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Gra The Witcher w uniwersum Wiedzmina

Maria B. Garda
todz

Gatunek' fantasy przezywa obecnie okres rozkwitu, a tytuly stworzone w tej konwencji
sprzedajg si¢ doskonale i okupuja czotéwke wszelkich zestawien box-office, zaréwno ksigzko-
wych (Terry Pratchett, J.K. Rowling), kinowych (WZadca Pierscieni, seria Harry Potter), jak
i growych (World of Warcraft, Final Fantasy). Wigkszo$¢ wspomnianych tekstéw funkcjonu-
je w kulturze popularnej dzigki lukratywnym franczyzom?, ktérych whascicielami sg gtéw-
nie wielkie korporacje medialne, takie jak amerykanski Time Warner (W/adca pierscient,
Harry Potter) czy francuski Vivendi Enterteinment (World of Warcraft). Zainteresowanie
fantasy u gigantéw branzy rozrywkowej wynika nie tylko z czysto wyliczalnej i doraznej
optacalnosci inwestowania w ekranizacje bestselleréw ksigzkowych, ale wlasnie z checi two-
rzenia franczyz o duzym, wieloletnim potencjale rozwojowym. W tym wypadku specyfika
gatunku i kreowanych przezen fikcyjnych uniwerséw sprzyja ich wykorzystaniu w ramach
popularnych we wspétczesnym Hollywood strategii marketingowych. Mam tutaj na mysli
opisywane przez Henry’ego Jenkinsa (2007) love marks (ang. ,marki, ktére kochamy”) oraz
omawiane przez Kristin Thompson (2007) worldbuilding (ang. ,tworzenie $wiatéw”).

W pierwszym wypadku chodzi o atrakcyjnos$¢ wspétpracy z zawsze licznym i aktywnym
fandomem fantasy, a co za tym idzie, mozliwo$¢ wykorzystania kultury uczestnictwa dla

' Dokonuje tutaj $wiadomego przeniesienia filmoznawczego rozumienia pojecia gatunku — rodzaju etykiety
zabezpieczajacej tozsamos¢ produkeu, ktéry pragna nabyc odbiorcy — na konwencje transmedialna. W tym kontekscie
gatunkowo$¢ sprowadzataby si¢ do pewnej relacji, zmiennej w czasie i przestrzeni konwencji porozumiewania si¢ stron
bioracych udziat w akcie komunikagji filmowej, a w tym wypadku szerzej: medialnej, utatwiajacej odbiorcom czysto
powierzchniowe rozpoznanie charakterystycznych tresci (patrz: Helman, 1991, s. 8-9).

2 Szacuje sig, ze taczne dochody z franczyzy opartej na marce Weadca pierscieni, wykreowanej przez trylogic Petera
Jacksona, moga przekroczy¢ nawet 10 mld dolaréw amerykanskich (Thompson, 2007, s. 9).
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celéw promocyjnych. Bez watpienia ruch fanowski, rozumiany jako zrzeszenie najbardziej
lojalnych klientéw danej marki, znajduje si¢ w centrum zainteresowania specjalistéw od
ekonomii afektywnej?, kierujacych si¢ zasada, ze ,,80 procent zakupéw dokonuje 20 procent
sposrdd wszystkich klientéw” (Jenkins, 2007, s. 73), a wigc najwigkszy dochédd jest genero-
wany przez najwierniejsze grono nabywcéw. W tym kontekscie fandom wydaje si¢ idealna
baza do budowania love marks, w ktérym klucz do sukcesu stanowi nawiazanie kontaktu
emocjonalnego z konsumentem, wzbudzenie autentycznego przywiazania do produktu i jego
sponsoréw, sprawienie, aby dostownie zakochat si¢ w marce i stat si¢ jej ,adwokatem”, pro-
mujac ja i broniac jej przed konkurencjg (tamze, s. 69-74).

