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Szekspir mitycznie rzadki.
Cytaty tekstow kultury w kolekcjonerskieg;
grze karcianej ,Magic: the Gathering”

ARKADIUSZ LUBON
Uniwersytet Rzeszowski

Abstract

Mythically rare Shakespeare. Quotations of cultural texts
in “Magic: the Gathering” Trading Card Game

The article analyzes the types, usage and functions of quotations of various
cultural texts (literature, folklore, as well as graphic and visual arts) that
can be found in “Magic: the Gathering” Trading Card Game. The borrowings
and stylizations frequently applied to flavour the texts of M:1G cards enable
their players-readers to interpret the cards as minimalistic and polysemiotic
writings. In these writings the titles, graphics and literary quotations, together
with the systematic rules of the game, form a postmodern mosaic of interpre-
tations which has artistic ambitions. Therefore, the implementation of litera-
ture into a popular game follows the pattern of the so-called homogenization
of high and popular culture, but also promotes among its players a creative
model of reading cultural texts.

KEYWORDS: /udology, game studies, cultural text, trading card game

Reprezentanci dyscyplin literaturoznawczych stosunkowo czesto, jak zauwa-
za Jan Stasienko (2005), ,0dnosza problem literackosci do szerszego kregu
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przekazow audiowizualnych lub zjawisk cyberprzestrzeni” (s. 39), natomiast
»ujecie tekstologiczne i literackie bezposrednio w odniesieniu do gier stosu-
je sie rzadziej”. O ile pojecie ,,gry” w literaturze - jakkolwiek nieprecyzyjnie
definiowane' - wskazuje na wyjatkowy, ,interaktywny”, stopieni uczestnic-
twa czytelnika w konkretyzacji dla tego celu konstruowanego utworu?, o tyle
badanie literackosci gier (przede wszystkim fabularnych i komputerowych)
jest aktualnie kierunkiem, zwlaszcza na gruncie polskim, nader intensywnie
i efektywnie eksploatowanym. Pokazujg to m.in. prace Ewy Szczesnej (2007),
Jerzego Zygmunta Szei (2004) czy Jana Stasieniki (2005), ale i tez to, iz poety-
ka - rozumiana jako nauka o wlasciwosciach tekstu - rowniez dostrzega istotny
potencjat literaturoznawczych narzedzi analitycznych w opisie ré6znego typu
formalnie nieliterackich tekstow kultury®, w ich liczbie takze gier.
Postrzeganie szerokiego spektrum dostepnych dzi$ gier, zwlaszcza kom-
puterowych, w kategoriach finalnego produktu wspétczesnej kultury, a nie
jej budulca, jest uproszczeniem nie tylko w §wietle ustalen prostej statystyki,
ktora wyraznie wskazuje na gremialny odwrét* odbiorcéw i tworcow kultury
od tradycyjnie i stereotypowo pojmowanego czytelnictwa w kierunku tzw.
nowych mediéw, faworyzujacych kulture uczestnictwa. Juz bowiem pobiezna
obserwacja obecnych w popularnym obiegu tekstéw i programow interaktyw-
nych pozwala kulturoznawcy bez trudu dostrzec skomplikowana sie¢ inspiracji
i wzajemnych zapozyczen miedzy literaturg a grami, lub jak ujmuje to Tomasz
Majkowski (2012) na przykladzie multimediéw, ,dotkngé miejsca, w ktérym

! Znane i wyczerpujaco opisane w literaturze przedmiotu sa dylematy badaczy, ktérzy, podobnie
jak Ludwig Wittgenstein, za problematyczne uwazajg precyzyjne zdefiniowanie terminu ,gra”, zwlasz-
cza na gruncie jezykéw anglosaskich, germanskich i romanskich, gdzie stowami play, spiel lub jeu
(podobnie jak rosyjskim urpa’) okresla sie szerokie spektrum aktywnosci kulturowych, ktérych cecha
moze by¢ (niekoniecznie réwnoczesnie) ,gra” lub ,zabawa”. Nierzadko zatem pojecie ,gry” uscislane
bywa w odniesieniu do konkretnej dyscypliny naukowej, dziatalnosci kulturowej lub wybranego typu
gry. Przykladow dostarczajg miedzy innymi publikacje jezykoznawcze (np. Gadamer, 2005; Jedrzejko,
Zydek-Bednarczuk, 1997; Wolos, 2002).

2 Mowa tu o gatunkach krétkich tekstow klasyfikowanych umownie jako ,gry i zabawy literackie”
w polskich kompendiach Juliana Tuwima (1950) i Stanistawa Baraniczaka (2008) oraz obszerniejszych
postmodernistycznych ,ksigzkach-grach”, omawianych na przyktad w pracach Aleksandry Mochockiej
(2009, 2010) czy Moniki Gérskiej-Olesinskiej (2012).

3 Dla ilustracji warto przesledzi¢ z tej pespektywy ewolucje podrecznikéw poetyki w ostat-
nich latach. Poetyka Adama Kulawika z 1990 roku zaledwie wspomina uwiklania nauki o literaturze
w zwigzki z teorig informacji i semiotyka. Podrecznik Ryszarda Handkego z 2008 roku pos§wieca juz
osobny rozdzial multimediom, a Dorota Korwin-Piotrowska (2011) nie tylko omawia zjawisko ,tekstu
sieciowego, czyli elektronicznego hipertekstu” (s. 71), ale réwniez juz we wstepnych uwagach pod-
kresla mozliwo$¢ stosowania instrumentarium poetyki w badaniach ,réznego typu mediéw, w tym
elektronicznych” (s. 15).

4 Tendencje ogolno§wiatowa wydajg sie reprezentowaé wyniki badan przeprowadzonych
w Stanach Zjednoczonych: juz kilka lat temu 35% tamtejszych uczestnikéw kultury za najprzyjem-
niejszg forme rozrywki uznalo gry komputerowe i konsolowe, podczas gdy ksiazki wskazato 13%
respondent6w, a kino i teatr — 11% (Szpunar, 2007).
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$wiat gier wideo szczegdlnie dobitnie krzyzuje sie z uniwersum literatury”
(s. 177). Celng metafore Majkowskiego z powodzeniem odnie§¢ mozna i do
innych typéw gier. Wystepujace w nich zapozyczenia elementéw literackich,
co szczegOlnie istotne i warte podkreélenia, nie majg charakteru jednoznacz-
nie odtwoérczego i nie wyczerpujg wprowadzanych do kultury nowosci jedynie
w sferze sprzezenia narracji fabularnej z technologig audiowizualng za pomoca
innowacyjnego nosnika czy medium. Zwroécenie uwagi na metamorfozy mecha-
nizméw recepcji i zmiany w fundamencie tekstowym — obecnym w wiekszosci
gier niezaleznie od stopnia jego marginalizacji - nie pozwala w konsekwencji
traktowad procesu rozgrywki tylko jako zbanalizowanej formy lektury.

