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STRESZCZENIE

Jedng z dominujacych wspélczesnie form ekspresji kulturowej sg gry wideo,
wielokrotnie pozostajace w Scislej korespondencji 1 wspélzaleznoscei z litera-
turg. Ze wzgledu na skoncentrowanie fabularne rozszerzenia do gry Wied-
min 3: Dziki Gon: Serca & kamienia wokét watkdéw inspirowanych migdzy
innymi polska literatura, to na nim skupiaja si¢ analizy zaprezentowane
w artykule. Za poSrednictwem sprecyzowanych sktadowych pojawiajacych si¢
w trakcie rozgrywki artykul dowodzi, iz dyskurs pomi¢dzy grami wideo a lite-
raturg odznacza si¢ wzajemnymi powigzaniami i koniecznosciag odwolywania
si¢ przez gracza do kontekstu pozagrowego, za§ ksztaltowanie si¢ kolejnych
przestrzeni do naukowej eksploracji stwarza dalsze mozliwosci transpozy-
cji. Potwierdza tez hipoteze, ze gry wideo tworzg rzeczywisto$¢ hybrydalna,
a literackie nawigzania w grach wideo sa jednym z elementéw, ktére kreuja
przestrzeit komunikacyjng pomig¢dzy graczem a Swiatem gry, jak réwniez jego
tworcami.

SEOWA KLUCZE: WiedZmin, Andrzej Sapkowski, gry wideo, literatura,

komunikacja

ABSTRACT

A Witcher in a Robe. The Communicative Role of Literary References in
the Medium of Modern Video Games

One of the most prominent forms of contemporary cultural expression is video
games, which frequently exist in close correspondence and interdependence
with literature. The narrative of The Hearts of Stone expansion to The Witcher
3: Wild Hunt centers on themes inspired, among others, by Polish literature;
accordingly, the analyses presented in this article focus on these literary ele-
ments. By examining specific components encountered during gameplay, the
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article demonstrates that the discourse between video games and literature
is defined by mutual interconnections and by the player’s need to reference
contexts external to the game itself. Furthermore, the shaping of subsequent
exploitation spaces creates further possibilities for transposition. The analysis
also confirms the hypothesis that that video games generate a hybrid reality,
and that literary references within them serve as key elements in establishing
a communicative space between the player, the game world, and its creators.

KEYWORDS: The Witcher, Andrzej Sapkowski, video games, literature,

communication

Gry wideo wedlug wielu badaczy' sg jedng z najbardziej dominujacych
wspblczesnie form ekspresji kulturowej, ponadto wielokrotnie pozostaja
one w Scistej korespondencji z literaturg. Sg zjawiskiem rozwijajacym si¢
wyjatkowo dynamicznie. Pozwalajg zaréwno na ksztaltowanie si¢ prze-
jawdw artystycznych, jak i na ich aktywne doswiadczanie?. Piotr Kubifi-
ski w opracowaniu Gry wideo. Zarys poetyki (2016) stwierdza, ze znajduja
si¢ one nie na peryferiach, lecz w centrum wspdlczesnej kultury. Pozo-
stajg we wspdlzaleznosci z juz istniejacymi formami i gatunkami kultu-
rowymi, jednocze$nie wywierajac na nie ekspansywny wplyw i implikujac
nowe powigzania. Znajomo$é okreSlonych konwencji spolecznych, lite-
ratury, sztuki, muzyki czy tez biezacych wydarzen politycznych umozli-
wia odbiorcom analizowanie wszelkich odniesiefi zawartych w przekazie
gier wideo. Wieloaspektowosc jest takze jednym z wyréznikéw gry Wieds-
min 3: Dziki Gon, stworzonej 1 wydanej przez studio CD Projekt RED
w 2015 r. Charakteryzuje si¢ ona wyjatkowym nasyceniem inspiracjami
pochodzacymi z dostgpnej wiedzy kulturowej, z zaakcentowaniem ele-
mentéw odnoszacych sie do polskiego dziedzictwa kulturowego. Skoncen-
trowanie fabularne rozszerzenia do Dzikiego Gonu: Serc & kamienia wokol
watkéw inspirowanych literaturg stanowi w niniejszym artykule podstawe
do analiz specyfiki dyskursu pomi¢dzy grami wideo a dzietami literackimi.

