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Rozwoj cyfrowej opowiesci

Historia polskiej serii gier Wiedzmin jest doskonalym przyktadem tego,
w jaki sposob ewoluuja teksty kultury cyfrowej i jak nawigzuja do coraz szersze-
go obszaru znaczacych odniesien $wiatopogladowych i tematycznych!. Z jednej
bowiem strony, osadzona w $wiecie wymyslonym przez Andrzeja Sapkowskiego
cyfrowa opowies¢ stanowigca specyficzng adaptacje i rozwinigcie przygod boha-
tera literackiego zostata rozbudowana przez programistow zgodnie z typowa dla
literackiej konwencji fantasy logika swoistego rozrostu — ,,0d szczegdtu do ogo-
hu”. Z drugiej za$, wspomniana rozbudowa jest $wiadectwem ewolucji mechaniki
gry komputerowej i jej aspektow technologicznych. Rozbudowanie cyfrowych
przygod polskiego wiedzmina mozna zatem rozpatrywa¢ w ramach trzech pod-
stawowych perspektyw: 1) warstwy tematycznej; 2) ewolucji technologicznej;
3) modyfikacji gameplaya. Zostang one kolejno omoéwione w dalszej czesci arty-
kutu.

* Jest to opcjonalny tytut sztuki, ktorg gracz wspottworzy w grze WiedZmin 3.

! Kolejne czeséci cyfrowego Wied?mina, wszystkie wyprodukowane przez firme CD Projekt
RED, ukazaty si¢ w nastgpujacych latach: Wiedzmin — 2007 (wyd. Atari); Wiedzmin 2: Zabdjcy
Krolow — 2011 (wyd. CD Projekt); Wiedzmin 3: Dziki Gon — 2015 (wyd. CD Projekt).
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Wiedzminska i niewiedzminska tematyka

Zaproponowana przez Sapkowskiego swoista intertekstualna gra z czytelni-
kiem stata si¢ jedng z podstawowych cech rozpoznawczych roéwniez wszystkich
czesci komputerowego Wiedzmina. Tworcy gry juz w jej pierwszej odstonie zaad-
aptowali teksty znaczace dla polskiej kultury, wigzac przygody bohatera zarowno
z watkami rodem z literatury picknej (na przyktad Balladyna Juliusza Stowackiego,
Upior Adama Mickiewicza), jak 1 z motywami charakterystycznymi dla rodzime;j
popkultury (na przyktad Celina zespotu Kult)?. Cze$¢ druga, ktora oprocz nowych
rozwini¢¢ pomystéw wspomnianego pisarza zawiera juz troche bardziej poglebiong
problematyke (o charakterze moralnym i spoteczno-politycznym), takze zapisata si¢
w pamieci mitosnikow ze wzgledu na wiele istotnych zapozyczen, w tym nawigzan
do znanych filozofoéw (na przyktad Serena Kierkegaarda, Martina Heideggera)®.
Wielos¢ odwotan kulturowych i ich funkcjonalny charakter oraz poszerzenie tema-
tyki znalazly wszakze swoje apogeum w najbardziej rozbudowanej czesci trzecie;j.
W tym wypadku tworey nie poprzestali tylko na aluzjach do cenionych tekstow
(motywy faustyczne, filozoficzne, romantyczne itd.), lecz rozbudowali cyfrowa
opowies¢ w taki sposob, ze cho¢ nadal jest ona zakorzeniona w konwencji fantasy,
to rownoczesnie jawi si¢ jako poglebione studium z obszaru problematyki obycza-
jowej — w szczegolnosci rodzinnej — oraz komentarz dotyczacy wspotczesnych
wydarzen globalnych.

Ewolucja technologiczna

Rozwdj technologii nie pozostat — rzecz jasna — bez wptywu na audiowizu-
alny charakter $wiata ukazanego w przywolanych grach. O ile w czg¢sci pierwszej
lokacje, ktore grajacy mogt zwiedzi¢ wraz z bohaterem, by cieszy¢ si¢ wspottwo-
rzong historig, byty stosunkowo mate — prowadzona posta¢ poruszata si¢ ponie-
kad w wypetionych detalami teksturowych ,,korytarzach” — o tyle w cze$ci dru-
giej wida¢ juz wyrazng (uwarunkowang nowymi mozliwosciami technicznymi)
tendencje do sukcesywnego powiekszania ,.terenéw” dostgpnych w grze. Praw-
dziwy przelom przyniosta jednak cze$¢ trzecia. Zaprezentowany w niej $wiat to
juz w petnym tego stowa znaczeniu openworld — komputerowe imitacje obszer-
nych przestrzeni, ktore umozliwiajg graczowi swobodna eksploracje fantastycznej
krainy niemal we wszystkich kierunkach i zakamarkach. Ten ewolucyjny aspekt
cyfrowych produkcji moze by¢ najlepiej odzwierciedlony przez zestawienie do-

2 Zob. R. Kochanowicz, Fabularyzowane gry komputerowe w przestrzeni humanistycznej.
Analizy, interpretacje i wnioski z pogranicza poetyki, aksjologii, dydaktyki literatury, Poznan 2014,
s. 73-78.

