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Wprowadzenie

Dzigki sukcesowi gry komputerowej Wiedémin (CD Projekt RED, 2007),
inspirowanej cyklem wiedZminskim autorstwa Andrzeja Sapkowskiego,
znacznie wzrosto mi¢dzynarodowe zainteresowanie historiami o wiedZmi-
nie Geralcie. O ile same powiesci Sapkowskiego juz wczesniej z powodze-
niem tlumaczone byly na inne jezyki, to dopiero seria gier komputerowych
zdotata zdoby¢ wigksze zainteresowanie na cennych rynkach angloje-
zycznych.

Artykul ma na celu przedstawienie problematyki transferéw kulturowych
zachodzacych pomiedzy opowiesciami o wiedZzminie w réznych mediach
a tradycjami anglojezycznej literatury fantasy oraz schematami komputero-
wych gier fabularnych o miedzynarodowym zasiegu. Pierwsza cze$¢ artykulu
pokrotce przedstawia problem recepcii literatury fantasy w Polsce i wplywu,
ktéry wywarl na nia mocno osadzony w anglojezycznej fantasy cykl wiedz-
minski. W drugiej czgsci natomiast podjeta zostanie préba okreslenia, czy
w wypadku serii gier o wiedZminie méwi¢ mozna o ponownym umiedzyna-
rodowieniu opowiadanej w nich historii. Zaznaczy¢ nalezy, iz refleksja ta
bedzie dotyczy¢ przede wszystkim réznic pomiedzy odbiorem gry przez
graczy polsko- i anglojezycznych — jako Ze celem artykutu jest okreslenie
wymiaru wymiany z tym wlasnie kregiem kulturowym.
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WiedZmin przybyt z Zachodu —
wplyw Sapkowskiego na ksztatt gatunku fantasy w Polsce

Nie ma raczej watpliwosci co do tego, iz wspolczesna odmiana gatunkowa
fantastyki okreslana przez nas mianem fantasy przywedrowata do Polski —
podobnie jak pod wicloma wzgledami siostrzana jej wobec niej science fic-
tion — z zagranicy. Literaturoznawcy co prawda probujg czasem poszukiwaé
§ladow protofantastyki we wezesniejszych tekstach polskich autoréw, jednak
to, co dzisiaj jest postrzegane jako fantastyka, ma rodowod zdecydowanie
zagraniczny. Wzorem innych badaczy rozpatrujacych problematyke percep-
cji i odbioru fantastyki w Polsce w pewnym partiach artykutu odnosic¢ si¢
bede zaréwno do fantasy, jak i do science fiction — polskie dzieje obydwu
tych odmian gatunkowych sa bowiem ze soba blisko zwiazane. Trzeba za-
znaczy¢, ze przedmiotem mojego zainteresowania pozostaje przede wszyst-
kim fantasy i w zwigzku z tym wszelkie kwestie dotyczace science fiction
beda traktowane przede wszystkim jako niezbedny kontekst, nie za$ pro-
blematyka wymagajaca w tym miejscu szczegdtowego omowienia.

Wiele miejsca w refleksji naukowej dotyczacej fantastyki zajmuja réwniez
problemy definicji: niejasne sa nie tylko podzialy wewnatrz samych odmian
gatunkowych (przyjmowane przez czytelnikow 1 krytykoéw za podziatami
tworzonymi sztucznie przez wydawnictwa oraz ksi¢garnie w celu promocji
sprzedawanych tytutéw), lecz takze sam zakres pojecia ,,fantastyka”. Ponie-
waz artykul dotyczy w duzej mierze percepcji fantasy, aby uniknaé pulapek
idacych za prébami definicji, jako reprezentujace t¢ odmiang gatunkows
identyfikowac¢ bede teksty rozpoznawane jako takie w popularnym dyskursie
czytelniczym.

