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LUDYCZNY CHARAKTER UZYCIA JEZYKA
W GRACH WIDEO. WYBRANE PROBLEMY

WSTEP

Niniejszy tekst stanowi préobe refleksji na temat ludycznego charakteru uzycia
jezyka w grach wideo. Zadanie, przed ktdrym staje badacz podejmujacy taki temat,
jest szczeg6lnie wymagajace — z kilku przynajmniej wzgledow. Po pierwsze, ,gry wi-
deo” to termin odnoszacy si¢ nie tyle do jednego zjawiska, ile do niezwykle szerokiego
spektrum zjawisk kulturowych, ktdre sg niejednorodne i zréznicowane. Ta trudna do
zlekcewazenia réznorodno$¢ materialu — ktdrej poswiece pierwsza cze$¢ artykulu -
sprawia, ze wszelkie tezy usilujace scharakteryzowaé gry wideo na bardzo ogdlnym
poziomie szybko okazuja sie narazone na uzasadniony zarzut braku precyzji. Po drugie,
w przypadku bardzo wielu gier wideo (cho¢ - bioragc pod uwage wczeéniejsze zastrze-
zenie — nalezy wyraznie zaznaczy¢: nie wszystkich') naczelng ich funkcjg jest wtasnie
funkgcja ludyczna i to wlasnie tej funkcji zazwyczaj podporzadkowane jest uzycie jezy-
ka®. Co za tym idzie, systematyczne oméwienie ludycznego charakteru uzycia jezyka
w grach wideo wymagaloby analizy wielokrotnie przekraczajacej zakres artykutu.

W zwiagzku z powyzszym niniejsza publikacja nie stanowi proby przegladu wszyst-
kich czy nawet wigkszoéci mozliwych sposobow, w jaki jezyk jest uzywany w grach
w celach ludycznych. Zamiast przeprowadzaé systematyzacje zjawiska, podejme probe
poglebionej analizy kilku przykladéw, ktére zostaly dobrane w taki sposéb, by ilu-
strowaly temat mozliwie wszechstronnie (nadrzednym celem artykulu jest bowiem
omowienie jednej z mozliwych perspektyw, w ktorych gra wideo moze stanowié
potencjalny material badawczy dla jezykoznawcy), a jednocze$nie by pokazywaly me-
chanizmy swoiste, tj. charakterystyczne przede wszystkim dla medium gier wideo.

I Wyjatek stanowig chociazby gry zaangazowane (ang. serious games), w ktérych funkcja

ludyczna jest podporzadkowana innym celom - na przyklad edukacyjnym czy propagando-
wym.

Ludyczno$¢ rozumiana jest w tym wypadku jako funkcja dostarczania rozrywki, zabawy. Jak
pisze Andrzej Struzyna, ,Funkcja ludyczna jest powszechnie przypisywana grom wideo, co
sprawia, ze kazda gre komputerowa potocznie postrzega si¢ jako utwér rozrywkowy. Mimo
to mozna wskaza¢ wiele produkeji, zaréwno komercyjnych, jak i niekomercyjnych, w ktorych
m.in. niepogltebiona, liniowa fabula czy niedopracowana rozgrywka bardziej frustrowaly
graczy, anizeli gwarantowaly przyjemng zabawe” [Struzyna 2014].
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1. GRA WIDEO JAKO MEDIUM - ROZPIETOSC GATUNKOWA

Nim przejde jednak do materiatu egzemplifikacyjnego, niezbedne wydaje si¢ krét-
kie scharakteryzowanie zjawiska gier wideo i skomentowanie ich niejednorodnosci
pod wzgledem chociazby tematéw, mechanizméw rozgrywki, form uczestnictwa czy
platform dostgpu. Juz Ludwig Wittgenstein wskazywal, ze gra (oczywiscie nie gra
cyfrowa, ale gra w ogole) jest kategorig o ,rozmytych brzegach” [Wittgenstein 1972,
§ 65]; wedlug autora Traktatu logiczno-filozoficznego trudno wskaza¢ zamkniety ka-
talog cech, ktéry pozwolitby w wystarczajacy sposob zakresli¢ granice zbioru, na ktéry
sktadaja si¢ gry. Chociaz gry wideo stanowia jedynie nastepny element zbioru,
o ktérym pisal Wittgenstein, to jednak problem jest w ich wypadku podobny.

