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Wyznaczniki seryjnosci gier wideo
zawarte w ich tytutach i nazwach pospolitych

Indicators of video game seriality contained in their titles and common names

Abstract
Video games often form various types of series, and this
characteristic s richly reflected in the sphere of names, which
has largely not yet been scientifically studied. The goals of this
article are: 1. to examine the phenomenon of seriality in video
games; 2. to identify methods of titling (proper names) and
naming (common names) video games that refer to various
variants of cyclicality; 3. to demonstrate how seriality in video
games and the names associated with it differ from seriality

in other types of cultural works, such as films or books.

Illustrative material was obtained from media specialized in
electronic entertainment — popular websites and traditional
magazines.
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Streszczenie

Gry wideo bardzo czesto tworza réznego typu serie i cecha ta
ma bogate odzwierciedlenie w sferze nazewniczej, w duzej
mierze nieopracowanej dotad naukowo. Cele niniejszego
artykutu to: 1. przyjrzenie sie zjawisku seryjnosci gier wi-
deo; 2. wskazanie sposob6w tytutowania (nazwy wiasne)
i nazywania (nazwy pospolite) gier wideo, nawiazujacych do
rozmaitych wariantéw cyklicznosci; 3. ukazanie, czym seryj-
nos¢ gier wideo oraz nazwy z nig zwigzane réznia sie od se-
ryjnosci innych typéw dziet kultury, jak filmy czy ksiazki. Ma-
teriat ilustracyjny pozyskano z mediéw wyspecjalizowanych
w tematyce elektronicznej rozrywki — popularnych serwiséw
internetowych oraz tradycyjnych czasopism.

Stowa kluczowe
seryjnos¢, gra wideo, tytut, nazwa pospolita
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1. Seryjnosc jako cecha elektronicznej rozrywki

ielu badaczy twierdzi, Ze seryjnos$¢ stata sie wyznacznikiem catej wspotczesnej

kultury, jej podstawowg cechg (Stasiewicz, 2004, s. 143; Stawowczyk, 2004, s. 43).
,Uktady seryjne s3 [...] fundamentalne dla nowoczesnosci, stanowig wewnetrzng
logike jej funkcjonowania oraz organizuja podstawowe mechanizmy wspoétczesne;j
produkcji kulturowej, przemystowej i technologiczne;j. Seria, tworzac powigzang
strukturalnie cato$¢, opiera sie na repetycji stanowiacej jej najistotniejsza ceche,
ktéra pozwala na cigglta wedréwke powtérzen w ramach okreslonego obszaru zna-
kéw” (Luba-Brzezinska, 2017, s. 267).

Seryjnos¢ dotyczy przekazéw obecnych we wszystkich typach mediéw. W przy-
padku telewizji uznaje sie ja wrecz za kwintesencje tego przekaznika, jego wtasci-
wos¢ obligatoryjng (Citko, 2004, s. 253, 265). Repetycji poddawane sg najrozmaitsze
elementy filméw (Stachéwna, 2004, s. 128), co jest dodatkowo spotegowane koniecz-
noscia rywalizacji z telewizja i Internetem'. Nietrudno wskazac réwniez serie literac-
kie, na przyktad w fantastyce (zaréwno fantasy, jak i science-fiction) czy romansach.

Istotg seryjnosci jest powtorzenie (Hopfinger, 2004, s. 11), jednak moze ono
funkcjonowac¢ na wielu réznych poziomach. Po pierwsze, seryjno$¢ moze oznaczac
fizyczne zwielokrotnienie danego dzieta, ktére w wyniku masowej produkgji istnieje
w wielu egzemplarzach, inaczej niz klasyczne, jednostkowe, niepowtarzalne dzieta
malarskie czy rzezbiarskie. o drugie, seryjno$¢ moze oznaczac - zgodnie z defini-
cjami stownikowymi ,serii” i ,,cyklu”? - szereg utworéw tworzacych pewna catos¢
tematyczng, kompozycyjna czy funkcjonalng; poszczegdlne elementy serii moga by¢
mniej lub bardziej samodzielne. Po trzecie, seryjno$¢ mozna rozumiec jako powta-
rzalno$¢ okreslonych elementéw w dzietach niemajacych wspélnego pochodzenia
(autorow, wydawcow itd.). Tak na przyktad w filmach powtarzajg sie bohaterowie,
fabuty, watki, poetyki, style, reguty gatunkowe, dialogi, adaptowane dzieta literac-
kie, cytowane utwory muzyczne, rozwigzania techniczne, aktorskie emploi, plenery,
dekoracje, kostiumy, rekwizyty (Stachéwna, 2004, s. 128). Po czwarte, seryjno$¢ moze
oznacza¢ wytgcznie marke wydawnicza, wsp6lng dla szeregu utworow, jak dzieje sie
na przyktad w ksigzkowych seriach typu ,Klasyka Mniej Znana” czy , Literatura i Kul-
tura Popularna” (Sliwinska, 2009).

1 Hollywood konstruuje juz nie pojedyncze filmy, lecz ,medialne marki” - dzieta, ktére z zatozenia

pomyslane s3 jako seria czy wrecz kinowy serial kontynuowany (Lewicki, 2011, s. 33). Doskonatym
przyktadem sa ,Piraci z Karaibéw” (pierwsza cze$¢ -, Klatwa Czarnej Perty” - rok 2003).