3 Zob. jobadoba, post w watku Easter Eggi, z 26.10.2011, The Witcher. Warownia Starego Mo-
rza, http://www.forum.gamewalk.pl/viewtopic.php?f=70&t=967 &start=190 (dostep: 15.05.2016).
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stepnych w grze map ukazujacych swoisty rozrost fantastycznego $wiata — od
»labiryntowych korytarzy” az po zupehie otwarte lokacje. Warto wspomnie¢, ze
w trzeciej cze$ci komputerowego Wiedzmina obszar, ktory zajmuje cyfrowa imi-
tacja najwickszego w grze miasta — Novigradu (bedacego zaledwie niewielkim
fragmentem uniwersum zaprezentowanego w tej produkcji) — niemal doréwnuje
sumie powierzchni wszystkich lokacji z czgséci pierwsze;j.

- £ 8 3 ) . L
Il. 1. Poréwnanie powierzchni lokacji w grach Wiedzmin
i Wiedzmin 2 z powierzchnig miasta Novigrad w grze WiedZmin 3

SN

Zrodto: Mapa M5 — Obrzeza Wyzimy, Gry Online, http://www.gry-online.pl/S024.
asp?ID=888&PART =130 (dostep: 15.05.2016), M. Mroz, Vergen, Enklawa, http://enklawa-
network.pl/pc/solucja/wiedzmin2zabojcykrolow/akt2-iorweth/eksploracja/vergen (dostep:
15.05.2016), Wiedzmin 3 — Kowale, platnerzy, zielarze i inni (mapa), Eurogamer, http://
www.eurogamer.pl/articles/2015-05-22-wiedzmin-3-kowale-platnerzy-zielarze-i-inni-
-mapa (dostep: 15.05.2016).
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Modyfikacja gameplaya

Wspomniany postep technologii, a wraz z nim wykorzystanie nowych mozli-
wosci sg widoczne takze w modyfikacjach mechaniki gry. Multimodalny charakter
opowiesci ukazanej w poszczegolnych czegsciach rozwingt si¢ bowiem wyraznie
w kierunku interaktywnego filmu animowanego. Od krotkich filmowych wsta-
wek w czesci pierwszej, poprzez juz bardziej rozbudowane ,,cut-scenki” w czg-
$ci drugiej, az do wielogodzinne;j, filmowej dialogizacji w cze¢sci trzeciej. W tej
ostatniej tez znacznie wigksza role odgrywa tak zwana narracja srodowiskowa —
poszczegdlne, bardziej lub mniej interaktywne elementy szeroko rozumianej sce-
nerii (postacie niegrywalne [NPCs], ksigzki, ogloszenia, napisy na nagrobkach)
wypetionego detalami, otwartego $wiata stajg si¢ swego rodzaju dodatkowym
instrumentem narracyjnym, dzigki ktoremu gracz moze zapoznaé si¢ z niuansami
wigkszo$ci motywow wielowatkowej historii ujetej w grze. Pod tym wzgledem
rozwoj komputerowego Wiedzmina zywo przypomina tez ewolucje innych serii
gier fantasy, na przyktad tej zapoczatkowanej przez Gothic (prod. Piranha Bytes,
wyd. Egmont Interactive, Niemcy 2001).

Ponadto zmienit si¢ proponowany sposob prowadzenia rozgrywki. W ostat-
nim wiedzminskim tytule tworcy wykorzystali bowiem niektore aspekty mecha-
niki charakterystyczne na przyktad dla gier MMOG (tak zwany leveling dostoso-
wany do poziomu danej krainy, tak zwana itemizacja uwarunkowana rozwojem
bohatera, elitarni przeciwnicy itp.). Innym urozmaiceniem, ktore wprowadzono
w najnowszym Wiedzminie, jest funkcja ograniczonej personalizacji wygladu
Geralta — gracz zyskal szans¢ wymodelowania fryzury i zarostu (odrastajace-
go w trakcie rozgrywki) protagonisty oraz wyboru jego odziezy. Te wszystkie
elementy — a szczegdlnie rozbudowana oferta programowych opcji (jako$¢ gra-
fiki, cieni, intensyfikacja elementow cyfrowej scenerii itp.) — ktore uzytkownik
ma mozliwo$¢ modyfikowaé¢ w zaleznosci od typu swojego komputera, powodu-
ja jednak, ze gra stawia takze poniekad warunek posiadania okreslonej wiedzy.
Chcac bowiem cieszy¢ si¢ zabawa bez problemow technicznych w wersji PC na
starszych komputerach, konieczna jest znajomos¢ cho¢by podstawowych komend
w tak zwanym pliku CFG (konfiguracyjnym), takich jak:

— ,,/Rendering]”,

— ,HiResEntityShadowsForceFullRes=true”,

— ,,EnableHighPrecision=true”,

— ,EnableDeferredLightsStencil=true”,

— ,,CharacterShadowsFallbackDistance=40",

— ,,MaxTextureAnisotropy=16",

— ,,GrassDensity=3600",

— ,,DecalsSpawnDistanceCutoff=20",

— ., TextureStreamingHeadsDistanceLimit=40",
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— ,,GlobalOceanTesselationFactor=128",
— ,, TextureStreamingCharacterDistanceLimit=100",
— ,,CascadeShadowFadeTreshold=0.5".

