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»Ikad ty sie tu wzigles, gosciu?” Przyczyny i funkcje
immersyjnych wypowiedzi graczy komputerowych
— na podstawie let’s playow i zapisow streamow
w serwisie YouTube

Where did you come from, dude? Reasons and functions of gamers’
immersive utterances
— a study based on Let’s Plays and YouTube stream recordings

Abstrakt

Podczas grania w gry wideo grajacy niejednokrotnie méwig do rozmaitych obiektéw
Swiata przedstawionego gry, co jest przejawem immersji, czyli zanurzenia w $wiecie gry.
Cele ninigjszego artykulu to ukazanie: 1) do kogo lub czego w grze grajacy zwracaja sie
bezposrednio; 2) jakich §rodkéw jezykowych gracze uzywaja; 3) jakie typowe bodzce
powoduja pojawianie sie wypowiedzi immersyjnych; 4) jakie typowe akty mowy, funkcje
wypowiedzi, intencje nadawcow pojawiajq sie w takich wypowiedziach. Material badawczy
stanowily wybrane polskojezyczne let’s playe 1 zapisy streamoéw gier wideo dostepne
w serwisie YouTube. Badania wykazaly, ze gracze zwracaja sie bezposrednio najczescie]
do postaci niezaleznych 1 przeciwnikéw, stosujac nazwy neutralne badz wartosciujace
negatywnie. Wypowiedzi stanowia reakcje na kilka typowych bodzcow: 1) to, co pojawia
sie w $wiecie gry; 2) zdarzenia lub czyje$ dziatania (werbalne lub niewerbalne) w $éwiecie
gry; 3) trwajace wlasnie dziatania grajacego / awatara lub ich zakonczenie. Kazda
z wyrdznionych kategorii miesci inne, typowe dla siebie akty mowy.

Stlowa kluczowe: gra wideo, gracz komputerowy, immersja, wypowiedz, let’s play, stream,
Swiat przedstawiony

Abstract

While playing video games, players often speak to various objects within the game’s
world, which is a sign of their immersion in the game. The present article aims to show:
1) who or what players directly address in the game; 2) what linguistic resources they use;
3) what typical stimuli trigger the emergence of immersive utterances; 4) what typical
speech acts, utterance functions, and speaker’s intentions appear in such utterances.
The research material for the study consisted of selected Polish-language Let’s Plays
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and recordings of video game streams available on YouTube. The undertaken research
shows that players most often address non-player characters and opponents directly
using neutral or negatively evaluative names. These utterances are formed in response
to several typical stimuli: 1) what occurs in the game world; 2) events or someone’s
actions (verbal or nonverbal) in the game world; 3) ongoing actions by the player/avatar
or their completion. Each of these categories includes different typical speech acts, such
as greetings upon noticing something, insults after an opponent’s attack, or apologies
after defeating an enemy.

Keywords: video game, computer gamer, immersion, utterance, Let’s Play, stream,
represented world

Wprowadzenie

Podczas grania w gry wideo grajacy niejednokrotnie méwia do rozma-
itych obiektow Swiata przedstawionego, co jest przejawem immersji, czyli
zanurzenia w rzeczywistosci gry. Cele artykutu to: 1) ukazanie, do kogo lub
czego W grze grajacy zwracaja sie bezposrednio; 2) jakich §rodkéw jezyko-
wych gracze wtedy uzywaja; 3) jakie typowe bodZce powoduja pojawianie
sie wypowiedzi immersyjnych; 4) jakie typowe akty mowy, funkcje wypo-
wiedzi, intencje nadawcow pojawiaja sie w takich wypowiedziach. Material
badawczy stanowily wybrane polskojezyczne let’s playe 1 zapisy streamow
gier wideo dostepne w serwisie YouTube.

1. Immersja i jej przejawy a gry wideo

Immersja to ,subiektywne do$wiadczenie wystepujace w trakcie obcowania
z tekstem (powieScia, komiksem, filmem, gra), ktéry posiada cechy Swiata
(obiekty, postaci, wydarzenia), polegajace na poczuciu przebywania w tym
swiecie” (Prajzner 2019: 28). Cho¢ uznaje sie, ze immersja nie jest warun-
kowana technologicznie, jednak nowe media znacznie poglebiaja mozliwosé
zanurzenia sie w wykreowanej rzeczywistosci dzieta (Myrdzik 2018: 34).

Gry wideo maja wiele cech sprzyjajacych immersji silniejszej niz w przy-
padku innych typéw dziet. Po pierwsze, angazuja uzytkownika motorycznie
— moze on by¢ (prawie) nieustannie aktywny 1 wplywacé na Swiat przedsta-
wiony, sterujac elementami przewidzianymi przez twércow gry. Po dru-
gie, jako dzieta wysoce multimodalne, moga oddziatywaé¢ na rézne zmy-
sly, poprzez najrézniejsze kody i rézne elementy, na czele z interfejsem?;
wrazenia immersyjne wysokiego stopnia zapewnia obecnie sprzet VR,

1 Podstawowym skladnikiem interfejsu i punktem stycznym miedzy $wiatami realnym
a wirtualnym jest posta¢ grywalna (awatar), widziana m.in. jako ,uciele$nienie gracza”
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wspolpracujacy np. z konsolami do gier (PlayStation 5). Po trzecie, gry wideo
moga zawieraé ztozona tres§¢ (rozbudowany Swiat przedstawiony, wielo-
watkowa narracja itd.), angazujaca poznawczo 1 emocjonalnie. Po czwarte,
sa zasadniczo nastawione na rywalizacje (w najrozmaitszych wydaniach),
wyzwania, osiggniecia, co oddziatuje na odbiorce w sposéb znany wezesniej
m.in. z rozgrywek sportowych.

Immersja jest pozadana cecha gry, wrecz kluczowa (Myrdzik 2018: 35;
Qin, Rau, Salvendy 2009), dlatego warto$ciuje sie ja zdecydowanie pozytyw-
nie. Swiadczq o tym np. fragmenty recenzji gier wideo, w ktorych krytykuje
sie czynniki rozbijajace immersje?. Mozna ja tez jednak oceniaé negatywnie,
jako zatracenie granicy miedzy Swiatem realnym a fikcja, zwlaszcza jesli
utrzymuje sie po zakonczeniu kontaktu z dzielem.