2 Wedtug stownikéw ,seria” to ,zbiér rzeczy jednego rodzaju, powstajacych kolejno po sobie i two-
rzacych okreslong cato$¢’ (Zmigrodzki, 2007-; Bariko, 2001). Nazwa bardzo bliska serii jest tez ,cykl”,
czyli ,szereg utworéw tworzacych pewnga cato$é tematyczna lub kompozycyjna” (Zmigrodzki, 2007-;
Banko, 2001).
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Rdznie rozumiana seryjno$¢ bywa traktowana jako wartos¢ ambiwalentna. Z jed-
nej strony - w zestawieniu z tradycyjnymi dzietami kultury wysokiej - jawi sie jako
wyznacznik przynaleznosci do kultury popularnej, nieaspirujacej; sequel w kinie
uznaje sie za atrybut raczej niespecjalnie ambitnej twoérczosci, na przyktad z gatunku
horroru (Stasiewicz, 2004, s. 145). Z drugiej strony podkresla sie wielo$¢ funkcji pet-
nionych przez seryjnosc¢ jako odpowiedzi na potrzeby wspdétczesnosci, wskazujac
w pierwszej kolejnosci interesy nadawcow (inwestycje mniej ryzykowne bizne-
sowo) oraz potrzeby i zadowolenie znacznej czesci odbiorcow (fatwiejszy odbior;
lubimy to, co znamy).

Gry wideo (dalej: GW) - jako medium stosunkowo mtode, bardzo zaawansowane
technologicznie i preznie sie rozwijajace - znakomicie wpisuja sie w przyblizona
wyzej tendencje kulturowa. ito$nikowi elektronicznej rozrywki nietrudno wskaza¢
przyktady znanych serii GW, wyrdzniajacych sie pod wzgledem liczby czeSci, dtugo-
wiecznosci czy liczby sprzedanych kopii - moga to by¢ np. Tomb Raider, Final Fan-
tasy, Call of Duty, Grand Theft Auto, Need for Speed, Super Mario czy Mortal Kombat.
Warto jednak podkresli¢ juz na wstepie, Ze zjawisko seryjno$ci ma w odniesieniu
do GW co najmniej kilka wariantow.

Oparcie sie na stownikowych definicjach ,serii” i ,cyklu” pozwala przypisac ceche
seryjnosci tylko takim zbiorom GW, ktére tworza pewna cato$¢ tematyczna, na przy-
ktad przedstawiaja kolejne czesci historii tych samych postaci. Jest to prototypowy
wariant seryjnosci, podobny do wystepujacych wsrod ksigzek czy filmow, ale z cata
pewnoscig nie jedyny.

W odniesieniu do GW zasadne wydaje sie szersze postrzeganie seryjnosci,
odpowiadajace zréznicowaniu wynikajacemu z natury dzieta, jakim jest gra wideo.
Powtarzalno$¢ dotyczy wielu pojedynczych GW, poniewaz mozna je przechodzi¢
wielokrotnie, na r6zne sposoby (Sitarski, 2001, s. 278). Seryjno$¢ mozna przypis(yw)
a¢ réznym grom wtedy, gdy istnieje miedzy nimi wyraZny zwigzek dotyczacy tozsa-
moSci lub podobienistwa jednego lub wiecej istotnych aspektéw, na przyktad:

e Swiata przedstawionego (uniwersum) - seria Fallout w postapokaliptycz-
nej rzeczywistosci (Ziemia po konflikcie nuklearnym); kolejne czesci cyklu
Heroes of Might & Magic rozgrywajace sie w fantastycznej krainie Enroth;

e fabuty - przyktadowo kolejne gry z serii Mass Effect (Mass Effect, Mass Effect
2, Mass Effect 3) opowiadaja dalszy ciag historii science-fiction;

e bohaterdw, zwtaszcza tych, ktérymi steruje gracz - na przyktad postac¢ Bat-
mana w serii Batman: Arkham Asylum, Batman: Arkham City, Batman: Ark-
ham Knight; archeolog Lara Croft w serii Tomb Raider;

¢ mechaniki gry i gatunkowosci - kolejne pozycje z serii Assassin’s Creed - gry
akcji; seria Anno - strategie ekonomiczne;

e tworcow (osob i/lub zespotdw) lub wydawcoé6w - na przyktad serie sportowe
dotyczace pitki noznej wydawane przez EA Sports (EA Sports FC 24, EA Sports
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FC 25) czy koszykowki wydawanej przez 2k Sports (NBA2k24, NBA2kz25); seria
gier wyscigowych Need for Speed, ktéra wydaje Electronic Arts.

Powyzsza lista z calg pewnoscig nie ma charakteru zamknietego ani rozstrzy-
gajacego. Rozmaite wyznaczniki seryjnosci GW przektadajg sie na ich odmienne
warianty i zr6znicowane nazewnictwo, bedgce tematem niniejszego artykutu. Nie-
jednokrotnie gtdwnym spoiwem serii pozostaje tytut GW, zawierajgcy nazwe marki
lub sie do niej sprowadzajacy — dlatego tytutom zostanie poswiecona szczegdlna
uwaga w dalszej czesci analiz.

Serie GW pod pewnymi wzgledami przypominajg cykle literackie lub filmowe,
pod innymi wyraZnie sie od nich réznig. Cykliczno$¢ oparta na ciggtosci fabuty, swie-
cie przedstawionym czy bohaterach jest wspolna dla GW i starszych dziet kultury:
nastepne ogniwa cyklu opowiadaja pdzniejsze lub wczesniejsze losy tych samych
bohaterdw, zbiorowosci czy catych swiatow. Kolejne GW w serii na og6t stanowia
samodzielne catosci, co zbliza je do powiesci i film6éw, a odréznia od tych seriali,
ktére opieraja sie na ciagtosci akcjiz. Z kolei do seriali cykle GW upodabnia fakt, ze
elementy jednych i drugich moze taczy¢ jedynie konwencja gatunkowa (np. odcinki
serialu Opowiesci z krypty, ang. Tales from the Crypt, to horrory, kolejne czeSci serii
gier Far Cry to pierwszoosobowe shootery).