Badania sugeruja, ze cyfrowe §wiaty stanowig niezaprzeczalnie jeden
z aspektow wspoélczesnej kultury (Bomba, 2016). Co istotne, stajg si¢ one
integralng cze¢$cig codziennego zycia odrebnych jednostek i catych spo-
tecznosci, prowadzac do wzajemnego przenikania si¢ §wiata rzeczywistego

1 Patrz przykladowo: Bomba, 2014; Fiske, 2010; Présinowski i Krzywdzifski, 2018; Zmuda,
2021.

2 Temat ten porusza Tomasz Z. Majkowski, piszac o rozpoznawaniu intencji tekstu i post¢po-
waniem zgodnie z wlasnymi preferencjami (Majkowski, 2019).
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z wirtualnym. Te wcigz generowane i zmienne przestrzenie obecno-
Sci czlowieka 1gczace rézne wymiary okresla si¢ mianem hybrydy. Nes-
tor Garcia Canclini, wspominajac o tym zjawisku, proponuje nast¢pujaca
definicj¢: ,Rozumiem przez hybrydyzacj¢ procesy spoteczno-kulturowe,
w ktorych osobne struktury lub praktyki, istniejace wezesniej w odrebnej
formie, s fgczone w celu generowania nowych struktur, obiektéw i prak-
tyk” (1995, s. 25). Wskazuje to takze na konieczno$¢ rozpatrywania rze-
czywistosci hybrydalnej w kategoriach rozszerzania si¢ granic hiperreal-
nosci (Baldwin, Longhurst, McCracken, Ogborn i Smith, 2007).

Zasadnicze dla dalszych eksplikacji jest pojecie tzw. Easter eggs (z ang.
jajka wielkanocne), ktdre sg definiowane jako treci jawne badZ ukryte
w produktach cyfrowych, umozliwiajacych aktywne uczestnictwo uzyt-
kownika, takich jak gry, filmy lub aplikacje. Stanowig najcz¢sciej humo-
rystyczne nawigzanie do innych produktéw (gier, postaci, filméw, dziet
literackich, podan ludowych itd.) o r6znym stopniu korespondencji z tres-
cig produktu (moje — J.N., za: Chuck, 2004). Wedlug Radostawa Bomby
istotnym elementem charakteryzujacym Easter eggs jest takze osiggniccie
satysfakcji przez gracza z powodu przetamania zasad gry przy jednoczes-
nej kontroli twércow (2016).

Wiedémin 3: Dziki Gon jest dzielem zdecydowanie wyr6zniajacym si¢
na tle wspélczesnych gier wideo takze pod wzgledem liczby nawigzan
1 konotacji z wytworami polskiej kultury, ktére jednakze wedlug badan
napotykaly (i wcigz napotykajg) wiele trudnosci w kontekscie humaczen
1 przektadow (Dziwisz, 2020). Pomimo tego ogdlnie pojmowana marka
WiedZmina stala si¢ globalnie rozpoznawalnym elementem mainstreamu
(Kaczor, 2017) i za posrednictwem r6znorodnych kanaléw komunikacyj-
nych trafia do odbiorcéw na calym $wiecie.

Przewazajacg cze$¢ nawigzan literackich oraz ich funkeji w Sercach
2 kamienia stanowig wlasnie Easter eggs. Ponadto sg one w intensywny
sposdb nacechowane wplywami polskiej kultury, literatury 1 sztuki, co
stanowi podstawe do stwierdzenia, ze calo§é omawianego rozszerzenia
do gry Wiedémin 3 jest przejawem wicloaspektowej transpozycji wytwo-
row polskiej kultury na fabule gry. Kubinski, omawiajac to zagadnienie,
stwierdza, ze dystans ironiczny oraz intertekstualno$¢ stanowia jedna
z elementarnych sktadowych serii Wiedémin (2019).

Niniejszy artykul ma za zadanie przesledzié poszczegdlne skltadowe
pojawiajace si¢ w trakcie rozgrywki i udowodnié, ze rzeczywisto§¢ hybry-
dalna tworzona przez gry wideo odznacza si¢ migdzy innymi lacznos-
cig komunikacyjng z graczem w $wiecie realnym, zaréwno na poziomie
gracz—S$wiat gry, jak 1 gracz—tworcy gry.
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Postacig, wokoél ktérej oscyluje watek fabularny Serc & kamienia, jest
Olgierd von Everec, Redanczyk noszacy tytul szlachcica, ktéry na sku-
tek umowy zawartej z demonicznym Gaunterem o’Dimem posiada dar
nieSmiertelno$ci. Olgierd zakochal si¢ z wzajemnoScig w bogatej szlach-
ciance, Iris, jednakze zwigzek ten spotkal si¢ ze sprzeciwem rodzicéw
kobiety z powodu zubozenia rodu von Everec. Para wzi¢la jednak §lub,
ale na skutek postepujacych probleméw finansowych i konfliktéw rodzin-
nych me¢zezyzna zawarl pakt z Panem Lusterko, ktéry zagwarantowal mu
dobrobyt 1 nieSmiertelno$¢ za ceng utraty ukochanej osoby 1 zaprzepasz-
czenia wlasnej duszy. Skutkiem umowy Olgierd utracit podczas zajazdu®
brata Witolda, a sam stawal si¢ coraz bardziej nieczuly 1 okrutny. W ostat-
nim przejawie wyrzutéw sumienia opuscil Iris, by jej nie ranié, a sam roz-
poczal zycie zbdéjnika. Jego zona wkrétce umarta z zalu w opuszczonej
posiadlosci, za§ sam Olgierd i jego banda zubozalych szlachcicow stali
si¢ postrachem okolicznych ziem. O’Dim wkrétce jednak upomnial si¢
o dusz¢ mezczyzny. WiedZmin musi spelnié trzy zyczenia Olgierda, co
umozliwi Panu Lusterko odebranie duszy szlachcicowi.

