Zapozyczenie, easter egg i centonizacja -
casus serii Wiedzmin

Borrowing, easter eqg and centonization - the case of “The Witcher” series

Adam Flamma

Dolnoslaska Szkota Wyzsza
adam.flamma@dsw.edu.pl | orRCID: 0000-0002-0003-242X

Abstract: The video game series about Geralt of Rivia is not only a turning
point of the domestic video game industry, but also an interesting exam-
ple of the evolution of intertextuality in the design of various elements
of the game world and gameplay itself. This evolution goes through differ-
ent stages, in which we can find borrowings, Easter eggs and centons in
the game series. It is the latter that constitute the main world-building
element of the third part of the game and its accompanying supplements.
And it is centonization that has become a strategy, which, to a unique de-
gree, favors the creation of the category of semanticjourney offered by the
creators of the virtual adventures of The White Wolf. The aim of this article
is to describe this phenomenon.
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1. Wstep

Intertekstualno$é stanowi kategorie wielokrotnie juz wykorzystywana
w badaniach gier wideo (zob. np. Kinder, 1991; Consalvo, 2003; Cheval-
donné, 2012; Duret, Pons, 2016), takze na gruncie polskim (Garda, 2010,
2016; Kubiniski, 2015, 2016). Tutaj - jak pokazuja przywotane prace - szcze-
gblnie adekwatnym materialem do analizy staja sie gry z serii WiedZmin
studia CD Projekt RED, produkcje te przepetnione sa bowiem rozmai-
tego typu nawigzaniami do réznych tekstéw kultury, analogicznie jak
ich material Zrédtowy: saga Andrzeja Sapkowskiego. Wydaje sie jednak,
ze nowe watki do dyskusji o intertekstualno$ci wspomnianej serii moze
wprowadzi¢ analiza tego typu elementéw przeprowadzona z uwzglednie-
niem kategorii centonizacji. Artykut niniejszy ma na celu taka wtasnie
analize, a zatem kontynuacje i rozwiniecie rozwazan podjetych przez
Rafata Kochanowicza (2018). Reprezentatywne przyktady komponentéw
gameplayu i struktury fabularnej wspomnianych gier zostang rozpa-
trzone w odniesieniu do pojecia easter eggéw, gdyz wtasnie w tych kom-
ponentach szczegélnie czesto przejawia sie intertekstualnosé serii. Na
takim tle ukazane bedzie, na czym polega centoniczna konstrukcja trze-
ciej czesci gry, oraz wyrdznione zostang trzy sfery jej warstwy seman-
tycznej, konstytuowane przez sposéb odbioru i przezywania rozgrywki,
uzalezniony od kompetencji kulturowych gracza.

2. Intertekstualnosc i zapozyczenia

Gry wideo bezsprzecznie stanowia medium o masowym zasiegu. Adreso-
wane do szerokiego grona odbiorcéw, z reguty - przynajmniej na najbar-
dziej elementarnym poziomie - przedstawiaja zrozumialy niezaleznie od
kregu kulturowego odbiorcéw wzér, zaréwno jesli chodzi o zasady roz-
grywki i tzw. gameplay, jak i o strukture fabularng. Oczywiscie ta ostat-
nia wystepowaé bedzie przewaznie w tych produkcjach, ktére takowsa
zakladaja. Trudno bowiem doszukiwa¢é sie rozbudowanych historii np.
w starszych grach zrecznosciowych czy symulacjach, dzi§ natomiast
nacisk na fabutocentryczno$¢ jest znacznie wiekszy i opowiesé, nawet
jesli pretekstowa, nalezy do elementéw skladowych wiekszosci gier,

Adam Flamma | Zapozyczenie, easter egg i centonizacja - casus serii WiedZmin



w tym mobilnych'. Niejako wigze sie z nig proces tworzenia warstwy
semantycznej gry, czyli znaczen wynikajacych ze §wiata przedstawionego,
opowiedzianej historii oraz czesci dodwiadczenia, jakim sg gry?.

Warto przy tym zwrdéci¢ uwage na fakt, iz gry wideo jako audiowi-
zualny tekst kultury nierzadko korzystaja z intertekstualnosci, dzieki
czemu roénie ich potencjal semantyczny. Przede wszystkim jednak moz-
liwe jest dzieki niej nawigzanie relacji pomiedzy poszczegélnymi teks-
tami kultury, ktéra staje sie niejako metagra, czyli forma intelektualnej
zabawy w dekodowanie tego, czego gracz ma wtasnie okazje doswiadczac.
Oczywiscie zalezy to od wiedzy i kompetencji kulturowych odbiorcy, nie
dyskryminuje jednak osoby z mniejszymi kompetencjami.

Forma intertekstualno$ci sg z pewnoscig zapozyczenia funkcjonu-
jace w Swiecie gier wideo, jak réwniez easter eggi, ktérych wprowadza-
nie zalicza sie do najczestszych zabiegédw stosowanych przez twércéw
takich produkcji. Na doktadniejsze przyjrzenie sie tym swoistym formom
pozwoli wykorzystanie przyktadu serii WiedZmin studia CD Projekt RED,
w trylogii przygdd Geralta z Rivii prezentujacego rozne warianty inter-
tekstualnosci.