Cechami odrdzniajacymi seriale od literatury i GW pozostaja przewidywalno$¢
oraz regularnos¢ ukazywania sie kolejnych czesci (odcinkéw). W przypadku GW za
najblizsze tej cesze seriali mozna by uznac serie ztozone z ukazujacych sie (prawie)
co roku gier sportowych (np. EA SPORTS FC 2024, 2025, 2026). Za objaw systematycz-
nej seryjno$ci GW mozna uznac tez (w miare) regularne ukazywanie sie aktualizacji,
np. w sieciowej strzelaninie Fortnite pojawiajg sie one co 2-3 miesiace, nazywa sie
je sezonami, sg zatytutowane i przynosza nowe tresci.

Réznice dotycza tez dtugosci serii - serial telewizyjny moze liczy¢ bardzo duzo
odcinkéw (w przypadku telenowel moze by¢ ich kilkaset lub kilka tysiecy, np. Moda
na sukces), istnieja tez dtugie i bardzo dtugie serie literackie; cykle GW licza na og6t
kilka, z rzadka kilkanascie elementow.

Szczegblnym i bardzo istotnym dla GW wariantem jest seryjnos¢ zastepujaca,
niewystepujaca w odniesieniu do ksigzek czy filméw. W tego rodzaju seriach nowa
pozycja nie uzupetnia ani nie kontynuuje wczesniejszych, tylko je wypiera (Sikora,
2013). Jednym z najbardziej typowych przyktadoéw tego zjawiska sg gry sportowe
w rodzaju EA Sports FC 25 czy NBA 2kzs. Kazda nowa cze$¢ serii ma by¢ - przy-
najmniej w zatozeniu - technologicznie lepsza od poprzedniej (wyglad, animacje),
jak tez zaktualizowana pod wzgledem danych o zawodnikach, druzynach, klubach,

3 Dwa gltéwne typy seriali to te oparte na ciggtosci akcji w kolejnych odcinkach oraz epizodyczne,
w ktérych kazdy odcinek stanowi zamknietg catos¢.
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reprezentacjach narodowych itp. Zastepowalno$¢ wystepuje tez w grach z gatunku
sportowych manageréw (np. Football Manager) oraz symulatoréw (np. Farming
Simulator), jak tez - pod postacig aktualizacji - w grach sieciowych: we wspomi-
nanym juz Fortnicie zawarto$¢ nowego sezonu (mapa, bron) zastepuje poprzednia.

Innym szczegdélnym wariantem seryjnosci GW jest wariant oparty na kryterium
formalno-technicznym. Typowa praktyka rynkowa to wydawanie nowych wersji
starych tytutéw, zmodyfikowanych treSciowo i/lub technologicznie (gtéwnie gra-
fika, dZwiek, interfejs, mechanika rozgrywki). Takie odSwiezone GW maja wiele
wspdlnego z wczesniej opisang seryjnoscia zastepujaca (nowsza wersja wypiera
starszg, cho¢ nie jest to zelazng reguta, cho¢by z uwagi na znaczne réznice cenowe
lub sentyment graczy), jednak z zasady traktuje sie je jako nowe elementy danej
serii (potwierdzajg to rozmaite przekazy w mediach branzowych), zwtaszcza jesli
zawierajg nowe (dodane lub zmienione) tresci.

Przyczyny popularnosci seryjno$ci w GW w wielu aspektach odpowiadaja zja-
wiskom obserwowanym w catej kulturze wspétczesnej. Z uwagi na rynkowy cha-
rakter produktu fundamentalny jest bez watpienia aspekt biznesowy. Do produkcji
kolejnych czesci cyklu (podobnie jak w przypadku filmow czy seriali) czesto sktania
popularnos$¢ danej GW, przektadajaca sie na wysokosc¢ sprzedazy i zyski wydawcy.
Inwestycja w zupetnie nowa gre zawsze wigze sie z niepewnoscia i ryzykiem nie-
powodzenia, przygotowywanie gry nalezacej do sprawdzonej marki jest bezpiecz-
n(iejsz)e - zwtaszcza ze badania rynku, np. w Stanach Zjednoczonych, wyraznie
wskazuja, ze osoby doroste przywiazuja zdecydowanie wieksza wage do marki niz
do samego produktu (Sikora, 2013). Seryjno$¢ jest zatem korzystna zaréwno dla
producentdw, jak i dla odbiorcow: ,Utatwia to marketing, a takze zaspokaja nie-
chetne do podejmowania ryzyka infantylne gusta, ktére nie lubig by¢ zaskakiwane
ani wprawiane w zaktopotanie” (Barber, 2008, s. 40). W miare bezpieczne jest tez
wydawanie nowych wersji starych gier bazujgce na odwotaniu sie do szczesliwych
wspomnien z mtodosci u dorostych graczy-klientéw (Krause, 2020).

Przychylne nastawienie Srodowiska wobec seryjno$ci w GW nie oznacza jednak
bezkrytycznos$ci - wielu graczy, recenzentéw i dziennikarzy oczekuje od kolejnych
czesci serii rozwoju koncepcji, od$wiezania znajomej formuty, poszukiwania réwno-
wagi miedzy powtarzalnoscig a innowacyjnoscia*. Wysoka odtwdrczos¢, czyli stra-
tegia ,wiecej tego samego”, nie gwarantuje sukcesu, czego przyktadem moga by¢

* Seryjno$c jako wewnetrzna logika wspodtczesnej kultury stanowi, po pierwsze, baze jej powta-

rzalno$ci, wtérnosci i regularno$ci, a zatem tego, co reguluje cykliczno$¢ ponownego wynurzania sie
okres$lonych motywéw z medialnego niebytu i ich powt6rng cyrkulacje w obiegu gtéwnym. Jest tez
jednocze$nie podstawa wprowadzenia dowolnych modyfikacji, niekoniczacych sie przeksztatcen i ak-
tualizacji, pozwalajacych na wprowadzenie nowych odmian do istniejacego residuum znakéw kultu-
rowych” (buba-Brzezinska, 2017, s. 275).
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zréznicowane oceny dosc¢ regularnie ukazujacych sie czesci cyklu Assassin’s Creed.
Réwnie ryzykowne sg jednak znaczace zmiany, np. w formule rozgrywki, czego
dos$wiadczata seria Heroes of Might & Magic.

