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Zaburzenia mowy u wybranych bohaterow
serii gier komputerowych Baldur’s Gate

Speech disorders in the game of Baldur’s Gate series heroes

Baldur’s Gate game series belong to the RPG classics. The world that is presented in
them is based on AD&D rules of the second edition. In addition, they represent a genre
known as high fantasy. It presents the metamorphosis of characters — ordinary people
become heroes. They were not born as heroes. This means that they are not impeccable,
without defects or disabilities. In this way they diverge from the classic, epic characters
of the hero. Their weaknesses make them more human and thus closer to the real
world. Of course, these imperfections concern different spheres. This analysis focuses on
the linguistic manifestations of speech disorders of some characters. Problems related
to speech do not only concern the language culture, but they also include disorders
that are interesting from the point of view of speech therapy (corrective and artistic
therapy pathologies, including glottologopedics, balbutologopedics and neurologopedics).
The material for the analysis was obtained from scripts of dialogues and audio material
from the games: Baldur’s Gate (including Baldur’s Gate: Tales of the SwordCoast) and
Baldur’s Gate II (including Baldur’s Gate II: Bhaal’s Throne), in full Polish language
versions (acting dubbing and tensions). The description uses the case study method.

Slowa klucze: logopedia, studium przypadku, jakanie, norma wymawianiowa, wady
wymowy, zaburzenia mowy
Key words: speech therapy, case study, stuttering, pronunciation standard, speech

defects, speech disorders

1. Wprowadzenie

Gry z serii Baldur’s Gate naleza do klasyki RPG. Swiat przedstawiony
opiera sie w nich na regutach AD&D drugiej edycji. Oprocz tego reprezen-
tuja gatunek okre$lany jako high fantasy. Jednym z jego konstytutywnych
wyznacznikéw jest metamorfoza postaci — zwykli ludzie staja sie bohatera-
mi. Nie urodzili sie jako herosi. Nie sa nieskazitelni, pozbawieni wad ani
utomnosci. Odbiegaja, od klasycznych, epickich wzoréw bohatera. StaboSci



52 Bartosz Kossakowski

czynig ich blizszymi §wiatu realnemu. Oczywiscie te niedoskonalo§ci doty-
cza roznych sfer. Do podjecia tematu zachecat fakt, iz pomimo uplywu lat,
seria gier Baldur’s Gate cieszy sie ogromnag, popularno$cia i nie byta jeszcze
badana pod wzgledem jezykowym. Warto ponadto zauwazy¢, ze niewiele
gier na polskim rynku ma tak znakomity dubbing!. Opracowaniem polskiej
wersji jezykowe] zajeto sie studio Start International Polska, a rezyserowal
Pawel Galia.

Niniejszy tekst ma pokazaé zaburzenia mowy u postaci pojawiajacych
sie w serii gier Baldur's Gate. Material jezykowy pozyskano z Sagi Baldur’s
Gate: Baldur’s Gate, Baldur’s Gate: Opowiesci z Wybrzeza Mieczy, Baldur’s
Gate I, Baldur's Gate II: Tron Bhaala. Zebranie materiatu, ktory stat sie
przedmiotem analizy, przebiegato w dwu etapach. Pierwszym bylo wydobycie
plikéw dzwiekowych zawierajacych nagrania glosu postaci, drugim ekscerpcja
wszystkich drzewek dialogowych?. Wykorzystano program DLTC Editor Pro
V.74.b3 autorstwa Avengera. Drzewka dialogowe, wraz z innymi informacjami
tekstowymi oraz graficznymi, zostaly zapisane w plikach z rozszerzeniem
.bif (bioware infiniti*). Nastepnie dokonano analizy ilo$ciowej i jakoSciowej
mowy bohateréw gier, ktéra — wraz z informacjami pozyskanymi z fabuly
gry — pozwolita okresli¢ zaburzenia mowy 1 komunikacji w poszczegdlnych
przypadkach. Postacie zostaty zaprojektowane w ramach okre$lonego scena-
riusza, przez co uzyskane dane nie zawsze byty petne. Wymusito to przyjecie
pewnych przypuszczen, dlatego zalozono, ze jezeli bohater nie wspomina np.
o swojej wadzie stuchu, nikt inny tez o tym nie méwi albo taka informacja
nie jest podana w fabule czy biografii, to dana postaé¢ mieéci sie w normach
przyjetych w naszej rzeczywistosci. Kolejne zalozenie wynikalo z regut
przyjetych w grze. Je§li na osobe, u ktérej podejrzewamy zaburzenia (w tym
psychiczne), nie dziala zaden czar (zwdj, eliksir itp.) uzdrawiajacy, uznano,
ze zaburzenie to nie jest pochodzenia magicznego, tzn. rzadzi sie prawami
naszego $wiata. Tak zebrany material zostat opracowany przy pomocy me-
tody studium przypadku.

LW pierwszej czesci gry glosu uzyczylo 35 zawodowych aktoréw.

2 Drzewko dialogowe” to ograniczony zbiér zdan, jakie moze wybraé gracz w rozmowie
z bohaterem niezaleznym. Wybdr jednej opcji czesto blokuje inne. Analiza dialogu pomo-
gla w diagnozie przypadku Khalida, gdzie ,zaciecia” i powtérzenia sylab byly odnotowane
w tekscie.