W literaturze po$wieconej immersji analizuje sie typy 1 poziomy immersji,
wyrozniajac np. zanurzenie wyobrazeniowe (ang. imaginative immersion),
zanurzenie zmyslowe (ang. sensory immersion) oraz zanurzenie w wyzwania
1 akcje (ang. challange-based immersion) (Ermi, Mayra 2007: 44—45 za:
Pigulak 2019: 67) badZ tez immersje przestrzenna, emocjonalng, poznawcza,
1 sensoryczno-motoryczna, (Bjork 1 Holopainen 2005: 206). Drugi wazny nurt
badawczy dotyczy czynnikéw odpowiedzialnych za powstanie immersyjnego
Srodowiska, wskazuje sie najrdzniejsze elementy 1 sposoby tresciowe,
technologiczne, sensoryczne — bodzce wizualne, dzwiekowe, dotykowe
(obszerny przeglad koncepcji — Kozinski 2016). Immersja silnie zalezy tez,
a moze przede wszystkim, od indywidualnej charakterystyki grajacego —
jego cech statych 1 stanu doraznego (Kubinski 2016).

Dla niniejszego artykulu najwazniejsze saq ustalenia dotyczace przeja-
wow immersji, w wielu wypadkach stanowigce konsekwencje 1 rozwiniecie
rozmaitych klasyfikacji zjawiska. Za podstawowy, najogélniejszy przejaw
uznaje sie wyghuszanie bodzZcéw ze Swiata realnego i intensyfikacje przezy¢
motywowanych rzeczywisto$cia wykreowana (Myrdzik 2018: 35). W wielu
teoriach immersji wymienia sie tez koncentracje, utrate percepcji czasu
1 samo$swiadomosci (Michailidis, Balaguer-Ballester, He 2018: 1). Ekspe-
rymentalne badania immersji zwigzanej z uzyciem gogli VR uwzgledniaty
podstawowe objawy somatyczne: wzrost pulsu 1 wzrost poziomu stresu oraz
ankietowe deklaracje badanych (Moniuszko 1 Szymczyk 2021). Niewatpliwy-
mi przejawami immersji sa reakcje motoryczne — ruchy ciata motywowane

czy ,dualistyczna egzystencja dwdch jednoczesnych cial” (Fizek 2019: 45—-48). Immersja
silnie zalezy od konstrukeji bohatera, jego poglebionej psychologii (Pigulak 2019: 70).

2 Istnieje jednak takze zabieg polegajacy na §wiadomym i celowym rozbijaniu immers;j,
czyli emersja — por. Kubinski (2015).
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sytuacja w Swiecie gry. Bardzo wazne sga emocje (niejednokrotnie bardzo
silne) 1 inne stany mentalne, jednakze w ich przypadku zaciera sie granica
miedzy byciem istotg zjawiska a jego zewnetrznym objawem czy konse-
kwencja. Bez wzgledu na to, jak bedziemy postrzegaé status zwiazanych
z immersja stanéw mentalnych (emocji, sadéw itp.), jednym z podstawo-
wych sposobéw ich uzewnetrzniania sa wypowiedzi, stanowigce przedmiot
niniejszego artykulu.

2. Przekazy medialne ukazujace jezykowe przejawy
immersji

Interesujaca mnie aktywnos¢ werbalna nie byta dotad na gruncie polskim
analizowana z perspektywy lingwistycznej. W czasach przedinternetowych
trudno byto uzyskaé¢ material ukazujacy zjawisko — nie byto naturalne ani
powszechne nagrywanie np. rodziny czy przyjaciot ogladajacych emocjonujacy
film akcji. W erze internetu i1 gier wideo istnieje mnéstwo internetowych
przekazow medialnych ukazujacych rozgrywke — ,to swoiste »zastepcze
granie«, gdzie ich twérca wywoluje ludyczna immersje widza przez nie-lu-
dyczne zaangazowanie” (Ciszek 2022: 197)3.

Przekazy medialne ukazujace rozgrywke w gre wideo to zbiér ogrom-
ny 1 wewnetrznie zréznicowany tre$ciowo, strukturalnie 1 funkcjonalnie.
Do badania jezykowych przejawéw immersji kwalifikuja sie te, ktére: 1) za-
wieraja wypowiedzi grajacych (nie przydadza sie np. przekazy typu walk-
through pozbawione jakichkolwiek dodatkow); 2) przedstawiaja rozgrywke
bez ingerencji, o czym moze przekonywaé np. brak montazu czy ukazywanie
niepowodzen grajacych. Takimi przekazami sa m.in. let’s playe oraz streamy,
jak tez ewentualne zapisy streaméw pozbawione cieé?.

Let’s play (gatunek nie ma jak dotad ustabilizowanej polskiej nazwy)
to zapis rozgrywki w gre wideo, nagrany bez publiczno$ci, w ktérym gracz
(widoczny zwykle w rogu ekranu) na biezaco komentuje sytuacje w grze.
Na YouTubie taki material wideo otrzymuje zazwyczaj tytut Let’s play [tytul
gry| lub Zagrajmy w [tytul gry], czasem tez tytutem nagrania jest po prostu

3 Zawsze trzeba jednak pamietaé, ze w przypadku przekazéw publicznych nie da sie
uzyskaé pewnoéci, w jakim stopniu prezentowane w nich zachowania sg spontaniczne,
a w jakim zaplanowane. Werbalizowane uczucia moga by¢ rzeczywiscie przezywane jako
pochodna autentycznego zanurzenia w rzeczywistosci gry, lecz moga tez by¢ autoprezentacja
obliczong na podtrzymanie uwagi czy pozyskanie sympatii odbiorcow.