Drugi aspekt gatunku fantasy, jaki jest Hollywood bardzo na r¢ke, to potencjat wyni-
kajacy z pierwszoplanowej roli przedstawianych $wiatéw mozliwych, ktére nie sa niewol-
niczo podporzadkowane dziatalnosci bohateréw, ale stanowia samodzielny element dzieta
(Zgorzelski, 1996, s. 58). Dzi¢ki rozmachowi tych ,konkretnych do granic mozliwosci”
(Lemann, 2001, s. 95) uniwerséw latwiejsze staje si¢ zastosowanie strategii worldbuilding,
polegajacej na kreowaniu wrazenia autentycznosci — fantastycznej czy tez historycznej —
za pomoca niezwykle pieczotowicie przygotowanego swiata filmowego (Thompson, 2007,
s. 84). Nic wygodniejszego, niz wykorzysta¢ w tym celu gotowe juz modele, ktére oferuje
w znacznych ilosciach gatunek fantasy, i czerpa¢ przy okazji korzysci z zaangazowania ist-
niejacych spotecznosci fanowskich w rozwéj powstajacej marki.

Stworzona przez CD Projekt RED gra Wiedzmin wpisuje si¢ w zarysowang powyzej
tendencj¢, dodajac jednak pewien regionalny charakter, ktérego nie maja produkty takich
gigantéw jak wspomniany Time Warner czy tez inne korporacje mi¢dzynarodowe. Warto
zauwazy¢, ze juz cykl powiesciowy Andrzeja Sapkowskiego stanowit niejako lokalizacjg fan-
tasy anglosaskiej na rynku wschodnioeuropejskim, czyli, w rozumieniu marketingowym,
przystosowanie wyrobu do specyfiki kulturowej danego regionu. Dokonujac mariazu mi-
tologii stowianskiej i quasi-Sredniowiecznych §wiatéw w duchu Tolkiena, pisarz sprawit,
ze jego ksiazki staty si¢ wyjatkowo atrakcyjne dla czytelnikéw na wschéd od Odry. Z bie-
giem czasu przekonano sig, ze wiedzminski folklor jest intrygujacy takze dla czytelnikéw
w Hiszpanii czy Francji, gdzie stowianski rys wyrézniat powiesci od podobnych do siebie
tlumaczen tytuléw angielskich. Wiasnie ten unikatowy aspekt uniwersum WiedZmina wy-
korzystali twércy z CD Projekt RED, opracowujac marke o charakterze globalnym. W efek-
cie ich wysitkéw Wiedzmin sprzedat si¢ w ponad milionie dwustu tysiacach egzemplarzy,
zdobyt ponad sto réznego rodzaju nagréd oraz wyrdznien, stajac si¢ tym samym najwick-
szym przebojem polskiego rynku gier komputerowych.

Sukces gry wplynat takze na percepcj¢ Geralta, ktéry przestat by¢ jedynie bohaterem
cyklu powiesciowego, ale jest coraz czgsciej kojarzony z gra komputerowa. Warto w tym
miejscu zauwazy¢, ze egranizacja (Bazylczuk, 2010) — czyli zaadaptowanie pierwowzoru