3 Program ten wykorzystywany jest przy tworzeniu fanowskich modyfikacji gier, tzw.
moddéw.

4 Gra wykorzystuje silnik graficzny BioWare Infinity Engine. Silnik zostal stworzony
specjalnie dla gry Battleground Infinity, ktéra finalnie stata sie gra Baldur’s Gate.
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2. Studium przypadku jako metoda badawcza

Stownik socjologiczny Krzysztofa Olechnickiego 1 Pawta Zaleckiego
podaje nastepujacq definicje: ,,szczegélowa w miare kompletna 1 wyczerpu-
jaca problem badawczy naukowa analiza, szczegdlnego zjawiska, obiektu
lub sytuacji; uwaza sie, ze pojedyncze studia indywidualnego przypadku
— w prébach uogélnienia wyplywajacych z niego wnioskéw badawczych na
szersza, skale — nie dostarczaja reprezentatywnych 1 wiarygodnych uogdl-
nien” (Olechnicki, Zatecki 2004: 207). Stownik socjologii i nauk spotecznych
uzupelnia podana wyzej definicje: ,[...] kryteria decydujacego o wyborze
przypadku lub przypadkéw stanowia zasadnicza cze$é projektu badawczego
1 maja, istotne znaczenie dla zachowania rygoréw naukowych [...]. Metody
stosowane w trakcie gromadzenia informacji sa po czeéci konsekwencja do-
stepnosci informacji oraz zgody badanych” (Kapciak 2012: 369). Istotna przy
zastosowaniu te] metody jest mozliwo§é selektywnego doboru narzedzi. Nie
ma potrzeby przeprowadzania wszystkich badan wstepnych, podstawowych,
uzupelniajacych oraz wykonywania badan specjalistycznych. Dzieki takiemu
podej$ciu nie wydluza sie okres diagnozowania. Agnieszka Banaszkiewicz
podkresla zalety tej metody. Diagnoza bedaca efektem poglebionych studiow
teoretycznych jest szersza i znacznie bardziej dociekliwa niz ta przebiega-
jaca wedlug SciSle okreslonego schematu (Banaszkiewicz 2015: 365). Taka
metoda pozwala na opis objawdw, patogenezy, czynnikéw majacych wplyw
na zaburzenie, konsekwencji 1 rokowan.

Autorka wymienia metody zbierania materialéw: wywiad narracyj-
ny, obserwacje uczestniczaca, analize dokumentéw (Banaszkiewicz 2015).
Oczywiécie, pewne ograniczenie (§wiat gry) nie pozwala na zastosowanie
wszystkich technik. Natomiast rozwazania o obiektach badan (wirtualnych
bohaterach) mozna oprzeé¢ na informacji zawartej w biografii bohatera,
analizie wypowiedzi bohateréw (material dzwiekowy), analizie drzewek
dialogowych, informacji z karty postaci, np. informacji o inteligencji, zdrowiu,
oraz innych wzmiankach pojawiajacych sie w fabule.

3. Norma wymawianiowa jezyka polskiego
a zaburzenie mowy i wady wymowy

Z perspektywy opisywanych przypadkow niezbedne staje sie przywolanie
definicji i rozréznienie poszczegélnych nieprawidtowoéci mowy. Zeby anali-
zowac nieprawidlowos$ci mowy, nalezy ustalié¢, czym jest mowa prawidlowa.
,Norma jezykowa to zbior tych wszystkich érodkéw danego jezyka (tzn. glosek,
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morfeméw, wyrazow, sposobow ich wymawiania 1 taczenia w wieksze calo-
$ci itp.), ktére dzieki aprobacie spotecznej musza by¢ wtasnie tak uzywane
przez wszystkie osoby méwiace tym jezykiem, gdyz w przeciwnym wypadku
odbiorca odczuwa, ze nie mowi sie tak, »jak sie powinno mowic«” (Pisarek
1992: 253). W ten wlasnie sposéb norme jezykowa definiuje Walery Pisarek.
Andrzej Markowski wyrdznit dwa poziomy normy jezykowej — norme wzor-
cowa oraz norme uzytkowa (Markowski 2005: 32). Norma wzorcowa to taka,
ktéra powinna obowigzywaé w nauce, jezyku urzedowym i kulturze wyzszej.
Norma uzytkowa® realizowana jest w jezyku potocznym. Podobnie Tomasz
Karpowicz wyréznia dwa poziomy normy fonetycznej. Wymowa wzorcowa
odznacza sie wolnym tempem wypowiadania stéw (styl lento) 1 jest wlasciwa
oficjalnym kontaktom jezykowym. W jej charakterystyce uwzglednia sie
zwykle niewielkq liczbe wariantow (Karpowicz 2018: 22).

Zaburzenia jezyka odnosza sie ,,do trudnosci w nabywaniu kompetencji
jezykowej” (Gatkowski, Jastrzebowska 2003 II: 10). Natomiast zaburzenia
mowy sa to ,zaburzenia w realizacji (nadawaniu) wypowiedzi stownej przy
prawidlowo rozwinietych kompetencjach” (tamze). Oba typy zaburzen pro-
wadza, do znieksztatcenia tekstu.