Spojrzenie na popularng gre jako przede wszystkim ufundowany na wie-
lowiekowym dorobku literatury tekst, uyyjmowanie roli jej tworcow w katego-
riach autorskich, a takze uznanie graczy za szczegdlny typ czytelnikéw wymaga,
przynajmniej w niektérych przypadkach, przypisania im statusu $wiadomych
uczestnikow postmodernistycznego, tworczego w swym kolazowym charakte-
rze dyskursu tekstow kultury®. Przykladem, ktory uzasadnia tego rodzaju per-
spektywe interpretacyjng, jest funkcjonujacy na rynku od niemal dwudziestu
lat z rosngcg popularnoscia® system tzw. kolekcjonerskiej gry karcianej (ang.
Collectible Card Game lub Trading Card Game) Magic: the Gathering; dodajmy
na marginesie: konsekwentnie od roku 1997 przenoszonej réwniez w kolejne
wersje komputerowe.

Z pozoru taki dobér materiatu egzemplifikacyjnego jest nietrafny: wiek-
szo$ci odmian tego gatunku przyswieca prosta idea gromadzenia kart, ktére
w obrebie ogélnych zasad gry reprezentujg posuniecia graczy tak, jak pionki na
szachownicy w warcabowym pojedynku. Ich zwigzek z dyskursem literacko-
-kulturowym, takze ze wzgledu na szczgtkowy aspekt fabularno-narracyjny,
jest nierzadko niemal nieobecny, a w najlepszym razie jedynie implikowany.
Ich kolekcjonerska warto$¢ najczesciej nie polega na walorach artystycznych,
historycznych czy kulturotworczej randze, jak ma to miejsce w numizmatyce,

5> Okreslenie ,tekst kultury”, ogdlnie rzecz ujmujac, rozumiane jest jako tekst bedacy ,zobiekty-
wizowanym wynikiem wspoldziatania i twoérczej aktywnosci wielu pokolen, zdolny do rozprzestrze-
niania sie i rozwoju” (Szczesna, 2002, s. 307) za pomoca réznych kodéw semiotycznych - nie tylko
prymarnych, lecz i wtérnych (w teorii Jurija Eotmana) systeméw modelujacych. Termin ,tekst kultury”
wypada uznaé za uzyteczny, gdyz wskazuje na komunikatywno$¢, mozliwo$¢ ,czytania” i interpretacji
réznych, nie tylko jezykowych, wytworéw kultury. Pamietac jednak nalezy, ze termin ten uchodzi
réwniez za dyskusyjny. Na przykiad zdaniem Michata Glowiniskiego (1999) nie nalezy traktowac go
dostownie, lecz raczej w kategoriach metafory lub tautologii, gdyz ,tekst znajdujacy si¢ poza kulturg
jest w istocie czyms trudno wyobrazalnym” (s. 354).

¢ W 2004 roku liczbe tylko polskich graczy szacowano na 30 tys., a oficjalnie organizowanych
turniejéw — na ok. tysigc rocznie (dane liczbowe przytaczane wedlug szacunkéw firmy ISA, oficjalnego
dystrybutora ,Magic the Gathering” w Polsce, za publikacja: Zaborski, 2004). Liczba wzoréw kart
wydanych od poczatku funkcjonowania systemu na rynku ogélno§wiatowym przekracza dzis 12 tys.
(dane przytaczane za rejestrem <http://gatherer.wizards.com>, data dostepu: 17 pazdziernika 2012).
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filatelistyce badz bibliofilii, lecz upatrywana jest w dostepnos$ci danej karty
na rynku (im mniej egzemplarzy, tym wyzsza warto$¢) oraz jej potencjalnej
skuteczno$ci w zapewnieniu posiadaczowi zwycigstwa w obrebie rozgrywki.
W wypadku jednak systemu M:tG, a zwlaszcza jego dojrzalej postaci, znanej
odbiorcom od péZnych lat dziewieldziesiatych, te prawidlowosci nalezy uznad
za splycajgce interpretacyjne mozliwosci stereotypy.

Budowa wiekszo$ci kart” omawianego systemu oparta jest na kompozy-
cji kilku elementéw: tytutu karty, warunkow jej wprowadzenia do rozgrywki,
ilustracjiijej autora oraz terminu klasyfikujacego karte zgodnie z systemem
gry (np. instant, enchantment, sorcery etc.). Karta zawiera takze symbol edycji,
w ramach ktorej zostala opublikowana. Jego kolor jest jednoczesnie kolekcjo-
nerskim kwantyfikatorem rzadkosci karty w skali: pospolita (common) - niepo-
spolita (uncommon) - rzadka (rare) i ,mitycznie” rzadka (mythic rare). Glowna
czesc tekstowa sklada sie z krotkiej instrukcji zastosowania karty, a wiec opisu
roli, jakq ta petni w grze, oraz wyréznionego kursywg tzw. flavor text (termin
ten polskie ttumaczenia oddaja niezbyt adekwatnym ,dykteryjka”). Jego zada-
niem jest wprowadzi¢ do gry elementy fabularnosci, w przestrzeni natomiast
samej karty najczeéciej stuzy efektowi, na okreslenie ktérego siegnaé mozna
po pojecia barokowego konceptu lub formalistycznego chwytu. Jest to zatem
rodzaj zabiegu literackiego ukierunkowanego na zaskoczenie gracza-czytel-
nika, uatrakcyjnienie i odautomatyzowanie jego lektury. Nierzadko flavor text
przyjmuje postaé jezykowego zartu, aforyzmu, powiedzenia badz przyslowia,
dialogu postaci fikcyjnych, cytatu lub po prostu kroétkiego opisu ,$wiata przed-
stawionego” quasi-fabulg gry.