4 Oba wspomniane typy przekazéw to nowe gatunki medialne o do$é wyraznej krystali-
zacji genologicznej 1 znacznej liczebnoéci 1 popularnoéci np. w serwisie YouTube, nieopisane
jednak jak dotad naukowo (przynajmniej w polskiej literaturze naukowej).
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tytut przedstawianej gry wideo. Typowy let’s play ma postaé cyklu, liczacego
czasem 1 kilkadziesiat czesci (nazywanych odcinkami lub materiatami) —
zalezy to od dlugosci gry 1 celow grajacego (jak mocno chece gre wyeksplo-
atowac). W przypadku wielu serii typowy odcinek liczy 30—35 minut. Drugi
typ przekazu to stream, czyli transmisja na zywo rozgrywki w gre wideo
(czasem wielogodzinna), z udziatem publiczno$ci internetowej. Gospodarza
transmisji wida¢ w rogu ekranu. Po zakonczeniu transmisji na zywo zapis
streamu moze by¢ opublikowany w postaci oryginalnej lub zmontowane;j.
Let’s playe, streamy 1 ich zapisy maja wiele wspdlnych cech komunikacyj-
nojezykowych. Sa przekazami wysoce multimodalnymi, w ktérych zwiazek
obrazu 1 slowa jest bardzo silny. Przedstawiaja najchetniej rozmaite gry
akeji, w ktérych wiele 1 szybko sie dzieje, rzadziej pojawiaja sie tytuly sta-
wiajace na dluzsze myslenie, planowanie, jak np. strategie turowe. W obu
typach przekazdéw osoba gospodarza jest aktywna werbalnie, wypowiada sie
z punktu widzenia gracza, a komunikacja przebiega na kilku plaszczyznach:
sa wypowiedzi skierowane do elementéw Swiata gry, widzoéw (potencjalnych
lub realnych), jak tez kwestie niezaadresowane eksplicytnie. Styl wypowiedzi
ma wiele cech zywej mowy, o r6znym stopniu swobody, zawsze jednak sytuuje
sie daleko od sztywnej oficjalnoéci. Pojawiaja sie elementy silnie kontekstowe
(elipsy, zaimki — Oz6g 2001: 96), urwania, jak tez rozmaite $rodki sktadni
emocjonalnej (Grzesiuk 1995). Istotna réznica komunikacyjna miedzy let’s
playem a streamem (lub jego zapisem) polega na tym, ze w przypadku tego
drugiego moga pojawiac sie¢ wypowiedzi niezwigzane z biezaca rozgrywka,
motywowane pytaniami widzéw zadanymi na czacie streamu.

3. Wypowiedzi grajacych skierowane bezposrednio
do S§wiata gry — analiza

Na potrzeby artykulu przeanalizowano 18 let’s playow 1 zapiséw stre-
amu, trwajacych tacznie okolo 9 godzin®. Ich autor(k)ami bylo 14 0s6b®,
prowadzacych kanaty o r6znym stopniu popularno$ci (majace rézna liczbe
subskrypcji). Materiaty dotyczyly roznych gier wideo reprezentujacych rézne
gatunki odmienne pod wzgledem mechaniki rozgrywki’.

5 Kazdy z analizowanych materiatéw trwat 30—85 minut. Wiele odcinkéw let’s playéw
mialo wlaénie taki wymiar czasowy i analizowalem je w catoéci, w przypadku dluzszych
(czasem kilkugodzinnych) zapiséw streaméw badalem fragment objeto$ciowo poréwnywalny
z pozostatymi materialami w korpusie.

6 W tym trzynastu mezczyzn i jedna kobieta — autorami analizowanych tu typéw prze-
kazéw zdecydowanie czeéciej sa mezczyzni.

7 Lista analizowanych gier wideo na konicu artykutu.
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Przez wypowiedZ immersyjna rozumiem w niniejszym artykule wy-
powiedz skierowana do wybranego elementu §wiata gry, wskazanego eks-
plicytnie za pomoca form jezykowych (formy czasownikowe i zaimkowe
w drugiej osobie, nazwy elementéw gry) lub pragmatycznie (akty mowy
osadzone w konkretnej sytuacji). Poza analiza pozostaja w tym opracowaniu
np. te wypowiedzi, ktore na podstawie analizy tresci, formy (np. pierwsza
osoba liczby pojedynczej) 1 kontekstu mozna by uznaé¢ za wypowiedziane
,W imieniu” postaci, ktéra kieruje gracz. Warto jednak podkreslié ich obec-
noé¢ z uwagi na wysoka liczebnoéé 1 aby cho¢ zasygnalizowacé, ze podczas
rozgrywki w gre wideo immersja werbalizuje sie na wiele sposobdéw.

W analizach materialu jezykowego zwracam uwage na znaczenia, na-
cechowanie stylistyczne, strukture sktadniowa wypowiedzi, jak tez na ich
mozliwe ogélne funkcje oraz indywidualne intencje nadawcéw®. Odwoluje
sie zatem do rozmaitych pojeé 1 narzedzi semantycznych, gramatycznych
oraz pragmatycznych w zakresie wyznaczonym celem badan.

3.1. Elementy swiata gry, do ktorych najczesciej kierowano
wypowiedzi

Do $wiata gry odnosily sie przede wszystkim nazwy ludzi lub innych
istot zywych?. Byla to grupa liczna i wewnetrznie zréznicowana: 1) postacie
niezalezne (NPC0); 2) przeciwnicy; 3) gtéwni bohaterowie — postaci gry-
walne, czyli awatary, ktérymi sterowali grajacy.

Najwiecej znalezionych przyktadow dotyczylo postaci niezaleznych
w grach. Te osoby moga pomagaé bohaterom (np. dzialajac z nimi albo do-
starczajac informacji), by¢ neutralne lub nieprzyjaznie nastawione (ale nie
agresywnie, atakujaco). R6znorodnoé¢ postaw NPC-6w jest wazna, poniewaz
decyduje o odczuciach grajacych, a one z kolei wptywaja na wybory jezykowe.

Druga liczebnie grupa byly okre§lenia dotyczace wrogéw. W grach wideo
jest ich wielu (cho¢ istnialy i istnieja gry takie, w ktérych walki nie ma lub
jest marginalnym elementem), atakuja awatara, moga, zadawaé mu ,,obra-
zenia”, a nawet doprowadzi¢ do jego ,,Smierci”.

Trzecia grupa nazw byla nieznacznie mniejsza od drugiej 1 dotyczyta
gtéwnych bohateréw, ktorymi grajacy bezpoSrednio sterowali.

8 Funkcja wypowiedzi jest tu rozumiana jako ogélny cel wypowiadania sie (ekspre-
sywna, perswazyjna itd.), a intencja nadawcy to szczegblowy zamiar osoby komunikujacej
(Mikotajczuk 2003: 41-43).

9 Zaliczam tu takze istoty o nieokreslonym statusie, np. zombie.

10 Ang. Non Player Character.



»Skad ty sie tu wziales, goéciu?” Przyczyny i funkcje immersyjnych wypowiedzi... 269

W wypowiedziach bezposrednio skierowanych do rozmaitych istot w grze
pojawialy sie rézne jednostki leksykalne nazywajace ludzi, czasowniki w dru-
giej osobie liczby pojedynczej lub mnogiej, jak tez zaimki drugiej osoby:

(1) Skad ty sie tu wziate$, gosciu? [C2]

(2) No dalej dalej dalej wejdz w kwas [BG3]

(3) Zamknij drzwi, bo przeciag sie robi [IN]

(4) Co$ ty mi zrobil [PoP]

(5) Jak wy mnie panowie widzicie, no jak wy mnie kurde widzicie [C2]

Wielu nazw uzywano w wolaczu — gosciu (1), panowie (5) — czyli sa
przykladami tradycyjnych, starannych form adresatywnych. Czasowniki
w drugiej osobie mogly wystepowaé w trybie oznajmujacym (1), (4), (5) lub
rozkazujacym (2) 1 (3), do czego wroce jeszcze przy omawianiu struktury
oraz mozliwych funkcji wypowiedzi. W przyktadach (1), (4) widaé uzycie
zaimka ty, a w przykladzie (5) zaimka wy, ktory lubi wspotwystepowadé
z innymi nazwami (w cytowanej wypowiedzi panowie). Wszystkie ukazane
tutaj srodki taczy to, ze do odczytania ich odniesienia niezbedna byla znajo-
mo§¢é sytuacji w grze, czyli kontekstu §wiata przedstawionego w wymiarach
wizualnym i werbalnym.

