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Reminiscencje mitologiczne w polskiej i rosyjskiej
wersji gry komputerowej Dota 2 — analiza poréwnawcza

Gry komputerowe stanowia integralny element wspoétczesnej kultury popularnej
oraz sa bardzo prezna i przynoszaca znaczne dochody gatezia gospodarki. O nie-
zwyKkle silnej pozycji omawianego medium swiadczy fakt, ze:

raport The Game Industry of Poland 2021 pokazuje, iz 20 mln Polakéw gra w gry, z cze-
go ponad 80% z nich jest petnoletnia. Co wiecej, Polacy sa jedna z najwiekszych grup
graczy na catym $wiecie, a jezyk polski jest tam 9. co do wielko$ci, jesli chodzi o lokali-
zacje, ustepujac jedynie niemieckiemu, francuskiemu, hiszpanskiemu, wtoskiemu, rosyj-
skiemu, chinskiemu, portugalskiemu i japoniskiemu’.

Uplasowanie polskiego i rosyjskiego w pierwszej dziesigtce jezykow, na jakie
(i z jakich) najczesciej thtumaczone sa gry komputerowe otwiera przed badaczami
ogromne i niezwykle réznorodne pola badawcze. Wiekszo$¢ z tego typu produk-
téw nasycona jest bardzo duza iloscig tekstu, ktory podlega procesowi ttumaczenia,
a wiec staje sie doskonatym obiektem do prowadzenia réznego rodzaju obserwacji.
Mikotaj Bajew okresla te elementy gier, ktore zawierajg szczeg6lnie duzo potencjal-
nego materiatu badawczego, a s3 to:

1. Nagtowki - nadrzedne, najczesciej jednowyrazowe, okreslenia, informujace o specyfi-
ce podlegtej im, mniejszej partii tekstu. [...]

2. Opisy - podrzedne wobec nagtéwkow partie tekstu o objetosci od 10. do nawet 100.
i wiecej stdw; ich rolg jest wprowadzenie gracza do Swiata gry i zapoznanie go ze specy-
fikg konkretnej rozgrywki.

3. Instrukcje/Reprezentacje — krotkie, sktadajace sie z pojedynczych stéw lub krétkich
zdan/réwnowaznikdw zdan, komunikaty, umieszczone w nieduzych oknach programu,
niekiedy razem z miniaturowymi grafikami. [...]

4. Komendy - formalnie podobne do nagtéwkéw, krotkie i zwiezte komunikaty, wyste-
pujace w formie interaktywnych napisow [...]

5. Dialogi - pisemna reprezentacja tekstow méwionych postaci podczas animacji, beda-
cych nieergodycznymi przerywnikami rozgrywki [...]

! D. Jemioto, W Polsce jest nawet 20 min graczy. Jak wyglgda branza gamingowa w Pol-
sce?, https://nowymarketing.pl/a/36394,w-polsce-jest-nawet-20-mln-graczy-jak-wyglada-
branza-gamingowa-w-polsce [dostep: 7.11.2022].
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6. Powiadomienia - forma synkretyczna, na ktéra sktadaja sie wszystkie wymienione ka-
tegorie poza dialogami; sa to komunikaty pojawiajace sie w porzadku charakterystycz-
nym dla danej rozgrywki, biezace komentarze tego, co dzieje sie podczas rozgrywki?.

Przedmiotem analizy niniejszego artykutu beda opisy postaci mitologicznych,
z jakimi styka sie gracz, zapoznajac sie z fabutg i mechanika gry. Materiat badaw-
czy stanowi jedna z najpopularniejszych gier komputerowych, zaliczana do nurtu
e-sportu - Dota 2. Wyb6r bazy materiatowej zostat podyktowany stale rosnaca
popularnoscig danego tytutu w Polsce oraz juz dobrze ugruntowang pozycja, jaka
omawiany produkt zdobyt na rynku rosyjskim. Sama gra polega na rywalizacji
dwdch druzyn, ktére staraja sie dotrze¢ do bazy przeciwnika i ja opanowac. W tym
celu gracze maja do dyspozycji 107 bohateréw (awataréw), w ktérych mogg sie
weciela¢ podczas samej rozgrywki. Kazdy z nich zostat przez twércow doktadnie
opisany - wykreowano jego biografie, umiejetnosci, wyglad zewnetrzny oraz
przedmioty, ktéorymi moze sie postugiwaé. Wiekszo$¢ z puli dostepnych postaci
zostala stworzona przez tworcow gry, jednakze mozna tu znalez¢ takze awatary
majgce swoje korzenie w mitologii i folklorze. To wtasnie opisy tych postaci staty
sie podstawa do powstania niniejszego tekstu.

W kontekscie prowadzonych obserwacji warto zwréci¢ uwage na samego gra-
czaijego kompetencje jezykowe oraz poznawcze. Rafat Kochanowicz zauwaza, ze

na sposob prowadzenia rozgrywki wptywaja kompetencje hermeneutyczne odbiorcy
(wiedza, doswiadczenie, $wiadomo$¢ norm spotecznych, moralnych etc.), a fikcyjny
w planie fabularnym charakter ujetej w grze opowiesci domaga sie interpretacji. I to
nierzadko wnioski badz wrazenia, jakie sie z interpretacja wiaza, decyduja o kolejnych
dziataniach gracza/wspdéttwaércy® - ktéry rownoczesnie w ten sposéb wnosi do gry nor-
my i $wiatopoglad, wyczucie estetyczne i na ich podstawie stara sie dookresli¢ takze
,hiezaprojektowane” fragmenty (ma wizje swojego bohatera, w role ktérego sie wciela,
tak jak i obraz tego, co chce w ukazanym lub wspéttworzonym $wiecie zmieni¢*.

Woplecenie do fabuty gry oraz do samej mechaniki rozgrywki postaci zako-
rzenionych w mitologii i folklorze mozna zatem odczytywac jako ukton w strone
gracza, ktéry spotyka sie z elementami rzeczywistosci poniekad juz mu znanymi,
chociazby ze szkoty lub tekstéw kultury. Mamy w tym przypadku do czynienia
z wykorzystywaniem przez twdrcow gier wiedzy uprzedniej uzytkownikow, co
niewatpliwie utatwia graczom zaznajomienie sie z nowym tytutem, ktéry ukazat
sie na rynku.