Warto zauwazyd¢, ze taka konstrukcja w rownej mierze poswieca uwage
temu, co przede wszystkim adresowane jest do gracza, czyli mechanice funk-
cjonowania karty wsrod zasad systemu, oraz przedmiotowi zainteresowania
czytelnika, a wiec elementom literacko-artystycznym. Co wiecej, odbior tresci
literackich nie jest w wiekszo$ci przypadkow bezrefleksyjna lekturg krétkiej
formulki, lecz nosi znamiona interpretacji, uproszczonej wprawdzie, lecz wcigz
intersemiotycznej, wymagajacej bowiem skoordynowania przez czytelnika
trzech zaleznych od siebie porzadkéw znakowych. Tytul karty funkcjonuje
tu wszak na podobnej zasadzie, jak ma to miejsce w utworach literackich, jako
klucz-wskazdwka dla ukierunkowania lektury tresci wlasciwej. Tres¢ ta, flavor
text, odczytywana jest natomiast w kontekscie zar6wno mechaniki karty, jak
i towarzyszacej ilustracji. Elementy graficzne za$, jak dowodzg prace semiolo-
g6w (m.in. Ksigzek-Szczepanikowa, 2007; Wallis, 1983; Wystouch, 1994), pelnig

7 Reprodukcje wszystkich omawianych kart udostepnia w wersji elektronicznej internetowy
katalog i baza danych <http://gatherer.wizards.com> (data dostepu: 21 maja 2013).
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w kombinacji z tekstem nie tylko funkcje estetyczno-dekoracyijne, ale przede

wszystkim konkretyzacyjne, objasniajace lub wrecz translatorskie. Ilustracja

stanowi ,plastyczny ekwiwalent senséw konotowanych” (Wystouch, 1994,
s. 100), nierzadko jednak poszerza je w sposdb znaczacy przez wprowadzenie

dodatkowych watkow interpretacyjnych. Zasada ta dotyczy tekstow literac-
kich, mozna jednak z powodzeniem zastosowac jg do analizy omawianych kart,
ktore z tej perspektywy stajg sie miniaturowymi utworami, polisemiotycznymi

konstruktami. Ich adresatem nie jest przeciez kazdy gracz poszukujacy jedynie

rozrywki w rywalizacji z innymi, lecz odbiorca zdolny do wypracowania spdjnej

wykladni sprzezonych ze sobg treéci. Prostym przykladem na potwierdzenie

tej tezy jest karta Turn to Frog®. Jej krotki flavor text to leksem ,,ribbit” — pozba-
wiony sensu, gdy rozpatruje sie go indywidualnie, w oderwaniu od kontek-
stu ilustracji i tytulu. W przeciwnym wypadku stanowi onomatopeiczny zart

jezykowy, a jako element szerszego uktadu wielu kart odczytywany jest jako

minimalistyczna satyra na obowigzujacg w systemie M:¢G konwencje: w miej-
scu zwyczajowo przewidzianym dla moralizatorskiej sentencji, chwytliwego

aforyzmu lub poetyckiej narracji wystepuje parodystyczny w autorskiej intencji

rechot zaby.

Przypadki wykraczania czytelniczej interpretacji poza kontekst pojedynczej
karty sa powszechne, a standardowo do tego celu stosowanym zabiegiem twor-
cOw sg stylizacje tresci na cytat. Najczesciej konstytuujg one fabule gry, w mysl
ktérej uczestnicy odgrywaja role magéw; karty reprezentujg rzucane przez nich
czary. Ogolne ramy fabularne krétko charakteryzuje towarzyszgca kazdej edyciji
kart informacja (zamieszczona w broszurze z instrukcjg, na opakowaniu lub
stronie internetowej producenta). Schemat narracji budujg uktadane niczym
puzzle tresci poszczegdlnych kart.

Poniewaz system gry osadzony jest w fantastycznym uniwersum wielu §wia-
tow, fabula i estetyka M:tG czerpie z watkéw mitologiczno-kulturowych sze-
regu spotecznoéci. Dla przykladu, edycja Champions of Kamigawa opowiada
historie sporu ludzi z duchami. Jej przebieg i zwroty akcji rozwijajg kolejne
karty, a czynig to za pomoca przetworzonych elementéw sredniowiecznej i sta-
rozytnej kultury japonsko-chinskiej. Trusted Advisor dobrze ukazuje te autor-
skg strategie: karta stanowi, z punktu widzenia mechaniki, strategiczny ruch
gracza, z perspektywy fabuly wprowadza natomiast posta¢ doradcy jednego
z feudalnych wladcéw, o ktérym czytelnik dowiaduje sie, iz w powszechnej opi-
nii uchodzil za réwnie starego, jak wiedza, ktérg sie dzielit (Some of Minamo’s
students claimed he was as old as the knowledge he dispensed).

8 Patrz: <http://gatherer.wizards.com/Pages/Card/Details.aspx?multiverseid=220265> (data
dostepu: 17.10.2012).
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W podobny sposéb funkcjonujg cytaty ujete w wielu innych kartach. Na
przyktad Cloud Djinn inspirowana jest motywami z legend arabskiego kregu
kulturowego, zawarty w jej tresci cytat jest za§ powiedzeniem spotecznosci
wykreowanej w fabule gry (,,As elusive as the footprint of a djinn.” - Suq’Ata
expression). Podobnie karty Bear Cub, Evacuation czy Drudge Skeletons zawie-
raja odpowiednio powiedzenie elfickie, wzorowane na watkach Tolkienow-
skich (,, Every little cub has its mother’s teeth to guard it.” - Elvish saying), przy-
toczenie stéw fikcyjnego bohatera (,,Once I supply the breeze, you’ll see your
warriors for the smoke they truly are.” — Alexi, zephyr mage) oraz ustep z fik-
cyjnej ksiegi (,,The dead make good soldiers. They can’t disobey orders, never
surrender, and don’t stop fighting when a random body part falls off.” — Nevinyrral,
Necromancer’s Handbook).

Takie zastosowanie cytatow ukazuje fabularny charakter catego systemu
Magic: the Gathering, czyniac z niego osobliwy rodzaj pofragmentowanej
powiesci fantasy, basni uszeregowanej w serialowych odcinkach, ktdra czytel-
nik konkretyzowac moze w rozmaitych sekwencjach wedle koncepcji pokrew-
nej kluczowi lekturowemu Gry w klasy Julio Cortazara. Opowie$¢ towarzyszaca
kazdej tematycznej edycji kart (rzadziej tzw. zestawom podstawowym, core sets)
moze by¢ kompletowana takim ukladem kart, jaki realizuje kolejno$¢ wydarzen
proponowanej przez tworcoéw fabuly. Poszczegélne bowiem karty nawigzuja
do siebie narracyjnie na kilka roznych sposob6w.

Najczesciej spotykane jest luzne odwotanie w obrebie §wiata przedsta-
wionego. Karta Clear a path przytacza domniemany dialog dwéch wojowni-
kow nad ciatami pokonanych straznikow fortecy: ,Why do guards always look
surprised when we bash them?” asked Ruric. ,I think they expect a bribe,” said
Thar. W cytowang rozmowe wpisane jest odwolanie do innej karty, Ruric Thar,
the Unbowed. Z jej lektury gracz-czytelnik dowiaduje sie, iz Clear a path wpro-
wadza w istocie maksyme jednej tylko osoby: znanego z brutalnej gwattownosci
dwuglowego ogra-barbarzyncy.