Obydwie odmiany fantastyki! swoj ksztalt, ktéry uwazany jest dzisiaj za
kanoniczny i do ktérego odnoszone sa nowe utwory do nich przypisywane,
przybraly ostatecznie w XX wieku. W przypadku literatury fantasy wymie-
nia¢ mozna wiele tekstow (zaréwno XX-wiecznych, jak i wczesniejszych),
ktére wywarly znaczny wplyw na t¢ odmiang gatunkowa, w pierwszej kolej-
nosci jednak wypada przywolaé kilka nazwisk i tytuléw. Mowa tutaj przede
wszystkim o opowiadaniach o Conanie Barbarzyicy autorstwa Roberta

1 Przy oméwieniu pomijam wyrézniang czasem w polskim literaturoznawstwie trzecia od-
miang gatunkowa fantastyki — horror — dla porzadku, wzorem literaturoznawcéw anglosa-
skich, zaliczajac ja do fantasy. Pominigcie horroru w moim wywodzie jest tez dopuszczalne
z racji stosunkowo niewielkiej roli, jakq odegral w omawianych zjawiskach.
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E. Howarda oraz o powieSci Wadeca pierscieni ] RR. Tolkiena? Zaliczy¢ je
mozemy do grupy tekstow, z ktorych poézniejsi autorzy czerpali inspiracje
zaréwno dla postaci, fabul, jak i metod tworzenia fikcyjnych krain, czyli
wszystkiego, co ztozylo si¢ na stereotypowy obraz opowiesci fantasy — po-
wszechnie rozpoznawalny wzorzec, ktéry mozna bylo zaréwno powielad,
jak 1 przeksztalcac.

W wypadku historii tworzenia i recepcji tekstéw fantasy w Polsce trzeba
pamigta¢ o specyficznych uwarunkowaniach krajowego rynku wydawnicze-
go, w latach najwickszego rozkwitu anglojezycznej literatury fantasy kontro-
lowanego wszak w ogromnej mierze przez wladze. Podobnie jak w przy-
padku science fiction, najwigkszy wplyw na obraz gatunku wywarly przekta-
dy tworczodci zagranicznych autoréw — polski czytelnik mial wigec dostep
jedynie do wyselekcjonowanej grupy tekstow, ktéra pomimo swojej niere-
prezentatywnosci wplyneta na obraz obydwu odmian gatunkowych3. Obraz
ten odbija si¢ w rodzimej twérczosci. W przypadku science fiction za jego
tendencja do kulturowej neutralnosci §wiata przedstawionego zdawalo sig
sta¢ odczucie, iz cecha ta w swoisty sposéb uwiarygodniala zaawansowanie
techniczne prezentowanych $wiatéw. Z kolei przy fantasy pierwsze teksty
przynalezace do tej odmiany gatunkowej, ktére dotarly do Polski, do tego
stopnia zanurzone byly w obcej sytuacji kulturowej, ze tamtejsze dekoracje
staly si¢ praktycznie tozsame z samg odmiang,.

Nawet w tekstach polskich autoréw oczekiwane wrecz bylo wystgpowanie
angielskich elementéw kulturowych. Najbardziej jaskrawym tego przykla-
dem bylo pozostawianie w tlumaczeniach wielu nazw wlasnych w wersji
oryginalnej. Tym samym nazwy dla anglojezycznego czytelnika kulturowo
neutralne, swojskie wrecz, dla czytelnika polskiego kreowaty wrazenie obco-
$ci, znacznie wigkszego niz w oryginale oderwania §wiata przedstawionego
od codziennego doswiadczenia. Skutkiem zadomowienia si¢ nowych odmian
gatunkowych w polskim systemie literackim poprzez przeklady z innych
jezykéw byla wige swoista gloryfikacja elementéw obcych w odbiorze od-
mian oraz ich pierwszych utworach pisanych przez rodzimych autordw.

2 Wiecej informacji na temat poczatkéw literatury fantasy oraz roli odegranej przez wymie-
nione teksty znalez¢é mozna miedzy innymi w artykutach P. Kincaida Awerican fantasy 1820—
1950 oraz E. Jamesa Tolkien, Lewis and the explosion of genre fantasy, zawartych w zbiorze:
E. James, F. Mendlesohn, red., The Cambridge Companion to Fantasy Literature, Cambridge
University Press, Cambridge 2012.