Przeplatanie sie watkow mitologicznych we wspétczesnych grach jest zjawi-
skiem dosy¢ czestym, szczegdlnie jesli mamy do czynienia z grami opartymi na

2 M. Bajew, Rola formy i organizacji tekstu pisanego w akcie kreacji Swiata gry kompute-
rowej na przyktadzie Heroes Might and Magic V: Tribes of the East, ,Replay” 2020, Vol. 7, No. 1,
s.s. 34-35, https://doi.org/10.18778/2391-8551.07.02.

3 Wiecej o pojeciu gier zob. R. Kochanowicz, Fabularyzowane gry komputerowe w prze-
strzeni humanistycznej. Analizy, interpretacje i wnioski z pogranicza poetyki, aksjologii, dydak-
tyki literatury, Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza, Poznan 2014.

* R. Kochanowicz, Cybernetyczne doswiadczenia - fabularyzowane gry komputerowe
w perspektywie hermeneutyki, ,Homo Ludens” 2013, nr 1, s. 122.
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fantastyce, ale nie tylko. Przyktadem moze tu by¢ cata seria gier, ktérych podsta-
wa fabuty jest budowanie starozytnych miast. Mozna tu przytoczy¢ takie tytuty
jak Faraon, Zeus Pan Olimpu, Cesarz — narodziny Paristwa Srodka. We wszystkich
wymienionych tytutach gracz spotyka sie z calym panteonem béstw, charaktery-
stycznych dla mitologii kazdej z tych starozytnych kultur. Ich twércy wymagaja od
graczy pewnego zasobu wiedzy uprzedniej, ale wiedza moze by¢ tez uzupetniana
podczas samej rozgrywki.

Role mitologii w grach komputerowych zauwazaja Jekaterina Galanina
i Daniil Baturin, méwiac, ze

BOIIPOCHI ObITHS MI/I(l)a B COBpeMeHHOIjl KyJIbType He TepAIT CcBOel AKTYaJIbHOCTH, 6oJiee
TOTO, C pPa3BUTUEM I/IHCl)OpMalIPIOHHO'KOMMyHI/IKaLU/IOHHbIX TEXHOJIOTUH U AWUTUTaIU3a-
LlPIeﬁ KyJIbTYpbl OHH rlpno6peTa}0T HOBO€ 3HA4Y€HUe.

Co wiecej:

B BUJieoUrpax MU IpescTaBseT cO60H He IPOCTO MOBECTBOBAHUE, OH IPOUTPBIBAETCS
U ucnoHsAeTcs. [...] Takum 06pa3oM, MOXKHO TOBOPUTH O TOM, YTO B BUZEOUTPAX AyAU-
TOPHS HEIOCPeICTBEHHO B3aUMO/IeHCTBYeT C MUDOM U, GoJiee TOT0, IPOUTPHIBAET €ro,
SIBJISISICh aKTUBHBIM Y4aCTHUKOM MHUGOTBOPYECKOTO0 IpoLecca’.

Michat Szymanski pisze w tym kontekscie, ze:

Pelna, satysfakcjonujaca interpretacja fikcyjnego sSwiata danej gry wymaga odpowied-
nich kompetencji kulturowych. [...]. Tym bardziej problematyczne moze wydawac sie
rozpoznanie okreslonej stylistyki czy aluzji do danego dzieta. Na analogie miedzy ele-
mentami $wiata obecnymi w grach a innymi tworami kultury wizualnej mozna jednak
spojrze¢ z szerszej perspektywy, odnoszac sie do problematyki rozpowszechniania
i utrwalania ,wizualnych stereotypow”.

W kontekscie wypomnianych stereotypéw mozna rozpatrywac mitologiczne
reminiscencje obecne w fabule gry Dota 2, gdyz okreslony obraz obecnych tu po-
staci mitologicznych zostat juz w jakis sposéb uformowany w Swiadomosci samych
graczy.

Podstawg do ksztattowania przez tworcow gry jezykowego obrazu wirtualnych
postaci sg ich opisy. W niniejszym te$cie przyjrzymy sie wspomnianym opisom oraz
temu, czy wspotgraja one z obrazem danej postaci utrwalonym w kulturze. Punktem
wyjscia beda stowa Ronalda W. Langackera, czotowego teoretyka lingwistyki ko-
gnitywnej, ,znaczenie bazuje na konceptualizacji - do$wiadczeniu mentalnym obej-
mujacym do$wiadczenia sensoryczne, procesy tworzenia nowych pojec i wiedze

5 E.B. l'asnanuHa, [.A. BatypuH, Mugosiozuueckue cmpykmypbel 8 gudeouzpax: apxemu-
nol, «BecTHrkK ToMCKOro rocyjlapCTBeHHOT0 YHUBepcuTeTa. KyJbTyposIorus U UCKyCCTBO-
BeneHue» 2019, Ne 36, s. 32.

6 M. Szymanski, Kultura nordycka i gotyk jako miejsca wspélne w wirtualnej rzeczywisto-

Sci. Reprezentacja historycznych stylow na wybranych przyktadach komputerowych gier fanta-
sy, ,Homo Ludens” 2021, nr 1(14), s. 212-213.
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kontekstowa [...]”7. W tym rozumieniu ,jezyk jest obrazem Swiata, powstajacym
poprzez proces konceptualizacji, uzaleznionej m.in. od uwarunkowan psychologicz-
nych czy kulturowych”®,

Wiedza kontekstowa, o ktérej mowa powyzej, jest szczegdlnie istotna w przy-
padku omawianego problemu - wykorzystania w grze odniesienn do postaci mito-
logicznych. Analize zgromadzonego materiatu rozpoczne od opisu istoty o imieniu
Abaddon. Kazdy z omawianych przyktadéw zostat zaprezentowany z uwzglednie-
niem swojego mitologicznego pierwowzoru.