?Ekonomia afektywna (affective economics) to ,nowy dyskurs w marketingu i badaniu marek, podkreslajacy
emocjonalne przywiazanie konsumentéw do marki jako gléwna motywacje przy podejmowaniu decyzji o zakupach”
(Jenkins, 2007, s. 253).
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literackiego lub filmowego na potrzeby gry komputerowej — jest specyficznym rodzajem
adaptacji, odmiennym od tych znanych chociazby z kinematografii. W teorii filmu temat
adaptacji wzbudzat swojego czasu wiele emocji w zwigzku z dyskusja nad statusem kina jako
niezaleznej galezi sztuki oraz zagadnieniem tak zwanych powiesci ,filmowych” i, niefilmo-
wych”. Teoretycy usitowali dojs¢ do tego, czemu niektére powiesci moga zostaé z wielkim
sukcesem przeniesione na ekran, a inne wydaja si¢ nieprzettumaczalne na jezyk filmu. Spo-
$§réd wielu odmiennych koncepcji przekonujaco teza McFarlane’a, ze ,dla filmu i powiesci
centralnym punktem jest opowiadanie, ktére tatwo mozna przenies¢ z jednego medium
do drugiego [...], [gdyz] jest podatne na obiektywne traktowanie” (Helman, 1998, s. 10).
Bez trudu mozna sobie wyobrazi¢ przeniesienie ,,opowiadania” z powiesci do gry, ktéry to
zabieg sprowadzatby si¢ do wykorzystania elementéw fabuly i zaczerpnigcia z powiesci wy-
branych postaci oraz umieszczenia ich w §wiecie rozgrywki. Jednak sytuacja nie jest tak
prosta, w momencie gdy adaptatorzy stawiaja sobie za cel nie tylko przeniesienie do innego
medium ,,opowiadania”, ale réwniez narracji i klimatu literackiego pierwowzoru — ,istot-
nych ryséw oryginatu” (tamze, s. 9).

Podazajac tym tropem interpretacyjnym, mozna si¢ zastanowié, na ile gra Wiedzmin jest
wierna ,literze” — opowiadaniu, a na ile ,duchowi” — atmosferze tekstéw Sapkowskiego.
Bo o ile w przypadku filmu Marka Brodzkiego WiedZmin scenariusz wyraznie oparto na
motywach opowiadan pisarza, to wydarzenia rozgrywajace si¢ w grze nie sa odzwierciedle-
niem fabuly opowiadan czy siedmioksi¢gu. Historia, ktérej wspéttworeg jest gracz, stano-
wi sequel wobec wydarzen z sagi i nie byta nigdy opisana przez autora tej ostatniej. Pomimo
to w napisach koricowych gry umieszczono uwagg: ,na motywach opowiadan i powiesci
Andrzeja Sapkowskiego”. Nie uwazam, ze zacytowana klauzula jest naduzyciem, cheg tylko
podkresli¢, iz nawet tak pozornie prosta rzecz, jak transmedialne przenoszenie ,,opowiada-
nia”, nie musi si¢ sprowadza¢ do prostego powielania scen i zdarzen. Wobec powyzszego
gléwna plaszczyzna taczaca fabule sagi i gry stata si¢ posta¢ Geralta i srodowisko, w ktérym
ten bohater si¢ porusza. Jednak wytwér CD Projektu nie tylko jest osadzony w $wiecie wy-
kreowanym w cyklu literackim Andrzeja Sapkowskiego, ale stanowi niejako rozszerzenie
tego uniwersum w nowym medium. Podczas gdy dla przywolywanego wczesniej McFar-
lane’a obiektywnym elementem tekstu kultury jest ,opowiadanie”, ktore mozna przenosi¢
miedzy formami sztuki, to dla fantasy jeszcze istotniejszym elementem bylby ,$wiat” — prze-
strzeni, w ktérej rozgrywa si¢ opowiadanie. Modele §wiatéw sa w tym wypadku nie tylko
adaptowane na potrzeby innego $rodka wyrazu, ale réwniez rozrastaja si¢ w ramach kazdej
kolejnej adaptacji. Kazdy nast¢pny tekst wypetnia biale plamy (terrae incognitae) w opisie,
czyniac przedstawiane uniwersum coraz bardziej autentycznym.