Nierzadkie sg rowniez nawigzania kart kontynuujacych wybrany z calosci
fabuly watek za pomocg dwojakiego typu relacji narracyjnych: wzajemnych
odniesien w obrebie flavor text albo korespondencji elementéw ujetych w grafi-
kach. Przykladem narracji pierwszego typu jest relacja miedzy kartg Tar Pitcher,
ktora rozpoczyna anegdotyczng miniopowie$¢ A tale of Auntie Grub (Auntie
Grub had caught a goat, a bleating doe that still squirmed in her arms. At the
same time, her warren decided to share with her a sensory greeting of hot tar...),
akartg Tarfireiobecnym na jej tamach finatem anegdoty (After Auntie brushed
the soot from her eyes, she discovered something wonderful: the fire had turned
the goat into something that smelled delicious). Przyktadem za$ narracji drugiego
typu sg karty Irresistible Prey i Prey’s Vengeance, metaforycznie opowiadajace
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zar6wno swoimi tytulami, jak i prezentowanymi ilustracjami o zmiennosci
rél zwyciezcy i przegranego. Oba typy konstruowania narracji oferujg spojng
i ,sensowng” fabule jedynie pod warunkiem zastosowania odpowiedniej kolej-
nosci ich czytelniczej interpretaciji.

Jednakze fabularno$¢ M:tG, oparta na wewngtrzsystemowych cytatach iich
wzajemnych relacjach, ukazuje tylko mozliwoséci wykorzystywania przez gre
karciang réznych kodéw semiotycznych, trybéw recepcji oraz styléw kompo-
zycji literackiej. Dyskurs natomiast jej tresci z tekstami kultury sprowadza sie
w istocie do zapozyczen mitologiczno-legendarnych, od ktérych zZadna publi-
kacja fantastyczna nie jest wolna. Czytelnik w roli gracza, bo o takim przesu-
nieciu funkcji odbiorcy tu mowa, ma wiec mozliwos$¢ lektury nie tylko karty
jako indywidualnej jednostki, ale rowniez jej znaczenia w narracji systemu;
moze réwniez przesledzié, poza systemem, kulturowe Zrddta inspirujace tresé
kart. Ten warstwowy uktlad interpretacyjny ulega dalszemu spietrzeniu wraz
ze spostrzezeniem, iZ w obfitym zbiorze cytatéw M:¢G odnalez¢ mozna i takie,
ktore mniej lub bardziej wprost odwotuja sie do autentycznych, to znaczy ist-
niejacych poza realiami gry, tekstéw kulturowych i literackich. Za przyktad
niech postuzg karty Shadow of Doubt i Vandalblast. Pierwsza z nich cytuje
rozpowszechnione w kulturze spolecznosci anglosaskich powiedzenie ,, Igno-
rance is bliss” w zmodyfikowanej wersji (Your ignorance is my bliss) jako kwe-
stie autorstwa postaci fikcyjnej. Druga transformuje utarte przystowie ,Beauty
isin the eye of the beholder” wymiang jednego z leksemow (Beauty is in the eye
of the exploder), ktorego znaczenie staje sie jasne jedynie w kontekscie ilustracji
i tytutu. W obu przypadkach cytat jest parafrazg tekstu kultury, celowo zmie-
nionego dla dopasowania do realiéw gry i wprowadzenia dodatkowego efektu
(tu: komicznego) - osiggnietego tylko pod warunkiem, ze czytelnik dostrzega
jego relacje z oryginatem.

Praktyka czytelnicza pozwala dostrzec i odnotowac takze bezposrednie
cytaty tekstow kultury o jednoznacznie literackim rodowodzie. Bynajmniej
nie sg to, jak mozna by przypuszczaé, nawigzania do utworéw z gatunku fan-
tasy. Karta Elvish Archers przytacza dialog Zolnierzy, ktérzy wies¢ o liczbie
strzal zdolnych przestonic storice kwitujg stoicka fraza: ,bedziemy wiec walczy¢
w cieniu” (I tell you, there was so many arrows flying about you couldn’t hardly
see the sun. So I says to young Angus, ,Well, at least now we’re fighting in the
shade”). Anegdota pozbawiona jest wzmianki o autorstwie, poza imieniem fik-
cyjnego elfickiego zZolnierza. Nietrudno jednak odnaleZ¢ w niej parafraze stow
przypisywanych lacedemoriskiemu krélowi Leonidasowi’, a odnotowanych

> Wedtug ksiegi VII (Polihymnii) Dziejéw Herodota stowa te wypowiedzial spartiata Dienekes
(por. Herodot, 2006, s. 586).
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w Przystowiach spartariskich Plutarcha (2006). Podobnie karta Grim Poppet
anektuje dla swojego cytatu przestroge ,Beware a scarecrow bering gifts”. Jest
to modyfikacja aforyzmu znanego z Eneidy Wergiliusza, ktorej tacinski wers

»Timeo Danaos et dona ferentes” ttumacze angielscy spopularyzowali w formie

»Beware of Greeks bearing gifts” (,Boje sic Grek6éw, chociaz dary niosg™°). Tego
rodzaju cytatoéw i parafraz, pozbawionych informacji o autorstwie pierwowzoru,
mozna posrod kart M:tG odnalezé znacznie wiecej.

Noty bibliograficzne towarzyszg natomiast wykorzystanym w funkcji cytatu
przystowiom. Ich repertuar jest pokazny, zwlaszcza jesli wzig¢ pod uwage liczbe
kultur, z ktérych pochodzg. Dla przyktadu wymienmy jedynie kilka z nich.
Karta Catalog przytacza, oczywiscie w angielskim przekladzie, przystowie
chinskie (Though those who study are as many as the hairs on an ox, those who
succeed are as rare as unicorns’ horns), ktorego moralistyczne sedno wspolgra
z pozostalymi elementami konstruujacymi semantyke karty. Grim Tutori Cra-
ven Giant odwotujg sie do przystéw odpowiednio greckich (One who goes unpu-
nished never learns) i wloskich (The best armor is to keep out of range). Savannah
Lions przywoluje powiedzenie somalijskie (Even the brave are scared by a lion
three times: first by its tracks, again by its roar, and one last time face to face),
The Wretched - przystowie perskie (Once I had the strength but no wisdom; now
I have the wisdom but no strength), Veteran Cavalier — arabskie (Spirit is the
sword and experience the sharpening stone), Larcerny za$ - maksyme taciriskg
(Opportunity makes the thief). Karta Cursed Totem cytuje pélnocnoamerykan-
skg inskrypcje totemiczng (Pass me from soul to soul, / soldier to herder, herder
to beast, beast to soil / until I am everywhere. / Then pass me those souls), pod-
czas gdy Emerald Dragonfly przytacza anonimowe haiku japonskie (Flittering,
wheeling, / darting in to strike, and then / gone just as you blink.). To krotkie
zestawienie najbardziej charakterystycznych przykladéw w niewielkiej tylko
mierze wyczerpuje rozlegle mozliwosci egzemplifikacyjne.