Wszystkie odnalezione nazwy odnoszone do istot zywych ukazuje tabela 1.
Stownictwo prezentuje w oryginalnych formach gramatycznych (nie spro-
wadzam do mianownika) bez kontekstéw uzycia, gdyz licznych przyktadow
calych wypowiedzi dostarczaja kolejne czesci analizy.

Zestawienie w tabeli 1 pozwala dostrzec rozmaite cechy analizowanego
zbioru. Wprawdzie najwiecej jest uzy¢ nazw postaci niezaleznych, ale doé¢
czesto sie one powtarzajg; najwieksza réznorodno$é nazewnicza cechuje
»grupe wrogdéw”. Widac tez, ze wystepuja nazwy wspolne dla trzech wyroz-
nionych grup: sa to formy kolego (acznie 17 wystapien), panowie (12 wy-
stapien), mordo (4)!1. Maja one w badanych kontekstach nacechowanie
neutralne lub pozytywne.

Dominuja nazwy pospolite, stosunkowo nieliczne nazwy wlasne sa niemal
zawsze konsekwencja tego, ze tak nazwane postaci pojawiaja sie w danej
grze (Kate, Malka — ,Syberia 2”; Kratos — ,,God of War”; James — ,,Silent
Hill 27”; Michael — ,,Dead Island 2”; Sargon — ,,Prince of Persia: The Lost
Crown”). Nazwy wlasne dotycza zdecydowanie najczesciej bohateréw, nieco
rzadziej] NPC-6w, najrzadziej — wrogow (czesto sgq oni bezimienni, bo wy-
stepuja masowo).

11 Mordo — pot. ‘forma zwrécenia sie przez mezczyzne do innego mezczyzny lub grupy
mezczyzn, majaca wyrazaé poufato§é i sympatie’ (Zmigrodzki 2007-).
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Tabela 1. Nazwy odnoszone do istot zywych

Postaci niezalezne (NPC) Przeciwnicy (ﬁg‘g;ttii)
kolego 11 panowie 6 James 12
dziadzie 4 go§ciu 4 kolego 5
chlopie 4 chamie 2 panowie 4
gosciu 3 mordo 2 Kratos 3
stary 3 Bagka Kate 2
Michael 3 byku stary 2
batonie 2 chlopie czlowieku
Malka 2 dziadu glupia
panowie 2 grenadier Henry panie kochany
baranie tby guys idioto
byku koledzy kupiec
cymbat kolega mordo
koles kolego przyjacielu
kum kole$ zwiadowco
mendo leszcze
mlody Miecio
mordo Mietek
pan mister szwendacz
panie Nowogréod
panie Cirkos panie inny Sargonie
panie kitku panocki
przyjaciele pedziu
synek pizdo
ziom skubance
ziomal skurwysynu
ziomy szmato

szwendacz

Z .
Zrodto: opracowanie wlasne.

Nazwy pospolite niemal zawsze odnosza sie do mezczyzn, co wynika
m.in. stad, ze postaci, a zwlaszcza wrogowie, czescie] maja posta¢ meska.
W materiale znalazto sie tylko pie¢ nazw pospolitych w rodzaju zenskim
(pizdo, mordo, szmato, gltupia, mendo), przy czym tylko jedna z nich (gtupia)
musiala taka by¢, poniewaz rzeczywiscie dotyczyta postaci kobiece;j.

Zr6znicowanie okreSlen pod wzgledem liczby jest $cisle zwiazane z me-
chanika r6znych gatunkow gier. Zwracanie sie w liczbie mnogiej do wrogow
(panowie, koledzy, leszcze, skubarnce) lub NPC-6w (baranie tby) opisuje
sytuacje w grze — spotkanie jednocze$nie z wiecej niz jednym indywidual-
nym przeciwnikiem lub grupa postaci niezaleznych. Zwracanie sie w liczbie
mnogiej do tego, czym grajacy steruje, wynika natomiast ze zbiorowego cha-
rakteru awataréow — najbardziej typowym przyktadem sa gry strategiczne,
w ktérych czesto kieruje sie calymi oddziatami. Dominujaca forma panowie
wskazuje, ze domy§lnie uznaje sie je za meskie.
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Znaczna cze$¢ nazw wartosciuje, zazwyczaj negatywnie, np. chamie,
leszcze, pedziu, dziadu, cymbat. Okre§lenia tego typu dotyczyly najczescie]
wrogow, ale nierzadko tez postaci niezaleznych, ktére nie zachowywaty sie
po mys$li osoby grajacej. Prawie nigdy natomiast nie krytykuje sie wlasnej
postaci, co tatwo wytlumaczy¢ tym, ze grajacy w jakim§ stopniu sie z nig
utozsamia, wiec krytykowalby samego siebiel?. Lekcewazacy stosunek moze
wyrazaé tez okreélenie gosciu!®, doéé popularne w materiale (7 wystapien).

Wséréd ocen negatywnych wystapity wulgaryzmy (pizdo, skurwysynu),
trzeba jednak podkreslié¢, iz tamanie tabu jezykowego nie byto standardem,
cho¢ mozna by sie tego spodziewaé z uwagi na duze emocje czesto towa-
rzyszace rozgrywce oraz nieformalny, swobodny charakter komunikacji
(mimo jej publicznego charakteru). Tylko jeden z badanych let’s playeréow
regularnie uzywat wulgaryzmoéw, by¢ moze w dazeniu do (kontrowersyjnego)
wyrdznienia sie.