Oczywistym nawigzaniem historii Olgierda do dziet literackich jest
sienkiewiczowska Tirylogia (Sienkiewicz, 1997). Szlachcic jest nazywany
przez czlonkéw swojej hanzy atamanem, co nawigzuje poSrednio do
tytutu kozackiego przywddcy badz dowddcy okreSlonego pododdziatu,
wystepujacego rowniez w Trylogii. Podobnie do szlachcica sienkiewi-
czowskiego nawigzuje jego czupryna (tzw. wysokie polskie cigcie), wasy*,
szabla i szlachecki kontusz. Ponadto wybranka Olgierda, Iris, z domu nosi
nazwisko Bilewitz — jest to nawigzanie do ukochanej protagonisty sienkie-
wiczowskiego Potopu, Andrzeja Kmicica, Olenki Billewiczéwny.

Pojawiajg si¢ nawigzania do innych Zrédel — w czasie jednej z rozméw
z Geraltem, dotyczacej konfliktu szlachcica z rodzing Borsodych Olgierd

3 Najbardziej rozpoznawalnym zajazdem w polskiej literaturze jest ten opisany w VIII ksie-
dze: Zajazd autorstwa Adama Mickiewicza w dziele Pan Tadeusz, czyli ostatni zajazd na Litwie
(Mickiewicz, 1984).

4 Podczas pierwszego spotkania z Kmicicem Olenika widzi ,,plowa jak zyto, mocno podgo-
long czupryng, smagla cerg, siwe oczy bystro przed si¢ patrzace, ciemny was i twarz mloda,
orlikowata, a wesola i junacka”. Widoczne sa wigc elementy wspdlne w wygladzie Kmicica
i Olgierda. Co prawda te cechy fizycznosci, jak i atrybuty szlacheckie, przykladowo szabla czy
kontusz, byly elementem wspdlnym wielu przedstawicieli szlachty w XVII w., jednakze sta-
nowi to widoczny akcent ze strony producentéw gry, faczacych bezposrednio postaé Olgierda
ze stereotypowym, szlacheckim watazka ze wzgledu na wyraZne i szczegélowe zaprezentowa-
nie wygladu von Evereca — podobnie jak uczynit to w Pozopie H. Sienkiewicz z postacig Kmi-
cica (Sienkiewicz, 1997b).
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moéwi: ,Prositem. Blagalem. Rozdartem na progu koszule” (CD Projekt
Red, 2015), co jest odwolaniem do czynu Tadeusza Rejtana, ktéry podczas
sejmu rozbiorowego w 1773 r. rozdarl swojg koszule i rzucit si¢ na prég,
blokujac przejscie postom.

Niewatpliwie znaczace jest takze powigzanie osi fabularnej zwigza-
nej z Olgierdem z basnig Hansa Christiana Andersena Krdlowa gnz’egu
(2017), gdzie maly chlopiec Kaj zostaje raniony okruchem rozprys$nic-
tego, diabelskiego zwierciadla w oko 1 w serce, co odmienia jego postrze-
ganie §wiata i czyni go istotg zlg i zgorzknialg. Konotacja jest wyraznie
uwidoczniona w fakcie, iz serce szlachcica po zawarciu paktu z Panem
Lusterko stopniowo zamienia si¢ w kamiefi, do czego nawigzuje réwniez
tytul rozszerzenia Serca z kamienia. Owa symbolika w chrzescijafistwie
odwoluje si¢ takze do braku zycia i przeciwstawia falszywych, kamien-
nych bozkéw zywemu Bogu, za$ w interpretacji Wladystawa Kopalin-
skiego oscyluje mi¢dzy innymi wokdt nieczulo$ci, martwoty 1 jalowosci
(1990). Analogicznie Jezus, gloszac przypowiesé o siewcy, wskazuje na
skalista, stwardnialg glebe serca, ktéra nie wyda owocu (Forstner, 1990).