Méwiac o swoistych zapozyczeniach w kontekscie serii, warto przy-
wotaé tekst Marii B. Gardy (2010), ktéra wskazuje, iz pierwsza czeéé gry,
zatytulowana po prostu WiedZmin, zbudowana zostata na fundamentach
prozy Andrzeja Sapkowskiego (zaréwno jako sequel sagi, jak i adaptacja
motywéw opowiadan pisarza) (Garda, 2010, s.21). Rzeczywiscie, gracz

! Przyktadem takiej produkeji jest chociazby Homescapes, fabularna gra logiczna
opowiadajaca o prébie odrestaurowania rodzinnego domu oraz unikniecia jego sprzedazy.
Gléwna mechanika gry przypomina te znang z serii Candy Crush Saga i polega na
dopasowywaniu co najmniej trzech elementéw, opcjonalnie za pomoca odpowiednich
bonuséw, w celu osiagniecia zamierzonego wyniku, np. zniszczenia adekwatnej liczby
obiektéw. Za pokonanie poziomu gracz otrzymuje gwiazdki, za pomoca ktérych
odblokowuje kolejny etap fabularny. Opowie$¢ koncentruje sie na przywigzaniu
emocjonalnym protagonisty o imieniu Austin do miejsca jego dziecinistwa, jak réwniez
ukazuje zycie spoteczne bohatera i jego najblizszych. Wiecej na temat Homescapes jako
egzemplifikacji zatozen nurtu emotional design zob. Flamma, 2021, s.739-740.

2 Warto nadmienié, iz w prezentowanym tu ujeciu fabuta stanowi, analogicznie
z innymi elementami strukturalnymi gry, zbiér senséw, o czym w swoich badaniach
przekonywat Frans Miyri (2008). Taka koncepcja mocno wpisuje sie w traktowanie gry
jako do$wiadczenia, ktére obejmuje inne elementy sktadajace sie na nig i jednoczesnie
moze by¢ przez nie determinowane. Poniekad wptywa to na immersje i stanowi element
tzw. poetyki gier wideo (Kubiniski, 2016, s. 27-68).
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eksploruje §wiat znany z przygdd literackich Geralta, wchodzi w interak-
cje z postaciami wystepujacymi w opowiadaniach i sadze. W ten sposéb
$wiat wykreowany przez Sapkowskiego jest swoistym tworzywem dla
designeréw i scenarzystéw gry, to z jego elementéw buduja oni swoja
opowie$¢. Trzeba jednak zwrécié uwage na fakt, iz stopient wykorzystania
pierwowzoru bedzie dekodowany przez odbiorce w sposéb odmienny
w zalezno$ci od tego, czy zna on éw pierwowzdr. Zakladajac, ze tak,
gracz doswiadcza opowiesci pelnej nawigzan, obfitujacej w liczne cytaty
czy zapozyczone schematy wydarzen, np. w formie zadani czy wybo-
réw moralnych, wobec ktérych Geralt musi stanaé po ktérej$ ze stron
konfliktu. Proces ten stanowi forme kulturowego recyklingu wzgledem
jednego uniwersum?, lecz przede wszystkim jest to swego rodzaju wyko-
rzystanie struktur i treSci oraz zapozyczenie innych elementéw funk-
cjonalnych ze §wiata WiedZmina. Jesli wszakze gracz nie zna twdrczosci
Andrzeja Sapkowskiego, wirtualna opowie$¢ bedzie dla niego pierwszym
kontaktem z uniwersum Biatego Wilka i nie dostrzeze on swoistej gry
z odbiorcg, cytatéw z owego uniwersum czy wspomnianych zapozyczen.
Wszystko okaze sie dla niego nowe, innymi stowy: lore §wiata przedsta-
wionego potraktowany zostanie jako oryginalny (mimo zauwazalnych dla
takiego gracza aluzji kulturowych, niezwigzanych z uniwersum stworzo-
nym przez Sapkowskiego).

3. Easter eggs

Znacznie mniejszymi elementami semantycznymi sg tzw. easter eggs, juz
od lat 70. XX wieku rozpowszechnione nie tylko w grach, ale w tekstach
kultury popularnej w ogdle*. W odniesieniu do $rodowiska cyfrowego
mozna je zdefiniowa¢ jako ,wiadomo$¢, trik albo niezwykle zachowanie

3 Bytoby to o tyle ciekawe, iz sam pierwowzdr literacki stanowi swoisty recykling
kulturowy, czego dowodzi Katarzyna Kaczor (2006). Intertekstualno$é opowiadan i sagi
Sapkowskiego byla zreszta omawiana juz wielokrotnie (zob. np. Wréblewska, 200s;
Roszczynialska, 2009; Zolad?, 2018a, 2018b), i to zaréwno przez badaczy, jak i przez
krytykéw (co $wietnie unaocznia ostatni z przywotywanych autoréw w dwéch wskazanych
pracach). Sposréd tekstéw z tej drugiej grupy zob. zwt. Misztak, 2005.