Abaddon’®
Mitologia

W Biblii, Apokalipsa
9-11, szatan, aniot

Rosyjska wersja gry
Korga HoBopoXKAEHHBIM Abaddon
npoxoaun 0bpag KpeweHus, YTo-To

Polska wersja gry
Mowi sie, ze kiedy jako niemowle Abad-
don zostat zanurzony w chrzcielnicy, co$

przepasci, , ktérego
imie po hebrajsku
Abaddon, po grecku
Apollyon? A po tacinie
Exterminas (niszczacy,

poszto nie tak. W oczach dziecka pojawit
sie btysk zrozumienia, ktore przestraszy-
to wszystkich obecnych. [...] Kiedy inni
¢wiczyli sie w walce, on wolat medyto-
wac w bliskosci mgty. Wdychat gteboko

MOLUNO He TaK. B rasax manbiwa caep-
KHY/NIa MCKpa pasyma, UCTyraBLUas Bcex
NPUCYTCTBOBABLLMX. [...]. MoKa gpyrne
TPEHUPOBANNUCH 0BPALLEHUMN OPYKUEM,
OH MeAuTUPOBan y Kynenu. OH ryboko

B/1bIXa/l TEMHbII TYMaH, y4acb 6biTb
€AMHbIM C TOI CUAOIA, YTO NpoTeKana
ryboKo nog, 3emnéii ero goma. B Ko-
HEYHOM CYETE OH CTaN NOPOKAEHWEM
YEPHOro TymaHa.

opary, ktére wydzielaty sie z chrzciel-
nicy, i nauczyt sie, jak jednoczyc¢ swoja
dusze z mocy, ktdrej zrédto tetnito
gteboko pod domem - stat sie stworem
z czarnej mgly.

pustoszacy, rugujacy).*

* Stownik mitéw i tradycji kultury, red. W. Kopalinski, Bellona, Oficyna Wydawnicza Rytm,
Warszawa 2011, s. 11.

Pierwowzdr prezentowanej postaci ma korzenie w Biblii, a doktadniej
w Objawianiu $w. Jana. Ewangelista opisuje ja jako ,szatana, aniota przepasci lub
czelusci”.

A z dymu wyszta szarancza na ziemie,
i dano jej moc, jaka maja ziemskie skorpiony [...] i miaty wtosy jakby wtosy kobiet,
a zeby ich byly jakby zeby lwow,
i przody tutowi miaty jakby pancerze zelazne,
a toskot ich skrzydet jak toskot wielokonnych wozéw, pedzacych do boju.
[ majg ogony podobne do skorpionowych oraz zadta;
a w ich ogonach jest ich moc szkodzenia ludziom przez pie¢ miesiecy.
Maja nad soba kréla - aniota Czelusci;
imie jego po hebrajsku: ABADDON™.

7 R. Langacker, Wyktady z gramatyki kognitywnej, red. Kardela, ttum. ]. Berej et al., Wy-
dawnictwo Uniwersytetu Marii Curie-Sktodowskiej, Lublin 1995, s. 18.

8 S. Pawlas, Obraz Boga / bogéw w wybranych jezykach ugrofinskich, rozprawa dok-
torska, Uniwersytet Warszawski, Warszawa 2012, s. 17, http://depotuw.ceon.pl/handle/
item/248 [dostep: 18.12.2022].

9 Zapis imion poszczegdlnych bohateréw zostat zaczerpniety z samej gry w postacie
niezmienione;j.

10 Apokalipsa $w. Jana, wersety 2-11, za Biblig Tysigclecia, wydanie cyfrowe.
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Z fragmentu przytoczonego powyzej uzyskujemy kilka znaczacych informacji
0 Abaddonie: jest krolem demonicznych istot, jest antagonista Boga oraz jest anio-
tem czelus$ci. W kulturze chrzescijanskiej obraz aniota jest bardzo silnie utrwalony.
Istoty te przedstawiane s3 najczeSciej jako postaci ludzkie (mezczyZni) ze skrzy-
dtami, czesto z mieczem w dtoni lub jako cherubiny - aniotki o twarzach dzieci.
Przyjrzyjmy sie teraz jezykowemu obrazowi Abaddona, z jakim spotykaja sie od-
biorcy gry. Zar6wno w wersji polskiej, jak i rosyjskiej widzimy, ze zostat on poddany
obrzadkowi chrztu, co rozmija sie z przedstawianiem biblijnym. Nie jest on réwniez
szatanem, a ludzkim dzieckiem. Cecha, ktéra w pewien sposéb taczy go z pierwo-
wzorem, jest to, zZe lubi przebywa¢ w mroku - staje sie stworem z czarnej mgty, co
wida¢ w obydwu opisach. To wtasnie wdychanie jej oparéw sprawia, Ze staje sie
postacig demoniczng, odcztowieczong i przerazajaca, przy jednoczesnym zachowa-
niu pierwiastka ludzkiego. To zdecydowanie odréznia go od postaci, ktoérg opisuje
ewangelista.

Centaur

Mitologia

Polska wersja gry

Rosyjska wersja gry

W mitologii greckiej
plemie dzikich istot,
przedstawianych
jako konie z torsem
mezczyzny W miej-
sce tha z szyja,
mieszkajacych w la-
sach i gorach Elidy.
Dla Grekéw byli
symbolem dzikiego
2ycia, chuci zwierze-
cej i barbarzyristwa.

Mowi sie, ze droga centaura ustana
jest ciatami polegtych. Cudzoziem-

cy czesto biorg czworonozne klany
Druud za proste, brutalne istoty. Dla
centauréw najlepsza forma artykulacji
mysli, najlepszym sposobem wyrazania
siebie, jest walka. Jesli zabijanie jest
dla centauréw sztukga, to Bradwarden
zwany jest ich najwiekszym artysta. Zy-
skat chwate na piaskach Omexe — sta-
rozytnej areny, gdzie klany centauréw
zbieraty sie od tysigcleci, by dopetniaé
swych gladiatorskich obrzadkow.