Rysunek 1
Zrzut ekranu z gry Pure Pool

Tradycyjnie gry wideo dzieli sie ze wzgledu na trzy czynniki: platforme (urzadzenie
- czesto z dodatkowym uwzglednieniem interfejséw i kontroleréw), na ktérej uru-
chamia sie gre, rodzaj czynnoéci wykonywanych przez gracza oraz tematyke lub rodzaj
settingu czy raczej $wiatoopowiesci’. Dla przyktadu mozemy z jednej strony wskazaé
gry sportowe, w ktérych mechaniki rozgrywki sa podobne do tych znanych nam
z tradycyjnego sportu (takich jak Pure Pool, czyli symulator gry w bilard).

Z drugiej strony istnieja gry (na przyklad fabularna gra akcji RPG The Elder Scrolls
V: Skyrim) pozwalajace graczowi przezy¢ diuga na kilkadziesiat, a nawet na kilkaset
godzin historig, ktérej warianty tworza skomplikowana, czasem wrecz misterng kon-
strukcje fabularna.

Z trzeciej strony grami wideo sg przeciez takze proste gry logiczne (takie jak
niezwykle popularna gra na smartfony Candy Crush Saga), ktére nierzadko redukuja
zawarto$¢ tekstowa nieomal do zera. Stowo pojawia si¢ tam wylacznie na zasadzie
metakomentarza do toczacej si¢ rozgrywki, jako instrukcja dla gracza lub bardzo skré-
towa czy wrecz pretekstowa fabufa.

3 Odwoluje sie tu do kategorii storyworld - jednego z centralnych poje¢ wspolczesnej
narratolologii transmedialnej.
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Rysunek 2
Zrzut ekranu z gry The Elder Scrolls V: Skyrim

Rysunek 3
Zrzut ekranu z gry Candy Crush Saga

Z czwartej strony istnieja gry oparte niemal wylgcznie na tekscie, takie jak nomi-
nowana do nagrody Paszporty Polityki polska gra Wanderlust: Travel Stories. Grafika
(w postaci czy to fotografii, czy to animowanej mapy) pelni w niej funkcje gtéwnie
ilustracyjna, a wladciwa rozgrywka odbywa si¢ w warstwie stownej. Wanderlust jest tak
naprawde interaktywng lektura, w ktorej gracz dokonuje wyboréw wlasnie na pozio-
mie tekstowym®,

Wreszcie z pigtej strony mamy caly katalog gier niekomercyjnych, ktére powstaja
jako forma zaangazowania artystycznego lub spotecznego. Takie gry stuza zwykle do
zwrdcenia uwagi na problem polityczny, spoteczny czy ideologiczny. Przykladem

Warto nadmienic, ze jesli chodzi o ilos¢ tekstu w takich grach, to czgsto ze wzgledu na liczbe
stéw wymagalyby one kilku tomoéw, gdyby chcie¢ wydrukowaé¢ je w postaci analogowej.
Nalezy przy tym doda¢, ze do tworzenia fabuly w takich produkcjach czgsto zapraszani sg
pisarze, poniewaz tworcom zalezy na literackim wymiarze gry.
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1in the middle of a field like

Rysunek 4
Zrzut ekranu z gry Wanderlust: Travel Stories

Rysunek 5
Zrzut ekranu z gry Auti-sim

moze by¢ gra Auti-sim, ktorej tworcy zalezalo na zwiekszeniu zrozumienia dla oséb ze
spektrum autyzmu - dlatego tez gra stara sie wytworzy¢ w graczu ekwiwalent tego, jak
w okreglonych sytuacjach spolecznych i percepcyjnych czuje sie osoba z tego typu
zaburzeniami neurorozwojowymi.