I1. 2. Poréwnanie screendw z Gothic i z Wiedzmina 3
Zrédto: Gothic 1, DF Games, http:/dfgames.net/6273-gothic-1.html (dostep: 15.05.2016).
WiedZzmin 3: Dziki Gon [...], Screenshot 30/185, Gry Online, http://www.gry-online.pl/S055.
asp?ID=299056 (dostep: 15.05.2016).

Personalizacja gry nie oznacza zatem wytacznie modyfikacji w ramach opcji
zaprojektowanych i podanych w postaci gotowego interfejsu, lecz takze glebsza
ingerencje w program komputerowy. Trzeba przy tym podkresli¢, ze ma to istot-
ne konsekwencje odbiorcze: gracze dysponujacy gorszym sprzetem zanurzaja
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si¢ bowiem w nieco inny $wiat niz posiadacze komputeréw najnowszej gene-
racji. Roznice dotycza miedzy innymi kolorytu imitacji fauny i flory ukazanych
w grze, a ponadto efektow audiowizualnych i pogodowych. Tak rozumiang spe-
cyfike tekstu kultury, jakim jest gra komputerowa, wypada uzna¢ za jedng z cech
dystynktywnych nowego medium, w ktorego wypadku aspekty technologiczne
znaczaco oddzialuja na odbiér i wptywaja na doznania natury estetycznej. Cze-
sto tez wiaza sie z samym dostepem do produkcji — warunkiem koniecznym do
jego uzyskania pozostaje dysponowanie odpowiednim sprzgtem komputerowym.
Nie dziwi zatem, ze jedno z pytan dotyczacych ostatniej odstony serii, jakie gra-
cze najczesciej stawiajg w mediach spotecznosciowych, brzmi: ,,Czy pdjdzie mi
Wiedzmin 3774,

Gdyby w podsumowaniu tego fragmentu rozwazan sprobowaé okresli¢
ostateczny — jak do tej pory — wymiar cyfrowej opowiesci w trzeciej czesci
Wiedzmina, to mozna by stwierdzi¢, ze opowies¢ ta rozwineta si¢ we wszystkich
obszarach charakterystycznych dla tego typu tekstow kultury. Pozostaje ,,apo-
kryficzna” — tworcy anektuja literackie pomysty Sapkowskiego, lecz losy cy-
frowego Geralta nie sg powieleniem przygod, ktore czytelnik zna z opowiadan
i powiesci. Co wigcej, na ich wyrazny podzial wskazuje sam autor ,.kanonu”, dos¢
niechetnie odnoszacy sie do cyfrowych ,,wariacji na temat™. Niemniej rozmiar
i coraz bardziej skomplikowany charakter zdarzen ukazanych w grze wnosza do
wiedzminskiego supersystemu rozrywkowego nowa — a zwazywszy ha objetos¢
dialogéw i pozostalej narracji: takze oryginalng i rozbudowang — tre$¢. Ponadto
cyfrowa opowies¢ wyewoluowata w kierunku multifabularno$ci i fakultatywno-
$ci — technologia umozliwita implementacje bardziej ztozonych ,,drzewek de-
cyzyjnych”, na ktorych opiera si¢ warstwa fabularna, co pozwala grajagcym na
uktadanie wspottworzonej historii w przerdzny sposob. Maja oni szans¢ wybrac
kolejnos¢ przygod prowadzonego bohatera, questy poboczne, jego postawe etycz-
na, wyglad, zakonczenie catej opowiesci oraz aspekt estetyczny rozgrywki. Ta
ostatnia stata si¢ za$ bardziej multimodalna (elementy filmowe, voice acting, nar-
racja §rodowiskowa itd.) i otwarta (openworld).

Cyfrowa centonizacja

Wspomniane zapozyczenia i nawigzania kulturowe nie stanowig jednak
w trzeciej czgsci Wiedzmina wyltacznie ciekawostki. W wielu fragmentach gra
staje si¢ intertekstualng kompilacja, ktorg — z zachowaniem wszelkich roznic
i proporcji — mozna okresli¢ mianem cyfrowego centonu. Cytowanie nie ogra-

4 Zob. np. Microfish, Czy péjdzie mi ,, Wiedzmin 3 — wymagania, Polscy Gracze, http://pol-
scygracze.pl/czy-pojdzie-mi-wiedzmin-3-wymagania (dostgp: 15.05.2016).