Nie powinno zatem zaskakiwad¢, ze jedna z pierwszych rzeczy, ktére postanowili przygo-
towac twércy z CD Projekt RED, byta mapa $wiata. Jednak moze zaskoczy¢ to, ze pomégt
im w tym sam Sapkowski, ktéry przeciez, w przeciwieistwie do Tolkiena, nie sporzadzat
nigdy kartograficznych opracowan opisywanych przez siebie krain. Co wigcej, jak sam twier-
dzi, konsekwentnie neguje istnienie jakiegokolwiek ,$wiata”, gdyz jego zdaniem ten ,$wiat

Homo Ludens 1/(2) (2010) © 2010 Polskie Towarzystwo Badania Gier 21



Gra The Witcher w uniwersum WiedZmina M.B. Garda

to pseudoswiat, to wylacznie tlo, przesuwane kotowrotkiem jarmarczne ptétno” (Beres, Sap-
kowski, 2005, s. 274). Wprawdzie stanowi ,jaka$ tam ontologiczna konstrukeje, ale jest stu-
zebny wobec fabuty, nie wobec swej wlasnej fantastycznie udziwnionej ontologii” (ramze).
Wydaje si¢ wszakze, iz rola tego fikcyjnego konstruktu, uniwersum stanowiacego niejako
bazg dla fabut rozgrywajacych si¢ w poszczeg6lnych mediach, jest donioslejsza, niz przed-
stawia to pisarz. Znaczenie rozbudowanego modelu §wiata podkresla juz Andrzej Zgorzelski
(1999, s. 91-96) w swojej koncepcji tzw. literatury egzomimetycznej, piszac m.in., jak istotne
dla fantasy jest tworzenie potencjalnych modeli rzeczywisto$ci doswiadczalnej, przy jedno-
czesnej rezygnacji z prob poréwnywania ich z modelem $wiata otaczajacego. Chodzi tutaj
o odejscie od zabiegu fantastyki wewnatrz utworu (patrz: Zgorzelski, 1999, s. 96), czyli po-
rzucenie chwytéw majacych na celu usprawiedliwienie istnienia, nieprzystajacego do naszej
codziennej empirii, modelu $wiata przedstawionego. Mamy zatem do czynienia z niezwykle
autentycznymi i komplementarnymi wzgledem siebie uniwersami, ktére swoim rozmachem
zdaja si¢ wykraczaé poza kontury wyznaczone przez fikcje literacka. Stanowia one nie tyle
to dla fabuly, ile raczej autonomiczna konstrukcj¢ ontologiczna, zdolng udzwignaé znacz-
nie wigksza liczbe narracji, niz tylko te powotane do zycia w ramach — tak charakterystycz-
nego dla fantasy — cyklu powiesciowego. To, ze owe modele stanowia dopracowany szkielet
alternatywnego wszech$wiata, czyni je szczegdlnie atrakcyjnymi dla wspomnianej strategii
worldbuilding i decyduje o ich wyjatkowym potencjale adaptacyjnym, pozwalajacym wyjs¢
poza ramy reprezentacji prozatorskiej.

Jednak warto pamigtaé, ze przejscie takie wymaga wielkiego naktadu pracy twoérczej
i przed autorami WiedZmina stato wyzwanie poréwnywalne rozmachem z tolkienowskim
projektem Petera Jacksona. Podobnie jak w przypadku filmowego Wiadcy Pierscieni, stwo-
rzenie nowej franczyzy, ktéra aspirowataby do miana liczacej si¢ na globalnym rynku marki
multimedialnej, wymagato wykreowania spdjnej i przekonujacej wizji wtérnego swiata. Co
wigcej, konieczne byto wypracowanie pewnego kompromisu pomiedzy wiernoscia orygi-
natowi a atrakcyjnoscia gry zaréwno dla polskiego, jak i zachodniego gracza. Wobec tego
wielkg sztuka byto zaprojektowanie realiéw tak, aby spelniaty oczekiwania nie tylko zago-
rzatych fanéw sagi z Europy Wschodniej, ale réwniez nieznajacych w ogéle tej powiesci od-
biorcéw anglojezycznych.