Stowa obligujace diabla do wykonania trzech zyczen (Mickiewicz, 1999),
stanowigce trzon kontraktu pomiedzy Panem Twardowskim a Mefisto-
felesem, znajduja swoje odzwierciedlenie w historii Olgierda, jednakze
wystepuje tu niespodziewana modyfikacja — trzy zyczenia ma spel-
ni¢ Geralt, ktory tym samym splaci dtug u Pana Lusterko, ktory obiecal
uwolnié¢ wiedZmina z ofirskiej niewoli w zamian za nieokre§long wow-
czas przystuge. Konstytutywna jest tu rozmowa awatara Bialego Wilka
z o’Dimem, z ktérej gracz dowiaduje si¢, ze demon zawarl z Olgierdem
pakt, ktéry mozna uznac za skoficzony dopiero, kiedy Pan Lusterko spetni
trzy zyczenia szlachcica, a nastgpnie stang razem na Ksi¢zycu. Analogicz-
nie dalsza cz¢§é fabuly nawiazuje do tych tresci, podobnie jak dajace si¢
slysze¢ wielokrotnie w drugoplanowych rozmowach zabijakéw ,tafice,
hulanki i swawole” (CD Projekt RED, 2015).

Interesujace z perspektywy nawigzah fabularnych jest takze kilka-
krotne przedstawienie podczas rozgrywki Pana Lusterko jako siedzgcego
wsrod galezi wierzby. Drzewo to, zwane réwniez rokicing badZ wierzbg
rokita, mialo by¢ wedlug wielu podan ludowych miejscem, ktore szczegdl-
nie upodobatl sobie jako schronienie pochodzacy z rzeszowskich legend dia-
bel Rokita (Petka, 1987) utozsamiany z podstepng i zlg istotg. Najczesciej
wystepujaca na podmoklych, niedostepnych obszarach, wierzba budzita
zaniepokojenie rébwniez swoim zdeformowanym ksztaltem, co przyczynilo
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si¢ do postrzegania jej jako siedliska diabelskich mocy (Marczewska, 1999).
Jak stwierdza Michal Rozek, wedlug polskich podan jednym z ulubionych
miejsc przebywania diabléw byly wlasnie wierzbowe gestwiny (1993).

Wierzba moze symbolizowac bezposrednio diabla lub jego siedzibeg,
a takze czary, nieszcz¢Scie, smutek, tgsknote i rozczarowanie (Kopalifiski,
1990). Nalezy tez przywolaé wierzenia, wedle ktérych czarownice wyko-
rzystywaly wierzbowe witki do splatania sit, w ktérych udawaly si¢ w mor-
skie podroze, jak réwniez tworzyly z nich miotly, na ktérych udawaly si¢
na sabat, szczegdlnie w Noc Walpurgi. Drzewo wierzbowe byto tez uwa-
zane za atrybut béstw powiazanych ze Smiercig 1 rosngce u wejscia do
$wiata zmarltych (Kopalifiski, 1990).

O wierzbie w symbolice chrzescijanskiej 1 Sredniowiecznej wspomina
takze Stanistaw Kobielus, przywotujac zar6wno pozytywne, jak i negatywne
clementy odniesiefi kulturowych. Wspomina miedzy innymi o legendzie
opisujacej SmierC Judasza wérdd galezi wierzbowych oraz o ludowym prze-
konaniu stwierdzajacym, iz puste pnie wierzb to czarownice, ktére nastep-
nie opuszczaly te drzewa w postaci kotéw (Kobielus, 2014). Pod krzewami
rokiciny wedlug opracowan Leonarda Jézefa Pelki zostawialy takze swoje
dary czarownice, aby uzyskac od diabla umiej¢tnosci szybkiego wzbogace-
nia si¢ przy jednoczesnym szkodzeniu lokalnej spolecznosci (Petka, 1987).

Z perspektywy przerywnika filmowego nast¢pujacego po opisanych
wydarzeniach gracz moze zobaczy¢, jak Gaunter o’Dim powoduje znik-
ni¢cie pylu z tarasu §wigtyni Lilwani, co uwidacznia imponujgcg mozaike
przedstawiajaca ksi¢zyc wpisany w okrag. W sposéb niemal analogiczny,
jak w umowie zawartej pomi¢dzy panem Twardowskim a Mefistofelesem,
Pan Lusterko wprowadza w blad Olgierda i tym samym roSci sobie prawo
do zabrania jego duszy. Nalezy tez nadmienié, ze Pan Twardowski zna-
lazt schronienie przed zadnym jego duszy diablem wlasnie na Ksi¢zycu —
Olgierd von Everec réwniez moze ocaleé, stojac na podobiznie Ksiezyca,
jezeli gracz podejmie taka decyzj¢ 1 prawidlowo rozwikla dalsze zagadki.
Co istotne, Rozek, wspominajac o legendzie o Twardowskim, nadmienia,
ze od czaséw prehistorycznych ksi¢zyc poprzez regeneracyjng symbolike
stanowil Zrédlo nadziei i ukojenia dla ludzi po utracie bliskich (1993).