Zupelnie innego rodzaju przyktadem gry zaangazowanej moze by¢ niekomercyjna
Darfur is Dyingl, ktéra opowiada o tragicznej sytuacji ludnosci cywilnej zyjacej w Dar-
furze - regionie Sudanu, ktéry od lat ogarniety jest konfliktem wojennym. Tego typu
gry s najczeéciej dystrybuowane za darmo i zwykle sa dostepne wyltacznie w wersjach
na komputery (czasami takze na urzadzenia przenosne). Przyktady ilustrujace ogrom-
ng réznorodnoé¢ gier mozna by jeszcze mnozy¢. Sadze jednak, Ze juz nawet powyzsze
egzemplifikacje dobrze pokazuja, o jak bardzo niejednorodnym zjawisku mowa.
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2. StOWO JAKO PODSTAWOWA MATERIA INTERAKCJI?

Podstawowa materia gry wideo jest jej (audio)wizualno$¢ oraz interaktywno$é -
rzeczywiscie trudno sobie wyobrazi¢ gre wideo, ktéra wcale nie postugiwataby si¢
obrazem® i w ktérej gracz bylby pozbawiony jakiej$ formy sprawczoéci. Status stowa
jest w tym kontekscie mniej jednoznaczny: mozna wskaza¢ wiele przykladéw gier,
w ktorych tekst - czy to mowiony, czy pisany — pelni funkcje wylgcznie pomocnicza
lub jest wrecz sprowadzony do absolutnego minimum (na przyktad do roli metako-
mentarzy objasniajacych reguly gry). Co wigcej, mozna sobie latwo wyobrazi¢ gre
wideo, w ktdrej nie pojawia si¢ ani jedno stowo. Istnieja jednak i takie gry wspot-
czesne, w ktdrych rozgrywka odbywa si¢ przede wszystkim wlasnie na poziomie
tekstowym. Przykladem takiej produkeji - a jednocze$nie wyrazistym exemplum lu-
dycznego uzycia jezyka — jest Oh... Sir!! The Insult Simulator, ktora nalezaloby okresli¢
jako parodie gier z gatunku bijatyk.

W grach rdzennie reprezentujacych gatunek bijatyk rozgrywka polega na tym, ze
posta¢ kierowana przez gracza uczestniczy w serii pojedynkéw z innymi postaciami
kierowanymi przez komputer lub przez innych uzytkownikéw. Ruchy postaci oraz
wyprowadzane przez nig ciosy — czesto bardzo fantazyjne - mozna laczy¢é w potezne
sekwencje, ktore zwiekszaja szanse na zwyciestwo. Oh... Sir!ll The Insult Simulator
wyraznie korzysta z typowych dla tego gatunku znakéw wizualnych (w centrum ekra-
nu znajduja si¢ dwie postaci, w gornej czeéci ekranu widoczne sg paski zycia infor-
mujace o stanie zdrowia walczacych), jednak pojedynki polegaja tu na wymianie nie
ciosow, ale... obelg. Ta zartobliwa rozgrywka, poczuciem humoru czgsto nawigzujaca
do absurdalnych skeczéw grupy Monty Python, polega na tym, ze sposréd losowo
udostepnianych stéw i fragmentow zdan gracz wybiera taki zestaw, ktory doprowadzi
do powstania mozliwie najbardziej obrazliwej obelgi, przy jednoczesnej koniecznoéci
zachowania podstawowej poprawnosci gramatycznej konstruowanych wypowiedzi.