* Zdenko Mago (2019, s. 49) zaznacza, ze szczegdlnie czesto odbiorca znalezé moze takie
elementy w filmach i komiksach; warto dodaé, ze takze w serialach.
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ukryte w programie komputerowym przez jego twérce” (Montfort, Bogost,
2009, s.59). Bywaja to réwniez szczegélnego rodzaju obiekty badz inter-
akcje (Mago, 2019, s. 49), a nawet cate sceny lub sekwencje. W opracowa-
niach dotyczacych easter eggéw szczegélnie podkresla sie trzy ich wias-
ciwosci: elementy te sg ukryte, sekretne i zaskakujace dla uzytkownika
(tamze). Moze on do nich dotrzeé za pomoca specjalnych, nieoczywistych
zabiegéw, w tym dzieki wykorzystaniu trudnych do znalezienia kodéw.
Taka ukryta wiadomo$cig byl pierwszy easter egg w historii gier wideo:
wertykalnie uktadajacy sie napis ,Created by Warren Robbinett” w wyda-
nej w 1979 roku grze Adventure na Atari (Montfort, Bogost, 2009, s. 59).
Realizowal on jedna z podstawowych funkcji tego rodzaju komponentéw
gry: przydawal bezosobowemu wytworowi cyfrowemu ludzkiego charak-
teru, przypominal o jego autorze i faczyt z nim uzytkownikéw (tamze,
s.60). Mia Consalvo wyréznia dwa rodzaje easter eggédw: ornamenta-
cyjne - tylko wzbogacajace rozgrywke o suplementarne komponenty
lub informacje, a przy tym czesto oddziatujace negatywnie: ,burzace
czwartg Sciane”’, zaklécajace immersje; oraz funkcjonalne - wptywajace
na rozgrywke pozytywnie, np. poprzez aktywowanie dodatkowych umie-
jetnosci postaci lub dostepu do bonusowych gier (Consalvo, 2007, s.18-19;
Nooney, 2014, s.166).

Wsréd easter eggdéw duza grupe stanowia czytelne i proste w formie
nawigzania - czy to ikonograficzne, czy tekstualne - do innych tekstéw
kultury. Mago (2019, s. 51-55) przekonujaco dowodzi, ze w tej grupie gro-
wych easter eggéw mozna znalez¢ przyktady na wszystkie pie¢ relacji
intertekstualnych wyréznianych przez Gérarda Genette’a (2014, s.7-11):
intertekstualno$¢ w sensie Scistym, paratekstualnos¢, metatekstualnosé,
hipertekstualnos¢ i architekstualno$é. Nawigzanie takie musi by¢ jednak
zrozumiale dla szerokiego kregu odbiorcéw, poniewaz jego dekodowanie
nierzadko samo w sobie stanowi nagrode dla gracza. W serii WiedZmin
dostrzec mozna interesujace odniesienia, przede wszystkim humory-
styczne, do innych tekstéw kultury, majgce charakter easter eggéw. Szcze-
gblnie uwidacznia sie to w drugiej czesci gry, WiedZmin 2: Zabdjcy krélow,
gdzie pierwszy taki element gracz spotyka juz w prologu. Jest to widok -
lezacej obok stogu siana - postaci asasyna z serii Assassin’s Creed. Geralt,
widzac postaé, méwi: ,Nigdy sie nie naucza’. Scene przedstawia ponizszy
zrzut ekranu:
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Hustracja 2. Geralt i karzel; zrzut ekranu z gry WiedZmin 3: Dziki Gon

Jest to jednoznaczne nawigzanie do charakterystycznego elementu
serii studia Ubisoft, a zarazem humorystyczny komentarz do ,,skoku
wiary” (czyli skoku ze szczytu wysokiego punktu prosto na stég siana),
zaliczajacego sie do najczesciej wySmiewanych mechanik tej gry.
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Drugi przyklad czytelnego odniesienia do innego tekstu kultury
stanowi wykorzystanie postaci znanej z popularnego serialu. Jest ono
poparte nie tylko forma komentarza, ale przede wszystkim rozwigzaniami
wizualnymi, czyli reprezentacja graficzna: lokacji w grze lub obiektu.
Chodzi o pojawiajaca sie w trzeciej czesci gry (WiedZmin 3: Dziki Gon) cele
bez $ciany, w ktérej bezwtadnie lezy karzet, do ztudzenia przypominajacy
Petera Dinklage’a, aktora wcielajacego sie w Tyriona Lannistera w serialu
Gra o tron na podstawie prozy George’a R.R. Martina.

Nawigzanie to jest wielowymiarowe. Przede wszystkim odwotuje
sie do serialu (lezaca postaé¢ wykazuje podobiefistwo do popularnego
aktora), a cela przywodzi na my$l te w Orlim Gniezdzie, w ktérej na
poczatku serialu wieziono Tyriona - przedstawiong w pierwszych
odcinkach produkcji HBO. Warto jednak zwrdcié uwage na fakt, iz pre-
miera Dzikiego Gonu miata miejsce tuz po rozpoczeciu emisji piatego
sezonu Gry o tron, co moze wyraznie wskazywaé na korelacje miedzy
tym faktem a funkcjonowaniem owego nawigzania w grze. Ponadto
trzeba zauwazy¢, iz w chwili premiery Gra o tron byta jednym z najpo-
pularniejszych tekstéw kultury audiowizualnej osadzonych w realiach
bliskich sredniowiecznym, tak jak seria WiedZmin. Innymi stowy, jest
to odniesienie zrozumiate dla odbiorcéw serialu lub dla oséb kojarza-
cych posta¢ aktora. Niezaleznie od tego cala seria gier o Geralcie z Rivii
zawiera podobne easter eggi, czyli komponenty uniwersum gry prze-
waznie pelnigce funkcje dekoracyjng czy wrecz ornamentacyjna, bedace
»puszczeniem oka” do gracza, swoistg aluzja, niemajaca wszakze zna-
czenia funkcjonalnego z uwagi na ksztalt $wiata czy na jego stan oraz
na wydarzenia, jakie gracz obserwuje w trakcie eksploracji. Zwykle nie
sa to elementy wplywajace na rozgrywke, ale jedynie ciekawostki, ktére
gracz - o ile ma $wiadomo$¢ ich znaczenia - moze odkry¢ i zrozumieé

w jej trakcie.