3D. Guttfeld, Elementy kulturowe w angielsko-polskich priektadach science fiction i fantasy, Wyd.
UMK, Torun 2012, s. 8.
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Dorota Guttfeld widzi w tym problem nieréwnowagi sit kulturowych, wsréd
symptomoéw ktérego wymienia: kierunek, w ktérym dokonywane sa zapozy-
czenia (z jezyka angielskiego do polskiego), dominacje obcej nomenklatury
(terminy ,,fantasy” i ,,science fiction” sg zdecydowanie chetniej stosowane
niz jakiekolwiek ich polskojezyczne odpowiedniki) oraz wspomniane juz
wyzej opoznienie, z jakim do Polski przybyly obie odmiany gatunkowe*.

Jesli wigc po powyzszym wstepie pominaé bardziej szczegétowe rozpa-
trywanie przekladéw fantasy i przej$¢ do tekstéw pisanych przez polskich
autoréw — rodzimy ,,debiut” tej odmiany gatunkowej w latach 80. XX wieku
dokonal si¢ w do$¢ interesujacej sytuacji. Oto pierwsi autorzy probujacy
swych sil w kreowaniu §wiatéw fantasy nie odbiegali co prawda daleko od
wydawanych na Zachodzie tekstow, jednak to wlasnie pokrewiefistwo row-
noczesnie sprawia, iz ich twoérczo$¢ moze (a wrecz powinna) by¢ odczyty-
wana w kontekscie fantasy anglojezycznej. Przykltadem takiego autora jest
wiasnie Andrzej Sapkowski — pisarz, ktory za sprawa swojej ogromnej popu-
larno$ci wywart chyba najwickszy wplyw na ksztalt polskiej literatury fanta-
sy. Publikacja wigckszosci historii z jego cyklu o wiedZminie przypada wlasnie
na lata ksztaltowania si¢ polskiej odmiany tej literatury: od debiutanckiego
opowiadania WiedZmin, wydanego w 1986 roku w miesigczniku ,,Fantasty-
ka”, az po piaty tom sagi opublikowany w 1999 roku®.

Jak juz bylo powiedziane, w cyklu Sapkowskiego szczegélnie zywa jest
tradycja anglosaskiej fantasy — nie tylko zreszta ona, lecz ta tradycja jest dla
nas w tym artykule najistotniejsza. Slady doswiadczen czytelniczych Sapkow-
skiego odnalez¢ mozna zwlaszcza w konstrukeji fabuly pigciotomowej sagi,
jawnie realizujacej schemat epickiej wyprawy — guestu. Pamigtaé trzeba réw-
noczesnie, ze zakres tych doswiadczen autora w zakresie literatury fantasy
byl prawdopodobnie szerszy niz zwyklego polskiego czytelnika — z racji
postugiwania si¢ jezykiem angielskim w stopniu zaawansowanym Sapkowski
mial dostgp do wigkszego zakresu anglojezycznych tytuldw, z czego wyni-
klo obycie ze schematami gatunku i swoboda, z jaka si¢ w jego granicach
poruszal. Quest u Sapkowskiego nie jest juz wigc prostym poszukiwaniem

4Tamze, s. 25.

5 Zaznaczy¢ nalezy, iz w 2013 roku opublikowana zostala jeszcze jedna powiesé, ktoérej
gléwnym bohaterem jest wiedzmin Geralt, zatytulowana Sezon burg. Jednak jako ze wydana
zostala ona po kilkunastu latach od ostatniego tomu sagi i nie kontynuuje jego fabuly (akcja
powiesci chronologicznie rozgrywa si¢ podczas pierwszego tomu opowiadan), nie odgrywa
ona wigkszej roli w rozwazaniach na temat wplywu twoérczosci Sapkowskiego na ksztalt
polskiej fantasy.
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specjalnego przedmiotu, wypelnianiem misji dziejowej. Wiedzmin Geralt
podrézuje po $wiecie w poszukiwaniu swojej przybranej corki Ciri — jego
celem jest jednak ,,tylko” ponowne z nia spotkanie i uratowanie jej przed
czyhajacymi na jej zycie wrogami. Jego wedréwka przez dlugi czas bardziej
przypomina jednak awanturnicze wtéczegi bohateréw Howarda niz wypra-
we¢ Froda do Motrdoru; widoczne jest to zwlaszcza w tomach Chrgest ognia
i Wieta Jaskdtki, gdzie druzyna poszukujaca dziewczyny podazaé moze jedy-
nie za niklymi poszlakami i jest szczegdlnie podatna na dtuzsze (bezcelowe
w kontekscie jej celu) przerwy w podrozy.