Znamienne jest, ze 0’'Dim pojawia si¢ w §wigtyni, zst¢pujac po niewi-
dzialnych schodach na tle jasnego ksi¢zyca w pelni — stanowi to zaréwno
zaakcentowanie charakteru umowy laczacej szlachcica z demonem, jak
réwniez podkreslenie roli Ksiezyca jako facznika pomigdzy Swiatem boskim
1 ludzkim — jak wskazuja badania, motyw ten pojawia si¢ cz¢sto w ré6znego
rodzaju narracjach ludowych (Mastowska, 2014). Ponadto Ksi¢zyc moze
stanowi¢ symbol Smierci 1 jednocze$nie zmartwychwstania oraz przej-
$ciowy etap wedrowki grzesznych dusz zmierzajacych w zaswiaty (Mastow-
ska, 2014). PodS$wiat zamieszkany przez demony i zmarlych, be¢dacy
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jednocze$nie przestrzenig graniczng pomi¢dzy Swiatami i okresami przej-
Scia (Trocha, 2009), stanowi konotacj¢ pomi¢dzy relacjg Geralt — Olgierd,
gdyz zaleznie od wyboréw podejmowanych przez gracza historia moze si¢
zakonczy¢ ocaleniem szlachcica przez wiedZmina badz tez decyzja Bialego
Wilka o pozostaniu biernym wobec konfliktu i w konsekwencji obserwowa-
nia unicestwienia Olgierda przez Pana Lusterko.

Nalezy takze nadmienié fakt istnienia tzw. lustra Twardowskiego,
ktére mialo wedlug legend ukazywaé przysztosé. Wedlug wersji przeka-
z6w, w ktoérych wystepujg Lustra — podania bowiem nadmieniajg o istnie-
niu dwoch, przechowywanych w Wegrowie 1 w Sandomierzu (Gérezyk,
2018) — Pan Twardowski mial byé dworzaninem kréla Zygmunta Augusta
1 przywola¢ na zyczenie wladcy ducha jego zmarlej zony, Barbary Radzi-
wiltéwny, wspomagajac si¢ lustrem (Rozek, 1993).

Omawiajac kwesti¢ towarzyszy szlachcica, nalezy wspomnied, ze jeden
z nich nazywa si¢ Bohatyrowicz, co jest nawigzaniem do powiesci Nad
Niemnem autorstwa Elizy Orzeszkowej, gdzie przywolywane sg dzieje
rodziny Bohatyrowiczéw, jak réwniez jednym z miejsc akeji jest wie§
Bohatyrowicze (Orzeszkowa, 2009).

W toku rozgrywki gracz za posrednictwem awatara Geralta moze takze
spotkac si¢ 1 nawiazac konwersacje z duchami przodkéw Olgierda: Witolda
1 Kiejstuta Giedyminowiczéw. Dynastia Giedyminowiczéw stanowi odnie-
sienie do dynastii o analogicznie brzmigcym nazwisku 1 zwigzanej Scisle
z Wielkim Ksi¢stwem Litewskim. Sredniowiecznym przedstawicielem tego
rodu byt na przyklad krél Polski 1 Wielki Ksigze Litewski Wladyslaw 11
Jagiello, syn Olgierda, bratanek Kiejstuta i stryjeczny brat Witolda.

W konteks$cie omawianych w dalszej czgsci artykulu misji zwigzanych
z Witoldem von Everec, zmartym tragicznie podczas zajazdu bratem
Olgierda, na zaakcentowanie zastluguje szczegél nawigzujacy do heral-
dyki. Gdy podczas misji ,Hulaj duszal” zaczyna si¢ sterowanie awata-
rem Geralta, ktérego cialo przejal Witold, aby, jak méwi, ,wybawic si¢ za
wszystkie czasy”, gracz moze zauwazy¢ interesujacy szczegbl — wizeru-
nek medalionu Szkoly Wilka znajdujacy si¢ obok paska zdrowia zostaje
zastgpiony przez herb rodu von Everec, ktéry przedstawia czarnego dzika
na zlotym polu w otoczeniu trzech czarnych kwiatéw, zwieniczonego het-
mem rycerskim. Herb ten stanowi bezpo$rednie nawigzanie do herbu
szlacheckiego Eberc (Ebertz): ,,w polu ztotem — czarna glowa dzika. Nad
helmem w zawoju zloto — czarnym takaz glowa. Labry czarne podbite

zlotem” (Starykon-Kasprzycki, 1935, s. 128).
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Ponadto jako konotacje literackie na podkreslenie zastugujg sporadyczne
okrzyki czlonkéw bandy Olgierda, ktére gracz moze uslyszec, wedrujac
awatarem Geralta w obrebie posiadtosci Olgierda. Nalezgcy do hanzy mez-
czyzni ochoczo demonstrujg zuchwale zachowanie, ostrzac szable badz
przyjmujac pozycje ciata gotowg do walki, akcentujac jg stowami ,MySmy
wszyscy szlacheckie syny!” (CD Projekt RED, 2015), co stanowi kolejne
literackie skojarzenie z hulaszczg kompanig Sienkiewiczowego Kmicica.