4. Centonizacja
Czyms zgota odmiennym jest centonizacja, bedaca gléwnym narzedziem

konstrukcyjnym $wiata przedstawionego w trzeciej czesci gry
o wiedZminie pt. WiedZmin 3: Dziki Gon. Na wykorzystanie tej metody
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przez twércéw produkeji zwracatl uwage Rafal Kochanowicz®. Badacz
stosuje to okreslenie, wywodzace sie z taciny i oznaczajace dostownie
‘plaszcz zszyty z kawatkéw materii’, za Jerzym Ziomkiem. Ziomek z kolei,
objasniajac termin, pisze:

Centon jest konstrukcja fragmentéw réznych dziet réznych autoréw (bigos literacki).
Musi spetniaé podobny co parodia warunek: funkcjonuje wtedy, gdy przytoczenia
sa na tyle znane, by pojawit si¢ komizm dekompozycji i nieoczekiwanego zestawienia
(Ziomek, 1972, s. 271).

Jak wspomniano we wstepie, intertekstualno$é¢ gier komputerowych
byla przedmiotem bardzo wielu juz studiéw ludologicznych, na czele
z tymi autorstwa Marshy Kinder (1991) oraz Mii Consalvo (2003). W od-
niesieniu do gier w konwencji fantasy, a zwlaszcza WiedZzmina, pisata
o intertekstualno$ci (wiazacej sie z ,glokalizacjg”) Maria B. Garda (2016,
s.145-151). Pokrewny temat podjat Tomasz Z. Majkowski (2018), koncen-
trujac sie na elementach stereotypowo kojarzonych z polskoécia (zwtasz-
cza w ujeciu romantycznym), jakie wprowadzono do trzeciej czeéci gry,
a takze na widocznych w niej §ladach dawnych polskich marzen kolo-
nialnych. Wydaje sie jednak, ze pojecia centonu i centonizacji nie zostaty
jeszcze adekwatnie wykorzystane w zarysowanym kontekscie. Analiza
stanu badan podpowiada, iz Kochanowicz byt w tym zakresie prekurso-
rem, i wiele wskazuje na to, iz warto podjaé sugerowane przezen tropy
badawcze.

Maciej Kuster (2015, s.10), analizujac modele zapozyczeri interteks-
tualnych w wiedZminskiej prozie Sapkowskiego, przywotuje dwa ter-
miny lezace u podstaw owych zjawisk, a stanowigce dzis sktadnik poetyki
historycznej: ,sylwa” oraz ,intertekst”. Na potrzeby niniejszych rozwazan
nalezaloby przytoczy¢ jeszcze rozumienie terminu ,centon” o historycz-
nopoetyckiej proweniencji. Aleksandra Okopien-Stawiniska okresla je
nastepujaco:

5 Mam tu na mysli dwa wystapienia badacza: Zmiennik wybawiony albo tryumf
,Wiedzmina”. Cyfrowy dialog z kulturq, politykq i obyczajowoscig (konferencja ,Literatura
i kultura popularna: analizy, interpretacje, konteksty”, Wista, 17 czerwca 2016) oraz Media,
teksty, postteksty i interpretacje (sympozjum ,Kultura popularna i nowe media. Metodologie
i interpretacje”, Wroctaw, 20 wrzeénia 2017), a takze artykut: Kochanowicz, 2018.
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utwér skomponowany z cytatéw wyjetych z innych dziel, najczesciej klasycznych,
dobrze znanych odbiorcy i fatwo rozpoznawalnych. Uprawiany od péZnego antyku,
przez $redniowiecze, renesans i barok, mial wéwczas znacznie wyzsza range literacka
niz pézniej, kiedy stat sie tylko rodzajem literackiej zabawy (Okopien-Stawinska,
2005, 8.74).

Teresa Cieslikowska, autorka klasycznego juz dzi$ studium o tym
gatunku i mechanizmach jego wykorzystywania w XX wieku, z jednej
strony podkresla jego range w literaturze bizantyjskiej, zwlaszcza w V stu-
leciu naszej ery, z drugiej jednak wiele uwagi poswieca bardziej wspét-
czesnym, a mniej rygorystycznym pod wzgledem formalnym zabiegom
pisarskim wykazujacym podobienistwa do centonu. Ze wzgledu na wspo-
mniany mniejszy radykalizm proponuje w odniesieniu do takich zabie-
géw okreslenia ,,centonowa mowa’, ,centonowa kompozycja”’, ,,centonowa

technika”, tytulowa ,centonowa twérczo$¢” lub po prostu ,centonizacja’
(Cieslikowska, 1995, s.155, 151, 159)°.