Na szczego6lng uwage zastuguje grupa kart, ktdrych flavor text jest bez-
posrednim cytatem literackim wyposazonym w precyzyjny adres bibliogra-
ficzny. Warto réwniez zauwazy¢ symptomatyczng prawidlowos¢: nierzadkie
sa w historii ewolucji systemu Magic: the Gathering przypadki, gdy karta bez
cytatu literackiego zostaje w pozniejszej edycji zastapiona wariantem wprowa-
dzajacym tylko te jedng zmiane. Hurricane, na przyklad, w wersji z 1995 roku
przytacza fikcyjny wpis z dziennika poktadowego (, This was quite possibly the
least pleasant occurrence on the entire expedition.” — Disa the Restless, journal
entry). Jej o dwa lata pdzniejszy odpowiednik cytuje wersy z pierwszej ksiegi
Eneidy Wergiliusza w przekladzie Johna Drydena (,,The raging winds..., settling

10 Cyt. za: Wergiliusz, 1998, s. 80 (wersja anglojezyczna: Vergilius, 1910).
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on the sea, the surges sweep, / Raise liquid mountains, and disclose the deep.” -
Virgil, Aeneid, Book I, trans. Dryden”). Karta Distorting Lens z roku 2003 zaste-
puje wersje z 1999 i wprowadza ustep wiersza The Mental Traveller Williama

Blake’a (The Eye altering alters all), podobnie jak Plague Rats piatej edycji przy-
wraca model wykorzystujacy fragment liryku Recantation Samuela Taylora

Coleridge’a (Should you a Rat to madness tease why ev’n a Rat may plague you...).
Za ciekawy i nietypowy zarazem casus uznac¢ nalezy karte Archivist, ktéra swoj

prototyp (Knowledge is a feast for the mind. Savor every swallow) zastepuje

w kolejnych edycjach wariantami literackimi: najpierw (2003) cytatem z dzien-
nikéw Nathaniela Hawthorne’a (Words — so innocent and powerless are they,
as standing in a dictionary; how potent for good and evil they become to one

who knows how to combine them), a nastepnie (2005) stowami z autobiografii

irlandzko-amerykanskiej aktywistki Mary Harris Jones (Sit down and read.
Educate yourself for the coming conflicts). Cho¢ od tej strategii wydawniczej

autoréw gry mozna znaleZ¢ wyjatki, to jednak uznac nalezy, Ze jest to tendencja

nader wyrazna, gdyz wczesne edycje M:tG z pierwszej poltowy lat dziewiecdzie-
sigtych cytatem literackim niemalze nie operowaty. Zaznaczy¢ nalezy takze,
iz modyfikacjom treéci nie towarzyszy zmiana mechaniki: kolejne warianty
kart proponujg nowe odniesienia intertekstualne, doskonalg szate graficzng,
czesto odrzucajg dyskusyjnej jakosci ilustracje na rzecz wersji atrakcyjniejszych

estetycznie, w zaden jednak sposo6b nie ingeruja w reguty stosowania karty
w obrebie rozgrywki.

Nawigzania do literatury klasycznej i Sredniowiecznej, gléwnie kregu kultu-
rowego basenu Morza Srédziemnego, s3 wyrazane w pierwszym rzedzie przez
cytaty z Odysei i Iliady Homera (karty Alluring Siren i Righteousness'"). Posrod
licznych innych przyktadéw mozna wymieni¢ wypisy z Dialogéw Platona
(Fissure'?), bajek Ezopa (Fleeting Image"®) i satyr Juwenalisa (Ivory Guardians'*),
komedii Trzy grosze Plauta (Mind Stone'®), listéw Seneki Mlodszego (Dark
Tutelage'®) oraz Ksiggi tysigca i jednej nocy (miedzy innymi karty Aladdin’s Ring
czy Bird Maiden'). Fundamentalne dla religii teksty réwniez stanowg Zrédto

" Odpowiednio: The ground polluted floats with human gore, / And human carnage taints the dre-
adful shore / Fly swift the dangerous coast: let every ear / Be stopp’d against the song! ‘tis death to hear!;
»1too shall be brought low by death, but until then let me win glory.

2 Must not all things at the last be swallowed up in death?

13 Beware lest you lose the substance by grasping at the shadow.
Y Butwho is to guard the guards themselves?

5 Not by age but by capacity is wisdom gained.

16 It is a rough road that leads to the heights of greatness.

7 Odpowiednio: The magician drew a ring off his finger..., saying: It is a talisman against all evil,
so long as you obey me”; Four things that never meet do here unite / To shed my blood and to ravage my
heart, / A radiant brow and tresses that beguile / And rosy cheeks and a glittering smile.
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cytowan. Ewangelia wedtug §w. Marka (Durkwood Boars'®), Ksiega Hioba
(Segovian Leviathan'®) i Ksiega Przystow (Knight Errant®°) zostaja przywo-
tane przez karty MTG na identycznych zasadach, jak dwudziesta pierwsza
i dwudziesta czwarta sura Koranu (King Suleiman i Piety®). Z kolei Opowiesci
kanterberyjskie Geoffreya Chaucera w nawigzaniu do rycerskiego ducha epoki
§redniowiecza i batalistycznych realiéw gry przywotuje karta Squire (Of twenty
yeer of age he was, 1 gesse. Of his stature he was of evene lengthe. And wonderly
delyvere, and of greete strengthe).

Literature europejskiego renesansu i baroku reprezentujg cytaty z Medy-
tacji Francisa Bacona (Jayemdae Tome®*), epickiego poematu Krélowa wrd-
zek Edmunda Spensera (Boomerang®®), lirykow sir Waltera Raleigh’a (Sacred
Nectar**) czy tworczosci walijskiego poety Henry’ego Vaughana (Holy Day*®),
przede wszystkim jednak ponad dwadzie$cia r6znych cytatéw z utwordéw
Williama Szekspira. Mozna zaryzykowac teze, ze wigkszo$¢ najwazniejszych
sztuk scenicznych dramaturga ze Stratford zostaje przez karty M:¢G przywo-
tana, czesto kilkukrotnie: Ryszard II (Boomerang), Makbet (Castle), Trolius
i Kresyda (Naturalize), Romeo i Julia (Dark Banishing), Sen nocy letniej (Moon
Sprite), Miarka za miarke (karty Darkness i Giant Strength), Tytus Andronicus
(Redeem), Krol Lear (Winter Blast), Hamlet (Tidings), Henryk V (Wolverine
Pack), Otello (Squall), Juliusz Cezar (Cowardice) czy wreszcie Burza (Early
Harvest) to tylko cze$¢ takich sztuk.