[OBOPAT, UTO KM3HEHHDIV NyTb KEHTaBpa
BbIMOLLEH TeNaMu NaBLumx. MHorne
UyXKeCTpaHLbl, NOBCTPEYaB YeTbIPEXHO-
rMX BOMHOB U3 KN1aHoB [lpyyzaa, 3a4acTyio
OLIMBOYHO MPUHMMAIOT KX 338 MPOCTOBATBIX
rPOMMA. Y KEHTABPOB JlyyLLee NPOABAEHNE
CBOWX MblC/Iel W YyBCTB — 3T0 6UTBA. U ecin
y6MIACTBO Cpesn KeHTaBPOB CUUTAETCA
MCKYCCTBOM, TO CaMblii TaNaHT/IMBbIV 13

X TBOPLIOB — bp3agoaeH. CBOO MoLLb OH
B3pacTun Ha 3emnax Omekca, Ha apes-

HeWt apeHe, rae TbicAvYeNeTUAMN KNlaHbl
KeHTaBpoB cobvpanuch, YToObl NPoBeCT
INaAMaToOPCKME LiePEMOHUMN.

Obraz centaura w obydwu wersjach gry jest zblizony do tego, jaki znamy z mi-
tologii greckie;j.

Cechuja go takie okre$lenia jak: czworonozny / uemuipéxHozuii czy brutalny
/ npocmosamuliii. Co wiecej, w polskim i rosyjskim opisie postaci czytamy, ze zy-
wiotem centauroéw jest walka / 6umea, a zabijanie jest sztukq / uckyccmeom. Taka
charakterystyka koresponduje ze starozytnymi wyobrazeniami na temat tych
istot, tj. jako przyktadu barbarzynstwa i zwierzecych instynktéw. Obraz centaura
przedstawiony w obydwu wersjach gry jest bardzo zblizony do mitologicznego
pierwowzoru, co $wiadczy o jego zakorzenieniu w szeroko rozumianej kulturze
popularnej. Z drugi strony, fakt ten ogranicza mozliwo$ci modyfikacji charaktery-
styki danej postaci.



Reminiscencje mitologiczne w polskiej i rosyjskiej wersji gry komputerowej Dota 2...

Zeus

[149]

Mitologia

Polska wersja gry

Rosyjska wersja gry

Zeus — mit. gr. syn Kronosa

i Rei, najwyiszy bég Grekow,
grecka wersja indoeuropej-
skiego boga nieba i wszelkich
zjawisk atmosferycznych,
pogody, wiatru, burzy, deszczu
i suszy, zwtaszcza zas btyska-
wic, grzmotow i piorunéw,
chmurozbiorca, egidodzierzca
(zob. Egida), ojciec i wtadca
bogdw i ludzi, odpowiednik
rzymskiego Jowisza.*

Pan Niebios, ojciec bogow,
Zeus traktuje wszystkich
bohaterdéw tak, jakby byli jego
hatasliwymi, buntowniczymi
dzie¢mi. Po tym, jak niezliczo-
ng liczbe razy dat sie ztapac
na schadzkach ze Smiertel-
nymi kobietami, jego boska
zona postawita mu w koncu
ultimatum: ,,Skoro tak bardzo
kochasz Smiertelnikéw, sam
stan sie jednym z nich”.

Nosenutenb Hebec u oTtel,
60roB BMAMT BO BCEX reposx
CBOUX DYMHbIX, MATEXKHbIX Ae-
Tei. Hemcuncnnmbl cBUZAHUA
CO CMEPTHbIMM KeHLUHaAMM,
rge 3acTaBasia ero cynpyra.
MoctaBuna 6orvHa beccmepT-
Horo nepeg Bbibopom: «Ecamn
HPaBATCA CMepPTHble, AU 1
CaMm CTaHb Cpeau HUX».

* Stownik mitéw i tradycji kultury..., s. 1480.

Tak jak w przypadku Centaura, obraz Zeusa zasadniczo nie odbiega od wyobra-
zen mitologicznych. Swiadcza tym takie okreslenia jak: Pan Niebios, ojciec bogéw
/ [losenumenw Hebec u omey 60oz08. Na uwage zastuguje fakt, ze tworcy gry sami
niejako buduja mit: pokazujg graczowi, w jaki sposéb krol bogéw zostat uwiktany
w obecne w grze watki fabularne. Przyczynita sie do tego jego matzonka (imie zony
Zeusa nie pojawia sie w grze), ktora data mu ultimatum: ,Albo staniesz sie Smiertel-
nikiem i bedziesz walczyl wraz ze $miertelnikami, albo czekajg cie nieprzyjemnosci
za twoje liczne zdrady”. Analizowany przyktad pokazuje nie tylko silne zakorzenie-
nie postaci Zeusa w kulturze, ale takze pozwala twdércom gry na budowanie pewne-
go rodzaju iluzji - historii tego, w jaki spos6b omawiana postac¢ trafita do wirtualne-
go $wiata. Kolejng mityczng postacia, ktdra mozna spotka¢ w grze, jest Mars.

Mars

Mitologia

Polska wersja gry

Rosyjska wersja gry

Mars — staroitalski
Mars, Mavors, Ma-
mers, etruski Mars,
béstwo wegetacji,

w mit. rz. bég wojny,
pdzn. utozsamiony

z gr. Aresem, ale
znacznie wazniejszy,
gtowne obok Jowisza
i Kwiryna narodowe
bdstwo rz. Jego
imieniem nazwano
pierwszy wiosenny
miesigc roku.*

Mars, pierworodny syn niebios, spedzat
swoj diugi zywot na prowadzeniu nie-
konczacej sie wojny, a pod sztandarami
ozdobionymi jego dawnym imieniem
odbyty sie niezliczone krucjaty. Wojny
powodowane podbojem albo zemsta.
Sprawiedliwe i niesprawiedliwe..., ale
zawsze okrutne. Zupetnie jak swoj ojciec,
Mars oddawat sie najbardziej pierwot-
nym popedom — a sktonnosci miat duzo
potworniejsze niz Zeus — i zadawat
niewypowiedziane cierpienie. Nadszedt
czas, by w koricu upomniec sie o przy-
wodczg pozycje bedaca jego prawem
pierworddztwa.