Osiagnigcie takiego efektu nie przyszlo oczywiscie bez trudu. Adam Badowski (2007),
dyrektor artystyczny projektu, przyznal otwarcie, ze ,czytanie ksigzek Sapkowskiego jest
znacznie tatwiejsze niz graficzna interpretacja jego twérczosci” (s. 1). Jesli chodzi o ogélny
zamyst artystyczny, postanowiono zrezygnowacé z ,,cukierkowej” konwencji wigkszosci gier

*Jako zabieg fantastyki rozumiem sytuacje, w ktorej pisarz stara si¢ uprawdopodobni¢ istnienie opisywanego $wiata
poprzez ,wprowadzenie rzeczywisto$ci mimetycznej w cze¢sci tekstu, czy to przynajmniej przez postugiwanie si¢
pochodzacym z niej narratorem” (Trebicki, 2009, s. 34-35). Najbardziej znanym i czytelnym zabiegiem tego typu jest
Alicja przedostajaca si¢ z Anglii do Krainy Czaréw za pomoca kréliczej nory w Alicji w krainie czaréw Lewisa Carolla.
Zabieg ten analizuje réwniez Farah Mendlesohn (2008) w rodziale 7he Portal-Quest Fantasy w swojej publikacji
o retoryce tego gatunku.
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RPG. Oddanie wyjatkowego klimatu $wiata Sapkowskiego, poréwnywanego przez niekt6-
rych krytykéw do powiesci Chandlera (Parowski, 2001, s. 29), musiato wigzac¢ si¢ z poszu-
kiwaniami bardziej mrocznych $rodkéw wyrazu. Zdecydowano si¢ na kombinacje estetyki
dark fantasy, horroru, sztuki péznosredniowiecznej i romantycznej (z duzym naciskiem na
region Europy Srodkowo-Wschodniej) oraz oczywiscie odrobiny wspétczesnej popkultu-
ry. Dzigki temu gra jest bardzo bogata w odniesienia intertekstualne, ktérych skrupulatne
odnotowanie mogloby stanowi¢ materiat dla osobnej, opastej publikacji. Jako ciekawostke
dodam jedynie, ze podobnie jak Peter Jackson we Wtadcy Pierscieni lub Hitchcock w swoich
kryminatach, twércy gry pozwolili sobie na odrobing humoru i autodystansu, przez co nie-
ktére postaci z gry nosza rysy swoich projektantow.

Niezaleznie jednak od tego, jak ztozona postmodernistyczna ukladanka jest Wiedzmin,
to jeden element w nim dominuje, a mianowicie stowianisko$¢. Inspiracje regionalnym folk-
lorem, mitologia i ikonografig od poczatku miaty duze znaczenie dla twércéw gry, ktérzy
pragneli, aby WiedZmin byt kojarzony z Polska i kultura stowiariska. W koricu o unikato-
wosci zaréwno zaprezentowanych realiéw, jak i Geralta decyduje ich autentyczny, lokalny
charakter, niespotykany dotad w inspirujacych si¢ anglosaska fantasy grach cRPG. Szcze-
gblnie waznym elementem strategii twércéw byto skonstruowanie w tym duchu ciekawego
gléwnego bohatera. Systemy rozrywkowe opieraja si¢ zazwyczaj na konkretnej postaci (np.
Batman), zatem wykreowanie biatlowlosego wiedZzmina na ,twarz marki” byto zabiegiem
jak najbardziej uzasadnionym marketingowo. Adam Badowski wyznat w jednym z wy-
wiadéw dotaczonych do polskiego wydania gry, ze tworzenie wizerunku wiedZmina stano-
wito prébe¢ zmierzenia si¢ z legenda, przez co prace koncepeyjne trwaly wyjatkowo dlugo
— prawie p6t roku. Na tym etapie wspétpracowano z Przemkiem Truscifiskim, bardzo zdol-
nym rysownikiem mlodego pokolenia, ktéry miat réwniez stworzy¢ nowa komiksowa ada-
ptacje Sapkowskiego. Jak wida¢, CD Projekt, podobnie jak giganci rynku medialnego, juz
na poczatkowym etapie przygotowywania produkcji planowat stworzenie rozbudowanej
franczyzy, opartej na spdjnej oprawie graficzne;j.