Polega ona na przeplataniu tekstéw literackich przytoczeniami réznego rodzaju -
odcinkami innych tekstéw: cytatami, parafrazami, pastiszami, ogélnie méwiac: zapo-
zyczeniami. Ale zapozyczenia te nie podlegaja juz tym rygorom, jakie obowigzywaty
w centonie. Przytoczenia innych tekstéw nie musza w danym tekscie sasiadowa¢ ze
soba, nie maja $cisle okreslonych rozmiaréw, zostaja wtopione w obszerne partie
tekstu zapozyczajacego. Jedynym z rygoréw centonu zachowanym przez ,centonowsa
mowe” w literaturze wspétczesnej jest tworzenie nowych wartosci znaczeniowych
(tamze, s. 155).

Tak rozumianej centonizacji literaturoznawczyni dopatruje sie w twor-
czo$ci Thomasa Stearnsa Eliota, Jorgego Luisa Borgesa, Julia Cortdzara,
Jamesa Joyce’a, Malcolma Lowry'ego, ale tez Juliusza Stowackiego, Teodora
Parnickiego i Stanistawa Lema. Zabiegom centonizacyjnym przypisuje
réznorakie funkcje: dokumentowanie erudycji autora, ugruntowywa-
nie osobistego stanowiska przez powolywanie sie na autorytety, pod-
kreslanie uniwersalnoéci, ponad- czy pozaczasowosci pewnych zjawisk
i prawidlowosci, usamodzielnianie $wiata przedstawionego. Wydaje sie,
ze elementy centonowe Wied?mina 3 spelniajg zwlaszcza dwie ostatnie
funkcje. Za wykorzystaniem tego pojecia w odniesieniu do interesujacej

¢ W zarysowanym kontek$cie przywoluje tez badaczka obrazowe sformutowanie
»mieszanka literacka”, uzywane przez Thomasa Stearnsa Eliota, ktéry zaczerpnat je od
Ezry Pounda (Cie$likowska, 1995, s. 155).
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nas gry przemawia réwniez, podkreslany przez Okopien-Stawiriska (2005,
s.74-75), ludyczny charakter centonu (zwlaszcza w jego pézniejszych
wersjach), a takze liczba, rola i sposéb wkomponowania zapozyczen, ja-
kie wystepuja w trzeciej czesci przygdd cyfrowego Geralta. Centonizacja
wydaje sie bowiem czyms wiecej niz ktérakolwiek z pieciu podstawowych
odmian intertekstualnosci, jakie wyréznia Genette (2014, s.7-11; za naj-
wazniejsza, jak wiadomo, uznajagc czwartg - hipertekstualno$é¢ [Stasie-
wicz, 2016, 5.130]). Na czym polega 6w fenomen, pokaze dalsza analiza.
Piotr Kubiniski przekonujaco udowadnia dominujacag role dystansu
ironicznego w pierwszych dwéch czesciach produkeji CD Projekt RED,
przejawiajacego sie m.in. nie w wiernym adaptowaniu pierwowzordéw
kulturowych, ale w prowadzeniu ,bardzo swobodnej gry intertekstualnej”
z nimi oraz z odbiorcami (Kubiriski, 2015, s.119). W przypadku Dzikiego
Gonu ironiczno$é¢, parodystyczno$é czy szerzej rozumiany komizm nie
zawsze wystepuja, niekiedy efekt bywa wrecz przeciwny: zamiast $mie-
chu gracza moga pojawic sie tzy i nostalgia czy nawet zo$¢ na taki, a nie
inny obrét fabuly. Sama zasada oraz jej efekt, czyli wywotanie emocji’,
s jednak tozsame. Kochanowicz w swoich wystapieniach® i artykule
przekonywal tez, ze trzecia cze$¢ wirtualnych przygdd Geralta z Rivii
w catej strukturze ztozona jest wiasnie z elementéw centonicznych -
fabularnie, §wiatotwérczo, w aspekcie designu, mechaniki czy nawet
gameplayu (Kochanowicz, 2018, s.318-320). W kazdym z owych elemen-
téw odnajdziemy nawigzania, zapozyczenia etc. I choé¢ mozna by, stosujac
7 Nalezy tutaj pamietaé, iz Ziomek pisze wprost o emocjach taczacych sie z dekon-
strukcja tego procesu, z odkrywaniem, skad pochodzi dany cytat badZ do czego odnosi sie
nawigzanie. W przypadku gry wideo wyglada to nieco inaczej - emocje wywolane sg indy-
widualnym nastawieniem gracza, rozgrywka, jej przebiegiem oraz konsekwencjami, jakie
moga przynie$¢ dokonane wybory. W takich okoliczno$ciach nawigzania owe niekiedy
stanowig czynnik intensyfikujacy emocje, gdyz wykorzystanie odpowiednich odniesieri
wzmacnia u odbiorcy reakcje zaprojektowane przez autoréw gry dla danego jej momentu.
Przyktadem niech bedzie finalna cze$¢ poszukiwania Ciri przez Geralta, pelna dramatyzmu
i tragizmu. Wzruszenia gracza lgczace sie z uczuciami, o ktérych sam wiedZzmin méwi
wprost - z jego troska i tesknota - wzmocnione zostaja poprzez wykorzystanie wyrazistego
cytatu z Grimmowskiej basni o krélewnie Sniezce, zastosowanego w taki sposéb, by gracz-
-Geralt byl pewien, ze odnalazl dziewczyne za pézno, ze ona juz nie zyje. Jej odszukanie
poprzedzone jest tez spotkaniem Biatego Wilka z siedmioma niskimi postaciami, co od
samego poczatku przywoluje na my$l siedmiu krasnoludkéw. Powracam do tego watku