2. Material empiryczny, pytania badawcze

Podstawowym zrodtem materiatu byty media wyspecjalizowanes: popularne polskie
portale poswiecone tematyce komputerowej lub $cisle GW oraz ostatnie tradycyjne
czasopisma - kwartalnik ,,CD-Action” oraz miesiecznik ,PSX Extreme”. Do analizy
wtaczano kazda znaleziong nazwe GW (pojedynczy wyraz tekstowy lub konstrukcje)
spetniajgcg warunki: 1. mozliwe byto stworzenie obja$nienia nominacji rozpoczyna-
jacego sie od cztonu ,gra wideo”; 2. w uzyciach mozliwa byta wymiana danej nomina-
cji na hiperonim ,gra wideo”; 3. mozliwe i naturalne (a najlepiej poswiadczone) byto
uzycie nominacji w potaczeniu ,gram w ...”; 4. nazwa byta uzywana nominatywnie
(wskazywanie, o czym jest mowa), nie za$ tylko predykatywnie (wskazywanie okre-
$lonych cech tego, o czym mowa); 5. nazwa nawigzywata znaczeniowo do ktérego$
z typéw cyklicznosci GW. Pod uwage wzieto zardwno nazwy pospolite, jak i nazwy
wilasne, czyli tytuty GW oraz ich modyfikacje. Szczegétowe pytania badawcze sfor-
mutowano w nastepujacy sposodb:
e Jakie sposoby nazywania oraz nazwy GW zwigzane z ich seryjno$cia funkcjo-
nujg w tematycznym dyskursie medialnym?
¢ Wjakie relacje wchodza miedzy sobg r6zne nazwy GW zwigzane z ich cyklicz-
noscig?
e  Ktére nazwy odnoszg sie tylko (albo gtéwnie) do GW, a ktdre takze do innych
dziet kultury?

3. Tytuly i ich modyfikacje jako wyznaczniki seryjnosci

Tytut stanowi obligatoryjny element gry wideo i podstawowa oznaka jej ewentual-
nej seryjnosci. Wyznacznikiem cyklicznos$ci w tytule jest, najogoélniej rzecz ujmujgc,
powtarzanie sie pewnych elementow. Zjawisko to realizowane jest przy uzyciu kilku
podstawowych konwencji.

Pierwsza, najprostsza technika polega na dodawaniu kolejnych liczb do tytutu
pierwszej czesci, np. serie: Crysis, Crysis 2, Crysis 3; Resident Evil, Resident Evil 2, Resi-
dent Evil 3, Resident Evil 4; Hades, Hades 2. Liczby w tytutach zapisywane s zwykle
cyframi arabskimi, cho¢ nierzadko pojawiaja sie takze liczby rzymskie. Te ostatnie
sg charakterystyczne miedzy innymi dla serii Final Fantasy, ktéra doczekata sie jak
dotad (w latach 1987-2025) szesnastu numerowanych czesci (nie liczac powtérnych

> Rozumiane za Marig Wojtak jako takie, ktére ,maja okreslony profil tematyczny i sg przeznaczone

dla konkretnego kregu odbiorcéw” (Wojtak, 2006, s. 61).
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wydan). Interesujacym przypadkiem jest seria, w ktérej nazwy liczb zapisano stow-
nie: The Room, The Room Two, The Room Three.

Za odmiane tej konwencji mozna uznac tytuty zawierajace daty. Poetyka ta doty-
czy gier sportowych (FIFA, NBA, Pro Evolution Soccer, Football Manager) czy symula-
torow (Farming Simulator 23, Farming Simulator 25). Daty sg skorelowane z czasem
wydania, niekoniecznie mu odpowiadajac (edycja na kolejny rok czesto ukazuje sie
pod koniec poprzedniego). Kolejne czeSci serii nie musza ukazywac sie corocznie.

Inng funkcje pelnia daty w tytutach gier z serii Anno. Mamy tu m.in. cze$ci Anno
1701, Anno 1404, Anno 2070, Anno 2205 (niektére gry majg tez podtytuty: Anno 1503:
Nowy Swiat; Anno 117: Pax Romana). Daty wskazuja tu realia $wiata przedstawionego,
a cze$ci nie ukazywaty sie zgodnie z chronologia wyznaczang tytutowymi latami.
Jest to jedyny zidentyfikowany przypadek, kiedy numeracja w tytutach serii nie
wskazuje kolejnos$ci (nie pozwala precyzyjnie usytuowac danej gry w cyklu).

Tytuty zawierajace liczby ulegaja w przekazach medialnych przeksztalceniom na
potoczne, skrécone wersje w postaci samych liczb:

[1] Modern Warfare 11I: Wszystko, co odblokowate§ w MW2, masz mie¢ i w ,tréjce” [PPE¢]

[2] Po nieudanej prébie rewitalizacji Hirotséw III (w smutnych czasach mody na wersje HD)

i stabo przyjetej ,si6demce” musiato najwyrazniej ming¢ troche lat [CDA]

[3] Frostpunk 2 przebit na Steamie rekord graczy ,jedynki” [CDA]

Nazwy typu ,dwoéjka”, ,tréjka” itp. mozna interpretowac jakokontekstowe
zamienniki tytutéw zawierajgcych liczbe (zapewne dlatego czesto zapisuje sie je
w cudzystowie) lub teZ potoczne odpowiedniki konstrukcji , druga czes¢ serii”. Skra-
caja one przekaz i zapobiegaja powtérzeniom prowadzacym do monotonii.