Watki chronologicznie i artystycznie przynalezace do literatury o§wie-
cenia i romantyzmu odnajduje gracz w przytoczeniach utworéw Aleksandra
Pope’a (Cosmic Horror*®) czy Samuela Taylora Coleridge’a, ktérego Rymy
o sedziwym marynarzu okazujg sie szczegdlnie obfitym Zrédtem inspiracji
(Sacred Nectar, Scathe Zombies, Wall of Ice, Will-o-the-Wisp®”), lecz takze

8 And the unclean spirits went out, and entered the swine: and the herd ran violently...
Y Leviathan, too Canyou catch him with a fish-hook or run a line round his tongue?
20 Before honor is humility.

2 We made tempestuous winds obedient to Solomon... And many of the devils We also made obedient
to him; Whoever obeys God and His Prophet, fears God and does his duty to Him, will surely find success.

2 Knowledge is Power.

2 Returne from whence ye came...

2 Qver the silver mountains, / Where spring the nectar fountains, / There will I kiss the bowl of bliss; /
And drink my everlasting fill...

% The day of Spirits; my soul’s calm retreat / Which none disturb.

% Then flashed the living lightning from her eyes,/ And screams of horror rend th’ affrighted skies.” -
Alexander Pope, The Rape of the Lock.

¥ Odpowiednio: ,For he on honey-dew hath fed, | And drunk the milk of Paradise.” - Samuel Taylor
Coleridge, ,Kubla Khan’; ,They groaned, they stirred, they all uprose, | Nor spake, nor moved their eyes, /
It had been strange, even in a dream, | To have seen those dead men rise.” — Samuel Taylor Coleridge,
. The Rime of the Ancient Mariner”; ,And through the drifts the snowy cliffs | Did send a dismal sheen: /
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w cytatach z twérczo$ci Waltera Scotta (Updraft*®), Johna Keatsa (Funeral
March®®), Alfreda Tennysona (Firebreathing®®) i Thomasa Moore’a (Wind
Drake®), esejach Ralpha Waldo Emersona (Back to Nature, Phantom Warrior)
oraz poezji i prozie Edgara Allana Poego (Death Pits of Rath, Frozen Shade,
Marsh Viper, Phantom Monster).

Literature modernizmu reprezentuja wypisy z powiesci 20 tysiecy mil pod-
morskiej zeglugi Juliusza Verne’a (Giant Octopus>?), Ksiggi Dzungli Rudyarda
Kiplinga (Hornet Cobra®), Drakuli Brama Stokera (Taste of Blood*), Zwiercia-
dla morza Josepha Conrada (Air Elemental®®) czy Sleepy Hollow Washingtona
Irwinga (Headless Horseman®®). Inspirujaca dla tw6rcow gry i pociggajaca dla
graczy okazuje sie proza Lewisa Carrolla (karty Ancestral Memories, Pearled
Unicorn, Diminish®’), a takze poezja Emily Dickinson (Soul Barrier*®), Stephena
Crane’a (Abyssal Specter®®) oraz indyjskiego noblisty Rabindranatha Tagore
(Underworld Dreams*®). Przyklady tego typu mozna z tatwo$cig mnozy¢.

Nor shapes of men nor beasts we ken- | The ice was all between.” - Samuel Taylor Coleridge, , The Rime
of the Ancient Mariner”; ,About, about inreel and rout / The death-fires danced at night, | The water, like
awitch’s oils, | Burnt green, and blue and white.” - Samuel Coleridge, , The Rime of the Ancient Mariner”.

28 Come one, come all this rock shall fly From its firm base as soon as 1.” - Sir Walter Scott, , The Lady
of the Lake”.

2 Turn the key deftly in the oiled wards, | And seal the hushed casket of my soul”. - John Keats,
“To Sleep”.

30 ,And topples round the dreary west | A looming bastion fringed with fire.” — Alfred, Lord Tennyson,
»In Memoriam”.

3t But high she shoots through air and light, / Above all low delay, /| Where nothing earthly bounds
her flight, / Nor shadow dims her way.” - Thomas Moore, ,Oh that I had Wings”.

32 Before my eyes was a horrible monster, worthy to figure in the legends of the marvelous... Its eight
arms, or rather feet, fixed to its head... were twice as long as its body, and were twisted like the furies’ hair.

3 Then inch by inch out of the grass rose up the head and spread hood of Nag, the big black cobra,
and he was five feet long from tongue to tail.

3% How blessed are some people, whose lives have no fears, no dreads, to whom sleep is a blessing that
comes nightly, and brings nothing but sweet dreams.

3 The East Wind, an interloper in the dominions of Westerly Weather, is an impassive-faced tyrant
with a sharp poniard held behind his back for a treacherous stab.

3¢ The ghost rides forth to the scene of battle in nightly quest of his head... he sometimes passes along
the Hollow, like a midnight blast...

% Odpowiednio: , It’s a poor sort of memory that only works backwards.” - Lewis Carroll, ,, Through
the Looking-Glass”; ,’Do you know, I always thought Unicorns were fabulous monsters, too? I never saw
one alive before’ ‘Well, now that we have seen each other,” said the Unicorn, “if you’ll believe in me, I'll
believe in you.”” - Lewis Carroll, , Through the Looking-Glass™; ,, That was a narrow escape!’ said Alice,
a good deal frightened at the sudden change, but very glad to find herself still in existence.” - Lewis Carroll,

“Alice’s Adventures in Wonderland”.

38 The Soul selects her own Society — / Then - shuts the Door.” — Emily Dickinson, , The Soul selects
her own Society”.

¥ ,Mystic shadow, bending near me, / Who art thou? / Whence come ye? — Stephen Crane, “Mystic
shadow, bending near me”.

4 In the drowsy dark cave of the mind, dreams build their nest with fragments dropped from day’s
caravan.
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Dobér cytatu moze cechowacd sie roznym poziomem skomplikowania inter-
tekstualnych nawigzan, nie jest jednak przypadkowy. Stosunkowo proste zasto-
sowanie watkow literackich proponuja karty typu Squall (‘szkwal’). W ramach
rozgrywki ma ona za zadanie zmusi¢ przeciwnika do wycofania uzytych kart
okreslonego typu (tu: creatures z wtasciwoscia flying). Z czytelniczej perspek-
tywy interpretacyjnej tytulowi Squall towarzyszy ilustracja ukazujaca trabe
powietrzng oraz kwestia Otella (akt 2, scena 1): May the winds blow till they
have wakened death. Elementy graficzne i literackie wspoélgraja zatem z funk-
cja karty, szekspirowski tekst jest tu jednak tylko chwytliwym mottem, stuzy
uatrakcyjnieniu rozgrywki.