Wiedzmin byt w efekcie najdrozsza polska gra komputerowa, z budzetem o jedng czwarta
wickszym niz filmowa adaptacja powiesci Sapkowskiego i rzadko spotykanym w Polsce na-
ktadem na promocje. Powstata cata seria tekstéw kultury orbitujacych wokét osi marki, czyli
wokoét gry komputerowej, ktérych wykonawcami na podstawie uméw barterowych byty
firmy zewngtrzne. W efekcie tych dziatari Breakpoint stworzyt gre mobilng do telefonéw
komérkowych, a Kuznia Gier gre¢ karciana; powstata takze gra przegladarkowa. Wszystkie
te produkty, jak na system rozrywkowy z prawdziwego zdarzenia przystalo, korzystaty z tego
samego logo, bedacego oczywiscie zarejestrowanym znakiem handlowym CD Projekt, oraz
tego samego designu, gdyz powstaty ,na podstawie gry komputerowej Wiedzmin”. Pragne
wyraznie podkresli¢, Ze wymienione inicjatywy nie stanowity — w zamysle franczyzodaw-
c6w — indywidualnych tekstéw, lecz byly przede wszystkim dziataniem marketingowym,
ktére sprowadzalo si¢ do zaproponowania odbiorcy rozrywki wieloplatformowej i zwiazania
go z marka. W takiej sytuacji istnialo niebezpieczenistwo, ze stang si¢ one wytworem nieco
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wtdérnym, a nie oryginalna propozycja rozszerzenia uniwersum. Jednak swoboda pozosta-
wiona podwykonawcom zaowocowata ciekawymi produktami, co odzwierciedlaja przychyl-
ne recenzje dla gry mobilnej (patrz: Kralka, 2008) czy tez decyzja o wydaniu drugiej edycji
gry karcianej, i to réwniez w jezyku angielskim i hiszpanskim.

Poza tym podj¢to oczywiscie kampani¢ tradycyjna, w ktérej jednak stare media zostaly
zepchnigte na drugi plan, a wazne miejsce zajat Internet i niestandardowe akcje promocyjne,
m.in. marketing eventowy (za: Raport Money.pl, 2008, s. 11). W §rodowiskach subkulturo-
wych, jakie tworza gracze komputerowi i fandom fantasy, takie dziatanie wydaje si¢ strza-
lem w dziesiatke, o czym mozna si¢ byto wielokrotnie przekonaé, miedzy innymi na Poznan
Game Arena 2007, gdzie ,wiedZminska karczma” byta obiektem niestabnacego zaintereso-
wania fanéw. Naturalnej wielkosci gumowy Geralt byt tam réwnie atrakcyjnym towarzy-
szem zdjg¢ pamiatkowych, co hostessy producentéw czgsci komputerowych. CD Projekt
zadbal réwniez o szeroka game wszelkich gadzetéw tematycznych, od plakatéw i galante-
rii skérzanej poczynajac, a na posrebrzanych miniaturkach mieczy wiedzminskich — w roli
nozy do papieru — koniczac. Niezaspokojeni jeszcze kolekcjonerzy mogli naby¢ m.in. telefo-
ny, klawiatury czy tez monitory znanych marek, opatrzone logo , Wiedzmin: oficjalny part-
ner”. Organizator kampanii promocyjnej relacjonowat, ze cho¢ koszt akcji marketingowej,
opiewajacej na ok. 10 mln zt (z uwzglednieniem uméw barterowych), nie jest imponujacy
w poréwnaniu z kwotami wydawanymi w Polsce przez firmy spozywcze, to jednak w rodzi-
mej branzy growej stanowi swoisty rekord (za: Jaslan, 2007, s. 67). Jak wida¢, polska firma
zrealizowata nie tylko gre komputerowa, ktéra Polacy moga bez komplekséw pokazywac za
granica, ale takze kampani¢ reklamowg na tym samym poziomie.