Sama Ciri jest w cyklu wiedzminiskim wybranka, obicktem przepowiedni,
wedlug ktérej bedzie miata decydujacy wplyw na losy swojego $wiata; jest to
jednak przeznaczenie, ktérego si¢ $wiadomie zrzeka. W konkluzji cyklu Ciri
opuszcza $wiat swoich narodzin, nie korzystajac z mozliwosci wprowadze-
nia w nim zmian — nad przeznaczeniem i wyzszym dobrem triumfujg osobi-
ste wybory postaci. Jakkolwiek nie jest to rozwigzanie w pozniejszej fantasy
niespotykane, symptomatyczne jest, iz pierwszy wielki cykl polskiej fantasy
jest rownoczesnie realizacja schematéw gatunkowych, jak i glosem pole-
micznym wobec nich. Tworzona przez polskich pisarzy fantasy jest wigc
zanurzona w kontekscie jej starszej anglojezycznej siostry: od samego po-
czatku dzielami, ktére stanowia jej genologiczne podloze, pozostaja te same
teksty, co w przypadku fantasy tworzonej w jezyku angielskim.

Osobliwemu zagranicznemu rodowodowi polska fantasy zawdzigcza ze-
staw charakterystycznych dla niej cech, o ktérych pisze Tomasz Majkowski
w swojej monografii literatury fantasy w XX wiekuS. Jakkolwiek lekko prze-
sadzone wydaje si¢ jego stwierdzenie, iz ,,Najbardziej moze charakterystyczna
wobec gléwnego, migdzynarodowego nurtu jest niecheé polskich autoréw
do ambitnych projektéw fikcyjnych realiéw, bedacych specjalnoscia angloje-
zycznych autoréw”7, méwi ono sporo o tendencjach wystepujacych w pol-
skiej fantasy w pierwszych latach jej funkcjonowania. Autorzy chetnie za-
czynali od krétszych form — czemu sprzyjal przejety od pierwszych polskich
autoréw model wydawniczy ,,od pojedynczych opowiadad do pelnych po-
wiedci” — przez co trzeba bylo poczekad, zanim na przelomie XX 1 XXI
wieku na rynku wydawniczym zaczelo pojawiaé si¢ wigcej spojnych, ambit-
nych w zalozeniach przedstawien fikcyjnych $wiatéw fantasy, jak chocby
cykle Anny Brzezinskiej czy Jarostawa Grzedowicza. Charakterystyczna dla

0T.Z. Majkowski, W cienin biatego drzewa. Powies¢ fantasy w XX wieku, Wyd. U], Krakéw
2013, s. 394-402.
7'Tamze, s. 394.
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polskiej fantasy, jak dalej zauwaza cytowany wyzej badacz, pozostaje jednak
swoista niech¢¢ do wydawania uniwersalnych sadéw etycznych: zamiast
tworzy¢ proste aksjologiczne podzialy w samym sposobie budowania $wiata,
autorzy od samego poczatku sklaniaja si¢ raczej ku moralnej ambiwalencji
oraz rozmyciu (badz tez kompletnemu braku) kodu moralnego. Co za tym
idzie, bohateréw czgsciej motywuja przestanki osobiste niz przeznaczenie
czy poczucie odpowiedzialnosci za losy $wiata.