W trakcie rozgrywki gracz moze odczytaé opis wsi Bronovitz:

Niewielka, malownicza wies, jedna z najladniejszych w regionie, jest cze-
sto opiewana w utworach poetéw i bardéw. Najbardziej znanym dzietem,
ktérego akcja ma miejsce we wsi Bronovitz, jest wodewil ,,Zrekowiny”
autorstwa Stanislasa Islasa. Wie§ szczegélne upodobala sobie oxenfurcka
bohema, ktéra uwielbia spgdzaé tu sezon letni — wéwczas to organizowane
sg konkursy na najpickniejszg czapke z piér oraz nocne poszukiwania zlo-
tego rogu, odbywajace si¢ w pobliskich lasach (CD Projekt RED, 2015).

Odbiorca napotyka tu kolejne rozwiagzanie fabularne nawigzujace
w bardzo szeroki i r6znorodny sposéb do literatury, a konkretnie — do
Wesela Stanistawa Wyspiafiskiego. W trakcie misji Hulaj duszal awatar
wiedZmina staje si¢ czgScig realizacji jednego z trzech zyczen Olgierda,
kt6ry nakazuje mu spetnié pragnienie swojego poleglego brata, Witolda.
Rozgrywka ukazuje Witolda von Everec jako spragnionego zabawy,
w zwigzku z czym gracz ma mozliwo$¢ wzigcia udzialu w szeregu wesel-
nych swawoli i zapoznania si¢ z otoczeniem miejsca uroczystosci.

Sam przywolany powyzej opis stanowi bezposrednie odwolanie
do Wesela. Nazwa wsi jest aluzjg do Bronowic Malych, gdzie w 1900 r.
w dworku Rydléwka poeta Lucjan Rydel wyprawit swoje wesele z corka
chlopa, Jadwigg Mikolajczykéwng. Wiasnie to wydarzenie uwiecznil
Stanistaw Wyspianski w swoim dramacie. W opisie wsi na mapie §wiata
zamiast Wesela gracz moze dostrzec Zrekowiny, a tworcy tego dziela jest
niejaki Stanislas Islas. Takze konkurs na najpickniejsza czapke z pidr
i nocne poszukiwania ztotego rogu’ odwotujg si¢ do tresci Wesela.

5  Bezposrednie nawigzanie do fragmentu Wesela:
»Miales, chamie, zloty rog,
miates, chamie, czapke z piér:
czapke wicher niesie,
rég huka po lesie” (Wyspianski, 2005).
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Swiadomym odniesieniem do wsi Bronowice Mate i Wesela jest row-
niez dom, w ktérym odbywa si¢ wesele rodem z Wiedémina. Jego styl
architektoniczny i rozklad pomieszczef budzi do§é oczywiste skojarzenia
z realnie istniejaca posiadloscig — Rydléwka, gdzie odbylo si¢ wspomniane
wesele Rydla z jego wybranka.

Wspomniana w opisie Bronowitz oxenfurcka bohema preferujgca
przebywanie w sezonie letnim na terenie wsi moze odwolywac si¢ do zja-
wiska chlopomanii, wystgpujacego w okresie mlodopolskim nurcie cha-
rakteryzujacym si¢ fascynacjg folklorem i postulujgcym powrdt do natury
1 prostoty (Ratuszna, 2009).

Wesele w Sercach z kamienia nawiagzuje do literatury réwniez na pozio-
mie dialogowym 1 narracyjnym. Jedng z weselnych zabaw okazuje si¢ wyla-
wianie ze stawu bucika wybranki. Witold w ciele Geralta przystuchuje si¢
rozmowie kobiety 1 me¢zczyzny, uczestnikéw zabawy. Napotkany wlasnie
przez gracza me¢zczyzna nie jest w stanie odszukaé buta swojej partnerki,
ttumaczac si¢ mulistym dnem wodnego zbiornika. Kobieta konkluduje:
»Miale$ wytowié mojego buta. Jak mam teraz taficowal w jednym bucie?
Trza mie¢ buty na weselu!” (CD Projekt RED, 2015), po czym odchodzi.
Widoczne podobiefistwa ponownie realizujg si¢ w stosunku do Wesela, gdzie
Panna Mloda na sugesti¢ Pana Mlodego, by zdj¢la niewygodne buty, odpo-
wiada z oburzeniem ,, Trza byé w butach na weselu” (Wyspianski, 2005).