Wada mowy jest ,,odchylenie od normy jezykowej spowodowane zmiana-
mi w budowie lub funkcjonowaniu mechanizméw mowy” (Styczek 1979: 14).
Wada wymowy nie jest spowodowana brakiem S§wiadomosci jezykowej, lecz
niemoznoscia produkeji mowy poprawnej. Leon Kaczmarek definiuje zabu-
rzenie mowy nastepujaco: ,,albo nie umiemy wtasciwie zbudowaé¢ wypowiedzi,
albo tez jej percypowac”. Zaburzenie mowy ,znieksztalca w mniejszym lub
wiekszym stopniu [...] wypowiedz” (Kaczmarek 1980: 286). Przyczyny znie-
ksztalcen wypowiedzi maja rézne podloze. Stanistaw Grabias przedstawia
typologie zaburzen mowy, ktora mozna odnie$é réwniez do bohateréw gier:

»1 Zaburzenia mowy zwiazane z niewyksztalconymi zdolno$ciami per-
cepcyjnymi — procedura logopedyczna jest budowanie kompetencji jezykowe;j
1 kulturowej;

2. Zaburzenia mowy zwigzane z brakiem lub niedowladem sprawnosci
realizacyjnych (przy zdobytych kompetencjach) — procedura logopedyczna
jest usprawnianie realizacji réznych brakéw systemu komunikacyjnego:

a) zaburzenia realizacji foneméw;
b) zaburzenia realizacji ciagu fonicznego;
¢) zaburzenia realizacji foneméw 1 ciggu fonicznego;

5 Na réznice miedzy norma wysoka a norma uzytkows, (,szkolna”) zwrécit uwage Zenon
Klemensiewicz w Prawidtach poprawnej wymowy polskiej (1964).
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3. Zaburzenia mowy zwiazane z rozpadem systemu komunikacyjnego —
procedura logopedyczna jest odbudowywanie wszystkich typéw kompetencji
1 usprawnienie realizacji” (Grabias 1997 X: 34-35).

Omawiane przypadki logopedyczne beda dotyczyly drugiej oraz trzeciej
grupy zaburzen wedtug klasyfikacji S. Grabiasa.

Przywotane definicje 1 rodzaje zaburzen ukazuja, jak wieloma obszarami
zajmuje sie logopeda oraz z jak wieloma r6znymi specjalistami musi wspél-
pracowaé. Nie dziwi fakt, ze wérdod postaci z gier znajdujq sie osoby, ktére
maja mowe zaburzona,.

4. Swiat przedstawiony

Omawiane gry komputerowe oparte sa na zasadach Dungeon&Dragons
(D&D). W uniwersum skupiajacym wieloswiaty® interesujacym miejscem sa
Zapomniane Krainy (Forgotten Relams)’. W §wiecie tym znajduje sie plane-
ta Abeir-Toril, na ktérej potozony jest superkontynent Faerin. W Faertnie
mozna wyrozni¢ wiele krain, ktore opisywane sa w ksiazkach fantasy oraz
stanowia miejsce akeji gier fabularnych 1 komputerowych. Seria Baldur’s Gate
toczy sie gléwnie na Wybrzezu Mieczy 1 w krdlestwie Amnu oraz tytutowym
mie$cie — Wrota Baldura (Baldurana). OczywiScie $éwiat ten zamieszkaty
jest przez stworzenia znane z naszego $wiata, np. krowa, wilk, czltowiek,
ale tez fantastyczne, np. smok, ogr, elf. Z punktu widzenia tematu artykulu
wazne sg rasy humanoidalne obdarzone inteligencja, czyli cztowiek i1 pételf
(ptodna krzyzdéwka czlowieka i elfa). Inteligentne rasy humanoidalne maja,
inny od czlowieka fenotyp, czasami bardziej wyostrzone zmysty, wiecej niz
fizjologicznych réznic kulturowych, dlatego tez mozna probowaé badac je za
pomoca znanych narzedzi stosowanych w logopedii.

Waznym czynnikiem uwzglednionym w niniejszym teks$cie jest sposéb
budowy cech bohatera. System ten sklada sie z sze$ciu cech, ktore stanowia:
sila, zreczno$é, kondycja, inteligencja, madro§é, charyzma. Z perspektywy
opisu logopedycznego najwazniejsza jest inteligencja, ktéra w przypadku
inteligentnych istot humanoidalnych wynosi od 3 do 25 punktéw, przy czym
3 punkty mozna odnie$é¢ do gérnej granicy umiarkowanej niepetnosprawnosci
intelektualnej, 18 punktow do bardzo wysokiej inteligencji (stanowi granice

6 Koncepcja D&D zaklada wystepowanie multiéwiata, w ktérym istnieja wszystkie
wszechéwiaty, w tym wszech§wiaty réwnolegle, plany astralne (sfery). Niektére stworzenia
moga, przemieszczaé sie¢ miedzy nimi z racji swojej natury, inne musza korzystaé ze specjal-
nych portali. Przy takiej koncepcji nie ma centrum wszechéwiatéw, jednak przyjmuje sie,
iz §rodek stanowi miasto Sigil (Miasto Drzwi), w ktérym znajduje sie niezliczona iloé¢ portali.

7 Swiat stworzony przez pisarza Eda Greenwooda.
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ludzkich mozliwoS$ci rozwoju w grze, bez stosowania érodkéow farmakolo-
gicznych — eliksiréw lub érodkéw magicznych), natomiast 25 punktéow do
najinteligentniejszych istot w Swiecie.