Mimo wyraznego pozostawania w polu referencyjnym fantasy anglosaskiej
cykl Sapkowskiego zyskal sobie przez lata opinig literatury niestroniacej od
nawigzan do polskiej rzeczywistoéci, nawet jesli ,,wigcej [ich] na poziomie
dalekiego tla i nazewnictwa niz gtéwnej akeji czy konstrukeji $wiata”8. Mozna
postawi¢ teze, iz stalo si¢ tak nie tylko dzigki bezposrednim nawiazaniom
w $wiecie przedstawionym, lecz réwniez dzigki zawarciu w tekstach istotnego
dla Polakéw kulturowego punktu odniesienia. Obok typowych dla fantasy
anglosaskiej kontekstéw opowiedci arturianskich, romansu rycerskiego czy
mitologii celtyckiej w cyklu wiedZzmifiskim dopatrzeé si¢ mozna wyraznych
wplywow prozy Henryka Sienkiewicza — np. czg$¢ stylizaciji jezykowych czy
niektére realizowane schematy fabularne — co zreszta nie umkneto uwadze
badaczy®. Warto wigc zastanowic si¢, czy do pewnego stopnia réwniez tym
cechom tworczo$¢ Sapkowskiego nie zawdzigcza tak dobrego odbioru w Pol-
sce 1 tego, ze stata si¢ do tego stopnia wplywowa — jako opowiesci, ktére reali-
zuja, co prawda obce wzorce fabularne, lecz zawieraja przy tym wystarczajaco
duzo silnie rozpoznawalnych kulturowo elementéw, aby polscy czytelnicy
przyjeli te opowiesci jako ,,swoje”. Krajowa fantasy, za sprawa umiejetnie
przeprowadzonego 1 zaktualizowanego transferu kulturowego, stata si¢ czescig
$wiatowego nurtu — kilka lat musiato jeszcze minaé, zanim zaakceptowane
zostaly $mielsze proby tworzenia fantasy odbiegajacej od tego wzorca.

Ponowne umiedzynarodowienie?
Gry z serii WiedZmin i ich uniwersum

Drugg cze$¢ artykulu cheialabym poswieci¢ zjawisku szczegdlnie interesu-
jacemu w kontekscie wylozonego wyzej rodowodu cyklu o wiedZzminie An-
drzeja Sapkowskiego — najbardziej chyba dzisiaj znanej jego adaptacji, czyli

8 D. Guttfeld, Elementy kulturowe. .., s. 26.
9 T.Z. Majkowski, W cienin biatego drzewa. .., s. 375-379.
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produkowanych przez polskie studio CD Projekt RED serii gier kompute-
rowych Wied%min. W momencie pisania tego artykulu sklada si¢ ona
z dwbch juz wydanych tytutow komputerowych: Wied$min (2007) i WiedZmin
2: Zabdjey krdlow (2011) oraz stanowiacej czg$¢ tej franczyzy gry planszowe;j
Wied%min: Gra pryygodowa (2014). Na 2015 rok zapowiadana jest premiera
trzeciej gry komputerowej, zatytutowanej Wiedémin 3: Dziki Gon. Wedlug
danych pochodzacych od producenta obydwie dotychczas wydane odstony
serii sprzedaly si¢ w nakladzie o§miu milionéw egzemplarzy!C. Nie zbliza si¢
to co prawda do wynikéw sprzedazy osiaganych przez najwigksze przeboje
rynku gier (w takich wypadkach osiagany jest wynik od kilkunastu do nawet
kilkudziesigciu milionéw egzemplarzy), jednak wyraznie pokazuje, ze seria ta
zaznaczyla swoja obecno$¢ na rynku miedzynarodowym, zyskujac sobie
pokazne grono wielbicieli.

Gry z setii WiedZmin zaliczane sa do podgatunku fabularnych gier akeji
(ang. action RPG), stanowiacych odmiang komputerowych gier fabularnych
cRPG, ktére wyrdzniane sa w tym gatunku ze wzgledu na polozenie w nich
nacisku na elementy gier akcji (mowa tutaj zwlaszcza o systemie rozwoju
bohateréw oraz sekwencjach walki rozstrzyganych w czasie rzeczywistym).
Fabularnie stanowig one kontynuacj¢ sagi o wiedZzminie: ich akcja rozpoczyna
si¢ pig¢ lat po zakoniczeniu sagi, za$ gtéwnym bohaterem pozostaje Geralt
z Rivil. Przyjety model fabularny taczy watki znane z cyklu wiedZminskiego
z tymi bedacymi wytworem wyobrazni autoréw scenariusza. Pozwala to na
utrzymanie bezposredniej tacznosci z literackim pierwowzorem, przy réw-
noczesnym pozostawieniu twoércom szerokiego pola do opowiadania historii
kierowanej zaréwno do nowych graczy, jak i do tych, ktérzy tworczosé Sap-
kowskiego znali juz wczesniej.