Po ukazaniu elementéw najczestszych chee przedstawié krotko (bylo ich
bardzo mato) wypowiedzi do obiektéw innych niz indywidualne istoty zywe:

(6) Czy ty bedziesz zly, jak ja twojego kumpla przeszukam? [S2]

(7) No co ty kombinezonie nie powiesz, no przeciez ja juz to zech robit, co ty [C2]
(8) Bedziesz tasaku podpalal, masz juz niszczyciele tutaj, dobra [DI2]

W przykladzie (6) grajacy zwroécit sie do lezacego, martwego zolnierza
(w innym momencie powiedzial do trupa stary). Wypowiedz (7) byta skie-
rowana do bardzo zaawansowanego technologicznie 1 bardzo istotnego dla
gry (,,Crysis 2”) kombinezonu postaci. Personalne potraktowanie przedmio-
tu utatwialo to, ze potwierdzal on glosowo wykonanie polecen noszacego
(np. ,Maskowanie wtaczone”) — cytowana kwestia grajacego to reakcja
na jeden z takich komunikatéow. Personalnoéci najtrudniej dopatrzy¢ sie
w przyktadzie (8), w ktérym grajacy zwrocil sie do swojej broni (tasaka).

3.2. Podstawowe przyczyny aktywnosci werbalnej grajacych

Wypowiedzi badane w niniejszym opracowaniu zawsze $ciSle wiaza sie
z biezaca sytuacja w Swiecie gry — aktywno§¢ werbalna graczy jest zwykle
reakcja na to, co wladnie zaszlo podczas rozgrywki. Bez znajomosci kontekstu

12 Nazwy idioto wobec awatara uzyl grajacy, ktéry konsekwentnie zwracal sie do niego
W trzeciej osobie, po imieniu (James), czyli sie z nim nie(zbyt) identyfikowat — traktowat go
jak postaé niezalezna czy przeciwnika.

13 Gosciu — ‘forma zwrécenia sie do mezczyzny, do ktérego méwiacy ma lekcewazacy
stosunek’ (Zmigrodzki 2007-).
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w wielu przypadkach nie da sie zrozumieé¢ sensu wypowiedzi, réwniez
z powodu ich lapidarnoséci 1 eliptycznosci.

Biorac pod uwage to, ze uwarunkowania sytuacyjne sa fundamentalne,
wyroézniono podstawowe typy sytuacji 1 zdarzen wywotujacych aktywnosé
jezykowa graczy. Przedstawione dalej kategorie nie maja charakteru ($cisle)
lingwistycznego, nie tworza zadnej typologii, nie sg tez calkowicie rozlaczne
—jednak o zasadnoéci ich wydzielenia przekonuje to, ze mieszcza grupy wy-
powiedzi wyraznie odmiennych pragmatycznie: reprezentujacych réznorodne
akty mowy, realizujacych inne potencjalne funkcje wypowiedzi oraz intencje
nadawcow. Z uwagi na duza réoznorodnosé przykladéw 1 ograniczona objetosé
artykulu w dalszej czesci prezentuje przypadki najbardziej typowe 1 w miare
wyraziste intencjonalnie.

3.2.1. Reakcje na to, co pojawito sie w $wiecie gry

Poruszanie sie po $wiecie gry sprawia, ze grajacy widzi coraz to nowe
miejsca, przedmioty, spotyka kolejne postaci lub tez znajduje sie w nowych
sytuacjach w znanych juz lokacjach. Moze na to wszystko reagowacé nie
tylko motorycznie (ruchy grajacego i1 jego awatara), ale takze komunika-
cyjnie. Pierwsza kategoria obejmuje wypowiedzi dotyczace tego, co wlasnie
pojawilo sie na ekranie (= w §wiecie gry). Sq one czest(sz)e w takich grach,
ktére (przynajmniej w danym momencie) nie narzucaja szybkiego tempa
rozgrywki, czyli np. w grach przygodowych.

Jednym z najbardziej powtarzalnych typéw wypowiedzi z tej kategorii
byly kwestie o strukturze powitan:

(9) No witam [SH2a]
(10) O dzien dobry [S2]
(11) Siemasz szwendacz, jak zycie? [D2]
(12) No czesé [IN]
(13) Bon giorno [IJ]

Do typowych powitan upodabniaja te wypowiedzi dwie cechy. Po pierw-
sze, forma — uzywano typowych formul, oficjalnych (witam, dzier dobry)
1 nieoficjalnych (siemasz, czesé). Moga, byé dostosowane do $§wiata przedsta-
wionego — przyklad (13) pochodzi ze sceny rozgrywajacej sie we Wloszech.
Po drugie, pojawiaty sie one jako pierwsze w momencie kontaktu, czyli
co$ zaczynaly; byl to jednak zwykle wstep do dziatan zupelnie innych niz
w zyciu codziennym, np. walka w przykladzie (9)14, mialy wiec charakter

14 Jegli przyjaé, ze powitanie znaczy ‘méwie, ze rozpoczynam kontakt z toba’ (Marcja-
nik 2000: 13), to walke mozna uznaé za rodzaj kontaktu.
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humorystyczny!®. Zabawa, jest wypowiedz w przykladzie (11), poniewaz
szwendacz to zombie, jeden z rodzajow przeciwnika w tej grze, z nikim
nieprowadzacy zadnych rozméw.

Tym wypowiedziom, ktére blizsze byly realnym powitaniom, mogty
towarzyszy¢ inne akty mowy:

(14) Czeé¢ Malka. Wiesz co$ o tych panach tam na gorze? Klasztornych typach? [S2]
(15) Czotem. W pokoju przybywam [ST2]

Wypowiedz (14) zawiera prototypowe pytanie — grajacy chciat sie czego$
dowiedziec¢ 1 mial prawo przypuszczaé, ze ta postaé w grze moze miec taka
informacje 1 chcie¢ sie nia podzielié. W przyktadzie (15) powitaniu towarzy-
szy deklaracja przyjaznego nastawienia, co w grach skoncentrowanych na
walce nie jest oczywisto$cia.

