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«Відьмак» – це серія середньовічних фентезійних комп’ютерних ігор, перша з яких вийшла
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2007 року. Другу випущено 2011 року, третю – 2015. Команда «CD Projekt Red» починала
творити гру з невеликою групою з п’ятдесятьох спеціалістів. Однак завдяки подальшому
успіхові «те, що починалося з крихітної студії з мінімальною командою, нині перетворилося на

передового виробника рольових ігор, де працює понад 230 осіб зі всього світу»1. З появою
успішних сиквелів компанії навіть вдалося отримати фінансування від польського уряду на

розширення досліджень в ігровій царині2. Ця серія постала за мотивами циклу книжок Анджея
Сапковського, хоча письменник вказував, що не варто вважати гру продовженням описаних у

його текстах подій3. Спершу автори планували дозволяти гравцям створювати власних

персонажів4, однак згодом дійшли висновку, що варто зосередити увагу на історії Ґеральта з
Рівії, адже в Польщі книжки були добре знані. Гравця знайомить із протагоністом візуалізація
подій із роману «Останнє бажання», та й загалом із книжок запозичено багато елементів,
зокрема локацій і персонажів. Події розгортаються в XIII столітті, і хоча гра фіксує період,
немає ніяких явних свідчень про те, де саме точиться сюжет. Гравцю відома лише назва
фікційного світу, у який його занурюють: Темерія.

Найбільша складність аналізу середньовічних фентезійних ігор полягає не так в особливостях
самої гри, над якою працює ціла команда спеціалістів, як у постаті інтерпретатора. Справді,
хто найкраще здатен проаналізувати сучасний твір, уписаний у середньовічну атмосферу? Чи
медієвіст, який легко може помітити базові алюзії та з першого погляду розмежувати історію й
фабулу? Чи дослідник сучасної культури, який працює з проміжною ланкою між сьогоденним і
середньовічним контекстом, неодмінно міждисциплінарною, однак завжди ризикує не
помітити важливих середньовічних деталей? Ці запитання – стереотипні приклади підходів до
таких досліджень, проте кожен варіант здебільшого спирається на той самий принцип:

необхідно враховувати всі часові виміри, які є у фінальному об’єкті5. Єдина розбіжність між
істориками – це перспектива: одні шукають видозмінені факти й фігури минулого в сучасному
тексті; другі, навпаки, виявляють культурні сліди сьогодення в минулому, якого більше не існує.
Обидва підходи застосовні до численних фентезійних ігор на середньовічну тематику, і вибір
між ними – чиста фікція: щойно середньовічний матеріал переломлюється через призму
розважального медіуму, він стає об’єктом сучасної модифікації, бо важить уже не так його
початковий сенс, як функція історичного інструменту, що обслуговує гру та її наративи,

створюючи реалістичний ефект6.

Занурюючись у світ «Відьмака», гравці аж ніяк не очікують, що гра запропонує їм точний
відбиток середньовічної епохи. Здається, вони за допомогою аудіовізуальних підказок, які

можна швидко зрозуміти7, прагнуть підтвердити власні – давні чи щойно набуті – знання8 про
культурний контекст тієї доби. Гравцям постійно пропонують історичні, архітектурні, мовні,
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релігійні й навіть географічні вказівки на середньовіччя, пов’язані з елементами сучасної

культури9. Утім, аби насолодитись і зрозуміти гру, зовсім не обов’язкова здатність прочитати
усі середньовічні алюзії: вони скоріш забезпечують відчуття досягнення та вдоволення своїми

знаннями10. Це добре помітно на численних форумах, присвячених «Відьмакові», де незліченні
гравці радіють, знайшовши подібність між будівлею з гри й історичною спорудою з середніх

віків11.

Гравці з різним соціокультурним досвідом вважають
ігрові гіперреалістичні елементи справжніми доти, доки

ті ґрунтуються на певній раціональності.