Wobec takiego szumu medialnego przychodza na mysl stowa Zygmunta Baumana,
ze ,najpotezniejsze marki to po prostu najlepiej rozreklamowane i naglo$nione wydarzenia:
wydarzenia kultowe, ktére, zgodnie z tezg Boorstina, przyciagaja uwage ttuméw, poniewaz
znane sg z tego, Ze s3 znane, i ktére $wietnie si¢ sprzedaja, poniewaz ich sprzedaz idzie $wiet-
nie” (Halawa, Wrébel, 2008, s. 65). Podobnie w przypadku ,wydarzen kultowych” zwiaza-
nych ze §wiatami fantasy wielokrotnie mamy do czynienia jedynie ze zr¢czng manipulagja,
majaca zamaskowaé prawdziwg nature eventu marketingowego. Trudno bowiem w dzisiej-
szej skomercjalizowanej rzeczywistosci zorientowac sig, co jest czyms wigcej niz tylko swego
rodzaju spekulacja na gietdzie kultury — dzialaniem opartym na tych samych zalozeniach,
co operacje podejmowane przez fundusze hedgingowe na rynku inwestycyjnym, nakiero-
wane jedynie na dorazny zysk. Wszystko przeciez w opisywanej przez Baumana epoce ptyn-
nej ponowoczesnosci charakteryzuje si¢ nieciagloscia i zapomnieniem. Kazdy tekst kultury,
stajac si¢ produktem konsumpcyjnym, zostaje nie tylko wyceniony wedle jego aktualnej
warto$ci rynkowej, ale réwniez opatrzony swoista data waznosci (za: tamze).

Jednak systemy rozrywkowe, jakimi sa uniwersa fantasy, zdaja si¢ opiera¢ tej powszechnej
efemerycznosci. Poprzez wyrobienie franczyzy zyskuja nowe mozliwosci, potrafig si¢ w wy-
jatkowy sposéb dostosowaé do naszych czaséw. Za posrednictwem kolejnych ,wydarzed”
poddaja si¢ medialnemu liftingowi w celu od$wiezenia sprzedawanych tresci. Co ciekawe,
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podobnie jak w chirurgii kosmetycznej, rekonstrukeji podlega jedynie warstwa zewngtrzna,
a samo uniwersum — stanowigce podstawe dla nastgpujacych po sobie tekstow — pozostaje
w duzej mierze nieodmienione. Innymi stowy, zmienia si¢ tylko sfera reprezentacji, rzekli-
by$my: opakowanie, czyli dla przyktadu w nowych filmach graja nowi aktorzy, a w nowych
grach wykorzystuje si¢ nowsze trendy w grafice. Niemniej jednak to nie wspomniane za-
biegi estetyczne decydujg o trwatosci $wiatéw fantasy, ale ich prawdziwa, zywa tkanka, ele-
ment, bez ktérego nie mogtyby istnie¢ — fandom. Spotecznos¢ fanowska nie tylko stanowi
najwierniejsza rzesz¢ odbiorcéw, ale takze — i to coraz czgdciej — wlacza si¢ we wspéttwo-
rzenie nowych odston ulubionego $wiata. Przyktadem moga by¢ zespoty modderskie, ktére
w ramach inspirowanego przez CD Projekt przedsigwzigcia Szkota Wiedémiriska — konkur-
su na nowe przygody Geralta zrealizowane za pomoca edytora D’Jinni (specjalnie udostgp-
nionego w tym celu narzedzia) — nagradzano ,mozliwoscia udzialu w designie wybranego
elementu gry w [...] niezapowiedzianych jeszcze projektach” (Zajaczkowski, 2009), czyli
moéwiac przejrzysciej: szansa wspotudziatu w tworzeniu Wiedzmina 2.