3 Zob. sathorn, Andrzej Sapkowski nie zna sie na grach i nie uznaje adaptacji ,, Wiedzmina”,
Gry Online, http://www.gry-online.pl/S013.asp?ID=72444 (dostep: 15.05.2016).

Literatura i Kultura Popularna 24, 2018
© for this edition by CNS



Zmiennik wybawiony albo triumf wiedimina 319

nicza si¢ w niej bowiem wylacznie do warstwy tekstowej, lecz obejmuje takze
wiele pozostatych elementow, ktore powigzane (innymi stowy — by odnies¢ sie
do podstawowej etymologii centonu — ,,zszyte”) skladaja sie na gre w catosci.
Mozna je wyszczegolni¢ nastepujaco:

— renarracje/motywy literackie i filmowe,

— elementy scenerii,

— opisy, dialogi, scenki (narracja srodowiskowa),

— postacie,

— rekwizyty/artefakty/obrazy,

— nazwy, imiona, tytuty, slogany (catchphrases),

— motywy muzyczne,

— zapozyczenia gameplaya (MMOG, Gothic itp.).

Niewatpliwie najciekawsze realizacje wspomnianej intertekstualno$ci tacza
si¢ z renarracjami znanych basni — jak Jas i Malgosia czy Krélewna Sniezka
— ktdore miejscami stanowig osnowe fabularng watku gtownego gry. Na podob-
nej zasadzie funkcjonuja tez odwotania do legendy o mistrzu Twardowskim (mo-
tyw lustra, ksiezyca itp.) czy do Dziadow Mickiewicza. Z kolei kreujac scenerie¢
czesci lokacji, autorzy gry bardzo wyraznie nawigzali na przyktad do gdanskich
zurawi (element pejzazu w Novigradzie), wykorzystali architekturg grodu w Bi-
skupinie — ktory w grze figuruje jako kasztel Wronce — czy zaanektowali wy-
glad szlacheckiego dworku jako swoistego odpowiednika rzeczywistego miejsca
laczonego z akcja Wesela Stanistawa Wyspianskiego (,,Rydlowki”). Notabene
sam motyw przywotanego dramatu rowniez zostat przez tworcéw zaadaptowany
i powiazany z losami Geralta. Wida¢ przy tym wyraznie, ze autorom zalezato, by
gracze prawidtowo zidentyfikowali przynajmniej czgs¢ ze wspomnianych zapo-
zyczen. W zaimplementowanej mapie, ktéra w sposdb metanarracyjny dookresla
realia $wiata ujetego w produkcji, odbiorca znajdzie bowiem miedzy innymi na-
stepujacy opis:

WIES BRONOVITZ
Niewielka, malownicza wies, jedna z najtadniejszych w regionie, jest czgsto opiewana

w utworach poetow i bardow. Najbardziej znanym dzielem, ktérego akcja ma miejsce we wsi

Bronovitz, jest wodewil Zrgkowiny autorstwa Stanistawa Islasa. Wie$ szczegolnie upodobata

sobie oxenfurcka bohema, ktéra uwielbia spgdzaé tu sezon letni — wowczas to organizowane

sa konkursy na najpigkniejsza czapke z pior oraz nocne poszukiwania ztotego rogu, odby-
wajace si¢ w pobliskich lasach.

W catej grze nie brakuje tez detali bedacych — jak cho¢by kwestie wypowia-
dane przez postacie wiesniakow, zebrakow, przechodnidow i straznikéw w Novi-
gradzie — cytatami na przyklad z innych gier (jak ,,Wojna, wojna nigdy si¢ nie
zmienia” — z Fallouta [prod. Black Isle Studios, wyd. Interplay Entertainment,
USA 1997]), a nucone przez nich motywy muzyczne pochodzg na przyktad z se-
rialu Czterej pancerni i pies (rez. K. Natecki, Polska 1966-1970) i z piosenki
Kabaretu Starszych Panow Wesofe jest zycie staruszka. Funkcja poszczegdlnych
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cytatow, nawigzan i zapozyczen okazuje si¢ — rzecz jasna — rdzna, niemniej ich
trudna do zliczenia ilos¢ oraz fakt, ze pojawiaja si¢ one nawet w samym game-
playu (jak podobienstwo trzeciej czgsci Wiedzmina do trzeciej czesci Gothica
[prod. Piranha Bytes, wyd. JoWooD Entertainment] czy wspomniane juz rozwia-
zania typowe dla gier MMOG), powoduje, iz cyfrowy $wiat w komputerowym
Wiedzminie jawi si¢ jako precyzyjnie zaprojektowany centon o wzajemnie kom-
plementarnych elementach.