Oprécz ,powitan” w materiale znalazly sie r6znorodne, mniej powta-
rzalne typy wypowiedzi bedace konsekwencjami zauwazenia, pojawienia
sie czego$ lub kogo$:

(16) Panie kitku, jakiz pan jest piekny [IN]

(17) A kim ty jestes$, kolego? Wygladasz troche jak yeti [S2]

(18) Nie widzisz nas [CP]

(19) Nic nie widziate$, szmato. Ale dobrze, idZ tam. Ja cie ladnie wymanewruje [B]
(20) Patrz Kratos, zabierz sobie na pamiatke, ty jeste$ tutaj namalowany [GoW]
(21) A, tu jestes$ [IN]

(22) Chodz, podejd, podejdz [D2]

(23) Uwazaj, za toba [AW]

Wypowiedz (16) to komplement skierowany do napotkanego kota; przy-
ktad (17) to pytanie wyrazajace przede wszystkim niewiedze 1 zdziwienie
grajacego, a nie przekonanie o mozliwos$ci uzyskania informacji od zwierzecia.
Wypowiedzi (18) 1 (19) maja charakter zyczeniowy wywolany dostrzezeniem
wroga. W przyktadzie (20) grajacy zwraca sie do awatara, co Swiadczy o tym,
ze (W tym momencie) wyraznie sie od niego oddziela. Wypowiedz (21) wy-
raza zaskoczenie spotkaniem w danym miejscu postaci niezaleznej, ktéra
wczes$niej znikla grajacemu z oczu; przyktad (22) to zacheta, by wrog zajat
pozycje, w ktorej grajacemu najlatwiej bedzie go pokonaé. Przyklad (23)
jest ostrzezeniem dla awatara przed majacym nastapié¢ za chwile groznym
atakiem z tylu: grajacy widzi przeciwnika, a bohater jest wzgledem niego
odwrdécony; rézni sie od wezedniejszych tym, ze sytuacja jest (lub za chwile
bedzie) zdecydowanie bardziej dynamiczna.

15 Trudno méwié np. o funkeji spolecznej (0z6g 1990: 21-22) w sytuacji kontaktowania
sie z algorytmem programu — chyba ze uznamy takie dzialanie za objaw pelnej immers;ji.
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3.2.2. Reakcje na aktywno$é werbalng elementu $wiata gry

Druga typowa aktywnos$é werbalna gracza to reakcja na wypowiedz
jakiej$ postaci w $§wiecie gry. Grajacy méwi co$, co nawigzuje formalnie
1/lub tresciowo do ustyszanej kwestii, czyli wchodzi w dialog z elementem
gry. Ponizej przedstawiam takie przyktadowe wypowiedzi, poprzedzajac je
zawsze przytoczeniem tego, co wypowiedz grajacego poprzedzalo 1 wywotato
(A, B — postaci w grze; G — grajacy):

(24) A: Kiedy byles chory, udaliémy sie po ratunek do Hellheimu.
B: Naprawde?
A: W skrécie, bylo okropnie. Ale twdj ojciec poznat nowa sztuczke... z drobng
pomoca, Broka.
B: Brok tez tam by1?!
G: Wszyscy tam byli! Taka impreze opusciles, widzisz? [GoW]
(25) A: Ech, tu nic nie ma. Bedziesz musial zejé¢ w gtab wraku.
G: No dobra, spoko, nie ma problemu [C2]
(26) A: Latarka jest dla leszczy.
G: To co masz, halogeny? [AW]
(27) A: Zatem to koniec NieSmiertelnych. Teraz polujemy na siebie...
G: Nie no, byku, niekoniecznie. Tak naprawde wiekszo$¢ poluje na ciebie [PoP]
(28) A:Zamknij sie, ty durna kupo sadla, albo sie z tobg policze!
G: No, grzeczniej, kolego [S2]

W przykladzie (24) rozmawiaja, dwie postaci inne niz awatar, a grajacy
dotacza sie z komentarzem jako Swiadek tej rozmowy lub ,,w zastepstwie”
dotychczasowego uczestnika. W przyktadzie (25) wypowiedz zostata skie-
rowana do awatara, wiec grajacy odpowiada w imieniu swoim 1/lub postaci,
ktora kieruje. Przyktad (26) zawiera komentarz do wypowiedzi postaci nie-
zaleznej skierowanej do awatara. Teoretycznie mogtaby by¢ kwestig awatara,
ale nie pasuje stylistycznie (lekka ironia) do Swiata gry. W przyktadzie (27)
grajacy wchodzi (na podstawie doSwiadczen w grze) w polemike z wypowie-
dzig postaci niezaleznej, z kolel wypowiedz (28) to upomnienie — reakcja
dobrze wychowanego $wiadka nieuprzejmej wypowiedzi jednej z postaci
niezaleznych skierowanej do innej postaci.

W badanym materiale nietrudno byto znalezé wypowiedzi nawiazujace
do kwestii wygenerowanych przez gre. Grajacy wchodzili w role uczestnika
dialogu (awatara) lub jego $wiadka; potwierdzali, oponowali 1 z réznym
nastawieniem komentowali ustyszane tresci. Aktywno$é werbalna gry sty-
muluje wiec aktywno$é jezykowa, grajacych, cho¢ moze tez ja ograniczad.
Jesli postaci w grze méwily duzo, gracze méwili mniej — trzeba bylo bowiem
stuchadé, a nie zagospodarowywacé cisze.
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3.2.3. Reakcje na zdarzenie w §wiecie gry lub czyje$ dzialanie inne
niz werbalne

Do trzeciej kategorii zalicza sie sytuacje, gdy grajacy zareagowal wer-
balnie na to, czego wladnie bezposrednio doswiadczyl: dziatanie wroga lub
bohatera niezaleznego albo zdarzenie innego typu (np. interakcja z przed-
miotem). Mowa tu wiec o reakcjach na rzeczywisto§¢ dynamiczna i zmienna,
w odrdznieniu od pierwszej kategorii, gromadzacej reakcje na rzeczywistosé
(bardziej) statyczna (zauwazenie kogo$ lub czegos).

Najbardziej wyraziste sa sytuacje, w ktérych zdarzyto sie co$ nieoczeki-
wanego 1 nieprzyjemnego dla postaci 1 osoby grajacej. Budzilo to emocje 1 wy-
wolywalo szybka reakcje werbalna. Przyktady dotyczace ataku na awatara:

(29) A ty tu co? Z maczeta? [AW]

(30) Jakie pojebane géwno, co$ ty mi zrobil [PoP]

(31) Nie rozwalicie mnie [C2]

(32) Po co sie fatygujesz, nie masz ze mng szans [BM]

Wypowiedz (29) zawiera pretensje skierowana do wroga po tym, jak trafit
awatara maczeta; wypowiedz (30) wyraza zlo§¢ wywotana niespodziewanym,
poteznym atakiem zupelnie nowego przeciwnika; wulgaryzmy moga Swiad-
czy¢ o wysokim natezeniu emocji. W przyktadzie (31) awatara postrzelono,
jednak stosunkowo niegroznie; wypowiedz ma zapewne zamanifestowaé
przewage grajacego. Jeszcze mocniej widaé to w przyktadzie (32), w ktorym
grajacy niespecjalnie obawiatl sie wroga, ktoéry go zaatakowal, a jego wypo-
wiedZ mozna widzie¢ jako akt chwalenia sie wyrazony za pomoca pytania
1 krytyki odbiorcy.