w dalszej czesci artykutu.
8 Zob. przyp. 5.
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metode analizy krytycznej poszczegélnych warstw gier wideo, w wielu
produkcjach dostrzec $lady centonizacji, to jednak skala tego zjawiska
w innych tytulach nie jest tak wielka, jak w omawianym tu dziele CD
Projekt RED.

Warto w tym miejscu doprecyzowaé kwestie znaczenia centonéw. Jak
juz wspomniano, bywa ono ornamentalne - centoniczne taczenie zapozy-
czonych elementéw jest wéwczas zaledwie ozdobnikiem, przez co nieraz
pelni funkcje easter egga, choé¢ w zmasowanej ilosci tak naprawde prze-
staje nim by¢, gdyz minimalizacji ulega jego unikatowo$¢ na tle innych
czynnikéw. Wynika to z faktu, iz niejednokrotnie caly element struktu-
ralny, np. dana lokacja czy zadanie w Dzikim Gonie, sklada sie z centonéw,
ktére zamiast by¢ widocznymi na pierwszy rzut oka ciekawostkami staja
sie tworzywem do kreowania i projektowania. Dzieki temu WiedZmina 3:
Dziki Gon mozna okre$li¢ mianem zbioru mikropowiesci, jakimi sg zlece-
nia wykonywane przez protagoniste, a takze sytuacje, ktérym wiedzmin
sie przyglada w trakcie swojej podrézy (od gracza zalezy - czynnie czy
biernie). To wlasnie te historie autorzy gry zszyli z elementéw znanych
z innych tekstéw kultury. W trakcie rozgrywki obserwujemy m.in.:

« zadania, ktérych nazwy stanowia nawiazanie do znanych tekstéw

kultury, w tym powiesci, gtéwnie lektur szkolnych, czy filméw
(np. Dziady, Dzikos¢ serca, Spis cudzotoznic, Gangi Novigradu, Smutna
historia braci Grossbart, Nasza szkapa);
» personalia postaci bedgce aluzjami do powiesci oraz filméw,
a takze postaci rzeczywistych, na co wskazujg zaréwno dane, jak
i zachowania oraz cechy szczegbélne bohateréw, np. profesja czy
wypowiadane kwestie (np. Bertram Tauler, Hegel, Manfred i Jesse
Grossbart, Django Fett, Kaleb Menge);

» miejsca odsylajace do literackich miejsc akeji, co zostaje podkreslone
za sprawa informacji, jakie gracz znajduje w trakcie rozgrywki
(np. Zalipie, Bronovitz)°®.

9 W glosariuszu gry miejscowo$¢ Bronovitz opisano w sposéb nastepujacy: ,Niewielka,
malownicza wie$, jedna z najtadniejszych w regionie, jest czgsto opiewana w utworach
poetéw i bardéw. Najbardziej znanym dzielem, ktérego akcja ma miejsce we wsi Bro-
novitz, jest wodewil Zrekowiny autorstwa Stanislasa Islasa. Wie§ szczegélnie upodobata
sobie oxenfurcka bohema, ktéra uwielbia spedza¢ tu sezon letni - wéwczas to organizo-
wane sg konkursy na najpiekniejszg czapke z piér oraz nocne poszukiwania ztotego rogu,
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Wtlasnie te elementy, cho¢ majg w duzej mierze charakter ornamen-
tacyjny, mozna interpretowa¢ jako sktadniki, z ktérych stworzony zostat
centoniczny $wiat gry WiedZmin 3: Dziki Gon. Nie jest to wszakze jedyna
przestrzen, w ktérej funkcjonuje centonizacja w analizowanym tytule.
Przede wszystkim nalezy zauwazy¢, iz centonami sa rowniez konkretne
zadania czy schematy fabularne wystepujace w grze. Przyktadem stuzy
chociazby sekwencja na Wyspie Mgiel, gdzie Geralt, uprzednio spotkaw-
szy siedmioro krasnoludéw, znajduje nieprzytomna Ciri. Ta za$§ budzi
sie w jego ramionach pod wptywem prawdziwej mitosci, jaka jest mitosé
ojcowska. W ten sposdb cata sekwencja okazuje sie realizacjg basni o kré-
lewnie Sniezce, i to jej disneyowskiej wersji, co uwydatniaja réwniez cechy
krasnoludéw, np. sennoéé (w grze przedstawiona jako narkolepsja) badz
sktonnos¢ do kichania. W zwigzku z tym wolno stwierdzié, iz centonizacja
jako zabieg artystyczny czy wrecz z zakresu projektowania uniwersum
gry oraz kreowania fabuly sprzyja tworzeniu wielobarwnego i zréznico-
wanego $wiata (lub mikro$wiatéw), jednakze powoduje tez, iz obcowanie
z bohaterami, odkrywanie miejsc czy wykonywanie zadann w wiekszo-
Sci taczy sie z kontaktem z réznymi cytatami i nawigzaniami. W przy-
padku Dzikiego Gonu, Serc z kamienia oraz Krwi i wina (dodatkéw do gry)
sa to odniesienia do basni, legend, cyklu wiedZminskiego oraz szeroko
rozumianej popkultury. Eksploracja $wiata i sama rozgrywka stajg sie
w ten sposéb swoistymi - by tak rzec - podrézami semantycznymi, w kté-
rych kazdy element sktadajacy sie na centon jest nacechowany i moze
stanowi¢ forme metagry z odbiorca, o ile ten bedzie mégt poszczycié sie
na tyle duzymi kompetencjami kulturowymi, by ja podja¢ i zrozumieé.