Widziany w cato$ci staje si¢ Ow §wiat spojnym uniwersum fantastycznym,
w ktorym zdarzenia i wspottworzona przez graczy — w ramach rozgrywki — hi-
storia majg swoj autonomiczny wymiar $wiatopogladowy. Rownocze$nie jednak
sktadajace si¢ nan wigksze i mniejsze fragmenty jako zapozyczenia przywotuja
— co oczywiste — sensy tekstow, z jakich zostaty zaczerpniete. Ich rozpozna-
walno$¢ jest uwarunkowana erudycja odbiorcy, a trzeba wyraznie podkreslic, ze
autorzy Wiedzmina 3 — kolokwialnie rzecz ujmujagc — dos$¢ wysoko zawiesili
poprzeczke. Chcac bowiem podjaé zaproponowana przez nich intertekstualng gre,
trzeba nie tylko zna¢ literaturg, popularne seriale czy ,,oscarowe” produkcje filmo-
we, lecz takze wiedzie¢ sporo o sztuce, filozofii, kabarecie, grach komputerowych
i $ledzi¢ biezace wydarzenia. Prowadzony przez gracza Geralt ma bowiem szanse
natkna¢ si¢ na przyktad na ksiazke, ktorej tytut — Co z tg Temerig? — przywotuje
jednoznaczne skojarzenia z tytulem pozycji jednego z polskich dziennikarzy: To-
masza Lisa— Co z tq Polskq? (2003). Z kolei w sympatycznych — i waznych dla
gameplaya — postaciach przybyszow z ,,dalekiego Ofiru” mozna dostrzec istotne
odwotania zwigzane z uchodzcami (o czym $wiadcza takie cechy tych postaci, jak
$niada cera, specyficzny akcent, odrgbno$¢ kulturowa). W niczym to jednak nie
zmienia faktu, ze odbiorca jest w stanie ukonczy¢ gre bez wnikania w nature i po-
chodzenie zapozyczen wykorzystanych w tym tytule, ograniczajac si¢ na przyktad
do $ledzenia i wspotkreowania wiedzminskiej ,,opowiesci rodzinne;j”.

»Sprawy rodzinne”

W trzeciej czesci Wiedzmina tworcy w osobliwy sposob powigzali bowiem pro-
fesje Geralta ze schematem powiesci detektywistycznej. Prowadzona postaé, przyj-
mujac kolejne, wiedzminskie zlecenia — w ramach badz questéw fakultatywnych,
badz watku glownego — staje si¢ nie tylko zwyktym tropicielem, lecz takze przestu-
chuje $wiadkow, analizuje §lady, dedukuje, okresla motywy potwora oraz przyczyny
jego agresji. Gracz, sluchajac — wypowiadanych czasem na gtos — mysli Geralta,
zapoznaje si¢ z bardziej lub mniej rozbudowang mikroopowiescia i niekiedy ma oka-
zje zdecydowac o tym, jak bohater powinien si¢ zachowa¢ w danej sytuacji.

Z pozoru wigkszo$¢ zadan, ktdre wypelnia wiedzmin, jest po prostu wpisana
w konwencje fantasy — przeciwnikami sg takie czy inne fantastyczne potwo-
ry. W istocie jednak ukazana w grze glowna opowies$¢ i wickszos¢ watkow po-
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bocznych zostaty przez tworcoOw zaprojektowane w taki sposdb, zeby odbiorca
— poniekad mimochodem — zapoznat si¢ z poglgbiong problematyka zwiaza-
na z rodzing, rodzicielstwem i miat szanse zinterpretowaé sens oraz przewidziec
konsekwencje niektorych decyzji podjetych w ramach dynamicznej rozgrywki.
Rama tematyczna watku gtéwnego gry jest bowiem zarysowana juz na samym
poczatku relacja Geralta (jako ojca) i Ciri (jako corki). Akcja podstawowej wersji
gry (zamknigcie historii nie ma wptywu na zdarzenia ujete w dodatkach) taczy sie
natomiast z poszukiwaniem dorastajacej juz dziewczyny przez jej przybranego
rodzica. Ponadto zardwno zaplanowany uktad wypadkoéw, jak i sposob ich roze-
grania prowadza do konkretnego wariantu zakonczenia opowiesci — ktore moze
okazac¢ si¢ bardziej lub mniej szczesliwe albo wrecz tragiczne.

Trzeba w tym miejscu zaznaczy¢, ze tworcy potraktowali wspomniang proble-
matyke powaznie, a projektujac przedstawione w grze skomplikowane sytuacje oby-
czajowe i etyczne, wzorowali si¢ na literackich i filmowych sposobach prezentacji,
nie stronigc przy tym od — co prawda wyrazanej w sposob dostowny — refleks;ji
egzystencjalnej. Relacje cyfrowego Geralta i cyfrowej Ciri, jako rama tematyczna
watku gtownego, zostaly bowiem osadzone w kontekscie (budowanym zaréwno
przez cze$¢ questow pobocznych, jak i przez zdarzenia powigzane z watkiem gtow-
nym), ktory nie tylko dookresla charakter zwiazku, lecz przede wszystkim stanowi
swoista podpowiedz dla gracza, w jaki sposéb moglby postepowac ojciec wobec
corki wkraczajacej w dorostos¢. O§ wspomnianych relacji stanowi tez w duzej mie-
rze czynnik warunkujacy zarysowany w warstwie fabularnej gry wymiar napiec,
konfliktéw, postaw nagannych i pozadanych. Mozna je zilustrowac nastgpujaco:

Rodzice

RODZINA

Dzieci

I1. 3. O$ relacji rodzinnych

Zrédto: opracowanie wiasne.