Interesujacym przypadkiem jest nazwa ,jedynka”, popularna w przekazach
medialnych, co ukazuje przyktad [3], cho¢ nie wystepuje w petnej wers;ji tytutu’.
Okreslenie zaczyna funkcjonowa¢ w dyskursie dopiero wtedy, gdy powstanie mini-
malna seria, czyli ukaze sie (albo chociaz wiadomo, Ze powstaje) druga cze$¢ danego
cyklu.

Druga konwencja tytutowania serii polega na rozpoczynaniu tytutu gry wideo
od nazwy serii, a nastepnie na dodawaniu podtytutu wskazujacego nowa czes¢. Te
technike zastosowano np. w tytutach: Need for Speed: Most Wanted, Need for Speed:
Unbound; Total War: Pharaoh, Total War: Warhammer; Prince of Persia: Paski czasu;

¢ Wykaz skrotow nazw zrddet na koncu artykutu.
7 Jedynymi znanymi mi wyjatkami sg tytuty Mortal Kombat 1 (2023) oraz Battlefield 1 (2016). Jedyn-
ka nie oznacza tu pierwszej gry z serii, lecz ,nowy poczatek” wieloletniego i wielocze$ciowego cyklu.
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Prince of Persia: Dwa Trony. Stowo czy konstrukcja kluczowe dla nazwy serii nie
muszg jednak wystepowac na poczatku, por. serie:

e The Secret of Monkey Island - Monkey Island 2: LeChuck’s Revenge - The Curse

of Monkey Island - Escape from Monkey Island,;

e Tomb Raider - Shadow of the Tomb Raider - Rise of the Tomb Raider;

e Deponia - Chaos on Deponia - Goodbye Deponia - Deponia Doomsday — Survi-

ving Deponia.

Jest to poetyka znacznie rzadsza i niekiedy porzucana - istniejg serie, ktore
w pewnym sensie przeksztatcity tytuty tak, aby nazwa serii (marki) trafita na pocza-
tek tytutu: zamiast Heroes of Might & Magic VI ukazato sie Might & Magic: Heroes VI;
po czesciach Shogun: Total War, Medieval Total War i czterech kolejnych zatytutowa-
nych wedtug tego schematu wydano Total War: Attila, Total War: Three Kingdoms itp.

Istnienie i popularno$¢ tej konwencji sprawiajg, ze tytuty GW s3 czesto dwucze-
Sciowe, a czesci sktadowe tytutu oddziela sie dwukropkiem. Tytuty tak zbudowane
nie informuja, jaka pozycje w serii zajmuje dana GW. Dla wielu serii nie ma to zresztg
znaczenia, poniewaz kolejne gry nie opowiadajg dalszej czesci jakiejs historii, tylko
rozgrywaja sie w tym samym $wiecie, reprezentujg ten sam gatunek albo majg bar-
dzo podobng mechanike (seria strategii Total War; cykl wyscigéw Need for Speed).

Tytuty skonstruowane w ten sposéb sa na rézne sposoby modyfikowane w prze-
kazach medialnych. Czesto uzywa sie jedynie podtytutu danej czesci (np. Valhalla
zamiast Assassin’s Creed: Valhalla), wtedy przynaleznosci do serii nie wida¢ w samym
tytule, potrzebna jest wiedza o grach. Seryjno$¢ ujawnia sie natomiast w modyfika-
cjach tytutu polegajacych na potaczeniu nazwy serii z okresleniem pospolitym, zwy-
kle przymiotnikowym - ,nowy Battlefield’ [EGM], ,kolejny Tomb Raider” [GRM] czy

,nadchodzacy Thief’ [PPE]. Trzecia konwencja ,tytutowania seryjnego” polega na
potaczeniu dwdch wezesniej omdéwionych; jako wyznaczniki seryjnosci pojawiaja sie
i nazwa serii, i liczba. Liczba moze dotyczy¢:

e nazwy serii: WiedZmin, WiedZmin 2: Zabdjcy krélow; Wiedzmin 3: Dziki Gon;

e podtytutu: Total War: Shogun 2; Total War: Medieval 1I; Call of Duty: Modern

Warfare 2.

Czwarta technika tytutowania zwigzana z seryjnoscia dotyczy gier nowych tech-
nologicznie (réznego typu odswiezen). W tytutach wystepuja najczesciej elementy:
remastered, remake: Alan Wake Remastered, Horizon: Zero Dawn Remastered, System
Shock Remake, Silent Hill 2 Remake. Nie zawsze mozna jednak mie¢ pewnos¢, czy
charakterystyczne okreslenia sg petnoprawna czescia oficjalnego tytutu nowego
wydania gry. Rzadsze, czasem jednostkowe przypadki w tej grupie to: Warcraft 3
Reforged; Mafia II: Definitive Edition; Twierdza: Edycja ostateczna.

W obrebie jednej serii moga by¢ wykorzystywane rézne konwencje tytutowa-
nia, np. cykl Assassin’s Creed zawiera m.in. czesSci Assassin’s Creed II (tylko liczba),
Assassin’s Creed 1V: Black Flag (liczba i podtytut), Assassin’s Creed: Shadows (tylko
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podtytut). Niestychanie rzadko zdarza sie natomiast, aby seria GW nie miata zad-
nych wyznacznikéw seryjnosci w tytutach, co odréznia serie gier od serii literackich
czy filmowych, w ktérych brak powtarzalnych elementéow tytutéw nie nalezy do
rzadkosci, a seryjno$¢ oraz kolejnos¢ czesci ustala sie i rozpoznaje na podstawie
opisow tresci dziet®.