l: HIII W Hr ). Shulflebotton I

YOUR SISTER FARTED GN M MAMSTER, WHIOH WILL MAKE YOU DIE
OB GO IMSANED

Rysunek 6
Zrzut ekranu z gry Auti-Oh... Sir!! The Insult Simulator

5 Za swoisty wyjatek nalezy uznac gry tekstowe z gatunku fikcji interaktywnej, takie jak
Collosal Cave Adventure czy Zork I: The Great Underground Empire, ktére na poziomie
zaréwno prezentacji wydarzen, jak i wydawania polecen przez gracza postuguja si¢ wylacznie
tekstem i nie korzystaja z wizualnego materiatu ilustracyjnego.
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Co interesujace, tworcy oparli sie tu na prostym koncepcie, wedtug ktdérego po-
prawnie utworzona obelga rzadzi sie swoja wewnetrzng organizacja sktadniowa: musi
sklada¢ sie z tematu (na przyklad ,,your wife”, ,,your face”), jego okrelenia (na przy-
ktad ,,is dull and ugly”, ,still uses Windows Vista”), a takze — nieobligatoryjnie — frazy
koncowej (na przyklad ,,and you can’t deny it!”, ,you commoner!”). Wazna funkcje
pelnia takze spdjniki, dzigki ktérym mozliwe jest rozbudowywanie zaréwno tematu
(na przyklad ,,your mother and your hat”), jak i okreslenia (,looks like a sad lemur
and doesn’t own a colour telly”). Co istotne, wyzwiska tworzone w grze nigdy nie sg
wulgarne (wulgaryzméw ani bardzo dosadnych okreélen nie proponuje si¢ graczowi),
natomiast o komizmie decyduje ich absurdalny charakter czy nieudolno$¢ - najczest-
szym bowiem rezultatem rozgrywki sg polaczenia bardzo dalekie od typowych obelg
(na przyktad , Your father poses nude for the communists and dances like your math
teacher!”)°. Jest tak dlatego, ze generowane przez program stowa lub fragmenty zdan,
z ktérych gracz moze komponowaé wypowiedzi, sg z jednej strony osobliwe, a z dru-
giej odlegte od siebie tematycznie. Mozliwa jest na przyklad sytuacja, w ktdrej jedy-
nym dostepnym tematem obelgi jest na przyklad samoch6d kuzyna oponenta (,,your
cousin’s car”), a jedynym okresleniem tematu - to, ze nie ogladal Gwiezdnych wojen
(»never watched Star Wars”). Wyzwisko brzmiace ,,Your cousin’s car never watched
Star Wars!” trudno byloby w codziennym uzyciu uzna¢ za skuteczng obraze.

Osobnym czynnikiem ludycznym jest w tym wypadku takze nawigzywanie do
znanych dziel popkultury lub wprost cytowanie ich. W grze odnajdujemy na przyklad
odwotania do twérczosci Howarda Phillipsa Lovecrafta (na przyktad ,And the Dead
One still dreams in R'lyeh!” czy ,Went to the Mountain of Madness with”). W tym
przypadku efekt komiczny jest wywotywany przede wszystkim przez zaskoczenie, ze
kanoniczne motywy znane z twoérczosci amerykanskiego autora horroréw (na przy-
ktad géry szalenstwa czy miasto R'lyeh) moga postuzy¢ do komponowania obelg’.
Podobny efekt wywoluje wprowadzenie do gry cytatéw ze skeczéw Monty Pythona.

Komizm Oh... Sir!! The Insult Simulator realizuje si¢ zatem przede wszystkim
w warstwie stownej, ktéra stanowi jednoczesnie podstawowa materi¢ rozgrywki. Ko-
mizm ten jest rezultatem parodystycznego wymiaru rozgrywki, ktéra typowe dla bija-
tyk mechaniki cioséw, unikéw i ruchow zastepuje mechanikami tworzenia obelzywych
zdan (a wiec dzialania bohateréw zastepuje konstrukcjami skfadniowymi) - co jed-
noczeénie stanowi najbardziej wyrdzniajaca ceche Oh... Sirl! The Insult Simulator.

3. LUDYCZNE KSZTAYTOWANIE SYTUAC]I NARRACY]NEJ

Zupelnie innego rodzaju efekt ludyczny moze by¢ rezultatem odpowiedniego uk-
sztaltowania dyskursu narracyjnego - na przyklad wykorzystania narracji stownej
prowadzone]j przez glos slyszany zza kadru. Tego typu komponent narracyjny jest

6 Absurdalny, zaskakujacy charakter niektoérych polaczen przywodzi na my$l skojarzenie ze
»SWoista3 wojna na hasta, jaka toczy si¢ miedzy dwoma 1ddzkimi klubami”, ktérej
$wiadectwem sa takie niby-obelgi na tédzkich murach, jak ,RTS szyje na maszynie do
pisania” czy ,,LKS macza herbatniki w nocniku”, zobacz [Grochala 2019, 26].