Ponadto wszystkie przywotane w grze — bardziej lub mniej dramatyczne
— wizerunki rodziny, relacje miedzy jej cztonkami czy niuanse, ktore ujawnia-
ne sg przez ,,obyczajowe $ledztwa” prowadzone przez gtownego bohatera, maja
swoja genezg, przebieg i skutek. Tak zarysowana w grze tematyka rodzinna tylko
w niewielkim stopniu odbiega (o czym decyduje fantastyczny wymiar cyfrowego
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$wiata) od tego typu refleksji odnoszacych si¢ na przyktad do prozy wspotczesnej,
takich jak migdzy innymi te podjete przez Monike Brzdstowicz-Klajn:

Refleksja nad wlasnym zyciem zawsze staje si¢ egzystencjalng refleksja nad soba i swoimi
zwigzkami z ludZmi, zwlaszcza z najblizszymi. Dlatego przede wszystkim i najpierw to
biografia, opowiadajaca histori¢ rozwoju wewngtrznego cztowieka, wprowadza nas w kontek-
sty rodzinne. Szukajac swoistej indywidualnej Ksiggi Genesis, wracamy do Domu, spotykamy
rodzicow, dziadkow i przyjaciot rodziny. W ich wychowujacym otoczeniu uczylismy si¢ pier-
wszej mitosci, a takze odkryliSmy istnienie napig¢ miedzy ludZzmi, sami wchodzac niejed-
nokrotnie w konflikty. I tak uksztaltowana zostaje w znaczacym stopniu sfera emocjonalna
cztowieka, jego psychika, poglady i postawy zyciowe, a przede wszystkim ugruntowuje si¢
system wyznawanych warto$ci®.

Podczas calej gry odbiorca/wspottwdrca opowiesci jest bowiem sukcesywnie
wprowadzany w meandry rodzicielstwa, a podejmowane przez niego decyzje —
szczegbdlnie w momentach krytycznych zwigzanych z reakcja Ciri — staja si¢
swego rodzaju testem, na ile gracz zrozumial i w jaki sposdb zinterpretowat dosé¢
subtelnie nickiedy wpisang w Wiedzmina 3 warstwe psychologiczng. W tak ujetej
perspektywie celem gry okazuje si¢ nie tylko pokonanie gtownego przeciwnika-
-uzurpatora — przywodcy Dzikiego Gonu, ktory zagraza milodej, uciekajacej
przed nim dziewczynie — lecz przede wszystkim swoiste ,,doprowadzenie” Ge-
ralta do najbardziej pozadanego stanu: do rozumnego i odpowiedzialnego rodzi-
cielstwa pozostajacego gwarantem szczesliwego zakonczenia.

Questy, przygody czy zlecenia caly czas dostarczajg graczowi wskazowek
dotyczacych tego, jaki powinien lub nie powinien by¢ rodzic. Oprocz otwieraja-
cego gre snu gtownego bohatera, w sposob retrospektywny ukazujacego frywol-
no$¢ matego dziecka i dobrodusznego, lecz zdecydowanego ojca, gracz styka si¢
z rodzinnym dramatem juz w pierwszej lokacji (w Biatym Sadzie), przy okazji
wiedzminskiego zadania ,,Licho przy studni”. Detektywistyczny charakter zlece-
nia z pozoru polegajacego na uwolnieniu mieszkancow od Potudnicy strzegacej
dostepu do wody koniecznej dla zachowania zdrowia i do ratowania zycia zostat
uwarunkowany takze dociekliwos$cig gracza. Cato$¢ dramatycznej historii rodzin-
nej ujawni si¢ bowiem wowczas, gdy tak poprowadzi on postaé, by ta zebrata
rozsiane fakultatywne informacje (opcjonalne dialogi, napisy na nagrobku, ktore
mozna, ale nie trzeba odczytac itd.) demaskujace przyczyny ludzkiej tragedii.

Potwor przy studni jest bowiem tylko owocem diugiego tancucha zdarzen
o charakterze obyczajowym i rodzinnym, a jego poczatek aczy si¢ z brakiem to-
lerancji ojca dla syna homoseksualisty. Dziedzic, ktéremu doniesiono o sktonnos-
ciach potomka, wygnat jego partnera i syn z rozpaczy si¢ powiesit. Ojciec si¢ roz-
pit i oszalat, usmiercajac w amoku sktdcone z nim mtode matzenstwo poddanych
— Klare i Volkera. Potudnica stata si¢ wlasnie Klara — przywigzana do miejsca

6 M. Brzostowicz, Wizerunek rodziny w polskiej prozie wspélczesnej, ,,Poznanskie Studia Po-
lonistyczne” 8, Poznan 1998, s. 21.
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zbrodni — a jej obecnos¢ jest rownoznaczna z wyrokiem $mierci dla chorej corki
jednego z wiesniakow, potrzebujacej czystej (nieskazonej, jak rzeka, wojennym
odorem) studziennej wody. Ow skomplikowany — a zapoczatkowany brakiem
tolerancji i zrozumienia rodzica — uklad zdarzen mozna rozrysowac nastepujaco:

DO ->
» m ingerencja Geralta
> 4«

1. 4. Dzieje Klary-Potudnicy (Wiedzmin 3)

Zrodlo: opracowanie wiasne.

