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Swiat guslarzy, bieséw i poludnic. Elementy dawnych wierzen stlowianskich
w powiesciach Andrzeja Sapkowskiego i grach komputerowych

W artykule ukazano elementy dawnych wierzen stowianskich w sadze o wiedzmi-
nie Andrzeja Sapkowskiego i powstatych na jej kanwie grach komputerowych. Analizg
objeto tworczos¢ pisarza. Przeanalizowano réwniez fabule trzech gier komputerowych
o przygodach Geralta z Rivii: Wiedzmin, Wiedzmin 2: Zabdjcy krélow oraz Wiedzmin 3:
Dziki Gon. Ich producentem jest studio CD Projekt RED. Udowodniono, ze wspotczesni
tworcy, a wsrod nich Andrzej Sapkowski oraz wspdlczesne media, czgsto wzorujg sig¢
na dawnych stowianskich wierzeniach, zwyczajach i zabobonach. Wiele mitologicznych
odniesien zawierajg gry o wiedzminie, ktorych tworcy znakomicie odtworzyli poganskie
demony i bostwa. W orbicie ich zainteresowan znalazly si¢: wampiry, biesy, wilkotaki,
czarownice, rusatki i inne le$ne lub przydomowe stworzenia oraz zjawy. Medialni tworcy
znakomicie wykorzystali wigc stowianskie legendy oraz wierzenia i na nich oparli nowy
i atrakcyjny dla graczy cyfrowy wymiar rozrywki. Wiedzminskie uniwersum na stale
zagoscito w mediach i wplyneto na przemyst kulturowy.
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