4, Nazwy pospolite zwigzane z seryjnoscia gier wideo

Analiza przekazéw w mediach wyspecjalizowanych wykazata, ze do réznie rozu-
mianej seryjnos$ci gier wideo odnosi sie co najmniej dwadziescia nazw pospolitych
(jedno- i wielowyrazowych), wskazujacych rozmaite aspekty tego zjawiska. Juz
sama liczebnos¢ zbioru potwierdza zatem, ze seryjno$c jest istotng cecha wielu GW.

Prezentacje nazw pospolitych zwigzanych z seryjnoscia rozpoczynam od kate-
gorii najbardziej ogdlnych. Pierwsze z nich to konstrukcje oparte na stowach ,czes$¢”
lub ,,odstona”:

[4] CoD Modern Warfare 2 miazdzy sprzedaz poprzedniej czesci serii [EGM]

[5] Nowa odstona Like a Dragon na horyzoncie? SEGA szykuje bombe [PPE]

[6] Josh Sawyer - rezyser dwoch odston Pillars of Eternity - chciatby zajac sie trzecig czescia
[EGM]

W tego typu konstrukcjach istotng role odgrywa przymiotnik - najczesciej ,nowa”,

»najnowsza”, ,kolejna”, ,poprzednia” - lub liczebnik porzadkowy (,druga”, ,trzecia”
itd.). Stowa ,czes¢” lub , odstona” wymagaja przydawki odpowiadajacej na pytanie
»Czego?” - wystepuje tu stowo ,serii” (rzadziej ,cyklu”), albo tytul, jak w przyktadach
[5] 1 [6].
W dyskursie dotyczacym gier wideo typowe jest takze uzycie og6lnej nazwy ,kon-
tynuacja” w potaczeniu z tytutami gier, nazwami gatunkowymi oraz okresleniami
»seria” / ,cykl”:

[7]1 [...] prezes Activision - Eric Hirshberg - zapowiedziat, ze rozpoczety sie prace nad kon-
tynuacjg Destiny [PPE]

[8] Pathologic 3 zapowiedziany. Cofanie czasu i walka z zarazg w kontynuacji surrealistycz-
nego horroru [CDA]

[9] BioWare potwierdzito, ze wyczekiwana kontynuacja serii Mass Effect wciaz znajduje sie

na etapie pre-produkcji, jednak najwyrazniej jest na co czeka¢ [EGM]

8 Por. np. tytuty kolejnych powiesci z sagi o wiedZminie Andrzeja Sapkowskiego: Krew elfow, Czas
pogardy, Chrzest ognia, Wieza Jaskétki, Pani Jeziora.
9  Qdstona - ,cze$¢ jakiego$ widowiska, wydarzenia, meczu, turnieju, cyklu” (Zmigrodzki, 2007-).
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»Termin ,kontynuacja” moze oznacza¢ dowolng kolejng czes¢ serii, jednak w pota-
czeniu z tytutem gry lub jej nazwa gatunkowa czesciej odnosi sie do drugiej odstony
cyklu. Trzyczesciowe cykle GW nazywa sie trylogiami, analogicznie do dziet literac-
kich czy filmowych:

[10] Trylogie to nieodtgczny element branzy gier wideo. Lubimy, gdy przygody rozktadaja sie
na kilka mniejszych elementéw i prawdopodobnie dlatego najwieksze marki podzielone w ten
sposob ciesza sie rosnaca popularnoscia [PPE]

[11] WiedZminskie uniwersum Andrzeja Sapkowskiego na polu growym jest oczywiscie naj-
bardziej znane pod postacig trylogii studia CD Projekt Red [CDA]

W przyktadzie [10] autor wprost podkreslit istotnos$¢ cykliczno$ci (trzyelemen-
towej) dla branzy GW. W przyktadzie [11] pisze sie o trzech grach z gatunku RPG
akcji, w ktorych gtéwnym bohaterem jest wiedZmin Geralt z Rivii (WiedZmin, 2007;
WiedZmin 2: Zabdjcy kréléw, 2011; WiedZmin 3: Dziki Gon, 2015). Ciekawe jest to, Ze
nazwa ,trylogia” jest tymczasowa, przejsciowa - w roku 2026 istniaty rzeczywiscie
trzy takie gry, ale powstawata juz czwarta (rozpoczecie produkcji ogtoszono w roku
2022), w ktorej jednak gtéwng bohaterka jest Cirilla, dziecko niespodzianka prze-
znaczone wiedZminowi Geraltowi.

W odniesieniu do GW funkcjonuja nazwy sequel oraz prequel, odnoszone od
dawna do serii dziet filmowych. Nazwy te wystepuja zwykle w potaczeniu z tytu-
tem - przykiad [12], jego ekwiwalentem [13] lub nazwg gatunkowa [14]:

[12] Sequel wspaniatego Hollow Knight wejdzie do Xbox Game Pass w dniu premiery [PPE]
[13] Portal: Revolution - Fanowski prequel drugiej czesci juz dostepny [CDA]
[14] Men of War 2 nadchodzi. Zapowiedziano petnoprawny sequel kultowego RTS-a [GRM]

Sequel jest najprawdopodobniej zapozyczeniem z jezyka francuskiego®, a prequel
- z angielskiego. W odniesieniu do gier wideo oba terminy majg znaczenie analo-
giczne do ich uzycia w kinematografii - sequel przedstawia wydarzenia p6Zniejsze
wzgledem poprzedniego dzieta, natomiast prequel odnosi sie do wydarzen wcze-
$niejszych™. ,Obstuguja” zatem podstawowy typ seryjnosci, oparty na chronologii
fabularnej i wchodza w relacje antonimiczna. S3 hiponimiczne wzgledem oméwio-
nych wczes$niej nazw ,kontynuacja” oraz konstrukcji opartych na stowach ,seria”
badz ,cykl”.