Szkody wyrzadzane przez wrogéw powodowaly réwniez odwet polegajacy
na uzyciu typowych deprecjonujacych form adresatywnych:

(33) Kurde, chamie jeden [AW]

(34) O ty pizdo [PoP]
(35) Ty mnie naparzasz, dziadu. Dobra, padt [C2]

Gtéwnag, funkcja wyzwiska jest obrazenie odbiorcy, drugorzedna za$ —
wyrazenie negatywnych emocji nadawcy (Grochowski 2001: 22). W anali-
zowanych przekazach wyzwiska mozna widzie¢ jako objaw pelnej immersji,
poniewaz w rzeczywistoséci deprecjonowany jest zestaw pikseli czy algorytm
nimi zarzadzajacy. Jednoczesnie, w porownaniu z prototypowymi wyzwiska-
mi, roénie znaczenie funkcji ekspresywnej (uwolnienie silnych negatywnych
emocjl) — w analizowane] sytuacji wydaje sie ona rOwnie wazna, a moze
wazniejsza, niz samo obrazanie.
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Dos¢ chetnie krytykowano zachowania bohater6w niezaleznych:

(36) Jak ty strzelasz? Kto cie uczyl strzelaé, goSciu? [AW]

(837) Au. Ej, a moze byscie tak nie pruli do mnie, co? PomyS§leliécie o tym, baranie
Iby? [ST2]

(38) Najpierw przyceluj, potem strzelaj, batonie [AW]

Krytyka mogta przybiera¢ forme pytajaca — przyktady (36), (37) co jest
do$é¢ typowym sposobem wyrazania pretensji. Mogly ja tez wyrazaé formy
rozkazujace, jak w cytacie (38) — tu negatywna ocena jest w presupozycji,
a wypowiedz to rada majaca zmienié zly stan.

Znacznie rzadziej reagowano na dziatania awatardw, co zapewne wia-
ze sle z poczuciem, ze sa to — lub bywaja — dziatania samego gracza. Je§li
grajacy odnosili sie do dziatan swoich bohateréw, byly to wypowiedzi raczej
pozytywne — nawet jeSli zawieraly element krytyki, to dla dobra postaci:

(39) Nie zostawiaj tutaj, bo kto§ wezmie. Tyle sie nameczyliSmy, zeby zdoby¢ te
benzyne [S2]

Przyklad (39) mozna interpretowac jako rade dla postaci, ale nie byla to
wypowiledz nastawiona na skuteczno$é, bo w analizowanej sytuacji algorytm
gry nie przewidywal mozliwos$ci wyboru réznych wariantéw dziatania.

3.2.4. Wypowiedzi réwnoczesne z dzialaniami grajacego / awatara

Ta kategoria obejmuje dwa podzbiory. Pierwszy to wypowiedzi towarzy-
szace kierowaniu awatarem za pomoca klawiatury, pada czy myszy — grajacy
nazywa to, co postac za chwile zrobi czy tez juz zaczyna robi¢. Wypowiedzi
w tej podkategorii sa najbardziej jednolite pragmatycznie, gdyz mozna
widzie¢ je zawsze jako polecenia czy rozkazy (awatar nie moze / nie potrafi
odmoéwié, musi zrealizowaé komende wydana przez czlowieka), realizowa-
ne nie tylko za pomoca form rozkazujacych, ale tez oznajmujacych (Banko
2012: 162). Przyktady:

(40) Ty moze podejdz tu [BG3]

(41) Wy, panowie, poki co lecicie na ten teren [C2]
(42) Dobra, naktadaj to [ST2]

Takie wypowiedzi byly czestsze w grach strategicznych i1 turowych
grach RPG, czyli takich, w ktorych podczas dziatan osoby grajacej czas
stal w miejscu (do zakonczenia tury). Grajacy zwracat sie do cztonka dru-
zyny bohateréw (40) lub do oddziatu armii, ktéra kierowat (41), stad formy
liczby pojedynczej (podjedZ) 1 mnogiej (lecicie) czasownikow. Innego typu
jest przyktad (42), gdyz pochodzi z gry, w ktorej czas ptynie ,,standardowo”,
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jednak zatrzymuje sie wtedy, gdy grajacy np. wchodzi w menu ekwipunku
postaci (naktadaj dotyczyto karabinu, co nie jest typowym dla polszczyzny
potaczeniem).

Drugi podzbiér w tej kategorii obejmuje wypowiedzi, ktére towarzyszyly
okreslonym dziataniom rozciggnietym w czasie, jak np. walka czy bieg:

(43) Dawaj, dawaj, dawaj [AW]

(44) Uderzaj, uderzaj! [SH2b]

(45) O nie! Nie chowaj sie mi! [SH2b]

(46) Koles, czas gina¢ [BM]

(47) No wez sie, kurwa, zatruj, chtopie. Ile mozna z toba sie bi¢? [PoP]

W przyktadzie (43) awatar biegt ciemnym lasem, w ktorym mogt zostac
zaatakowany — osoba grajaca dopingowala bohatera, by jak najszybciej opu-
$cil niebezpieczne miejsce, mogta tez chcieé jak najszybciej ukonczy¢ dosé
monotonna, sekwencje rozgrywki. Przyktad (44) to wypowiedz w czasie bardzo
dynamicznej walki skierowana do awatara (czyli na jakim$ poziomie grajacy
moéwi do siebie), z kolei (45) to kwestia brzmiaca jak polecenie albo zyczenie
skierowane do wroga. Wypowiedz (46) — grozba? — pojawila sie na poczatku
walki, jakby algorytm gry moégt 1 miat sie przestraszy¢, a wypowiedz (47)
podczas dos$¢ diugiej walki, wyrazajac w czesci rozkazujacej zyczenie (wez
sie zatruj), a w czeScl pytajacej — niezadowolenie, irytacje.

Druga z zaprezentowanych tu podkategorii wypowiedzi immersyjnych jest
wspoélna dla gier wideo 1 filméw z dynamiczna akcja, w ktérych bohaterowie
sa zagrozeni, podejmuja ryzykowne dzialania itp. Charakterystyczne dla
wszystkich wypowiedzi jednoczesnych z dzialaniem sa formy rozkazujace,
najbardziej pasujace do trwajacej aktywnosci.