7 Co wigcej, H.P. Lovecraft jest jedng z postaci, w ktdrg moze wcieli¢ si¢ gracz.
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w grach wideo elementem catkowicie fakultatywnym; podobnie jak w filmach, tak
i w grach tego rodzaju zabieg bywa stosowany na przyklad po to, aby wprowadzi¢
odbiorce do wydarzen prezentowanych na ekranie, nakresli¢ szerszy kontekst prezen-
towanej historii, zaproponowa¢ jej konkretng interpretacje czy przekierowaé uwage
odbiorcy w celu osiagnigcia okreslonego efektu. Zdarza si¢ — jak w przypadku The
Stanley Parable - ze sposobem uksztaltowania tej wypowiedzi narracyjnej rzadzi
wlasnie funkcja ludyczna.

The Stanley Parable to gra komputerowa, w ktdrej gracz $ledzi wydarzenia z per-
spektywy pierwszej osoby. Wiekszosci akcji podejmowanych przez gracza stale towa-
rzyszy narracja prowadzona zza kadru, ktéra ma wyjatkowo niejednoznaczny,
zmienny status. Wedlug Marka Hendrykowskiego w planie audialnym filmu dzwie-
kowego

moga wystepowaé dwa podstawowe warianty uzycia dZzwigku zza kadru: dZzwigk usytuowany
w przestrzeni opowiadania, czyli w $wiecie przedstawionym (na przyklad monolog
wewnetrzny bohatera wypowiadany zza kadru) oraz dzwigk usytuowany w przestrzeni
wypowiedzi (w planie narracji), czyli poza $wiatem przedstawionym (na przyklad
komentarz wypowiadany zza kadru) [Hendrykowski 2002, 145].

Podziat ten znajduje doskonale zastosowanie takze w odniesieniu do wiekszo$ci
gier, w ktérych pojawia si¢ glos zza kadru - jednakze wypowiedzi narratora w The
Stanley Parable zaburzaja te dychotomig, poniewaz ptynnie przechodzg z jednej ka-
tegorii w drugg, co jest jednym z wielu sposobéw na osiagniecie efektu ludycznego
w tej grze dzieki odpowiedniemu uzyciu jezyka.

Poczatkowo narrator opowiadajacy i komentujacy wydarzenia zdaje sie zupelnie
zewnetrzny w stosunku do $wiata, w ktérym rozgrywa sie akcja. Wydaje sie to tym
bardziej naturalne, ze przebieg zdarzen w The Stanley Parable prezentowany jest
z perspektywy pierwszoosobowej — skoro gracz poznaje §wiat gry z tej samej perspek-
tywy co posta¢, ktora kieruje, to w oczywisty sposéb podstawowym zadaniem narracji
prowadzonej zza kadru nie moze by¢ po prostu wprowadzanie tych wydarzen (bo te
gracz poznaje przez prezentacje na ekranie). Zamiast tego oczywistym zadaniem na-
rratora wydaje si¢ wprowadza¢ dodatkowe informacje objasniajace na przyklad geneze
historii. Pierwsza, wprowadzajaca wypowiedz narratora brzmi:

Oto opowie$¢ o czlowieku imieniem Stanley. Stanley pracowal w firmie mieszczacej sie
w duzym budynku, gdzie byt pracownikiem numer 427. Zadanie pracownika numer 427
bylo proste: siedziat za biurkiem w pokoju 427 i wciskat przyciski na klawiaturze. Polecenia
pojawiajace si¢ na monitorze informowaty go, ktére klawisze przyciska¢, jak dtugo to robi¢
i w jakiej kolejnosci.

Wtasnie to pracownik 427 robil kazdego dnia, kazdego miesigca, kazdego roku. I chociaz
kto$ inny moégltby uzna¢ to za utrapienie, Stanley delektowal sie kazda chwila tej pracy - tak
jakby zostal do niej stworzony.

Stanley byl szczesliwy (thum. - P.K.).