Середньовічні елементи «Відьмака» пропонують гравцям два основні типи взаємодії –

візуальний і аудіальний12. Яскравий приклад візуальної лінгвістичної взаємодії – використання
рун наприкінці навчального сюжету та глаголичного алфавіту в місті Візіма. Візуальна
історична взаємодія постійно наявна в довколишній атмосфері завдяки архітектурі ігрових
будівель. Аудіальна взаємодія тимчасом утілена як у музиці, так і в діалогах. Поруч із музикою
гра пропонує звукові ефекти на кшталт звуку, з яким б’ються один об один мечі. Музика у
«Відьмаку» подана через бардів, чиї пісні продовжують традицію мотетів XII століття, але вже
модифіковану впливами відродження цього стилю в XVIII й XIX віках. Розуміти композицію й
аранжування пісень і наративного аспекту їх використання у грі потрібно, щоб відчути їхні
середньовічні витоки. Наприклад, прислухаючись до звукових ефектів, можна проаналізувати
звук, із яким Ґеральт виймає меча, стаючи до бою, і так упізнати, які матеріали використано
для піхов. Якщо ж вони ще й візуально представлені, то, порівнявши з археологічними
пам’ятками, можна визначити межі історичного періоду, яким надихалися геймдизайнери.
Діалоги не менш важливі, адже дають очевидні підказки щодо соціальної структури й
дозволяють зрозуміти, де перебуває Ґеральт на шкалі суспільної ієрархії. Ідеться про те, чи

неігрові персонажі вважають відьмаків вигнанцями13, чи, навпаки, не звертають на них жодної
уваги.

Мова й міське середовище – це візуальні середньовічні елементи, за допомогою яких автори
найчастіше конструюють світ «Відьмака». Вони самі сповнені сенсів, а використання

візуальний лейтмотивів ці сенси додатково зміцнює14. Мови відсилають нас до конкретних
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націй, а урбаністичне тло складається з низки архітектурних стилів, закорінених у традиціях
окремих регіонів. Аналізуючи походження, історичний розвиток й еволюцію сукупності
середньовічних елементів, можна виявити, якою мірою геймдизайнери вплели реальні
середньовічні наративи в цифрову фабулу. Це ж ілюструє рівень зміни середньовічних
першоджерел залежно від доступних методів ігрових маніпуляцій – таких, як реалістичність
візуальної репрезентації лейтмотивів.

Соціологічні дослідження показали, що програмне забезпечення може стати активним – якщо

не незамінним – учасником ігрового процесу15, адже воно здатне впливати на вибір гравця,
навіть спонукаючи його змінювати саму ігрову стратегію. Замість обмежуватися єдиним
ракурсом, подвійне візуально- акустичне кодування дозволяє фіксуватися на різних
середньовічних елементах. Гравець отримує змогу за власними вподобаннями обирати, які
саме алюзії з запропонованих у грі затримати в пам’яті. Акторно- мережева теорія стверджує,

що окремі елементи можуть діяти як гіперреальність16, і це актуально для гравців «Відьмака»,
які не здатні аргументовано розрізнити середньовічне джерело й сучасне нашарування. На
думку Жана Бодріяра, коли елементи перетворюються на гіперреальні, обмін стає можливим
лише між актантом (гравцем) і окресленою мережею (грою) – їх більше не можна порівнювати

з реальними, відомими нам сутностями17. Однак коли гравець починає підходити до ігрового
процесу інтенціонально або раціонально, то пропрацьовані в грі концепти можуть бути
поширені й на досвід реального світу. Здатність гравця засвоїти основи середньовічної історії
завдяки урбаністичним і мовним елементам, використаним у «Відьмакові», залежить від трьох
факторів: реального середньовічного джерела, самого гравця й індивідуального ігрового
процесу. Коротко кажучи, середньовічні посилання у «Відьмаку» скеровані на вже наявні у
гравця знання про цю епоху, тож частково базуються на реальних прикладах. Гравці з різним
соціокультурним досвідом вважають ігрові гіперреалістичні елементи справжніми доти, доки ті
ґрунтуються на певній раціональності. Тобто не важливо, наскільки правдиві лінгвістичні,
урбаністичні чи інші образи містить ігровий простір, якщо гравець не вірить, що гра може їх
точно зобразити.

 

Tea de Rougemont, «Medieval Elements In-Game», in «Temeria as a Virtual Past: When medieval
influences and contemporary outlook merge in the video game "The Witcher"», Université de
Srasbourg, 2018.
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