3.2.5. Wypowiedzi po zakonczeniu jakiego$ dziatania grajacego /
awatara

Ostatnia wyrdzniana kategoria miesci wypowiedzi, ktére pojawily sie
po okreslonych dziataniach grajacego / awatara, najczesciej uwienczonych
sukcesem (osiggnieciem celu). Podstawowy dla tej kategorii przypadek to
bez watpienia wypowiedz po pokonaniu przeciwnika / przeciwnikéw:

(48) Narazka [D2]

(49) No sorry panowie, jestescie za stabi dla mnie [C2]

(50) Umieraj, gosciu [C2]

(51) Ale ich wydupito! Jebut tego polecieli, trzech. Nie ma was, leszcze, nie boje sie

was [AW]

(52) Dobra, lezysz [B]

(563) Nie zyjesz [D2]
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W takim momencie pojawialy sie wypowiedzi realizujace rozmaite akty
mowy. Przyktad (48) to strukturalnie nieformalne pozegnanie, jednak réwnie
nietypowe jak oméwione uprzednio ,,powitania”6. Wypowiedz (49) mozna
uznac za przechwatke, ostabiona przepraszaniem (sorry). Przyktad (50) da
sie zaliczy¢ do polecen, cho¢ znowu mamy do czynienia z nieszablonowa,
realizacja tego aktu mowy. Wypowiedz (51) wyraza gtéwnie emocje — zdzi-
wienie 1 satysfakcje ze spektakularnego pokonania groznej grupy wrogow.
Przyktady (52) 1 (63) to proste werbalizacje faktow, ale ich popularno$é
wskazuje, ze maja dla grajacych znaczenie; mozna sie w nich dopatrzec,
mimo struktury oznajmujacej, odcienia performatywnego.

Inne akty mowy pojawiajace sie po dziataniach gracza i jego awatara:

(54) O sorry, zrzucitem cie, Michael [D2]
(565) O stary... dzieki za nic [ST2]

Przyktad (54) dotyczy niezamierzonych efektow dziatan grajacego i jego
awatara: zrzucenia ze Sciany portretu postaci imieniem Michael. Wypowiedz
(55) to nietypowe, ironiczne podziekowanie — skierowane do nieboszczyka,
po przeszukaniu ktérego awatar nie znalazt niczego przydatnego.

Zakonczenie

Analizy immersyjnych wypowiedzi utrwalonych w let’s playach 1 zapisach
streaméw wykazaly, ze grajacy zwracaja, sie bezposrednio gtéwnie do postaci
ludzkich lub innych istot zywych — najczesciej do postaci niezaleznych 1 prze-
ciwnikéw. Stosowane nazwy sa nierzadko wartos$ciujace, zwykle negatywnie.

Liczba badanych wypowiedzi w poszczegdlnych analizowanych przekazach
byla zréznicowana, co wynikato z wielu czynnikéw. Po pierwsze, istotny byt
charakter osoby grajacej — sa osoby lubiace méwié¢ duzo 1 sg osoby odzy-
wajace sie oszczednie(j). Po drugie, wazny byt stopien zanurzenia w grze
(wyzszy lub nizszy), co mogto zaleze¢ np. od nastroju osoby grajacej podczas
nagrywania. Po trzecie, znaczenie mial gatunek gry — méwié¢ mozna do tego,
co wida¢ na ekranie, czyli jest obecne w formule rozgrywki.

Aktywno$é¢ werbalna graczy byla zawsze reakcja na sytuacje lub zda-
rzenia w Swiecie gry. Najczestszymi przyczynami wypowiadania sie byly:
nowy widok, wypowiedz postaci w grze, zdarzenie (zwlaszcza przykre lub
grozne dla awatara), wykonywanie lub zakonczenie okreslonej czynnosci
przez awatara. Wyrdznione kategorie mieScily wyraznie odmienne pragma-

16 Co ciekawe, w materiale nie bylo symetrii — akty formalnie lub intencjonalnie bedace
pozegnaniami byly znacznie rzadsze niz ,,powitania”.



»Skad ty sie tu wziales, goéciu?’ Przyczyny i funkcje immersyjnych wypowiedzi... 279

tycznie przyklady, np. powitania jako reakcje na nowy widok, wyzwiska
po otrzymaniu ciosu.

Wypowiedzi grajacych wystepowaly zawsze w bezposrednim sasiedz-
twie czasowym wzgledem bodzZca (tuz po, tuz przed, réwnoczesnie). Brak
wypowiedzi dotyczacych dalszej przyszlosci ani przeszlosci (w $wiecie gry)
to werbalne §wiadectwo 1 konsekwencja natury rozgrywki w gre wideo,
ktorej sednem jest tu i teraz.

Emocje nie byly jedyna, a nierzadko tez nie gléwna przyczyna badanej
dziatalno$ci jezykowej. Nadawcy maja Swiadomos$é publicznego charakte-
ru przekazu, dbaja o odpowiednig autoprezentacje oraz maja czesto duze
doswiadczenie w publicznym graniu.

Analizowane wypowiedzi to tylko jeden z wielu jezykowych przejawow
immersji w let’s playach i streamach. Mndstwo wypowiedzi da sie inter-
pretowaé albo jako wypowiedzi osoby grajacej, albo wypowiedzi postacil?;
sa tez takie, ktére dotycza grajacych, lecz sa zanurzone w §wiecie gry!8.
To bogactwo, warte dalszych badan, éwiadczy o natezeniu 1 istotnosci ko-
munikacyjnej badanego zjawiska.

Wykaz analizowanych gier i stosowanych skrotow

AW —  Alan Wake Remastered” (2021, gra akcji)

BG3 - ,Baldur’s Gate 3” (2023, RPG)

B »Battlefield 17 (2016, FPS)

BM - ,Black Myth: Wukong” (2024, RPG akcji)

CP  —,The Callisto Protocol” (2022, gra akcji / horror)
Cé6 ,Civilization 6” (2016, gra strategiczna)

C2 - ,Crysis 2”7 (2011, FPS)

D2  —,Dead Island 2” (2023, gra akcji)

GoW —,God of War” (2018, gra akcji)

1J —,Indiana Jones i Wielki Krag” (2024, gra akcji)

IN  — Indika” (2024, gra przygodowa)

MT —,Medieval 2: Total War” (2006, gra strategiczna)

PoP —, Prince of Persia: The Lost Crown” (2024, gra platformowa / metroidvania)

SH2a — ,Silent Hill 2” (2001, przygodowa gra akcji)
SH2b — ,Silent Hill 2” (2024, przygodowa gra akcji)

SP  —,South Park: The Fractured But Whole” (2017, RPG)
ST2 —,ST.A.LK.E.R. 2: Serce Czarnobyla” (2024, FPS)
S2  —,Syberia 2”7 (2004, gra przygodowa)

17 Na przyklad w sytuacji zagubienia: I gdzie ja mam teraz i$é?
18 Wypowiedz grajacej kobiety Au, oberwatam siekierq w czaszke... w sytuacji, gdy
,oberwal” meski awatar.
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