Dwie wymienione grupy odbiorcéw niekoniecznie odpowiadajq podzia-
towi na odbiorcoéw polskich i zagranicznych — wszak twérczos$¢ Sapkow-
skiego tlumaczona jest na wiele jezykow i w wielu krajach, w ktorych sig
ukazala, odniosta spory sukces — nie jest jednak nieusprawiedliwione przy-
puszczenie, iz odsetek odbiorcéw niezaznajomionych z saga o wiedZzminie
bedzie znacznie wyzszy na rynkach zagranicznych niz w Polsce. Stan taki
wystepuje zwlaszcza w przypadku odbiorcéw anglojezycznych, na ktérych
skupia si¢ moja uwaga. Cykl wiedZzminiski wciaz jeszcze nie zostal wydany
w pelni w jezyku angielskim, za$§ jakos$¢ oficjalnych tlumaczenr pozostawia
wiele do zyczenia — z tych powoddéw cykl nie jest zakorzeniony w $wiado-

10 Wiedgmin — dwie pierwsze czesei spryedane w nakiadzie 8 min sgink, http://www.gry-
-online.pl/S013.asp?ID=87486 [dostep: 15.01.2015].
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mosci duzej grupy odbiorcéw do tego stopnia, co w Polsce. Nalezy réwniez
wzigé¢ pod uwage fakt, iz inny jest prég dostgpnosci w tlumaczeniach gier,
inny za$§ w tlumaczeniach ksigzek. W pierwszym wypadku w tlumaczeniu
mogg zagina¢ badZ zosta¢ znieksztalcone fragmenty tekstéw czy dialogéw,
wcigz jednak mozliwe jest czerpanie satysfakeiji z innych aspektéw gry: efek-
tow wizualnych, Sciezki dzwickowej czy mechaniki gry. W drugim natomiast
ewentualne bledy czy zmiany tlumaczeniowe maja o wiele powazniejszy
wplyw na odbiér tekstu.

Wysokobudzetowe produkcje, do ktérych naleza gry z serii Wiedgmin, z za-
tozenia kierowane sa do migdzynarodowego grona odbiorcow; juz na etapie
produkcji przygotowywanych jest co najmniej kilka wersji jezykowych, co
zdecydowanie zmniejsza prawo do roszczenia sobie przez jedna z nich miana
,»oryginalnej” (nie zmienia to jednak faktu, iz jedna z nich pozostaje wersja
pilerwotna). Jak zaznaczone bylo wczesniej, ma tutaj miejsce bardzo ciekawe
odwrécenie sytuacji literackiego pierwowzoru: teksty pierwotnie kierowane
do polskiego czytelnika, stanowiace zaréwno realizacj¢ schematoéw znanych
z anglojezycznej fantasy, jak i polemike z nimi, sq adaptowane na potrzeby
medium o zasiggu miedzynarodowym. Gry o wiedZminie wprawdzie two-
rzone sq przez Polakow, jednak dla nieporéwnywalnie bardziej zréznicowa-
nej grupy odbiorcéw od tej, ktdrej dosiegnaé moze tworczosé Sapkowskie-
go. Kontekstem docelowego odbiorcy nie jest juz przede wszystkim kultura
polska i postrzeganie przez nig zewnetrznych zjawisk.