Mapc, nepBblii CbiH Hebec, BCio CBOIO
[LONTYH0 KM3Hb NPOBEN B HECKOHYAEeMOiA
BOMHE 1 BUAEN, KaK MOA CTAramm ero
[peBHero UMeHu BeslyTca becumcneHHble
60eBble KamnaHuu. BolHbl pagm 3aBo-
eBaHuii U pagun mectu. Cnpasesvsble
1 becnpuumnHHble... Beerga KecTokme.
Mopo6Ho cBoemy oLy, Mapc noauu-
HANCA HU3MEHHbIM MHCTUHKTaM — € Kyaa
60nee BapBapCKMMM HaMEPEHUAMM,
yem y 3eBca, — M NPUHOCKA APYrUM
Heonucyemble CTpagaHusa. Tenepb 6or
BOIHbI CTPEMUTCA K TOMY, Ha YTO UMeeT
NpPaBo C POKAEHUA.

* Stownik mitow i tradycji kultury..., s. 734.
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W odréznieniu od dwéch poprzednich przyktadéw mamy tu nawigzanie do mi-
tologii nie greckiej, a rzymskiej. Twércy gry okres$laja dang w nastepujacy sposob:
pierworodny syn niebios / nepsulii cbiH Hebec, co plasuje Marsa bardzo wysoko w bo-
skim panteonie. Co wiecej, w wersji polskiej nie pojawia sie okreslenie 60z goiiHbi,
ktére bezposrednio taczy tego bohatera z mitologicznym pierwowzorem. Czytajac
zaproponowany przez twércédw gry opis boga wojny, widzimy, ze Mars zostat przy-
réwnany do Zeusa - a sktonnosci miat duzo potworniejsze niz Zeus / ¢ kyda 6os1ee
8aps8apcKuMu HamepeHusMU, 4eMm y 3egca. Mamy tu zatem do czynienia nie tylko wy-
korzystaniem innej postaci mitologicznej dla opisu boga wojny, ale takze z mniej
lub bardziej zamierzonym synkretyzmem watkéw mitologicznych: Zeus - mitologia
grecka, Mars - mitologia rzymska. Pozostajac w kregu kultury antycznej, twércy gry
siegneli nieco gtebiej, pokazujac graczom obraz Tytana.

Elder Titan

Mitologia Polska wersja gry Rosyjska wersja gry

Tytani — szesciu Ci pierwotni antenaci pojawili sie na OH¥ cyLLecTBOBaNM C Hauya/la BPEMEH,
synow sze$¢ corek | samym Poczatku i nawet jesli nie byli 1 eC/v Jaxke He co3epLianu co3aaHue

nieba i ziemi. Pod
wodza Kronosa
obalili swego ojca
Uranosa i uwolnili
swych starszych
bra¢mi, cyklopow
i hekatonchejrow
z Tartaru.*

Swiadkami stworzenia Swiatéw, to jego
echo rozbrzmiewato w ich uszach w mo-
mencie narodzin. Naznaczeni pierwszymi
energiami wszechswiata, pragneli jedynie
kontynuowac dzieto tworzenia. Oddali

sie zatem zadaniu ksztattowania materii
podtug swej woli: kreslili i kuli, wyginali

i wygtadzali. A gdy materia przestata
stanowi¢ wyzwanie, zwrdcili swe narzedzia
ku sobie samym, przeksztatcajgc umysty

i przekuwajac dusze, az przeobrazili sie

w istoty o niezwyktej wytrzymatosci.

CYLLLET0, TO C POXKAEHMA NOMHSAT €ro 3xo.
KneiiMEHHbIe cambIMMU PaHHUMM CUNAMK
BCENIEHHOM, OHW HE Ke/lan HUYero
MHOTO, KPOME KaK NPOAO/KATL CO3UAAHNE
CamoCTosTeNbHO. OHM PELININ U3MEHATD
MaTepuIo No CBOEMY PasyMeHMIO: yaa-
pAs, Harpesas, 13rnbas u paspbiBas eé.

M Koraa maTepus cTana g8 HUX CIMLLKOM
MPOCTOM, OHW CTa U3MEHATL Camu cebs
¥ apyr Apyra. 060ocTpsAs ym 1 NepeKoBbl-
BasA [lyX, OHW AOCTUIIN HebbIBaNOro mo-
rywiecrsa. HoBoi Lienbto cTana nepesenka
CamOM1 peanbHOCTH.

* Stownik mitéw i tradycji kultury..., s. 1356.

Obraz Tytandéw zupetnie nie przystaje do tego, jaki znamy z mitéw. W odréznie-
niu od swoich pierwowzoréw nie mieli oni przodkéw - pierwotni antenaci pojawili
sie na samym Poczqtku / OHu cywecmeogasu ¢ Hauasa epemén. Dzieki takiemu za-
biegowi nabierajg oni cech boskich - istnienie od poczatku czasu. Co wiecej, Tytani
zostali: Naznaczeni pierwszymi energiami wszechswiata / Kaeliménuvie camvimu
PAHHUMU cu/amu eceseHHoll, a wiec mieli w swdj udziat w jego stworzeniu. Z dru-
giej strony istoty te maja cechy fizyczne - zajmuja sie przeksztatcaniem i obrobka
materii, a wiec doskonaleniem rzeczywisto$ci oraz ksztattowaniem umystéw, czyli
doskonaleniem samych siebie. W tym przypadku twoércy gry nieco wyidealizowali
obraz Tytandw, opisujac je jako istoty zblizone do bogéw, doskonalgce $wiat, ksztat-
tujace rzeczywisto$¢, co zdecydowanie odbiega od wyobrazen mitologicznych,
w ktdrych Tytani stoja w wyrazniej opozycji do bogéw - sg ich przodkami, ale jed-
nocze$nie zapamietalymi wrogami. Catkowitg zmiane obrazu postaci mitologicznej
mozemy zaobserwowaé w kolejnym przyktadzie.
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Io
Mitologia Polska wersja gry Rosyjska wersja gry