Po tym krétkim wstepie narrator zaczyna relacjonowaé akcje podejmowane przez
gracza (na przyktad ,,Stanley zdecydowal sie pdjs¢ do sali konferencyjnej”). Zdawaloby
sie, Ze tego typu informacje sg zbedne, skoro gracz widzi dokladnie na ekranie,
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Stanley decydowal sig pajic do sali koufereacyjus] - mode po prostu nie dostat okilnika

Rysunek 7
Zrzut ekranu z gry The Stanley Parable

co dzieje sie z jego postacig i dokad prowadzi go rozgrywka. Nie mozna tu jednak
moéwi¢ o redundancji, poniewaz narrator odslania przy tym przed graczem motywacje
bohatera i szczegoly wydarzen, ktorych inaczej nie mozna byloby poznaé. Narrator
kieruje zatem interpretacjg wydarzen prezentowanych na ekranie i nadaje (czy moze
raczej: narzuca) im sensy.

Szybko jednak do narracji (i w ogdle do rozgrywki — znowu: na poziomie stownym
czy raczej dyskursywnym) zostaja wprowadzone elementy paradoksalne, zmierzajace
do osiagniecia efektu ludycznego. Najbardziej wyrazistym, wrecz ostentacyjnym tego
przykltadem jest moment, w ktdrym gracz moze po raz pierwszy postapi¢ wbrew
stlowom narratora (takich momentéw jest w toku rozgrywki bardzo wiele). Dzieje
sie tak, gdy bohater trafia do pokoju z dwojgiem drzwi. Zanim gracz zdazy zdecydo-
wad, przez ktore drzwi przejdzie, narrator stwierdza: ,,Gdy Stanley znalazt sie przed
dwojgiem otwartych drzwi, wybral te po lewej”. Uzycie przez narratora czasu prze-
sztego kontrastuje z faktem, ze gracz nie wykonal jeszcze opisywanej akcji i nadal
moze podja¢ decyzje o tym, z ktérych drzwi skorzysta - moze wiec z premedytacja
przej$¢ przez drzwi po prawej stronie i w ten sposdb zanegowaé opowie$¢ narratora.
Juz sama taka mozliwos$¢ nieuchronnie wywoluje efekt komiczny. Scena w zaskakujacy
sposob unaocznia bowiem graczowi to, Ze tutaj narrator ma zupelnie inny status niz
na przyktad w prozie powiesciowej: skoro w grze, w ktdrej zastosowano perspektywe
pierwszoosobowa, gracz poznaje wydarzenia poprzez dzialanie (interaktywnos¢) i pre-
zentacje na ekranie (wizualnoé¢) — to stowny dyskurs narracyjny tylko pozornie przy-
pomina ten znany z powiesci: nie ustanawia bowiem zadnych wydarzen, nie jest ich
podstawowym przekaznikiem - raczej po prostu je komentuje, sugeruje ich interpre-
tacje, ale nie jest niezbednym lgcznikiem posredniczagcym miedzy odbiorcg a wyda-
rzeniami fabularnymi.

Na tym napigciu budowany jest gtéwny wymiar ludyczny The Stanley Parable.
W kolejnych scenach pojawiajg si¢ liczne okazje do tego, by gracz mégt postapi¢ na
przekor stowom narratora, natomiast ten na najrézniejsze sposoby usiluje przekona¢
bohatera (i gracza) do postepowania zgodnie z dyskursem narracyjnym (siega przy
tym po najrézniejsze formy perswazji: od grozby przez blagania az po szantaz). Glos
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zza kadru przestaje w tej sytuacji by¢ zewnetrzny wobec $wiata, w ktérym toczy sig
akcja, i staje si¢ jego czeécig, przeksztalca si¢ w ,dzwigk usytuowany w przestrzeni
opowiadania” [Hendrykowski 2002, 145]. Poza gleboko filozoficznym aspektem roz-
grywki [zobacz Kubinski 2015, 2015a] The Stanley Parable jest przede wszystkim gra
komediowa, ktora realizuje swoja ludycznos¢ w warstwie stownej — a méwiac precy-
zyjnie: w napigciu pomiedzy sfownym dyskursem narracyjnym a rzeczywistymi dzia-
taniami, ktére moze podja¢ i podejmuje gracz.

