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komputerowe gry fabularne w przestrzeni humanistyki

Miedzynarodowa Konferencja Naukowa,
5-7 grudnia 2017, Wroctaw

imieniu Zaktadu Literatury i Kultury Amerykanskiej Instytutu Filologii Angielskiej Uni-

wersytetu Wroctawskiego oraz Pracowni Literatury i Kultury Popularnej oraz Nowych

Mediow Instytutu Filologii Polskiej Uniwersytetu Wroctawskiego mamy wielkg przy-
jemnos¢ zaprosic¢ Panstwa na miedzynarodowa konferencje naukowa Pokolenie BioWare: kompu-
terowe gry fabularne w przestrzeni humanistyki. Chcielibysmy, aby wydarzenie to stato sie okazja
do namystu nad ewolucja studia BioWare, a takze nad grami wydawanymi przez firme od 1998 do
2017 roku. Naszym celem jest analiza poszczegolnych tytutdw studia, rynkowej obecnosci BioWa-
re, a takze zbadanie rozwijajacej sie wokot studia spotecznosci fanow.

Okres od 1998 do 2017 roku jest niezwykle istotny w rozwoju zachodnich gier RPG. W tym czasie
zatozone w 1995 roku BioWare stworzyto jedne z najbardziej wptywowych komputerowych gier
fabularnych, ktére odznaczaty sie wielowatkowymi historiami i wystepowaniem bohateréw pobocz-
nych posiadajacych skomplikowang nature. Czes¢ gier BioWare bazowata na spusciznie znanych
Swiatow przedstawionych, wsrdd ktérych nalezy wyrdznic wybrane wersje i Swiaty systemu Dunge-
ons and Dragons oraz uniwersum Gwiezdnych Wojen. W oparciu o nie powstaty m.in. takie tytuty, jak
Baldur's Gate (1998), Baldur’s Gate II: Cienie Amn (2000), Knights of the Old Republic (2003), Mass Effect
(2007) czy Dragon Age: Poczgtek (2009). Pozytywny odbior produkcji BioWare zachecit twércéw do
tworzenia kolejnych czesci gier, dzieki czemu powstaty znane i wptywowe dzis serie. W obrebie ko-
lejnych tytutow studio budowato podstawy swoich systemow karmicznych, a takze nowych struktur
fabularnych, ktore bazowaty na sprawdzonej mechanice rozgrywki. W efekcie mozemy mowic o wy-
pracowaniu charakterystycznego stylu kreowania swiata, opowiadania historii i projektowania.

Whptyw wyzej wymienionych gier, ich recepcja, a takze pozycja, jaka zyskaty w swiadomosci konsu-
mentow, przyczynity sie do wygenerowania charakterystycznej grupy odbiorcéw, ktora dorastata

obcujac z grami BioWare i w ten sposob ksztattowata swojg ogdlng wiedze na temat gier kompu-
terowych. W efekcie gry studia uchodza dzis za klasyczne wzorce rozbudowanych reprezentantow
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gatunku cRPG. To z nimi porownywane sg kolejne produkcje tego typu, to ich duchowych spad-
kobiercow ciagle poszukuja recenzenci, czego najlepszym przyktadem jest nowa fala gier cRPG ta-
kich, jak Wasteland 2 (2014), Divinity Original Sin (2014), Pillars of Eternity (2015) czy Tyranny (2016).

Biorac pod uwage istotnos¢ poruszanego problemu, pragniemy stworzyc platforme, ktéra postuzy
do catosciowego i globalnego ujecia istotnego problemu badawczego, jakim jest istnienie i funkcjo-
nowanie gier kanadyjskiej firmy w dyskursie graczy i samych badaczy. Mamy réwniez nadzieje na
zebranie rozproszonych do tej pory badan dotyczacych produkcji BioWare, ktére prowadzone byty
przez lata w roznych osrodkach badawczych.

Do udziatu w konferencji pragniemy zaprosi¢ ludologéw, tworcow gier, teoretykow literatury, jezy-
koznawcow, medioznawcow, filologéw, kulturoznawcow, informatykow oraz przedstawicieli innych
dyscyplin, ktore zajmuja sie badaniem gier wideo oraz szeroko rozumiang literatura i kultura popularna.

Ponizej prezentujemy proponowane tematy dyskusji, cho¢ mile widziane beda réwniez propozy-
cje wykraczajace poza podane zagadnienia:

« narratologia i badanie postaci,

e literackosc i ludologicznosc,

» socjologiczne uwarunkowania kultury graczy,

« psychologiczne aspekty rozgrywki gier BioWare,

e kulturotworcza rola gier BioWare,

« gry BioWare a klasyczne gry RPG,

e techniki Swiatotworcze,

« techniki narracyjne,

« mechanika rozgrywki,

* poetyka gier BioWare,

« problemy etyczne i moralne,

« gry BioWare w kontekscie problemu lokalizacji i adaptacji,

« transmedialnosc i paratekstualnosc gier BioWare,

» ewolucja marketingu i marki studia na przestrzeni lat,

« BioWare w kontekscie zmian rynkowych,

« BioWare w kontekscie przemystu gier komputerowych,

« Ekonomiczne aspekty funkcjonowania studia na przestrzeni kolejnych generacji konsol,

«  BioWare w przestrzeni spotecznosci graczy,

« Interplay, Blacklsle, Troika i Obsidian jako konkurenci i tworcy alternatywnych technik swia-

totworczych i narracyjnych,
» metody projektowania,
« warstwa wizualna i dzwiekowa.
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WAZNE INFORMACJE
Abstrakty od 450 do 600 stow prosimy przesytac za pomoca formularza do 30 wrzesnia 2017.
Decyzje o przyjeciu abstraktow przeslemy do 10 pazdziernika 2017.

Optata konferencyjna wynosi 400 ztotych (ptatna do 15 listopada 2017, szczegoty zostang
dostarczone w decyzji o przyjeciu abstraktow).

Ze wzgledu na miedzynarodowy charakter wydarzenia uprzejmie prosimy o przygotowanie
referatéw w jezyku angielskim.

Wszelkie pytania prosimy kierowac na adres jakub.krogulec?@uwr.edu.pl

lub jakub.krogulec5@gmail.com

Konferencja jest organizowana przez cztonkow Zaktadu Literatury i Kultury Amerykanskiej, Pra-
cowni Literatury i Kultury Popularnej oraz Nowych Mediow Instytutu Filologii Polskiej, a takze
Stowarzyszenia ,Trickster” oraz Inicjatywy Polskie Gry Wideo.

Konferencja odbedzie sie w Gmachu Gtéwnym Uniwersytetu Wroctawskiego w Oratorium
Marianum, pl. Uniwersytecki 1.
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