lo (wym. i-0) mit. gr.
corka Inachosa, kréla
Argos, kaptanka Hery,
ukochana Zeusa. Gdy
Hera zaskoczyta ko-
chankow, Zeus zmienit
lo w jatowice, ale
zazdrosna matzonka
wyprosita u niego
zwierze w podarunku
i kazata je pilnowac
stuokiemu Argusowi
(zob.). Na polecenie
Zeusa Hetmes zabit
(a. uspit) Argusa i uwol-
nit jatowice.*

lo jest wszedzie, we wszystkich
rzeczach. Okrzykniety przez swych
przeciwnikdw wielkim niszczycielem

i czczony przez uczonych jako mgnienie
boskiego oka, ten dziwny ognik zycio-
dajnej sity zajmuje wszystkie wymiary
jednoczesnie — najmniejsza czastka jego
istnienia moze w kazdej chwili zamienic¢
sie w ucielesniong postac. Tak jak wielcy
blizniaczy jezdzcy — Mrok i Swiatto —

i inny starozytny podréznik, ktérego
prawdziwa historia przepadta wieki
temu, lo zwany Wispem jest jednym

z Fundamentalnych tego wszechswia-
ta, sitg starszg od czasu, wedrowcem
ze $wiatéw dalszych, niz $miertelnicy
moga pojac. materialny i jest idealnym

wyrazem tajemnic tego wszechswiata.

/o — HenocTUKMMOe NposBneHe
JKU3HEHHOM CUAbI, NPUCYTCTBYHOLLEE
BE3Ze 1 BO BCEM, U A1 BPAaroB OHO
OKa3bIBaETCA BE/IMKUM paspyLuuTe-
Nlem, a AN yYEHbIX MyxKel — 6neckom
60)KecTBeHHOrO OKa. CyLHOCTb 3Ta
HaXoAMTCA OQHOBPEMEHHO Ha BCEX
YPOBHSX ObITUA, a €€ Maneime YacTu-
Libl BOM/IOLAKOTCA B GU3UYECKOM MUpe
B Ka)X10€ OTAEe/bHO B3ATOE MTHOBEHME.
MNofo6HO BENMKMM BCaZHUKaM-6113He-
uam, Tome 1 CBeTY, a TaKKe LpeBHemMy
MYTHWKY, Yb€ UCTUHHOE NPOUCXOKAEHME
3aTepsiHo B BeKax, — 3T0 NpeABeYHas
CYLLHOCTb BCE/IEHHOM, CUna cTaplue
CamMoro BpemMeHu, npuLLeneL, 3 MUpoB
33 rpaHblO MOHUMAHUA CMEPTHBbIX.

* Stownik mitéw i tradycji kultury..., s. 453.

W mitologii greckiej lo byta istotg ludzka, cérka kréla Argos, kochanka Zeusa,
obiektem nienawisci ze strony Hery. Obraz lo, ktéry widzg uzytkownicy gry, zupet-
nie nie przystaje do mitologicznego pierwowzoru. W wirtualnym $wicie /o to nie-
okielznana energia, ktdra jest wszedzie, we wszystkich rzeczach / Henocmudcumoe
nposis/ieHue i u3HeHHoU cusbl. Jest to byt blizej nieokreslony, przenikajacy wszyst-
ko, jest sitq starszq od czasu, wedrowcem ze swiatéw dalszych niz Smiertelnicy mogq
pojac / cywHocmb 8ceeHHO, CU1d cmapuie camozo 8peMeHu, npuuleaey U3 Mupoe 3a
2paHbio noHuMmaHusi cmepmuol. Podobnie jak w przypadku Tytana, tworcy gry przy-
daja omawianej postaci cech boskich, wrecz biblijnych: wielki niszczyciel, czczony
przez uczonych jako mgnienie boskiego oka / eeaukuil paspywumesens, a 015 y4é-
HbIX Myxcell — 6/1eck 6oxcecmeeHH020 oka. Tym samym opisywany bohater zostaje
zupetnie pozbawiony oryginalnego, ludzkiego wygladu oraz wszystkich cech zna-
nych z przekazéw mitologicznych.

Kolejna omawiana posta¢ przenosi gracza do swiata mitologii dalekowschod-
niej, jest to bowiem znana w kregu cywilizacji chinskiej sylwetka Matpiego Kréla.

Monkey King

Mitologia
Sun Wukong, znany

Polska wersja gry
Przez 500 lat byt uwieziony pod gora.

Rosyjska wersja gry
500 net CyHb YKyHa caasavsana

jako Matpi Krél -
postac z mitologii
chinskiej, bohater
wielu legend oraz
dziet literackich i ma-
larskich.

Jedynie jego gtowa wolna byta od ciezaru

kamiennego wiezienia, ktdre starsi bogowie

przywotali, by zatrzymac jego dziecinny
bunt. Jego odkryta twarz obrosta mchem,
z jego uszu wyrosty kepki trawy, a jego pole
widzenia ograniczaty dzikie kwiaty zakorze-
nione w ziemi wokot jego policzkow.

ropa, ¥ IMLb €ro roJioBa He oluyLiana
COKPYLUMTENLHOTO BeCa KaMeHHO
TIOPbMbI, B KOTOPOW ApeBHUE borm
3aTounnm becwabalwHoro byHTaps.
YepTbl €ro OTKPLITOro BceM BeTpam
1ML NOKPbIN MOX, U3 yLueii npopoc-
Na TpaBa;
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Sun Wukong jest bo- | Wigkszos¢ uznata, ze juz dawno zginat, ze €ro B30p 06pamnsAM Nonesble LBETHI,
haterem wielu sztuk | w ramach kary za toczenie wojny przeciwko | nycTuBLUME KOpELLKM B NOYBE BOKPYT
opery pekinskiej. niebiosom byt meczony przez bogdw do €ero Wek. MHorne fymanu, 4to oH
Charakterystyczng momentu, az nie zostato z niego nic poza norue, CrHyn B My4YeHWAX 3a BOMHY

legenda. Jednak, jak mdwig opowiesci,
Monkey King nie moze umrzec.

cechg roli Matpiego
Krola s3 wymysine
akrobacje.*

¢ Hebecamu, HO NereH/bl 0 HEM He
3abbiBanuck. M macuam oHun: CyHb
YKYH He cnocobeH ymepeTb.