W Faertinie dominuje tzw. jezyk powszechny, reprezentowany w pol-
skiej wersji jezykowe] przez polszczyzne. Jednakze przy oddawaniu tego,
ze postacé pochodzi z jakiego$ egzotycznego miejsca, w anglojezycznej wersji
wykorzystano egzotyczny akcent jezyka angielskiego. W pelnej polskiej wersji
rozwiazano ten problem translatorski w taki sposoéb, ze postaé postuguje sie
jezykiem polskim, ale realizacja fonemow jest typowa dla oséb, dla ktorych
pierwszym jezykiem byt jezyk obcy, np. rosyjski. Jeden z polskich tlumaczy,
ktory bral udziat w opracowywaniu polskiej wersji tekstu gry, wspomina, ze
tego rodzaju zadanie byto wyzwaniem zaréwno dla ttumacza, jak i aktora®.

5. Zacinajacy sie Khalid

Pierwszym opisywanym przypadkiem jest nieptynno§é mowienia przez
Khalida, ktéremu glosu uzyczyt Wojciech Stupinski. Khalid pojawia sie
w plerwszej czeSci gry. Jest mezczyzna, po6t elfem, pét czlowiekiem, o prze-
cietnej inteligencji (12 punktéw). Klasa jego postaci to wojownik. ,,Zapytany
o przesztosé, Khalid nerwowym glosem wyjasnit, iz urodzit sie 1 wychowat
w Calimshanie. Nie wspomniat zbyt wiele o rodzicach, masz jednak wraze-
nie, ze ojciec — kupiec — zwracal na niego niewiele uwagi, wiekszo$¢ czasu
poswiecajac jego przyrodniemu bratu. Khalid postanowit, wiec zajaé sie ka-
riera wojskowa, biorac nauki od miejscowej strazy. Nie wchodzit w szczegdly
spotkania z Jaheira, ale jego zauroczenie ta kobieta wydaje sie oczywiste.
Zapytany o Goriona, odpowiedzial tylko, ze byli przyjaciétmi od dawna 1 ze
wyrazi swéj zal w pieéni i muzyce harfy”?. Khalid jest mezem Jaheiry, ktéra
zartuje sobie z wady meza, np.: ,,Khalidzie, méj drogi, trzeba by marynarza,
by rozwiazal wezel, jaki splatano na tym jezyku’l0. Informacje te mozna
potraktowaé jako pewien rodzaj wywiadu logopedycznego.

Nastepnie przeprowadzono analize tekstu méwionego przez Khalida.
Zastosowano procedure zaproponowanag przez Zbigniewa Tarkowskiego
(2011: 42), dzieki temu obliczono wskazniki frekwencji nieptynnoéci mowy.
Frekwencja nieptynnosci (stosunek liczby objawéw nieptynnego méwienia
do liczby wyrazéw mnozony przez 100%) wyniosta ok. 11,23%. Natezenie

8R. ‘Rystaw’ Chojnowski, Jak hartowala sie stal, czyli o lokalizacji Baldur’s Gate 2 stow
kilka, <https://www.gry-online.pl/S018.asp?ID=13>, dostep: 03.10.2018.

9 Dane biografii pozyskane z tekstu zawartego w grze Baldur’s Gate: Baldur’s Gate.

10 Zapis z pliku zawartego w grze Baldur’s Gate: Baldur’s Gate.
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nieptynnosci (stosunek liczby objawéw nieplynnego méwienia do liczby sylab
wypowiadanych mnozony przez 100%) wyniosto ok. 7,7%. Wynik analizy
tekstu moéwionego przedstawia sie nastepujaco:

— powtorzenie glosek — okolo 49%,

— powtorzenie sylab — okoto 49%,

— bloki — okoto 1,5%,

— embolofazje (wtracenia) — okolo 7%,

— pauzy — okoto 1,5%.

Nie zaobserwowano powtarzania wyrazéw, kombinacji stéw, przeciagania,
rewizji oraz poprawek.

Stosujac kryteria rozréznienia nieplynno$ci normalnej 1 patologiczne;j
opracowane przez Tomasza Wozniaka (2015: 809), mozna stwierdzié, ze
nieptynnos¢ mowy Khalida jest patologiczna. Swiadcza o tym zebrane dane.
Catkowita liczba nieptynnosci wynosi wiecej niz 5% (ok. 7,7%). Przerwy mie-
dzy frazami lub wyrazami trwaja, do 2 sekund (w normie). W mowie wystepuja,
wyrazy 1 dzwieki wtracone typowe 1 nietypowe, nic nieznaczace wokalizacje.
Frazy sa krotkie, ponizej 2 sekund, wypowiedz jest rozbita na pojedyncze
wyrazy. Powtérzenia sylab i glosek w pozycji naglosowej stanowia 90%
wszystkich objawéw nieptynnosci badanego. Powtérzenia najczesciej dotycza,
glosek zwarto-wybuchowych [p] i1 [b]. Tempo moéwienia jest przyspieszone
w momentach nieptynnoéci. Melodia wypowiedzi jest realizowana prawidtowo.
Zaburzenia oddechowe prawdopodobnie nie wystepuja. Poprawno$é wyma-
wianiowa glosek jest prawidlowa. Niestety widok z perspektywy rzutu izome-
trycznego nie pozwala na obserwacje wystepowania wspotruchéw oraz utrzy-
mania kontaktu wzrokowego. Badany buduje wypowiedzi spdjne, poprawne
gramatycznie, ale niezbyt rozbudowane. Khalid jest éwiadomy tego, ze jego
mowa odbiega od mowy innych oséb. Powyzsze informacje pozwalaja, przy-
puszczaé, ze u badanego wystepuje jakanie (DSMV 307.011, ICD10 F 98.5!2)
o charakterze klonicznym?3 i lekkim stopniu (5—10% nieptynnosci) (Wozniak
2015: 815).