Interesujaca jest w tym kontekscie analiza sposobu odbioru fabularnej
warstwy gier przez dwie wyrdznione grupy graczy. Osoby znajace wezesniej
sage o wiedzminie w grze odnalez¢é moga wariacj¢ na temat dalszych loséw
ulubionych bohateréw, kreatywna inspiracje tekstem zrédtowym; jak wspo-
mniano wczesniej, gty staraja si¢ zachowywaé w miar¢ bliska lacznosé ze
swoim literackim pierwowzorem. Oznaki tego podejScia mozna znalezé
przede wszystkim w elementach §wiata przedstawionego i stanowia one to,
co Kevin Wilson identyfikuje jako core elements tekstu zrédtowego, czyli jego
najwazniejsze, najbardziej rozpoznawalne elementy!!. Poza przeniesieniem
samej koncepcji $wiata i zapozyczeniem niektérych watkow fabularnych
w grach pojawiaja si¢ przede wszystkim znani z sagi bohaterowie — na czele
z wiedzminem Geraltem, w ktérego gracze moga si¢ wcieli¢. Dostarcza to
znajacym literacki oryginal graczom zakres odniesiet niezbedny do urucha-
miana skojarzen z cyklem Sapkowskiego.

11 K. Wilson, Owe Story, Many Medja, w: P. Harrigan, N. Wardrip-Fruin, red., Second Person: Role-
-Playing and Story in Games and Playable Media, MIT Press, Cambridge, Massachusetts 2010, s. 91.
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Na zupelnie innym poziomie dziata odbior warstwy fabularnej gier w przy-
padku odbiorcéw nieznajacych opowiadat ani sagi o wiedZminie. Jak juz
wspomniano wezesniej, do tej grupy zaliczy¢é mozna wigkszos§¢ graczy angloje-
zycznych. W ich wypadku zbyt mocne akcentowanie nawigzan do tworczosci
Sapkowskiego uczyni¢ by moglo gre w duzym stopniu nieprzystepna. Zaskaku-
jaco skuteczny dla préby wyjscia poza dotychczasowy krag odbiorcéw staje si¢
zastosowany przez tworcow gier chwyt narracyjny: kontrolowany przez gracza
gléwny bohater Geralt cierpi bowiem na amnezje. Dla fanéw tworczosci Sap-
kowskiego wplyw tego rozwiazania na do$wiadczenie gry jest neutralny, sa oni
bowiem w stanie rozpoznawaé pojawiajace si¢ w trakcie rozgrywki nawiazania
do fabuly pierwowzoru. Z kolei dla graczy niezaznajomionych z ksiazkami
chwyt ten znaczaco obniza prég wejscia do §wiata gry: Geralt jest postacia,
w ktorg gracz ma za zadanie si¢ weieli¢, jednak jako protagonista i gtéwna po-
stac catego cyklu napisanego przez Sapkowskiego obciazony bylby zbyt wielkim
balastem fabularnym dla nowych odbiorcéw. W tym wypadku wymog weielenia
si¢ w postaé, ktéra pamie¢ o wezesniejszych wydarzeniach utracita, utatwia im
identyfikacj¢ z postacia, wraz z ktdra eksploruja 1 poznaja $wiat gry. Przyklady
takiego sposobu odbioru gry mozna znalezé, ogladajac zapisy rozgrywek publi-
kowane w internecie w formacie znanym jako Ler’s Play (w ktoérym rozgrywka
nagrywana jest réwnoczesnie z dotyczacymi jej komentarzami gracza). Obrazo-
waé to moze jeden z dostepnych na serwisie YouTube zapiséw fragmentu
pierwszej gry, w ktérym Geralt spotyka si¢ z tréjka postaci, ktore dobrze znat
w literackim pierwowzorze!2. Mimo Ze postacie te wspominajg stare czasy — dla
nieznajacego cyklu o wiedzminie komentatora sytuacja wcigz pozostaje czytelna
dzigki temu, iz gra zaklada taki sam poziom wiedzy o §wiecie gry zaréwno
u odbiorcy, jak 1 u kontrolowanej przez niego postaci.

