany wczesniej problem z u$émierceniem bohateréw,
ktérzy nadal wystepuja w grze.

Chociaz gry cyfrowe ze wzgledu na swoja ztozonos¢ stawiaja przed fil-
mowymi twércami liczne wyzwania, stanowig one teksty kultury, ktérych
narracje warto poddawaé prébom adaptacji. Taka proba jest z pewnoscia
serial Arcane, ktéry mozna uzna¢ za udang forme adaptacji. Studio Fortiche
przeniosto na ekran nie tylko postacie i $wiat League of Legends, ale réw-
niez wlasng interpretacje zjawisk, ktére majg miejsce w tej grze cyfrowe;j.
Jednoczesnie Arcane dziata na innych plaszczyznach: jako czes$¢ wiekszej
transmedialnej narracji, rozproszonej po innych mediach, ale takze jako
w pelni autonomiczne dzielo, ktére zacheca do poznania innych elementéw
$wiata Runterry, nie oczekujac przy tym interakcji z nimi od potencjalnego
odbiorcy. Arcane i League of Legends przenikaja sie, tworzac wspélny kanon.
Oméwiony przyktad pokazuje tendencje ,serializacji” gier cyfrowych. Widaé
to chociazby na przykladzie gry The Last of Us (tutaj zachodzi zjawisko typo-
wej adaptacji) oraz Fallout (w tym przypadku bedzie to oryginalna historia
osadzona w $wiecie znanym z gier, respektujacych kanon).

Niniejszy tekst jest zaledwie wstepem do badan - nie tylko nad Arcane
i calym uniwersum League of Legends, ale generalnie nad zjawiskami ad-
aptacji; poczawszy od klasycznego przeniesienia tresci, a skoiczywszy na
transmedialnych formach i kategorii shared universe. Z pewno$cia nalezatoby
réwniez szczegbélowo przyjrzeé sie wszystkim elementom, ktérymi wzajem-
nie wymieniaja sie wspdtczesne media i pozostatym ich wspétzaleznosciom.
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Streszczenie

Artykut analizuje serial animowany Arcane (2021, rez. Christian Linke, Alex Yee)
jako adaptacje oraz rozwiniecie historii z uniwersum gry cyfrowej League of Legends
(2009, Riot Games), przygladajac sie relacjom migedzy tymi tekstami kultury. Praca



Arcane: miedzy adaptacja a uniwersum transmedialnym [177]

skupia sie na sposobach kreacji bohateréw i budowaniu $wiata przedstawionego,
wskazujac, jak serial rozwija watki z gry, a jednoczeénie zachowuje autonomicznosé
jako niezalezne dzieto. Analiza wykorzystuje wybrane teorie groznawcze, medio-
znawcze ujecia oraz teorie adaptacji, pomagajace uchwyci¢ specyfike procesu prze-
niesienia fabuly i postaci gry cyfrowej do serialu animowanego.

Arcane: between adaptation and transmediation

Abstract

This article analyses the animated series Arcane (2021, dir. Christian Linke and Alex

Yee) as an adaptation and extension of the story set in the universe of the video game

League of Legends (2009, Riot Games), examining the relationships between these

cultural texts. The article focuses on character construction and world-building,
showing how the series develops themes from the game while maintaining its au-
tonomy as an independent work. The analysis draws on selected theories from game

studies, media studies, and adaptation studies, helping to capture the specificity of
transferring the plot and characters of a video game to an animated series.

Stowa kluczowe: gry cyfrowe, adaptacja, serial animowany, Arcane, League of
Legends

Key words: video games, adaptation, animated series, Arcane, League of Legends
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