Nalezy jednak podkreslié, iz brak tej wiedzy nie dyskredytuje uzyt-
kownika produkecji. Po prostu wzgledem niego aktywowane sg inne funk-
cje wymienionych elementéw, blizsze ornamentowi. Tutaj centonizacja
i jej zrozumienie jako strategii tworzenia wigze si¢ z poziomami inter-
pretacji, mocno skorelowanymi z kompetencjami odbiorcy. W ten sposéb
mozna warstwe semantyczng gry podzieli¢ na trzy sfery:

« powierzchowna, w ktérej poruszajacy sie uzytkownik nie jest Swia-

domy nawigzan oraz odwotan i podobienistw do innych tekstéw

odbywajace sie w pobliskich lasach”. Opis 6w stanowi czytelne nawigzanie do §rodowiska
Stanistawa Wyspiatiskiego (Stanislas Islas) i do jego Wesela (Zrgkowiny).

Adam Flamma | Zapozyczenie, easter egg i centonizacja - casus serii WiedZmin



kultury, a jego forma eksploracji §wiata gry skupia sie na tym, co
widaé na ekranie, oraz na sensach ogélnych, wplecionych gléwnie
w podstawowy tok fabuty; nie przekresla to jednak odszyfrowy-
wania powszechnie znanych tropéw czy archetypéw kulturowych
zawartych w grze;

 poglebiona, czyli taka, w ktdrej wigkszosé nawigzan jest dla gracza

czytelna, dzieki czemu obcowanie z gra uruchamia dlaf metagre,
polegajaca na odcyfrowywaniu ukrytych senséw w elementach
funkcyjnych; najbardziej skomplikowane lub wymagajace
specjalistycznej wiedzy komponenty centoniczne i nawigzania nie
sa jednak dla gracza czytelne, cho¢ z pomocg wskazéwek by¢ moze
bylby on w stanie odszyfrowaé kolejne znaczenia;

« gleboka, stanowigca modelowe stadium interpretacji, w kté-

rym gracz dekoduje wszystkie nawigzania (elementy centonu)
i w ten sposéb odkrywa ukryte znaczenia, mogace stanowi¢ o tym,
iz uzytkownik bedzie mial wrazenie i pelng swiadomo$¢é uczest-
niczenia w grze catkowicie odmiennej niz w przypadku sfery po-
wierzchowne;j.

W ten sposéb wolno powiedzieé, iz podréz semantyczna, jaka sta-
nowi eksploracja $wiata Dzikiego Gonu, jest w praktyce balansowaniem
miedzy tymi trzema sferami, w zalezno$ci od kompetencji kulturowych
gracza w sensie ogélnym lub szczegélowym, np. od pobieznej wiedzy
dotyczacej odnosnych tekstéw kultury (m.in. kojarzenie postaci, ale brak
znajomosci kontekstu fabularnego) lub wrecz odwrotnie, od doskona-
tej orientacji chociazby w okres§lonym uniwersum. Proponowana tutaj
kategoria podrézy semantycznej w przypadku gry WiedZmin 3: Dziki Gon
zaklada interakcje z elementami funkcyjnymi $wiata, ktéry w istocie jest
patchworkowy, ztozony ze wspomnianych fragmentéw centonu. W ten
sposéb moga réwniez krystalizowa¢ sie wigeksze formy semantyczne, nie-
raz stanowigce wrecz osobne mikro$wiaty. Seria o wiedZminie ilustruje
to za pomocg obrazéw wsi, ktére réznia sie od siebie i istnieja niejako
w odosobnieniu od reszty $wiata (nie dotyczy to tylko czynnika spaja-
jacego cate uniwersum Dzikiego Gonu - reperkusji najazdu Nilfgaardu).
Jak pisze Kochanowicz, twércy WiedZmina 3 wypelnili uniwersum gry
zapozyczeniami ,niemal po granice tekstur” (2018, s.325). Ma to wie-
lorakie funkcje: komentuje postmodernistyczny wymiar wspdtczesnej
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popkultury, akcentuje otwarto$¢ i polisemicznodé¢ cyfrowego $wiata
Geralta, przede wszystkim za$ - zgodnie z zatozeniami Sieci 2.0 (O'Reilly,
2007) - czyni z uzytkownika wspéttwérce, a z gry laboratorium: obszar
testowania kompetencji kulturowych, przekonan etycznych i wyobrazen
antropologicznych.