Na podstawie zarejestrowane] mowy Khalida mozna zauwazy¢, ze przy
wolnym tempie méwienia mowa jest mniej zaburzona albo zblizona do prawi-
dlowej. Gdyby chciano przeprowadzié terapie logopedyczna, tej postaci, nale-
zaloby wprowadzi¢ metody przedluzonego czasu mowienia wraz z metodami
relaksujacymi. Zalecane byloby wtaczenie do terapii zony oraz poinformowanie
jej o negatywnym wplywie jej zartéw z mowy meza.

11 Zob. Kryteria Diagnostyczne Zaburzen Psychicznych DSM-5.
12 7Zob. Miedzynarodowa Statystyczna Klasyfikacja Choréb i Probleméw Zdrowotnych
ICD-10.

13 Dominuja, skurcze kloniczne, powodujace powtarzanie dzwieku.
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6. Realizacja niepelnej palatalnos$ci

Mieczystaw Kara$é w przedmowie do Stownika wymowy polskiej, opra-
cowanego w latach siedemdziesiatych XX w., zauwaza, ze wymowa spoélglo-
sek wargowych miekkich nie jest taka, jak przedstawia ja w Prawidtach
poprawnej wymowy polskiej 7. Klemensiewicz. Trudno jest zaobserwowaéd
wymowe typu [th], [b], [p], [V], [f], ale ,,powszechnie slyszy sie wymowe dwu-
gloskowa, mianowicie [p], [b], [V], [f], [m] + [i]” (Kara$, Madejowa 1977:
7). O ile jeszcze kilkadziesiat lat temu novum bylto pojawienie sie wymowy
asynchronicznej tych glosek, o tyle dzi§ nie stanowi to problemu, tylko nor-
me uzualna. Halina Kara$ opisuje wymowe glosek wargowych palatalnych
nastepujaco: spotgtoski wargowe miekkie maja dwa miejsca artykulacj, gdyz
biora w niej udziat wargi i srodek jezyka. Ich wymowe charakteryzuja wiec
dwa ruchy artykulacyjne: zwarcie warg lub szczelina miedzy gornymi zebami
a dolna warga, oraz podniesienie $§rodka jezyka ku podniebieniu twardemu.
Jezeli ruch warg odbywa sie jednocze$nie z ruchem wznoszenia sie $rodka
jezyka ku podniebieniu twardemu, woéwczas wymawiane sa synchronicznie,
tzn. jednoczeénie, jako p, b, nt, w’, f’, np. p’i¢, b’i¢, m’asto, w’ara, f’ilut (zgodnie
z nowszymi badaniami taka wymowa nalezy juz do przeszlo§ci). Jezeli ruch
jezyka jest opdzniony w stosunku do artykulacji warg, wowczas ich wymowa
jest asynchroniczna (roztozona) (Karas: www.dialektologia.uw.edu.pl). Istotna,
réznica, jest natomiast coraz czestsza zmiana palatalnosci spotgtosek érod-
kowojezykowych na pétpalatalno$é. ,,Zamiast glosek [¢], [3], [$], [Z] sa wyma-
wiane gloski zblizone do [¢], [3], [$'], [2']” (Kutakowska 2014: 95). Zjawisko
to opisuja logopedzi i jezykoznawcy, przy czym uzywajg réznych termindow:
— dyspalatalnoéé¢ (Rutkiewicz-Hanczewska 2009: 353);

— niepelna miekkoéé (Sottys-Chmielowicz 2016: 109);
— polpalatalno$é (Kutakowska 2014: 95);
— dezintegralno$¢ palatalnosci (Osowicka-Kondratowicz 2016: 150).

Malgorzata Sottys-Chmielowicz (2016: 109) uwaza taki rodzaj artykula-
¢ji za deformacje, czyli wade wymowy. Magdalena Osowicka-Kondratowicz
(2016: 157) wiaze taki sposéb wymowy z ,imitowaniem wymowy wczesno-
dzieciecej”. Pisze réwniez o zjawisku jako swoistej modzie wérod kobiet na
wymowe, ktora ma sprawiaé wrazenie pieszczotliwej 1 kreowaé wizerunek
,matej”,  stodkiej” dziewczynki.
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7. Przypadek Imoen

Imoen pojawia sie w obu czesciach Baldur's Gate. Opisywanag, postaé
cechuje wysoka inteligencja (17 pkt.). Jest przyjacidétka gtéwnego bohatera
gry (postaci, w ktéra wciela sie gracz). Z biografii pozyskanej z plikow gry
mozna sie¢ dowiedzieé, ze ,zapytana o przeszlo$é, Imoen zartobliwie klepie
cie po ramieniu. Stwierdza, ze kto, jak kto, ale ty dobrze ja znasz — w koncu
razem dorastaliScie. I rzeczywiécie odkrywasz w pamieci mile wspomnienie
spotkania z ta mloda dziewczyna. Ona, tak jak i ty, przybyta do Candlek-
eep, cho¢ 10 lat p6zniej 1 spedzala czas raczej z szorstkim Winthropem niz
Gorionem. Przezywala go »Brzuchacz«, co niezbyt sie staremu szynkarzowi
podobato. Wiecznie zachowywala sie niczym dziecko 1 lubita graé role mtod-
szej siostry, cho¢ byliscie w podobnym wieku. Jej radosny usémiech moéwi ci,
ze zawsze chciala z toba wedrowaé — bez wzgledu na to, jakimi $ciezkami
podazasz”14. W momencie, w ktérym dzieje sie akcja gry, Imoen jest nasto-
latka, zachowuje sie, jakby byta duzo mlodsza siostra gtéwnego bohatera.