*]. Roberts, Chinese mythology A to Z, Facts On File Inc, New York 2004, s. 82-83.

Charakterystyka Matpiego Kréla obecna w grze jest bardzo zblizona do tej,
znanej z mitologii. W obydwu wersjach podkreslone zostaty cechy takie jak: bun-
towniczo$¢, sprzeciwianie sie losowi czy tez toczenie wojny z bogami i nieche¢ do
podporzadkowania sie boskim wyrokom. Co ciekawe, fabuta gry dostarcza bardzo
szczegdtowych informacji na temat wygladu zewnetrznego Matpiego Kroéla:

Jego odkryta twarz obrosta mchem, z jego uszu wyrosty kepki trawy, a jego pole wi-
dzenia ograniczaty dzikie kwiaty zakorzenione w ziemi wokét jego policzkow / YepTbl
€ro OTKPBITOr0 BCEM BETpaM JIMIIA MOKPbLI MOX, U3 yLIed Ipopocsia Tpasa; ero B3op
06paMJIsi/IM T0JIEBBIE IIBETHI, IyCTUBLINE KOPELIKH B IOYBE BOKPYT €ro LIEK.

Mamy tu zatem do czynienia z pewng konkretyzacja charakterystyki tej posta-
ci. Graczowi zostaje niejako narzucony obraz Matpiego Krdla. Taki zabieg pozwala
na zbudowanie w Swiadomosci uzytkowania gry okreslonego obrazu konkretnego
bohatera, jednakze czesto dzieje sie to kosztem pewnego zafatszowania informaciji,

jakie sg zawarte w Zrédtach mitologicznych.

Ogre Magi
Mitologia Polska wersja gry Rosyjska wersja gry
Stwor o od- | Ogr pospolity to stworzenie, dla ktdrego Orp 06bIKHOBEHHbIN — CO3/aHuWe, 418 Onuca-
razajgcym ukuto powiedzenie ,gtupi jak buty osta”. HUWSA MbIC/IMTE/IbHBIX CNOCOBHOCTEN KOTOPOTO
wygladzie W swym naturalnym Srodowisku ogr jest OT/IMYHO NOAXOAMT Bpasza «Tyn KaK NeHb».
wystepujacy | nadzwyczaj niezdolny do decydowania B cBOEl NOBCEAHEBHOM KMU3HM OTP PELLNTENb-
w legendach | lub robienia czegokolwiek. Jego ubranie HO HecnocobeH Ha KaKoit-1Mbo ocmblcneH-
i basniach stanowi brud, czasem jednak zdarzy mu sie | Hbli1 NOCTYNOK UnM 060CHOBaHHOE AeicTBUE.
ludowych.* | odzia¢ w zwierzecg skore. Jest to niezbyt O6bI4HO OAETbIN B rPA3b, OH MOXKET BAPYT

towarzyskie stworzenie, najczesciej widzia-
ne podczas czutych rozmoéw z gtazami lub
pniami drzew, ktére pomylit ze swymi ro-
wiesnikami (cecha ta moze ttumaczy¢ niski
wskaznik reprodukcji ogrow). Jednak mniej
wiecej raz na pokolenie rasa ogrow jest
btogostawiona narodzinami dwugtowego
Ogre Magi, ktéremu natychmiast nadaje sie
tradycyjne imie Aggron Stonebreak —imie
pierwszego i prawdopodobnie jedynego
madrego ogra w ich historii.

06HapYKWTb, YTO 3aBEPHYACA B 3BEPUHbIE
LUKYPbI, TOSIbKO YTO ITVMM CaMbIMM 3BEPAMM
noobeaas. HeHaMHOro aiyyLLe 1 UX coupanb-
Hble CNOCOBHOCTM — Orp YaCTEHbKO MOKET
HEXHO pNUPTOBATb C KAMHEM MU NHEM,
KOTOPbIX OH C/Iy4aitHO NPUHAN 3a KOTO-TO

13 CBOMX (3TMM MOXKHO 0O BACHWUTH O4EHb
Ma/leHbKMIi YPOBEHb POXKAAEMOCTM Y OrPOB).
OpHaKo NpvMepHO pa3 B MOKO/IEHUe Ha pacy
OrpoB CHUCXOAWT BNArocNoBeHNe — POXKAEHUE
Aayxronosoro Ogre Magi, koTopomy cpasy e
[OAETCA TPaULMOHHOE MMA ArTPOH

* oger [hasto], https://sjp.pl/OGREM, Stownik jezyka polskiego [dostep: 8.11.2022].
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Ogry stanowia integralny element mitologii skandynawskiej. Czesto przedsta-
wiane jako okrutne czlekoksztattne stworzenia, na state zagoscity w kulturze po-
pularnej'!, w tym takze w grach komputerowych. Twércy gry pokusili sie w tym
przypadku o bardzo precyzyjny opis danej postaci, podajac graczowi nastepujace
informacje:

Ogr pospolity to stworzenie, dla ktérego ukuto powiedzenie ,gtupi jak buty osta” /
Orp 06bIKHOBEHHBIH — CO3/JaHUE, /IJIsl OTTMCAHHUS MBbICJIUTEJbHbIX CIOCOGHOCTEN KOTO-
POTO OTJIMYHO NOJAXOAUT Ppasza «TyH KaK NeHb».

Przytoczony fragment informuje gracza o tym, Ze ogry nie naleza do stworzen
inteligentnych, sa uznawane za prostackie i nierozgarniete. Co ciekawe, autorzy
opisu dodali do nazwy oryginalnej przymiotniki pospolity / 06bikHO8eHHbL], CO jesz-
cze poteguje negatywne emocje zwigzane z opisywanymi stworzeniami. Co wiecej,
ogry nie sa zdolne do prowadzenia rozmowy, a jednym z ich ulubionych zaje¢ jest
prowadzenie czutych rozméw z gtazami lub pniami drzew / gaupmosams ¢ KAMHEM
uau nuém. Widaé wyraZnie, ze obraz jaki widzi gracz, jest zdecydowanie negatyw-
ny. Wspoétczesne wyobrazenie ogréw zostato uksztalttowane w duzej mierze przez
literature fantasy - przede wszystkim przez dzieta Tolkiena. Podobny obraz (istot
prostych, nieinteligentnych) powielany takze w omawianej grze i ma swoje odbicie
zaré6wno w jej wersji polskiej, jak i rosyjskiej.