Obserwujac dzisiaj wiedZminskie uniwersum, mozna zauwazy¢ pewne istotne przesunie-
cie, jak gdyby punkt ciezkosci przestat spoczywaé na powiesci Sapkowskiego i nieuchron-
nie przemieszczatl si¢ w strong nowych mediéw i stworzonego przez CD Projekt formatu
Wiedzmin (The Witcher). Z kazdym kolejnym medium, w ktérym bedzie si¢ ten ,,$wiat” od-
miadzaé, Geralt bedzie si¢ coraz bardziej odrywad od swojego literackiego pierwowzoru,
przez co uzytkownikom mediéw coraz fatwiej bedzie si¢ z wiedZminem utozsami¢. W koncu
na samym poczatku mozna bylo jedynie wyobrazi¢ go sobie, p6zniej ujrze¢ w komiksie, zo-
baczy¢ i ustysze¢ w kinie, a wreszcie wcieli¢ si¢ w niego w ramach interaktywnej rozgrywki
czy zaprosi¢ do znajomych na Facebooku. Zjawisko to bedzie si¢ nasila¢, poniewaz Sapkow-
ski juz dziesig¢ lat temu zakonczyt pisanie sagi, a stworzona przez CD Projekt marka nadal
si¢ rozwija i prace nad kontynuacja hitu cRPG trwaja.

Przygotowania do nadchodzacej premiery Wiedzmina 2 beda zatem doskonata okazja do
wzmocnienia wielonarodowego fandomu, silnie zwigzanego z marka, co zamierza si¢ osia-
gnaé poprzez zintegrowanie Srodowiska fanowskiego na stronie internetowej i The Witcher
Forum oraz wspieranie twérczosci oddolnej i ruchu modderskiego. Natomiast juz po wy-
daniu gry model $wiata zostanie uzupetniony o kolejne cenne fragmenty, ktére z pewnoscia
zostang przez fanéw pieczotowicie skatalogowane na The Witcher Wikia. Rozwijajaca si¢
wiedZmiriska franczyza moze zatem sta si¢ godnym przeciwnikiem dla swoich zagranicz-
nych rywali, kreatywnie wykorzystujac ich strategie. Okazuje si¢ bowiem, ze nadwislanski
producent gier komputerowych potrafi zaproponowaé wartosciows artystycznie adaptacje
rodzimej literatury, cieszaca si¢ migdzynarodowym powodzeniem.
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Gra The Witcher w uniwersum WiedZmina

Streszczenie

Referat jest refleksja nad zmianami, jakie zaszty w najwiekszym polskim uniwersum fantasy po wyda-
niu gry komputerowej Wiedzmin, zrealizowanej przez CD Projekt RED. Ogrom pracy koncepcyjnej wtozony
w wytworzenie cyfrowego srodowiska, stanowigcego rozwiniecie powiesciowej rzeczywistosci, powoduje,
ze zachodzi przesuniecie punktu ciezkosci w obszarze autorstwa catego $wiata. W efekcie gra The Witcher
nie jest jedynie kolejna adaptacjg, ale takze elementem uniwersum, istotnym rozszerzeniem gwarantujgcym
jego dalszy rozwéj w nowych mediach.
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The Witcher game in the universe of WiedZmin

Summary

In this essay | elaborate on the changes that have occurred in the largest Polish fantasy universe after the
release of The Witcher, a computer game developed by the Polish company — CD Projekt RED. The magnitude
of conceptual work put into the creation of the game’s digital environment, which expands on the reality
of the novels the game is based on, has led to a shift in the authorship of the Witcher's entire universe. The
Witcher is therefore not merely another adaptation of the novel, but constitutes a part of its universe and is
an important extension that guarantees its further development in new media.