Bardziej finezyjnym przypadek stanowi karta Back to Nature. Jej zadaniem
jest wykluczenie z rozgrywki wszystkich kart typu enchantment, a wiec efek-
tow, ktore zmieniajg oryginalne funkcje kart wezesniej wprowadzonych do gry.
Gracz odczytuje te regule w prosty sposob: jesli dzialanie enchantment ustanie
na skutek ich usuniecia, pierwotne wtasciwosci pozostatych kart zostang przy-
wrocone. Z punktu widzenia mechaniki tytul Back to Nature oznacza cofniecie
gry do stanu ,,naturalnego”, nieprzetworzonego, pozbawionego narzuconych
w trakcie partii modyfikacji. Ujecie czytelnicze siega ponadto do filozofii Ralpha
Waldo Emmersona, ktéry glosi w Esejach, iz natura, tudziez stan nazywany
naturalnym, cho¢ zawiera elementy stale, mozliwe do odtworzenia, to jako
cato$¢é nigdy nie jest niezmienna*'. W tym kontekécie tytul Back to Nature
nie jest zatem tylko interpretacja ideologii rozwijanej w pismach Emersona,
a zwlaszcza jego uczniow, ktérzy - jak Henry David Thoreau - postulowali
odwr6t od cywilizacji ku naturalizmowi zycia. Stanowi takze aluzyjna dyskusje
z popularnymi, na przyklad ekologicznymi, koncepcjami opartymi na prze-
konaniu, zZe natura istnieje w niewzruszonej postaci zaburzonej dzialaniami
czlowieka: tak jak partia Magic: the Gathering nie ma jednego, niezmiennego
stanu wyjsSciowego, gdyz kazde posuniecie gracza moze zmieni¢ warunki gry,
tak i stalo$¢ natury jest fikcja. Wedle takiego klucza interpretacyjnego system
M:tG odzwierciedla, oczywi$cie w spos6b metaforyczny, jedng z zasad rzadza-
cych rzeczywistoscig. Sama karta Back to Nature zaré6wno przywoluje tekst
kultury, jak i stanowi jego interpretacje, lub, $ciSlej rzecz ujmujac, pozwala
dokona¢ tej interpretacji graczowi wedtug lekturowego wektora wyznaczo-
nego przez tworcow gry. Cytat, proste nawigzanie, natrafiwszy na stosowne
czytelnicze kompetencje odbiorcy oraz postawe, ktéra Umberto Eco nazywa
semiotyczng*, staje sie polemikgy.

“ Nature is a mutable cloud which is always and never the same.

4 Chodzi o postawe odbiorcy, ktéry zaktada znakowy charakter obserwowanego zjawiska i dgzy
do jego interpretacji (patrz: Eco, 2009, s. 3-31). W przypadku gracza systemu M:tG mamy na mysli
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Skutki takiej adaptacji tekstow kultury do popularnej gry karcianej o szero-
kim zasiegu oddzialywania s wielorakie. Po pierwsze, fragment utworu literac-
kiego wyjety z pierwotnego kontekstu zyskuje, jak w kazdym innym przykladzie
postmodernistycznej mozaiki cytatéw, nowe znaczenia i zastosowanie. Za cene
przydania rozrywkowego charakteru tekstom waznym dla kultury, oryginalnie
nieludycznym, gra wciela je w semiotyczne kompozycje o wyraznych cechach
nie tylko dyskursywnych, ale przede wszystkim popularyzatorskich. Srodowisko
mlodziezowe, z ktorego rekrutuje sie wickszos$¢ odbiorcow Magic: the Gathering,
przez kontakt z gra zyskuje w atrakcyjnej postaci dostep do wyimkéw kanonu
literatury, ktdry, cho¢ przedstawiony w uproszczonej formie, zmusza odbiorce do
przynajmniej elementarnego wysitku poznawczego. To, co dla tworcow kart jest
zabiegiem marketingowym, majacym podnie$¢ warto$¢ produktu oraz zdoby¢
klientéw o bardziej wyrafinowanych gustach rozrywkowych, staje sie posrednio
dzialaniem na rzecz rozpowszechniania dorobku artystycznego réznych kultur.
Nowe konteksty i nowa rola dla pozornie ustabilizowanych tekstow owocuje
kolejnymi interpretacjami. William Szekspir wykracza poza przystugujacg mu
tradycyjnie sfere ojca zalozyciela nowozytnego teatru europejskiego. Jest wcigz
aktualnym dramaturgiem, a jak si¢ okazuje, rowniez prekursorem wspotcze-
snej fantastyki. Jesli badacz odwota sie w takim przypadku do postulatéw teorii
dekonstruktywistycznej, to nie sposob nie dostrzec w anektowaniu literatury
ijej koryfeuszy przez gre jakze potrzebnego im dzis gestu afirmacji: ,jesli lektura
(i zwigzane z nig pisanie) nie bedzie nieustanng inwencja, to kultura, wraz z jej
arcydzielami, balansowaé bedzie na granicy $mierci, a my rychlo odkryjemy
swoja bezradnos$¢ w jej reanimowaniu” (Markowski, 2006, s. 370).

Po drugie, zapozyczanie elementow klasyki literatury §wiatowej przez zja-
wisko formalnie nieliterackie wyraZnie sygnalizuje umowno$¢ sztucznej i hipo-
tetycznej, chociaz wcigz ogélnie akceptowanej klasyfikacji gier jako wytworéw
przede wszystkim nurtu kultury niskiej. Nierzadko bowiem ludyczny charak-
ter prowadzi do ich automatycznego szufladkowania jako zjawiska wpisanego
w schemat kultury popularno-masowej — warto$ciowanej kategoriami kwe-
stionujgcymi jej tworczy charakter, takimi jak ,standaryzacja”, ,powtarzal-
no$¢”, czy ,prostota”, a przez zwolennikéw arystokratyzmu koncepcji Dwighta
Macdonalda (2001) opisywanej nawet jako ,,pasozytnicza, rakowata naro§l na
wyzszej Kulturze” (s. 401). Przyktad Magic: the Gathering ukazuje wzgledno§¢é
estetycznych kryteriow ,,popularnosci” i ,,masowosci” (bo proces produkcyjny
i zasieg oddziatywania jest bezsprzecznie masowy) stosowanych do segrego-
wania produktéw kultury wspoétczesne;j.