Ponadto Witold, bawigcy si¢ na weselu w ciele Geralta 1 poszukujacy
polykacza ognia, wypowiada zdanie: ,Ja pobrusze, a ty poczywaj” (CD
Projekr RED, 2015) — co jest pierwszym 1 najstarszym zdaniem zapisa-

nym w jezyku polskim (Bednarczuk, 2007).

Jak stwierdza Janusz Gajda, dokumenty jezykowe sg podstawowym nos-
nikiem, ktéry utrwala i przekazuje wszelkie osiagniecia ludzkich mysli
oraz wydarzenia historyczne (2002). Gra wideo powinna by¢ jednak roz-
patrywana na znacznie bardziej zr6znicowanej liczbie pozioméw, o kté-
rych wspomina w swoich badaniach Jan Stasiefiko, wymieniajac kategorie
interpretacji na osi autor — odbiorca, granica §wiata tekstu i zycia oraz sto-
sunek podmiotu do przedmiotu. Analizuje on zjawisko rozmywania si¢
sytuacji nadawczo-odbiorczej w kontekscie gier komputerowych (2005).
Wskazuje to na Scisla wspélzaleznos¢ wielokierunkowych kontekstow
interpretacyjnych z komunikacyjng rolg gier wideo.

Jako pozostate konotacje literackie w Sercach & kamienia, pojawiajace
si¢ incydentalnie i bedace stricte Easter eggami, mozna wymienié przede
wszystkim posta¢ Klucznika — potwora stojacego na strazy posiadiosci
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von Everec 1 bedgcego nawigzaniem do Gerwazego Rebajly pojawiaja-
cego si¢ w Panu Tadeuszu. Nalezy podkreslié, ze bronia Gerwazego byt
ogromny rapier, ktéry me¢zczyzna nazywal Scyzorykiem. W Sercach
z kamienia Klucznik walczy za pomoca ogromnej fopaty, co stanowi 1acz-
nik z przypisang mu przez Olgierda rolag — ma strzec Iris i by¢ jej postusz-
nym, lecz gdy ta zabronita mu zbliza¢ si¢ do niej z powodu lcku, ktéry
w niej wzbudzal, nie byl w stanie pochowa¢ zmarlej zony von Evereca.

Wskazéwke nawigzujaca do Easter eggdw stanowi wpis w Bestiariuszu®
traktujacy o potworze — dziku autorstwa Jeanne z Brzechwowa, co odnosi
si¢ do Jana Brzechwy, autora m.in. wielu wierszykéw dla dzieci, w tym
utworu Dzik (Brzechwa, 2009), ktérego dostowna tresé¢ zostaje przy-
toczona w grze. Ponownie wykazuje siec nawigzania do Trylogii” i liryki
polsko-tacifiskiej®.

Takze nazwy niektérych misji, ktére moze wykonaé gracz, wykazuja
powigzania z literaturg. Mife zlego poczgtki..., misja stanowigca rozpo-
czecie glownego zadania fabularnego, nawigzuje tytulem do pierw-
szego wersu utworu Woty krngbrne (Krasicki, 1976). Jednoczesnie gracz
doSwiadcza konotacji literackich poprzez nawigzania do tekstéow mod-
litw? lub popularnych przystow .

6  Patrz hasto ,,Dzik” w Bestiariuszu w: Wiedémin 3: Serca z kamienia, CD Projekt RED, 2015:
,Dzik jest dziki, dzik jest zly,
dzik ma bardzo ostre kly.

Kto spotyka w lesie dzika,
ten na drzewo szybko zmyka.
Jeanne z Brzechwowa, poeta”.

7 ,Jam to, nie chwalac si¢, sprawil” — Witold (jako Geralt) po odnalezieniu potykacza ognia
(aluzja do rozmowy Pana Wolodyjowskiego z Olenika Billewiczéwna po pojedynku Michata
z Kmicicem badz wypowiedzi Zagloby w Poropie); czlonek bandy Olgierda, parafrazujac
Onufrego Zaglobe: , Trzech rzeczy potrzebuje moja dusza: jes¢ dobrze, pi¢ dobrze i wyspaé
si¢ dobrze” (oryginal: ,/ Trzech rzeczy potrzebuje moja odwaga, a to: je$é dobrze, pi¢ dobrze
i wyspac si¢”, Sienkiewicz, 1997a).

8  Przed Domem Aukcyjnym Borsodych gracz ma mozliwo$é przeprowadzenia rozmowy z jed-
nym z redanskich straznikéw w do§¢ dominujacy sposéb, co powoduje, ze uniesiony patrioty-
zmem zolnierz zaczyna $piewal ,Gaude Mater Redania”, a to stanowi oczywiste nawigzanie
do ,,Gaude Mater Polonia”, polskiego hymnu powstalego w okresie sredniowiecza.