Podsumowanie. Tradycyjne motywy obecne w mitologii i folklorze zyska-
ty w ostatnim czasie nowgq platforme, dzieki ktérej moga dociera¢ do szerokiego
grona odbioréw. O ile jeszcze kilka lat temu byta to przede wszystkim literatura
fantasy, o tyle obecnie s3 to gry komputerowe oraz kreowane przez ich twoércow

' Jednym z najstynniejszych ogréw we wspoétczesnej kulturze jest Shrek, bohater fil-
méw o tym samym tytule. Shrek wymienia wiele stereotypéw na temat ogréw, czesto je
wySmiewajgc.

W $wiecie Gumisiéw ogry stuzg ksieciu Igthornowi. Sg wielkie i mato inteligentne, z wy-
jatkiem Toadiego, ktéry jest nieco bardziej bystry niz pozostate ogry, lecz przy tym jest od
nich kilkakrotnie mniejszy.

W powiesci Sciezka bohatera ogrami sa nazywani bezmyslni olbrzymi, pomniki potegi
jednego z kreatordw.

W $wiecie Dragon Age ogry sa najwiekszym i najsilniejszym gatunkiem Mrocznych Po-
miotéw maja niebieska skére i ogromne rogi na gtowie, dzielg sie na kilka podgatunkoéw.

W $wiecie Zapomnianych Krain ogry sa wielkimi gtupimi humanoidami. Walcza zazwy-
czaj patkami i maczugami. Aczkolwiek zdarzajg sie takze ogry magowie.

W $wiecie Gothica 3 ogry to wielkie, agresywne i mato inteligentne potwory, podobne
do orkéw, uzbrojone w ogrowy morgenstern.

W $wiecie Evil Islands ogry to wielkie, grube stwory o szarej skérze, uzbrojone w ma-
czugi. Dzielg sie na ogry zwykte i pustynne.

W $wiecie Warcraft ogry to tepe stwory dysponujace ogromna sitg fizyczna.

W swiecie The Elder Scrolls sg poteznie zbudowana, nieinteligentng rasg o szarym ubar-
wieniu skéry, walczaca za pomoca piesci.

W grach z serii Final Fantasy wystepuja w réznych kolorach i odmianach czesto poja-
wiaja sie tez ogry magowie.

W $wiecie Disciples ogry sa otytymi olbrzymami i wchodza w sktad armii zielonosko-
rych wraz z orkami, goblinami, trollami i cyklopami (informacja za: https://pl.wikipedia.org/
wiki/Ogr [dostep: 10.12.2022]).
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Swiaty wirtualne. Analiza wykorzystania na tym polu motywo6w mitologicznych (ze
szczegblnym uwzglednieniem gier ze sfery e-sportu) pozwolita na wyprowadzenie
nastepujacych wnioskéw:

- wizerunki oraz opisy postaci, ktérych obrazy sa dobrze ugruntowane w kultu-
rze popularnej, nie sg w sposdéb istotny zmieniane przez twércéw gry, np. Zeus,
Mars;

- zmianie i transformacjom najczesciej ulega charakterystyka postaci w mniej-
szym stopniu obecnych w kulturze popularnej, co daje twércom mozliwos¢
tworzenia dla nich alternatywnych opiséw np. lo, Abaddon;

- gry komputerowe staly sie doskonatg platforma do taczenia w jednym uni-
wersum réznych postaci z ré6znych kregéw kulturowych. W danym przypadku
mamy do czynienia z mitologiami: grecka, rzymska, chifiska oraz nordycka.

- obrazy postaci mitologicznych w rosyjskiej i polskiej wersji gry Dota 2 sa do
siebie zblizone, jednakze te w wersji rosyjskiej w mniejszym stopniu odbiegaja
od mitologicznych pierwowzoréw;

- dzieki grom komputerowym mitologia stata sie integralnym elementem kul-
tury popularnej, a co za tym idzie, jej elementy docieraja do bardzo szerokiego
grona odbiorcéw;

- kreowanie wizerunkéw i dosy¢ swobodne traktowanie wiedzy o postaciach mi-
tologicznych przez twércoéw gier moze prowadzi¢ do zafatszowania ich praw-
dziwego obrazu w $wiadomosci graczy komputerowych.
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Mythological reminiscences in Polish and Russian versions
of the Dota 2 computer game
Abstract

This article is devoted to a problem of using references to mythological characters in e-sport
games. Creators of the game refer to motifs from Greek, Anglo-Saxon, Roman and Chinese
mythology. Conducted research has shown that the image of the threads and mythological
characters used in the game is somewhat distorted compared to the original.

Key words: mythology, context, e-sport, virtual space

Mudonornyeckme peMUHUCLEHLUM B NONbCKOWU U PYCCKOM
Bepcuax urpbl Dota 2
Pestome

CTaTbsl MOCBsilleHa MPO6JIEMe UCIOIb30BaHUsI OTChIIOK K MHU(POJIOTHUYEeCKUM MTepCOHAXKAM
B KMOepCIOPTUBHBIX urpax. Co3jaTes M Urpbl 00paLialOTCs K MOTHBAM W3 TpevyecKoi, aH-
IJIOCAKCOHCKOH, pUMCKOH U KUTalCKON MUosioruu. [IpoBeieHHOe HcCejoBaHUe TTOKa3a-
JIO, 4TO I/I306pa)i(eHI/Ie MI/ICIJOJIOI‘I/I‘-IeCKI/IX nepCOHameﬁ, HCIIOJIb3YEMbIX B UT'Pe, OTJIMYAETCA
110 CpaBHEHMUIO C 06pa30M, KOTOPbIA QYHKIIMOHUPYET B chepe MUoorun U PposibKIopa.
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