Powyzszy przyktad — de facto tres¢ watku pobocznego — stanowi wszakze
tylko jeden z wielu przywotanych w grze rodzinnych dramatow i wizerunkoéw
rodziny. Niewatpliwe tez najbardziej rozbudowana i skomplikowana historia tego
typu laczy sie z fragmentem opowiesci gltdwnej, ktory notabene zatytutowano
»dprawy rodzinne” i powigzano z postacig Filipa Stengera (,,Krwawego Baro-
na”). W tym wypadku gracz za posrednictwem Geralta staje si¢ poniekad ,,spo-
wiednikiem”/,,psychoanalitykiem” despotycznego, zagubionego alkoholika —
meza i ojca — zapoznajac si¢ zarOwno z przyczynami, jak i ze skutkami rozpadu
wiezi rodzinnych.

Takze ten motyw jest swoista wskazéwka dla gracza, w jaki sposob prowa-
dzony przez niego bohater powinien reagowa¢ na zachowanie i nastroje odna-
lezionej poézniej — w trakcie rozgrywki — Ciri. Wspomniane — krytyczne dla
relacji wiedzmina z przybrana corka — momenty zostaly bowiem zaprojekto-
wane przez tworcow w taki sposob, ze gracz dysponujac zebranymi wczesniej
informacjami, powinien wilasciwie zinterpretowa¢ intencje bohaterki i wybraé
odpowiednia opcje dialogowa. Ciekawostka jest to, ze autorzy gry przeznaczyli
na reakcje gracza tylko kilkanascie sekund: gdy czas minie, odpowiedz zostanie
wybrana przez program losowo, co wygeneruje rowniez losowy wariant finatu
wszystkich przygod.

O tym, jak duzej wnikliwo$ci interpretacyjnej oraz jak gltebokiego rozumie-
nia istoty problematyki rodzinnej, ktéra — o czym juz pisano — wypeltnia niemal
calg gre, wymaga od odbiorcy dynamicznie wspottworzona warstwa fabularna,
$wiadczg takze komentarze graczy, zaskoczonych i niekiedy zawiedzionych wias-
nymi wyobrazeniami na temat ojcostwa:
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I got the worst ending where Ciri dies...

And Geralt sits in a cabin in a swampy [area] while monsters surround it and soon overwhelm
him.

I don’t understand why though.

I'looked it up and it showed me the dialogue decisions I should [...] [have] made, and the rea-
son I was surprised was because I thought when I told Ciri to calm down, and she doesn’t need
to be good at everything. Instead I was lowering her self-esteem.

Apparently I needed to help build her some backbone and make her face her challenges on
her own.

I blame the dialogue options, they tricked me. For example, in Avall’chs secret cave after some
elven girl talks mess about Ciri, she says she wants to destroy the cave. I chose the option
»Calm down« because in my head it meant Geralt would be like ,,Calm down, don’t worry
about what she said, we (Geralt and Yennefer) believe in you”.

But instead he says: ,,Calm down, the elf girl is right, you suck lolol”.

This whole time I thought I was being a nice father and like helping Ciri and being the voice
of reason in her time of need, and a good father figure but I guess not. Oh well, luckily I have

a save right before the Isle of Mist quest, I can try again’.

Nie tylko jednak gracze mieli problem zwigzany z interpretacja opowiesci
ujetej w Wiedzminie 3. Na drastyczny wymiar poszczegolnych zaprojektowanych
sytuacji obyczajowych i rodzinnych zwrécili uwagg takze niektorzy recenzenci:

a character who admitted to beating his wife so badly she miscarried is given an opportunity to
explain why she had it coming, complete with a sympathetic conversation response option to go
with it. The performances all around in this scene are excellent, the presentation among the best,
most reined in anywhere in the game, but the message I saw it conveying was abhorrent®.