Na postawie przeanalizowanego materiatu jezykowego pozyskanego
z plikow dzwiekowych gry mozna stwierdzié¢, ze badana postaé realizuje
gloski jezyka polskiego w naglosie, $rodglosie 1 wyglosie wyrazu prawidlowo,
oprocz glosek szeregu ciszacego ([¢], [3], [§], [2]). Gloski tego szeregu reali-
zuje we wszystkich pozycjach w wyrazie nieprawidtowo, np. [z’ mno], [ceb’e],
[gose’], [kapus'ce].

Infantylne zachowanie Imoen??, jej cheé zwrécenia na siebie uwagi jako
mlodszej siostry bohatera gry, mogloby Swiadczy¢ o tym, ze sposéb realizo-
wania glosek [¢], [3], [§], [Z] jako gloski [¢], [3], [$'], [2]] ma charakter pewnej
stylizacji jezykowej, typowej dla socjolektu mlodych dziewczat, czyli bledu
wymowy, a nie wady wymowy. Druga przestanka przemawiajaca na korzysé
tej hipotezy jest fakt, iz mieszkancy twierdzy Candelkeep, miejsca, w ktérym
dziewczyna wychowywata sie od najmtodszych lat, nie realizuja glosek tego
jezyka tak jak Imoen, co wykluczaloby, ze jest to jakas$ naleciatoéé érodowi-
skowa albo blad wymowy typowy dla obcokrajowcow6.

Co ciekawe, w drugiej czesci gry Baldur’s Gate Imoen méwi poprawnie.
Oczywiscie nie jest juz niefrasobliwa nastolatka. ,,Imoen przypomina tylko

14 Informacje biograficzne pozyskane z tekstu zawartego w grze Baldur’s Gate.

15 Specyficzna wymowa Imoen jest obecna w polskiej wersji jezykowej gry i powstata
w trakcie ,,polonizacji” gry.

16 Kopiowanie takiego wzorca wymowy w grze komputerowej i utwierdzanie mlodziezy,
ze ,tak tez mozna méwi¢” mozna bytoby rozwazaé w szerszym kontekécie — czy gry kompu-
terowe moga utwierdzaé pewne wzory zachowan. Sama gra dozwolona jest od 12 roku zycia
(klasyfikacja PEGI), czyli przeznaczona jest dla oséb, ktérych rozwdéj mowy juz sie zakonczyl.
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cien swojej dawnej postaci, ale stara sie odpowiadaé na wszystkie twoje py-
tania z uémiechem. Wiadomo$¢ o waszym wspolnym pochodzeniu wyraznie
nig wstrzasnela. Jednak mimo osobliwych zmian, ktére zaczety dawaé juz
o sobie znaé¢ w jej wnetrzu, stara sie robi¢ dobra mine”!?. Byé moze spowo-
dowane jest to tez tym, ze uptyw czasu, napotkane problemy i wydarzenia
sprawity, ze stata sie dojrzalsza 1 powazniejsza.

8. Miecze, nie stowa — Minsc

Kolejny opisywany przypadek dotyczy problemu o podtozu prawdopodob-
nie neurologicznym. Minsc jest mezczyzna, ktérego zachowanie, zwlaszcza
komunikacyjne, odbiega od normy. Z informacji pozyskanych z gry wiadomo,
ze ,zapytany o przesztosé, Minsc o$wiad-
czy, ze jest berserkerem pochodzacym z kra-
iny Rashemen, znajdujacej sie na dalekim
wschodzie, cho¢ jego blisko$¢ ze zwierzetami
réwniez moglaby ttumaczy¢ jego umiejet-
noéci towcey. Pierwotnie przybyt on na Wy-
brzeze Mieczy w rytualnej podrézy, zwanej
‘dejemma’, ktora miata byé¢ sprawdzianem
jego meskosci. W jej trakcie byt osobistym
gwardzista mtodej Wychalarn z Rasheme-
nu, o imieniu Dynaheir. Na nieszczescie dla
Minsca Dynaheir zginela i teraz obawia sie
on, ze drzwi do Lozy Berserkeréw Lodo-
wego Smoka zostaly przed nim na zawsze
zamkniete. Ta osobista tragedia oczywiscie
nie sprowadzita Minsca na ziemie, bo nadal
polega na swoim zwierzecym towarzyszu

Portret Minsca oraz Boo »Boo«, stworzeniu, ktére, jak twierdzi, jest

miniaturowym kosmicznym chomikiem-
-olbrzymem. Moze takie istoty i zyja w Krainach, ale Minsc najwyrazniej zbyt
wiele razy oberwatl po glowie”!8. Dane z biografii sugeruja pewne zaburzenia
na tle neurologicznym.