interpretatora, ktorego odczytanie wykracza poza literackg tres¢ pojedynczej karty, gdyz kierowane
jest §wiadomoscia jej dyskursywnej roli wobec szerszego (kulturowego) kontekstu.
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Przyktad ten pozwala réwniez wskazac jeden ze sposobdw, w jakie nisza
elementéw ,wyzszej” kultury w grach jest zagospodarowywana — a mianowicie
poprzez twdrcze nawigzania do klasyki nie tylko literatury, ale takze sztuk pla-
stycznych. Do kompetencji historyka sztuki raczej niz literaturoznawcy nalezy
zbadanie inspiracji i nawiazan graficznych obecnych w ilustracjach, ktére na
potrzeby kart opracowujg artysci-plastycy o czesto ugruntowanej pozycji na
arenie sztuki wspotczesnej. Jednakze nawet niespecjalista dostrzeze w karcie
Tsunami stylizacje na japonski drzeworyt ukiyo-e Katsushiki Hokusaia, w gra-
fice Stasis — echa fowizmu Henri Matisse’a i kubizmu Pabla Picassa, a w Winds
of Change - nie tyko aluzj¢ do stynnego przeboju muzycznego, ale tez sposéb
portretowania typowy dla stylu akwarel Marca Chagalla. Karta Revelation
zaré6wno cytuje Ksiege Koheleta, jak i stylizuje ilustracje na koscielny witraz,
podczas gdy Sir Shandlar of Eberyn wykorzystuje maniere wla$ciwg srednio-
wiecznym rycinom nagrobnym. W grafice karty Tobias Andrion, co zreszta
sugeruje tytul, mozna doszukiwac si¢ inspiracji szkicami malarzy flamandz-
kich, Tectonic Break czerpie z wzorcow impresjonizmu, a Puppet Strings ma
wydZwiek silnie symboliczny. Wreszcie karta Fable of Wolf and Owl, zgodnie
z nazwy, odwotluje si¢ do stylistyki powszechnie stosowanej w ilustracjach dzie-
ciecych basni. Wymienione stylizacje, bo trudno w tych przypadkach moéowi¢
o cytatach tekstow kultury sensu stricto, sq tatwe do wskazania, poniewaz
symptomatycznie wyrdzniajg sie sposrod konwencji obowigzujacej w systemie
M:tG. Sama juz jednak jego konwencja, majgca za sobg niemal dwudziestoletnig
ewolucje, moze postuzy¢ badaniom kulturoznawczym dokumentujgcym mody
i odkrycia technik graficznych w ostatnich dwéch dekadach.

Warto pamietad, ze dla literaturo- i kulturoznawcy gry tego rodzaju (a lista
kolekcjonerskich gier karcianych o ogélno§wiatowym zasiegu liczy co naj-
mniej kilkana$cie tytutéw) sg badawczym punktem dojscia: jego obserwa-
cje budowane sg na fundamencie do§wiadczenia lekturowego. Nietrudno
przewidzied, ze dla statystycznego gracza kolejnos$¢ scenariusza czesto bywa
odwrotna - to fascynacja gra i jej kulturowymi uwiklaniami przerodzic sie
moze w zainteresowania czytelnicze i pisarskie. Ich twoérczych konsekwen-
cji nie nalezy nie docenia¢, cho¢by przez wzglad na prosty fakt, ze na rynku
wydawniczym odnajdujemy szereg pozycji ksigzkowych*? autorstwa graczy

4 Sposrdd przyktadéw licznych tytutéw wielu réznych autoré6w wymierimy kilka z publikacji
dostepnych w przekladzie na jezyk polski: L. Abbey, Wedrowiec, ttum. J. Marcinkowski, Warszawa
2000; P. Archer, Burza nad Rath, ttum. T. Malski, Warszawa 2000; L. Coleman, Linie krwi, ttum.
J. Marcinkowski, Warszawa 2000; J. Grubb, Bratobdjcza wojna, thum. J. Marcinkowski, Warszawa
1999; R. J. King, Strumienie czasu, thum. J. Marcinkowski, Warszawa 2000; F. Lebaron, Maski
Mercadii, thum. P. Bielinski, Warszawa 2001; V. Moore, Proroctwo, ttum. P. Bieliniski, Warszawa 2002;
M. Sumner, Mag marnotrawny, ttum. J. Marcinkowski, Warszawa 1999; Paul B. Thompson, Nemezis,
thum. P. Bieliniski, Warszawa 2001.
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zainspirowanych Magic: the Gathering. Dalecy od przeceniania rangi tej twor-
czosci, literaturoznawcy i ludolodzy niewatpliwie stusznie powinni wskazywac
na gry jako jeden z najbardziej obecnie wpltywowych nos$nikéw dziedzictwa
artystyczno-literackiego oraz podkresla¢ ich wktad w rozwdéj wspolczesnej
kultury. Nie mniej rozlegle jest pole dla dziatan praktycznych dydaktykow
i animatoréw, zwtaszcza, ze Srodowisko graczy chce i potrafi docenié¢ walory
literackie i kulturowe anektowane przez interesujace ich rozrywki. Najwieksze
anglojezyczne forum dyskusyjne zrzeszajace kolekcjoneréow i odbiorcéw sys-
temu M:tG dostarcza wielu §wiadectw na potwierdzenie tej tezy. Zacytujmy
tylko jeden z komentarzy na temat karty Back to Nature, ktéry w formie apelu
sugestywnie ukazuje fuzje roli gracza i czytelnika oraz pluralistyczng optyke
poddajaca ocenie nie samg jedynie mechaniczng strone rozgrywki, ale takze jej
estetyczno-intelektualng aure: , Forget about the power of the card — look at the
Sflavor text! They brought back real literature quotes to Magic! I've been hoping
for this for years! Well done, Wizards!”**.
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Szekspir mitycznie rzadki. Cytaty tekstow kultury w kolekcjonerskiej grze
karcianej ,,Magic: the Gathering”

Abstrakt

Artykut analizuje typy, sposoby wykorzystania oraz funkcje cytatow
z réznych tekstéw kultury (literatury, folkloru, a takze sztuk plastyczno-
-wizualnych) obecnych w najpopularniejszym obecnie systemie kolekcjoner-
skiej gry karcianej ,Magic: the Gathering”. Zapozyczenia i stylizacje stoso-
wane w tekstach kart M:tG pozwalajg graczom-czytelnikom na interpretacje
kart w kategoriach minimalistycznych, polisemiotycznych utwordw. Ich tytut,
ilustracja oraz cytat literacki tworzq z systemowymi regutami gry postmo-
dernistyczng mozaike interpretacyjng o ambicjach artystycznych. Wykorzy-
stanie elementéw literackich w popularnej grze wpisuje si¢ zatem w schemat
homogenizacji kultury wyzszej i kultury masowej, jak rowniez propaguje

wsrod graczy tworczy model interpretowania tekstow kultury.

SLOWA KLUCZOWE: /udologia, badanie gier, tekst kultury, kolekcjonerska gra karciana
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