W kontekscie transferu kulturowego oraz procesu adaptacyjnego réwnie
interesujaca jest struktura gier — a zwlaszcza pierwszej z nich. Jesli pragnie
si¢ przyja tez¢ o ponownym umiedzynarodowieniu opowiesci wiedZmifi-
skich w grach komputerowych, nalezy zauwazy¢ w pierwszej kolejnosci, iz
historie te nie potrzebuja zbyt wielu zmian na poziomie fabularnym czy
budowy $wiata — z racji oméwionych wezesniej wplywéw anglojezycznej
fantasy na cykl ksiazek spelniaja one oczekiwania odbiorcéw wzgledem
tekstow z tego gatunku. Podobnie jednak jak sita cyklu wiedzminskiego byl
dialog ze schematami literatury fantasy, tak w niektérych miejscach omawia-
nych gier pojawia si¢ przerabianie schematéw prezentowanego gatunku —

12 Mr. Odd — Let's Play The Witcher — Part 35 — Shani's Party and My Old Friend Dandelion,
http://youtu.be/82jYwbemtzU [dostep: 15.01.2015].
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w tym wypadku sa to jednak schematy gier cRPG. Gdy Wied$min trafil do
sprzedazy, w recenzjach i doniesieniach prasowych szczegdlnie mocno pod-
kreslano wbhudowany w gre system wyboréw moralnych, ktérych konsekwen-
cje potrafig si¢ ujawni¢ po kilku badz kilkunastu godzinach gry, skutecznie
zniechecajac do popularnej praktyki wezytywania poprzedniego stanu gry po
dokonaniu niepasujacego graczowi wyboru, a zarazem sklaniajac graczy do
kontynuowania rozgrywki i wigkszego wezuwania si¢ w poznawang historig.

Naciskiem kladzionym na natracj¢ szczegdlnie wyrdznia si¢ czwarty roz-
dzial pierwszej gry. Symptomatyczne jest to, iz w jego warstwie fabularnej
pojawiaja si¢ punkty odniesienia w rézny sposéb czytelne dla odbiorcéw po-
chodzacych z r6znych kultur: obok siebie pojawiaja si¢ nawigzania do twérczo-
$ci H.P. Lovecrafta i do Balladyny Juliusza Stowackiego. Rozdzial ten wyréznia
si¢ tez na tle reszty rozgrywki tempem 1 nastrojem, co zostalo zreszta odnoto-
wane w poswicconym mu felietonie zamieszczonym na popularnym serwisie
o grach komputerowych Kotaku'?. Poza uwaznym podejsciem do kwestii nar-
racji mozemy si¢ w tym rozdziale dopatrzy¢ réwniez zabawy schematami gatun-
ku. Przykladowo: mozliwe jest otrzymanie od jednego z potworéw zadania,
w ramach ktérego postaé gracza zmuszona jest ukrasé z pobliskiej wsi krowe
1 przyprowadzi¢ ja do konkretnego miejsca (akt ten nie jest umowny, jak to
zwykle bywa w cRPG — postaé nie moze wlozy¢ do swojego plecaka krowy,
musi wigc ja samodzielnie poprowadzic). Przetworzenie schematéw dokonuje
si¢ tutaj poprzez ich o$mieszenie i radykalna zmiang rejestru — co zreszta
przywodzi¢ moze na mysl podobne sposoby na prowadzenie krytycznego
dialogu z tradycjami fantasy stosowane przez Sapkowskiego. Sama kulturowa
zawarto$¢ opowiesci o wiedZzminie po przejsciu do obiegu miedzynarodowego
raczej wpisuje si¢ w popularne nurty gatunku fantasy, nie oferujac na pierwszy
rzut oka specjalnie oryginalnych rozwiazan. Twércom gry udaje si¢ jednak
zaadaptowac prawdopodobnie jeden z najistotniejszych aspektéw literackiego
cyklu o wiedZminie: jego dialogiczne podejscie do kultury.
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Witcher Geralt’s journey from the West:
cultural transfers in Andrzej Sapkowski's “The Witcher” series and
its computer game adaptations

The article aims to explore the relationship between the English-language fantasy traditions
and the highly popular Polish franchise The Witcher. Andrzej Sapkowski’s series of novels and
short stories about a monster slayer — so-called “witcher” — Geralt were among the first
fantasy stories published by a Polish author and as such proved to be highly influential on the
shape taken by the national fantasy in Poland. This paper attempts to assess the extent to
which these stories are immersed in the English-language fantasy traditions. The second part
of the paper explores the reverse cultural exchange that is taking place in The Witcher comput-
er games — which are based on Sapkowski’s works and are created by a team of Polish devel-
opers, but are produced from the very beginning for an international market.
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