4. LUDYCZNE UZYCIE CUDZEGO StOWA

Innym mechanizmem wywolujacym efekt ludyczny na poziomie uzycia jezyka
bywa wprowadzenie przez tworcéw do gry humorystycznych nawigzan intertekstual-
nych. Same odwolania do ,,cudzego stowa”, by przywota¢ kategorie Michaila Bachtina,
naleza do najciekawszych zagadnied w badaniu gier, poniewaz wprowadzenie do
struktury gry $ladéw innych tekstow kultury moze mie¢ istotny wplyw m.in. na
immersje, a wigc na jeden z najwazniejszych efektéw odbiorczych, na jakich zalezy
tworcom gier [zobacz tez Duret, Pons 2016]. Efekt humorystyczny nie jest jedynym
powodem, dla ktérego nawiazania tego rodzaju moga pojawic¢ si¢ w grze, ale jest on
niewatpliwie najczestszy.

Serig, ktora z tego typu intertekstualnej gry z odbiorcg uczynita znak rozpozna-
wezy, jest cykl WiedZmin (CD Projekt RED, 2007-2015) - produkcje tworzone przez
warszawskie studio obfituja w przyklady intertekstualnosci. Niezaleznie od tego, po
ktéra odstone serii przygdd wiedZmina Geralta siegnie gracz, predzej czy pozniej
uslyszy z glto$nikéw stowa, ktore juz gdzie$ styszal. Ciekawe jest to, Ze bardzo czesto
komizm tych nawigzan wynika m.in. ze sposobu, w jaki przeksztalcana czy rekontek-
stualizowana jest oryginalna wypowiedz. Niech za przyklad postuzy jedna z licznych
sytuacji z gry WiedZmin 3: Dziki Gon, w ktérych posta¢ Geralta kierowana przez
gracza moze napotkac pijanego przechodnia lub goscia jednej z karczm. Zdarza sie
wtedy, Ze taka zamroczona od alkoholu osoba wypowiada zdanie ,,Ciemno$¢, widze
ciemno$¢, ciemno$¢ widze...”. Ten oczywisty cytat z filmu Seksmisja wywoluje roz-
bawienie gracza przynajmniej z dwoch powodéw. Przede wszystkim sam film jest
tre$ciowo, gatunkowo i stylistycznie bardzo odlegly od historii przezywanej przez
Geralta, przez co juz samo pojawienie si¢ takiego hipotekstu® wywoluje zaskoczenie.
O wiele ciekawsza i wywolujaca jeszcze silniejszy efekt ludyczny jest jednak wyrazna
zmiana kontekstu, w ktérym pada cytat. Wypowiedz filmowego Maksa, ktory wykrzy-
kiwal stynne stowa o ciemnosci, nastapila, gdy zostal on wybudzony z trwajacej de-
kady $piaczki. Mozna zatem powiedzie¢, ze byl to okrzyk czlowieka odzyskujacego
przytomnos¢. Okazuje si¢ jednak, ze identyczne zdanie wypowiedziane przez osobe
bedaca pod wptywem alkoholu - i by¢ moze wiasnie tracacy z tego powodu przytom-
no$¢ - moze brzmie¢ rownie sensownie i brzmie¢ réwnie prawdopodobnie. Poniewaz
wypowiedZ przytoczona w grze jest artykutowana przez posta¢ poboczna, ktéra nie ma

8 Gdy postuguje sie para terminéw hipotekst - hipertekst, odwoluje sie do koncepcji
transtekstualno$ci Gérarda Genette’a, zobacz [Genette 2010].
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zadnego wplywu na historie, nie ulega watpliwosci, ze jedyna funkcja tego nawigzania
jest wywolanie komizmu.

Podobnych jezykowych nawiazan - takze do klasyki polskiego kina komediowego -
jest w grze duzo wiecej. Za nastepny przyklad niech postuzy notatka, ktorg bohater
moze znalez¢ na jednej z wielu tablic ogloszeniowych. Autor tej notatki, podpisujacy si¢
jako Jarzabek Vaclav, plomiennie wychwala polityke lokalnego wiadcy, kréla Radowida.
Zaréwno ton wypowiedzi, jak i imie i nazwisko pochlebcy s3 jednoznacznym nawia-
zaniem do stynnej sceny z filmu Mis, w ktoérej Wactaw Jarzabek, trener klubu sporto-
wego, $piewa panegiryczng piosenke na cze$¢ swojego przelozonego. Znowu - takze
w wypadku tego nawigzania funkcja humorystyczna jest zdecydowanie najwazniejsza,
poniewaz gracz nie dowiaduje sie z tego ogloszenia zadnych nowych, istotnych dla
fabuly informacji, stuzy ono wylacznie rozbawieniu tego, kto rozpozna tekst zrodlowy.