9  Zadanie ,,Od miecza, gtodu i zdrady”, stanowiace krétkie poszukiwania — nawigzanie do pol-
skiego rozwini¢cia hymnu Tiisagon, ktore jako suplikacja jest Spiewane podczas wielu uroczy-
stosci koScielnych:

,Od powietrza, glodu, ognia i wojny
Wybaw nas, Panie!” (Katechizm religii katolickiej, 1951).

10 Zadanic Zyli dlugo i szcagsliwie — nawigzanie do popularnego zakoficzenia basni; Kio sieje
wiatr... — ostateczne rozwigzanie watku fabularnego stanowi nawigzanie do powszechnego
przystowia Kro sieje wiats, ten zbiera burze, majacego swoj zrodlostéw w Starym Testamencie
(Biblia Tysigclecia, 2003).
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Jako rezultat analiz przedstawionych w niniejszym artykule mozna
stwierdzié, ze wieloaspektowosC jest jednym z wyréznikéw gry Wieds-
min 3 1 rozszerzenia Serca z kamienia. Charakteryzuje si¢ ono wyjatko-
wym nasyceniem inspiracjami pochodzacymi z dostepnej wiedzy kul-
turowej, w duzej mierze odnoszacej si¢ takze do polskiego dziedzictwa
kulturowego. Nawigzania literackie spelniajgce funkcj¢ komunikacyjng
realizujg si¢ na plaszczyZnie fabularnej, narracyjnej i graficzne;.

Uwzgledniajac nieustajgcy rozwd6j strukeur kulturowych pozostajacych
pod ustawicznym wplywem modyfikujacych si¢ wzajemnie i formutujg-
cych na nowo zmiennych elementéw i rzeczywisto$ci, nalezy stwierdzié,
ze gry wideo tworzg rzeczywisto§¢ hybrydalna. Medialne do§wiadczenie
zapewniane odbiorcy przez gry nie pozostaje jednak w catosci fikcyjne —
jak nadmieniajg Sylwia Jaskula 1 Leszek Korporowicz, przestrzer pomig-
dzy wymiarem realnym a wirtualnym staje si¢ nowym rodzajem realnosci,
ktory dodatkowo wywiera niezwykle silny wplyw na wiele obszaréw real-
nego zycia (2014).

Konkludujac, stwierdza sig, ze literackie nawigzania w grach wideo sa
jednym z elementéw, ktére kreujg przestrzenr komunikacyjng pomiedzy
graczem a Swiatem gry, jak réwniez jego twércami. Wspomina o tym takze
Bomba, twierdzac, ze w odniesieniu do medium gier pojawiajg si¢ réw-
niez nowe formy komunikacji (2016). Ponadto siatka paratekstualnych
rozszerzen powoduje wzrost satysfakeji ptynacej z rozgrywki. Komunika-
cja zachodzi tez na poziomie transmedialnosci, zarébwno w obrebie marki
Wiedémin, jak 1 polskiego oraz globalnego wymiaru interakcji z roz-
grywka, za§ gry wideo stajg si¢ wcigz redefiniowanym jezykiem komuni-
kacji z odbiorcg poprzez poruszanie tematyki probleméw od dawna towa-
rzyszacych czlowiekowi.

Nalezy jednakze postawié pytanie, w jakim stopniu literackie nawig-
zania w grach wideo stanowig wi¢z komunikacyjng z przedstawicie-
lami poszczegélnych pokoleni odbiorcéw gier, lecz stanowi to temat na
oddzielny artykul naukowy.

Whioskujac, dyskurs pomi¢dzy grami wideo a literaturg odznacza si¢
wzajemnymi powigzaniami oraz koniecznos$cig odwolywania si¢ przez
gracza do kontekstu pozagrowego, a intertekstualno$¢ gier wideo wigze
si¢ ze znajomoscig kontekstu kulturowego 1 generuje nowe obszary inter-
pretacyjne. Poprzez odwolania literackie w grach wideo inicjowany jest
proces burzenia tzw. czwartej Sciany 1 synkretyzacja Swiata wirtualnego
z realnym, za$ ksztaltowanie si¢ kolejnych przestrzeni do eksploatacji
stwarza dalsze mozliwosci transpozycji.
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Zrodta gier wideo
Wiedémin 3: Serca & kamienia, CD Projekt Red, Polska 2015.
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Joanna Nakonieczna — doktorantka nauk o kulturze i religii w szkole dok-
torskiej nauk humanistycznych na UMCS w Lublinie. Autorka artykulow
naukowych, m.in. Walter White — dobry, 2ty i nicbezpieczny. Tajemnica jako
element kreacji (anty)bohatera w serialu Breaking Bad (2022). Zaintereso-
wania naukowe obejmuja antropologie, literature fantasy, teori¢ mono-
mitu, ludologie, kulture $redniowiecza, relacje miedzy kulturg popularng
a mediewalizmem, transpozycje i trawestacje.
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