10 Moze fr. sequele ,ciag dalszy, rozwéj, nastepstwo’” (Zmigrodzki, 2007-).
11 Catos¢ artystyczna, opowiadajaca historie wczesniejsza niz wydarzenia przedstawione w dziele,

do ktérego nawiazuje” (Zmigrodzki, 2007-).
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Podobnie jak w przypadku serii filmowych lub ksigzkowych funkcjonuje tez
w odniesieniu do GW nazwa spin-off. Oznacza GW rozwijajaca watki (pierwotnie)
poboczne danej historii czy danego uniwersum, skupiajaca sie na drugoplanowych
bohaterach itp.:

[15] Deweloperzy ze studia Insomniac Games stwierdzili, Zze sg otwarci na mozliwos$¢ stwo-
rzenia spin-offu debiutujacego dzi§ Marvel’s Spider-Man 2, ktéry opowiadatby tylko o Venomie
[EGM]

[16] Jaki$ czas temu donosiliSmy Wam o tym, ze Far Cry 3 moze doczekac sie dodatku, ktéry

bedzie stanowit spin-off tej produkcji [PPE]

Nazwa spin-off najchetniej taczy sie z nazwa wtasng - tytutem serii badZ pojedyn-
czej GW. Cechg charakterystyczna spin-offow jest to, ze nie zapoczatkowuja nowej,
réwnolegtej serii, ale pozostajg jednostkowymi uzupetnieniami cyklu ,,wyj$ciowego”.

Wazne dla GW s3 takze nazwy restart, reboot i reset (ostatnie okreslenie uzywane
duzo rzadziej). Regularnie tgcza sie one ze stowami ,serii” lub ,cyklu” i tytutami

tychze:

[17] Mineto juz sporo czasu, odkad zobaczyliSmy ostatni zwiastun nadchodzacego rebootu
serii Fable [CDA]

[18] THQ Nordic zapowiedziato reboot kultowej serii horroréw Alone in The Dark. Nowa
odstona - bez Zadnego podtytutu - bedzie oparta na pierwszej odstonie cyklu [EGM]

[19] Jesttez reset serii Twisted Metal, ktérego nadal nie wida¢ na rynku, cho¢ zadebiutowat

juz serial - moment na premiere byt wiec idealny [EGM]

Wszystkie trzy nazwy stanowia neosemantyzmy wywodzace sie z terminologii
technicznej, odnoszacej sie do ponownego uruchomienia urzadzenia cyfrowego™.
W odniesieniu do gier wideo wszystkie trzy okreslenia majg zblizone znaczenie -
odnosza sie do produkcji, ktéra na nowo przedstawia znang odbiorcom historie,
bohatera lub uniwersum. Restart serii zrywa z dotychczasowymi konwencjami
i rozstrzygnieciami dotyczacymi projektu wizualnego gry, warstwy fabularnej czy
mechaniki rozgrywki, przez co zapoczatkowuje nowa serie czy nowy etap serii danej
postaci, danego uniwersum itp. Nazwa restart czy reboot moze ponadto mie¢ charak-
ter czynnos$ciowy — informowac o zamiarze lub dziataniu wydawcéw i/lub obecnych
wtascicieli danej marki growe;j.

12 Reset to ,inform. pot. przerwanie pracy komputera lub podobnego urzadzenia i jego ponowne
wlaczenie w celu przywrécenia go do stanu takiego, w jakim zwykle jest zaraz po uruchomieniu” (Zmi-
grodzki, 2007-).
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Charakterystyczne dla GW majacych charakter rebootu serii jest to, ze w wielu
przypadkach nadaje sie im tytut identyczny jak pierwszej gry z danego cyklu, czyli
pozbawiony numeréw i podtytutéw. W ten sposdéb dochodzi do (wspét)istnienia
GW o identycznych tytutach, réznigcych sie tylko datag wydania, np. Prince of Persia
(1989) i Prince of Persia (2008); Tomb Raider (1996) i Tomb Raider (2013); Doom
(1993) i Doom (2016); God of War (2005) i God of War (2018)%.

Nazwa reboot serii wywodzi sie z kinematografii, dlatego w mediach zajmuja-
cych sie elektroniczng rozrywka mozna znalez¢ takze uzycia dotyczace serii filmo-
wych:

[20] Kolejna czes¢ ,Piratéw z Karaibow” bedzie rebootem catej serii [CDA]

Elementy serii GW moga r6znic¢ sie od siebie stopniem samodzielno$ci. Wyste-
puja ,pelnoprawne” czesci serii, czyli GW stanowiace autonomiczne produkty, oraz
dodatki do takich gier, ktore dziatajg tylko w potaczeniu z grami podstawowymi,
oferujac dodatkowe etapy, misje czy fragmenty fabuty. Dodatki zwykle sa osobno
platne, maja tez swoje indywidualne tytuty.

Gry samodzielne, ktore posiadajg dodatki, nazywa sie ,podstawkami”, a ich roz-
szerzenia - ,dodatkami” lub DLC (ang. downloadable content):

[21] Cyberpunk 2077: Widmo wolno$ci. Dodatek lepszy od ,podstawki”! [CDA]

[22] Dodatek The Following zawiera szereg licznych misji dodatkowych, ktére mozna czesto
wykonywa¢ w réznej kolejnosci [EGM]

[23] GraliSmy w DLC Legacy of the First Blade do AC Odyssey - wreszcie asasyni w asasynie
[GOL]

»Podstawka” [21] ma charakter potocznego uniwerbizmu od wyrazenia ,gra pod-
stawowa”. Nazw , dodatek” i DLC uzywa sie zwykle w potaczeniu z ich tytutami.