Maciej Sztuka w artykule ,Jedynqg witasciwqg szkota dla chirurga jest
wojna” — traumatologia sredniowiecznego pola bitwy pisze: ,celem ataku byta

17 Informacje biograficzne pozyskane z tekstu zawartego w grze Baldur’s Gate: Cienie
z Amn.
18 Biografia oraz portret pozyskane z zwartosci gry Baldur’s Gate II: Cienie z Amn.
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tez twarz, a w szczegdlnosci oczy walczacego. Czesto w bezpo$rednim zwarciu
uzywano puginatéw, sztyletéw 1 mizerykordii, ktorych waskie ostrza tatwo
penetrowaty otwory wzrokowe (wizury) hetméw” (2011: 398). W sadze Baldur’s
Gate powszechnie uzywana jest bron wzorowana na broni $redniowiecznej,
przez co obrazenia nia zadane sa takie, jakby byta to bron z tego okresu.

Dysponujac portretem wojownika, mozna dostrzec na jego obliczu §lady
po otrzymanych ciosach. Sa to gtéwnie blizny na twarzy, w okolicach oczu
oraz wgniecenie przedniej czesci czaszki, po stronie lewejl?. Mogloby to suge-
rowac, ze zaistnialy pewne uszkodzenia neurologiczne, m.in. ptata czotowego.

Mezczyzna, pomimo tego, ze pochodzi z egzotycznej krainy, méwi po-
wszechnie zrozumialym jezykiem, bez nalecialo$ci. Minsc ma 8 punktow
inteligencji, co wskazuje na lekkie otepienie. Nie wykazuje cech typowych
dla afatykéw oraz dyzartrykéw. Brak zaburzeh motorycznych pozwala wy-
eliminowa¢é podejrzenie encefalopatii bokserskiej. W jego wypowiedziach
zaobserwowa¢ mozna ostabiony krytycyzm 1 osad moralny w typowych sy-
tuacjach, np. ,,Mniej gadania, wiecej walki!, Nie, nie zalamujcie sie! Dodam
wam otuchy, atakujac na oglep!, Skopaé tytki w dobrej sprawie”20. Dodatkowo
cechuja go wybuchy agresji, podczas ktorych wpada w szal, atakuje przy tym
wszystkie napotkane istoty, nawet te, ktore nastawione sa do niego przyjaznie.
Minsc w wypowiedziach uporczywie wraca do tematu swojego zwierzatka.
W ok. 39% produkowanych przez niego tekstow pojawia sie stowo ,,chomik”
(w r6znych formach) lub Boo.

Co ciekawe, Minsc jest bardzo przywiazany do swojego chomika. Cho-
mik (traktowany przez mechanike gry jako rzecz) umieszczony jest w jego
ekwipunku, podobnie jak inne obiekty, z ta réznica, ze wszystkie przedmioty
mozna usunaé z ekwipunku, ale nie chomika. Mozna tu dostrzec pewne
podobienstwo do opisu przypadku zespotu czotowego u Phineasa Gage’a.
Gage zawsze nosit przy sobie pret, ktéry przebit mu wezeséniej glowe. Drugie
podobienstwo jest takie, ze obaj maja tendencje do konfabulacji (Panasiuk
2015b: 1025-1060).

Mozna jedynie przypuszczac, ze badany jest dotkniety zespolem psycho-
organicznym czolowym, $éwiadczy o tym otepienie i charakteropatia, ale nie
mozna wykluczy¢ choroby psychicznej. Jesliby podjeto terapie logopedyczna,
tej postaci, nalezatoby najpierw przeprowadzi¢ poglebione badania neurolo-
giczne, psychiatryczne 1 psychologiczne.

19 Zob. Portret Minsca oraz Boo pozyskany z zawartoéci gry Baldur’s Gate II: Cienie z Amn.
20 Dane biografii pozyskane z tekstu zawartego w grze Baldur’s Gate II: Cienie z Amn.
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9. Podsumowanie

Zaprezentowane przypadki logopedyczne nie wyczerpuja mozliwosci,
ktore stwarza $wiat Zapomnianych Krain. Interesujacy z punktu widzenia
glottologopedii jest np. sposéb wymawiania glosek jezyka powszechnego (pol-
skiego) przez postacie z gry, np. podrézujaca razem z Minsckiem Dynaheir
realizuje gloski jezyka powszechnego (polskiego) z rashemenijska, (rosyjska)
nalecialoécia. W czasie rozgrywki gracz spotyka osoby dotkniete szalenstwem.
Czesto mowig one w sposob nielogiczny, niespojny (tzw. satatka stowna).
Spos6b oddania schizofazji $wiadczy o realizmie przedstawionego $wiata.

Sztuczny $wiat, ktorego cze$é reprezentuje seria gier Baldur’s Gate, do-
starcza nie tylko rozrywki, ale moze sie sta¢ bodzcem do refleksji 1 rozwazan
réznych dyscyplin naukowych. Takie podejScie do tematu nie jest odosobnio-
ne. Przyktadem moze by¢ projekt psychiatréw Samuela Leistedta 1 Paula
Linkowskiego, ktérzy w zespotach analizowali amerykanskie filmy po to,
by wybraé najbardziej wiarygodna, postac¢ z zaburzeniami psychiatrycznymia.
Wyniki badan opublikowano w ,,Journal of Forensics Sciences” w artykule
Psychopathy and the Cinema: Fact or Fiction? 13 grudnia 2013 r.