Dodatkowym ciekawym elementem omawianego fragmentu gry jest to, jakiego
stownictwa uzyl autor notatki gloryfikujacej dzialania wladcy. Wedlug Vaclava Jarzab-
ka krol, likwidujgc Akademi¢ Oxenfurcka, mial ,przegoni¢ na cztery strony $wiata
warcholow, pseudo-elity i salon” (wyrézn. — P.K.). Tak konsekwentny dobodr leksyki
nawiazujacej do ,retoryki zanegowania wzorotworczej roli elit symbolicznych III RP”
[Witosz 2018, 20; zobacz tez Koczanowicz 2010, 11] jest tyle zartobliwym, ile ewi-
dentnym nawigzaniem do wspolczesnego dyskursu politycznego.

Wiedzmin 3: Dziki Gon zawiera dziesiatki - jedli nie setki — podobnych nawigzan
intertekstualnych, ktérych gléwng (a czasami jedyna) rolg jest rozbawienie odbiorcy.
Na omoéwionych pokrétce przyktadach pochodzacych z gry studia CD Projekt RED
widaé ponadto pewna wyrazng tendencje, ktéra daje si¢ odnalezé w wielu innych
momentach gry: czegstokro¢ twdrcy w taki sposob dobierajg i rekontekstualizujg cyto-
wane fragmenty tekstow kultury, ze powstaly zart ma jeszcze drugie dno, nastepny
poziom (czy to manifestujacy si¢ przez napiecie pomiedzy odzyskiwaniem i traceniem
przytomnosci w pierwszym przykladzie, czy to przez odwotanie do dyskursu politycz-
nego w drugim).

ZAKONCZENIE

Niniejszy artykut nie mial ambicji, by wyczerpujaco oméwi¢ mozliwe ludyczne
uzycia jezyka, jakie mozna wskaza¢ w grach wideo - arbitralnie dobrane przyklady
mechanizméw ludycznych ilustruja raczej rozpieto$¢ zjawiska, niz aspiruja do miana
jego reprezentatywnej proby. Jednak nawet tak ograniczony objetosciowo material nie
pozostawia watpliwosci, ze chociaz to interaktywno$¢ i (audio)wizualnosé¢ sg podsta-
wowa materia, ktérg operuja tworcy gier wideo, to i tak jezyk jest istotnym czynnikiem
ksztattujacym ludyczno$é¢ tego medium. Za ciekawsze pod tym wzgledem zjawiska
mozna uznac:

* parodystyczne zastapienie klasycznych dla bijatyk mechanik ruchu i ciosow

mechanikami kombinacji stownych (Oh... Sir!! The Insult Simulator);

* humorystyczne ksztattowanie sytuacji narracyjnej i przetamywanie konwencji

uzycia narracji stownej w grze (The Stanley Parable);

* stosowanie w utworze nawigzan intertekstualnych, ktore (w szczegdlnosci po-

przez zaskoczenie, rekontekstualizacje lub duza odleglos¢ tresciowa, gatunkowa



Ludyczny charakter uzycia jezyka w grach wideo. Wybrane problemy 197

czy stylistyczng hipotekstu i hipertekstu) wprowadzaja do $wiata gry elementy
oryginalnie do niego nieprzynalezace.

Cho¢ nie jest to reguta obowigzujaca we wszystkich przypadkach ludycznego uzy-
cia jezyka w grach, w omawianych przykladach mozna zauwazy¢ pewna prawidto-
woéé. Polega ona na tym, ze w kazdym z omawianych przypadkéw czynnikiem
decydujacym o komizmie jest kontrast: kontrast pomiedzy prawdziwa obelga a jej
absurdalng, nieudolng wersja; kontrast miedzy tradycyjng funkcjg narratora w tekscie
a jego znaczeniem w grze wideo; wreszcie kontrast migdzy oryginalnym znaczeniem
hipotekstu a kontekstem wprowadzanym przez hipertekst.
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