Koncepcja mikroswiatéw najmocniej uwidacznia sie za sprawa
dodatkéw do trzeciej czesci gry: Serc z kamienia oraz Krwi i wina. To
wlasnie w nich obserwujemy Geralta z Rivii w sytuacjach innych niz
w podstawowej wersji gry, poniewaz nie sg to opowiesci o jego problemach
i losach (jak poszukiwanie Ciri), ale przedsiewziecia, w ktére zostal
zaangazowany. W zwigzku z tym ostatnie cyfrowe przygody Bialego
Wilka mozemy podzieli¢ nastepujaco:

« Dziki Gon - historia traktujaca o osobistych losach Geralta, osadzona

w wojennym krajobrazie, pelna nawigzan do innych tekstéw
kultury, tworzaca mikropowiesci czy wrecz mikroéwiaty (jako
osobne krainy, np. Skellige, albo wsie - choé¢by Zalipie lub Bronovitz,
nierzadko tez majace centoniczny charakter);

« Serca z kamienia - historia o uwiklaniu wiedZzmina w tragiczne
losy Olgierda von Evereca, ktéry posiadl tajemniczy dar
nie$miertelnosci, stanowiaca potaczenie parafrazy basni braci
Grimm o Rumpelstiltskinie, poematu Adama Mickiewicza pt. Pani
Twardowska oraz legendy o mistrzu Twardowskim;

« Krew i wino - swoisty horror wampiryczny polaczony z pastiszem
romansu rycerskiego, z nawigzaniami do basni, do czego wpleciony
zostat jeszcze konflikt siostrzany.

Zaprezentowany opis wyraznie akcentuje istotny element: dwa dodatki
fabularne stanowia osobne w stosunku do wydarzen z gry mikroswiaty,
w catos$ci - zaréwno fabularnie, jak i w odniesieniu do elementéw $wiata
przedstawionego - majace centoniczny charakter. Tym samym z jednej
strony, z uwagi na brak czynnika emocjonalnego, jakim jest osobista
historia gléwnego bohatera, centoniczno$¢ wydaje sie w owych produk-
cjach czytelniejsza i bardziej widoczna. Z drugiej - ponownie pojawia
sie tu dyskusyjna kwestia sfer interpretacji. Niemniej jednak gracz nie
tylko odbywa podréz semantyczng po krainie bedacej w jakiej$ formie
elementem centonicznym. Cala rozgrywka przebiega w takiej przestrzeni,
gtéwne cele réwniez maja taki charakter - nie sa to wylacznie elementy
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poboczne czy dodatkowe. W ten sposéb gracz jako Geralt odtwarza sche-
maty fabularne znane z innych tekstéw kultury, staje sie bohaterem
historii zaczerpnietych przez twércéw z legend i basni, jest w wiekszej
czesdci ich integralnym uczestnikiem posiadajgcym moce sprawcze niz
obserwatorem - jak ma to miejsce w WiedZminie 3: Dzikim Gonie. W odnie-
sieniu do dodatkéw mozemy wiec méwié o centonicznosci funkcjonujacej
na zdecydowanie wigkszej liczbie pozioméw: nie tylko $wiata przedsta-
wionego i jego elementéw, jak miejsca i postacie, ale calego gameplayu,
projektowanych poczynan gracza - w konstrukeji rozgrywki. Wydaje sie,
ze w wyniku zastosowania takiej zasady game designu w wymienionych
przypadkach odbiorca styka sie z rezultatami zabiegéw o odmiennym,
glebszym i bardziej znaczacym (niewykluczone, ze nawet esencjonal-
nym) charakterze niz tradycyjnie - np. po Genetteowsku - rozumiana
intertekstualnosé.
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wspéttworca Stowarzyszenia Badania i Rozwoju Gier ,GameUP”, zajmuje sie
szkoleniem przysztych twércow gier. Trener z zakresu wykorzystywania gier wideo

w przestrzeni publicznej. Badawczo interesuje sie storytellingiem, technikami game
designu oraz kulturowymi aspektami projektowania gier i postaci. Autor ksiazek
WiedZmin. Historia fenomenu (2020) i Akcja jest kobietq. Lara Croft oraz inne bohaterki
gier akcji i przygodowych typu point and click z lat 1996-2018 (2021).

Zapozyczenie, easter egg i centonizacja - casus serii
Wiedzmin

Abstrakt: Seria gier wideo o Geralcie z Rivii stanowi nie tylko punkt
zwrotny rodzimego przemystu gier wideo, ale takze interesujacy przyktad

ewolucji intertekstualnosci w projektowaniu réznych elementéw Swiata

gry oraz samej rozgrywki. Ewolucja ta przechodzi rézne stadia, w ktérych

znajdujemy zapozyczenia, easter eggi oraz centony. To wtasnie te ostatnie

stanowia gtéwny element Swiatotwdrczy trzeciej czesci gry oraz towarzy-
szacych jej dodatkéw. I to wtasnie centonizacja stata sie strategia, ktdra

w wyjatkowym stopniu sprzyja kreowaniu kategorii podrézy semantycznej,
jaka oferuja odbiorcom twércy wirtualnych przygdd Biatego Wilka. Celem

artykutu jest opisanie tego zjawiska.

Stowa kluczowe: wiedZmin, intertekstualnos¢, centonizacja, easter egg
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