Zrédlo

Saga Baldur's Gate: Baldur's Gate, Baldur's Gate: Opowiesci z Wybrzeza Mieczy, Baldur's Gate
11, Baldur’s Gate II: Tron Bhaala (2007), [DVD-ROM], CD-Projekt, bez miejsca wydania.

Literatura

American Psychiatric Association (2015): Kryteria Diagnostyczne z DSM-5. Wroctaw.

Banaszkiewicz A. (2015): Studium przypadku (case study) jako metoda badari logopedycznych.
[W:] Metodologia badari logopedycznych z perspektywy teorii i praktyki. Red. S. Milewski,
K. Kaczorowska-Bray. Gdansk.

Galkowski T., Jastrzebowska G. (2003): Logopedia. Pytania i odpowiedzi. Podrecznik aka-
demicki. T. II. Opole.

Galkowski T., Jastrzebowska G. (2013), Logopedia. Pytania i odpowiedzi. Podrecznik aka-
demicki. Opole.

Grabias S. (1997): Mowa i jej zaburzenia. [W:] Audiofonologia, Red. T. Gatkowski. T. X.
Warszawa.

Kaczmarek L. (1980): Rewalidacja dzieci i mtodziezy z zaburzeniami mowy. [W:] Pedagogika
rewalidacyjna. Red. A. Hulek. Warszawa.

Kapciak A. (2012): hasto: Studium indywidualnego przypadku. [W:] Stownik socjologii i nauk
spotecznych. Red. G. Marshall. Red. nauk. pol. wyd. M. Tabin. Warszawa.

Karas H.: Asynchroniczna wymowa spélgtosek wargowych miekkich, <www.dialektologia.
uw.edu.pl>, dostep: 03.03.2018.

Kara$ M. Madejowa M. (1977): Stownik wymowy polskiej. Warszawa.

Karpowicz T. (2018): Kultura jezyka polskiego. Wymowa, ortografia, interpunkcja. Warszawa.



Zaburzenia mowy u wybranych bohateréw serii gier komputerowych... 63

Klemensiewicz Z. (1964): Prawidta poprawnej wymowy polskiej. Wroctaw—Warszawa—Krakéow.

Kutakowska M. (2014): Rozwdj palatalnosci spotgtosek przedniojezykowych. [W:] M. Kula-
kowska, A. Myszka: Kultura moéwienia dawniej i dzis. Rzeszow.

Markowski A. (2005): Kultura jezyka polskiego. Teoria. Zagadnienia leksykalne. Warszawa.

Miedzynarodowa Statystyczna Klasyfikacja Choréb i Probleméw Zdrowotnych ICD-10 (2000).
Krakow—Warszawa.

Olechnicki K., Zatecki P. (2004): Stownik socjologiczny. Torun.

Osowicka-Kondratowicz M. (2016): Tendencje wymawianiowe wspoétczesnej polszczyzny.
[W:] Logopedia artystyczna. Red. B. Kaminska, S. Milewski. Gdansk.

Panasiuk J.(2015 a): Postepowanie logopedyczne w przypadku choréb neurodegeneracyjnych.
[W:] Logopedia. Standardy postepowania logopedycznego. Red. S. Grabias, J. Panasiuk,
T. Wozniak. Lublin.

Panasiuk J.(2015 b): Postepowanie logopedyczne w przypadku zespotu psychoorganicznego
czotowego. [W:] Logopedia. Standardy postepowania logopedycznego. Red. S. Grabias,
J. Panasiuk, T. Wozniak. Lublin.

Pisarek W. (1992): haslo: Norma jezykowa [W:] Encyklopedia jezyka polskiego. Red. S. Urban-
czyk, M. Kucala. Wroctaw.

Rutkiewicz-Hanczewska M. (2009): Biqd wymowy czy wada wymowy? O nowej artykulacji
glosek szeregu ciszqcego. ,Jezyk Polski” nr 89, z. 4—5.

Soltys-Chmielowicz A. (2016): Zaburzenia artykulacji. Teoria i praktyka. Krakéw.

Sztuka M. (2011): ,,Jedynq wiasciwq szkota dla chirurga jest wojna” — traumatologia srednio-
wiecznego pola bitwy. ,,L.ekarz Wojskowy” nr 4.

Styczek 1. (1979): Logopedia. Warszawa.

Tarkowski Z. (2011): Jgkanie w wieku przedszkolnym. Olsztyn.

Wozniak T. (2015): Diagnoza i terapia 0séb z zaawansowanym jgkaniem. [W:] Logopedia.
Standardy postepowania logopedycznego. Red. S. Grabias, J. Panasiuk, T. WoZniak. Lublin.

Streszczenie

Niniejszy tekst skupia sie na jezykowych przejawach zaburzen mowy niektérych po-
staci. Problemy zwigzane z mowa nie dotycza tylko kultury jezyka, ale zaburzen, ktore sa
interesujace z punktu widzenia logopedii (korekcyjno-artystycznej, w tym glottologopedii,
balbutologopedii oraz neurologopedii). Material do analizy zostat pozyskany z zapisow
dialogowych oraz materiatéw audio z gier: Baldur’s Gate (w tym Baldur’s Gate: Opowiesci
z Wybrzeza Mieczy) oraz Baldur’s Gate II (w tym Baldur’s Gate II: Tron Bhaala), w pelnych
polskich wersjach jezykowych (dubbing aktorski oraz napisy). Przy opisie wykorzystano
metode studium przypadku (case study).