Drastyczno$¢ wspomnianych zdarzen nie jest jednak ich afirmacja — prze-
ciwnie: ma u$wiadomi¢ odbiorcy dlugofalowe, tragiczne konsekwencje nega-
tywnych postaw. Wypada wszakze podkresli¢, iz postulowany w grze model
rodzicielstwa pozostaje — mimo wyraznej proby psychologizowania wizerunku
bohateréw i komplikowania zaprezentowanych w grze sytuacji etycznych i oby-
czajowych — poniekad wytacznie wariantem programowym, gwarantujacym
szczesliwe zakonczenie. Innymi stowy: zestaw cech i atrybutéw Geralta-ojca —
jako rodzica tolerancyjnego, ktory akceptuje ambicje dorastajacej corki, a autory-
tet buduje, opierajac si¢ na relacjach partnerskich, pamigtajac, iz jest czas takze
na zabawe i psikusy, oraz rozumiejac, ze niekiedy gwaltownych reakcji dziew-
czyny nie da si¢ na site sthumi¢ — stanowi zaprojektowany element gry i (co
oczywiste) w petni nie odzwierciedla postulowanego przez specjalistow modelu
realnego. W zaden jednak sposdb nie zmienia to faktu, ze tworcom trzeciej czesci
Wiedzmina udato si¢ zaakcentowac (cho¢ niekiedy bardzo kontrowersyjnie) zna-

7 xXsabbathXx, So I got the worst ending... I'm mad (Spoilers), GameFAQs, http://www.
gamefaqs.com/boards/702759-the-witcher-3-wild-hunt/71919818 (dostgp: 15.05.2016). Pisownia
i interpunkcja poprawione.

8 A. Gies, ,, The Witcher 3: Wild Hunt” review: off the path, Polygon, http://www.polygon.
com/2015/5/13/8533059/the-witcher-3-review-wild-hunt-PC-PS4-Xbox-one (dostgp: 15.05.2016).
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czenie wybranych norm i zachowan pozadanych w spoteczenstwie, a rownoczes-
nie skomentowac obyczajowa codzienno$¢.

Tryumf wiedimina — podsumowanie

Nie ulega watpliwosci, ze najnowsza odstona komputerowych przygdd bo-
hatera zapozyczonego z prozy Sapkowskiego pozostaje tekstem kultury bardzo
szczegolnym. Przede wszystkim — biorge pod uwage zarowno popularnosc, jak
i kontrowersje — mozna powiedzieé, ze cyfrowy wiedzmin stat si¢ juz produkcja
kultows, 1 to na catym $wiecie. Cho¢ dla wielu zagranicznych odbiorcow niekto-
re wpisane w gre rodzime niuanse najprawdopodobniej pozostang nieczytelne,
to rozbudowany $wiat uniwersum wykreowanego przez CD Projekt okazal si¢
wystarczajaco atrakcyjny, by zapewni¢ mu miejsce posrdd najwyzej cenionych,
wysokobudzetowych gier fantasy.

O sukcesie wiedzmina zadecydowaly jednak takze te elementy, ktore jawia
si¢ jako najbardziej interesujace w perspektywie badawczej. Na uwage zastuguje
przede wszystkim multimodalny charakter opowiesci ujetej w grze: choc historia
ta niekiedy bywa nasycona brutalnoscig i okrucienstwem, pozostaje swiadectwem
kierunku, w jakim zmierza dzi$ cyfrowa rozrywka. Zarysowane w podrozdziatach
elementy gry wskazuja bowiem bardzo wyraznie, ze programisci, dgzac do zna-
czacego efektu, siegaja po srodki wyrazu i1 narzedzia sprawdzone w ramach in-
nych mediéw — jak stereotypy fabularne, film czy rozbudowana dialogizacja —
a rownoczesnie wypetniajg 6w zaprojektowany Swiat (chciatoby si¢ powiedzie¢:
niemal po granice tekstur) cytatami z istotnych dla tradycji (nie tylko rodzimej)
tekstow kultury. ,,Zszyty” dzigki technologii cyfrowy centon staje si¢ w ten spo-
sob komentarzem do postmodernistycznego wymiaru wspolczesnej popkultury,
zawierajacym rownoczes$nie element przestrogi przed degradacja norm i wartosci
podstawowych dla funkcjonowania spoteczenstw. Ponadto jako gra komputerowa
Wiedzmin 3 jest tekstem otwartym i polisemicznym, wymagajacym (od uzytkow-
nika) aktywnego wspottworzenia i podjecia dialogu. O jego przebiegu decyduje
jednak — rzecz jasna — nie tylko sam program komputerowy, lecz takze kompe-
tencje 1 wiedza odbiorcy. W tym ujeciu omawiany tytut rOwniez nalezy nazywac
gra, ale juz nie tylko komputerowg. Staje si¢ on bowiem swoistym laboratorium,
w ktorym odbiorcy mogg testowac swoja znajomos¢ kultury, przekonania etycz-
ne, umiejetnosci interpretacyjne i wyobrazenia antropologiczne.
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The Substitute Saved or the Triumph of the Witcher:
Digital dialogue with culture and morals

Summary

Some elements of the game The Witcher 3 show very clearly that developers, in order to
achieve a significant effect of gameplay, adopt the tools and forms of expression of other media
— such as plot stereotypes, films or complex dialogues — and fill their designed world with quo-
tations and motifs from traditional (not only Polish) texts of culture. “Sewn together” with digital
technology, this “cento” becomes a commentary on the postmodern dimension of contemporary pop
culture, and includes a warning against degradation of elementary norms and values essential for the
functioning of societies.
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