Ostatnia grupa nazw pospolitych odnosi sie do seryjnosci formalno-technicznej
GW, czyli méwi o produktach, ktére nie sg stworzone catkowicie od poczatku, lecz
na bazie wcze$niejszych gier, w ktére wydawcy chca tchna¢ nowe zycie, dostosowu-
jac je do wspotczesnego poziomu technologicznego. Chodzi tu przede wszystkim
o remaster i remake:

13 Ciekawym przypadkiem jest seria Mortal Kombat, gdyz uznaje sie, Ze resetowano jg juz dwukrotnie.

Pierwsza cze$¢ w roku 1992 nosita tytut Mortal Kombat, pierwszy reboot (2011) zatytutowano réwniez
Mortal Kombat, drugi zas (2023) - Mortal Kombat 1.
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[24] Half-Life 2 RTX wyglada ol$niewajgco! Tworcy remastera opublikowali nowy zwiastun
z okazji 20-lecia wydania gry [CDA]

[25] Nowa gra Bloober Team bedzie wymagata lepszego komputera niz remake Silent Hill 2
[GRM]

Zasadniczo remaster oznacza gre zmodyfikowang jedynie na poziomie tech-
nicznym (zwtaszcza graficznym), a wiec termin ten uzywany jest analogicznie jak
w odniesieniu do filmow. Remake (takze w spolszczonej pisowni: rimejk) oznacza
zazwyczaj co$ wiecej - powtoérne wydanie GW uwspoétcze$nione technologicznie
i znaczaco bogatsze lub zmodyfikowane, jesli chodzi o zawarto$¢. Remaki moga bar-
dzo réznic sie swa naturg - od takich, ktére niewiele rézni od remasteréw, po takie,
ktore sg grami stworzonymi wtasciwie na nowo, ze znaczacym przebudowaniem
podstaw. Nawet wtedy jednak remake pozostaje nowa wersja tej samej GW, co r6zni
branze gamingowa od remake’éw filmowych.

Praktyki dyskursywne pokazuja, Ze rozr6znienie remake’dw i remasteréw nie
zawsze jest czytelne i konsekwentne: w wielu tekstach obie nazwy stosuje sie (pra-
wie) wymiennie lub te sama GW jedni autorzy nazywajg remakiem, inni za$ rema-
sterem. Cze$¢ nadawcoé6w omija rozrdznienie, postugujac sie nazwami og6lniejszymi,
do ktérych naleza ,,odSwiezona/nowa wersja/edycja” czy ,reedycja”:

[26] O zapowiedzianej na styczniowym State of Play odSwiezonej wersji Until Dawn zro-
bito sie na razie stosunkowo cicho [CDA]

[27] DmC: Devil May Cry Definitive Edition zdecydowanie zastuzyto na swojg nazwe. To
$wietna reedycja, ktéra usuwa skazy oryginalnej gry i wprowadza kilka mile widzianych zmian
[EGM]

,0dswiezona wersja” w przyktadzie [26] mozZe oznacza¢ zaréwno remake, jak
i remaster - w réznych newsach tego samego portalu ponowne wydanie wspo-
mnianej gry Until Dawn bywa nazywane i tak, i tak. ,Reedycja” widoczna w przy-
ktadzie [27] odnosi sie do gry stanowiacej restart serii Devil May Cry. To dowdd
na to, ze nazwa ta w odniesieniu do GW ma znaczenie wezsze od stownikowego
(‘edytor. ponowne opublikowanie jakiego$ dzieta’ (Zmigrodzki, 2007-), poniewaz
nie oznacza prostego powtorzenia, lecz wydanie w pewnym stopniu (czasem bardzo
wysokim) zmodyfikowane.

14 Remastering to ,techn. proces komputerowego opracowania dawniej powstatego utworu dzwie-
kowego lub wizualnego w celu podniesienia jego jako$ci” (Zmigrodzki, 2007-).
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5. Podsumowanie

Nazewnicze wyznaczniki seryjnos$ci gier wideo sg liczne i zré6Znicowane, co wynika
z istotnosci tej cechy, a zarazem jg potwierdza i utrwala.

Jesli seryjnos¢ danej gry wideo opiera sie na warstwie fabularnej, odpowiada
ona stownikowym definicjom ,serii” lub ,,cyklu” i jest zblizona do seryjnosci typo-
wej dla dziet literackich czy filmowych. Podobienstwo to dotyczy réwniez sfery
nazewniczej - o GW pisze sie przy uzyciu terminéw znanych z kinematografii, jak
sequel, prequel czy spin-off. Jednak tylko w przypadku gier wideo wystepuje zjawisko
rozszerzania tre$ci produktu, co znajduje odzwierciedlenie w nazwach takich jak
»dodatek”, DLC czy ,podstawka”.

Inne odmiany cyklicznos$ci GW wigza sie z relacjami formalno-technicznymi
miedzy nowymi i starszymi grami. Podobne zjawisko nie wystepuje w literaturze,
mozna je natomiast zaobserwowa¢ w kinematografii (por. termin remaster), cho¢
w znacznie mniejszym zakresie i w odmienny sposdb, co znajduje odzwierciedlenie
m.in. w réznicach znaczeniowych terminu remake w odniesieniu do dziet filmowych
i gier wideo.

Na uwage zastuguje wielo$¢ konwencji tytutowania gier wideo w sposéb wskazu-
jacy na ich przynalezno$¢ do serii. Funkcjonujg tu zaréwno techniki znane z innych
sfer kultury (np. numeracja obecna takze w seriach filmowych), jak i rozwigzania
charakterystyczne dla elektronicznej rozrywki (np. dwuczes$ciowe tytuty z nazwa
serii na poczatku). Na tle serii innych dziet kultury gry wideo wyrézniajg sie tym, ze
bardzo rzadko zdarza sie brak formalnych wyznacznikéw cykliczno$ci w tytutach
poszczegodlnych czesci.
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