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Kubek bezpieczenstwa. O kawie w polskich grach komputerowych

Safety Cup. About Coffee in Polish Computer Games

Abstract
Presentation of coffee in computer games derives from
the social norms, regional preferences and historical contexts.
The reflection of coffee-carried variety of cultural landscapes
and consumers’ habits in digital entertainment is quite nat-
ural. Polish sector of computer games explores this area fre-
quently, both in the café-focused games and these containing
coffee as a part of the plot or a daily routine. This paper gives
a closer look at the ways of coffee representation in comput-
er games, as well as trying to answer the question, whether
it is possible to notice the distinction in treating the topos
of coffee between the Polish authors and the foreign market.
Content of 212 Polish titles have been subject to a ludologi-
cal analysis expanded by a game designer’s perspective, with
a certain focus on the Schell’s Elemental Tetrad. The results
of this research show that the motif of coffee appears in Polish
computer games particularly as three variants: 1. mechanical
support of the character; 2. social ritual characterized by or-
dinariness, honesty and reliability; 3. interlude slowing down
the action and lowering the tension. Some level of diversity
in the coffee symbolics has been confirmed between the one
used by the Polish and the global authors of the computer
games.
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Abstrakt

Przedstawienie kawy w grach komputerowych jest ksztatto-
wane przez normy spoteczne, preferencje regionalne i kon-
teksty historyczne. Jest naturalne, ze réznorodne krajobrazy

kulturowe i praktyki konsumenckie ukazywane poprzez kawe

znajduja swoje odbicie w Swiecie rozrywki cyfrowej. Polska

branza gier komputerowych czesto eksploruje te tematyke,
zaréwno w grach stricte kawiarnianych, jak i zawierajacych

kawe jako element fabuty lub zycia codziennego postaci.W ni-
niejszym tekscie autor przybliza sposoby reprezentacji kawy

w grach komputerowych polskich producentéw i stara sie od-
powiedzie¢ na pytanie, czy mozna dostrzec odrebnos¢ sposo-
bu, w jaki polscy tworcy traktuja topos kawy, w stosunku do

produkji zagranicznych.Analizie groznawczej, poszerzonej

o perspektywe projektanta gier poddano, ze szczeg6lnym

uwzglednieniem tetrady elementarnej Schella, tresci 212
polskich tytutéw. Na podstawie wynikéw tych badan po-
wstat obraz motywu kawy wystepujacego w polskich grach

komputerowych przede wszystkim w trzech wariantach: 1.
wsparcia mechanicznego bohatera; 2. rytuatu spotecznego

nacechowanego zwy(zajnoscia, szczeroscia i wiarygodnoscia;
3. przerywnika spowalniajacego akcje i obnizajacego napiecie
gry. Potwierdzono pewien stopien odrebnosci symboliki kawy
stosowane] przez polskich twércéw na tle globalnego rynku

gier komputerowych.

Stowa kluczowe

kawa, gry komputerowe, polskie groznawstwo, ludologia
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Wstep

d gier przytulnych, przez symulatory kawiarni i gry survivalowe, po gry MMO
rytuaty parzenia i picia kawa stanowi szczegolnie eksponowany motyw kultu-
rowy w grach cyfrowych (Werth, 2021). Motyw kawy ma w réznych kulturach i spo-
tecznos$ciach graczy mnogie znaczenia (Niu, 2019; Wang, 2022), odmienne m.in. ze
wzgledu na réznice w gatunkach gier. Polskie produkcje zajmujg czwarte miejsce
w globalnym eksporcie gier wideo (Warsaw Business Journal, 2019). Zaréwno w dys-
kursie naukowym, jak i popularnym, widoczne sa gtosy, ze polskie gry komputerowe
staja sie istotnym wktadem w globalne dziedzictwo kulturowe (Djordjevi¢, 2020;
Djordjevi¢, 2021; Koper, Kahn, 2021; Portal, 2021). Sktania to, by podda¢ rozwazaniom
specyfike, z jaka gry wykorzystuja réznorodne elementy Zycia spotecznego i kultury
materialne;j.

Niniejszy tekst przybliza reprezentacje kawy w wybranych grach cyfrowych pol-
skich twdrcow; stanowi rowniez probe odpowiedzi na pytanie: czy polski rynek gier
moze wyksztatci¢ znaczenie symboliczne kawy nacechowane odrebnoscia od jej
przedstawienia, typowego dla globalnego Zachodu (Knight, 2019)?

Kawa w kulturze popularnej

Kawa stanowi istotny element kultury masowej, jednak w zaleznosci od kregu kul-
turowego ma réznorodne znaczenia symboliczne. W makrokulturze globalnego
Zachodu tradycyjnie kojarzy sie z cieptem, komfortem, spowolnieniem tempa Zycia,
czasem do namystuy, interakcja socjalng (Kerr, 2021). W tych znaczeniach utwory
muzyczne nawigzujace do kawy nagrali m. in. Frank Sinatra (The coffee Song, 1946),
Johnny Cash (Cup of Coffee, 1966), Bob Dylan (One More Cup of Coffee, 1975); czarny
napéj pojawia sie w takich filmach, jak Joe Black (Brest, 1998), Sniadanie u Tiffa-
ny’ego (Edwards, 1961) czy Pulp Fiction (Tarantino, 1994). W kulturach Wschodu
kawa tradycyjnie kojarzy sie raczej z osigganiem wyzwan, pobudzeniem (Niu, 2019),
a takze hierarchia, jako jeden z symboli korporacji (Bai, 2012). Na przyktad w korean-
skim thrillerze Coffee (Chang Yoon-Hyun, 2011) parzenie kawy to symbol opresji, hie-
rarchicznej struktury spotecznej; w kinematografii Indonezji kawa bywa traktowana
jak symbol westernizacji, w opozycji do kultury picia herbaty (Safitri, Nada, 2022).
W dobie przenikania kultur te znaczenia staja sie znaczaco bardziej zniuanso-
wane. Co wiecej, zdaje sie, ze kawa przoduje w globalnym wyscigu naparéw istotnych
jako rytuaty spoteczne (Ozkok, Erbay, 2022). I tak, w zachodnim tekscie kultury kawa
moze symbolizowa¢ wprowadzenie do opowiesci (Joe Black), a w typowym dla kore-
anskiego srebrnego ekranu melodramacie Coffee Mate (Lee Hyun-Ha, 2017) stanowi
symbol otwarcia na drugiego cztowieka, zbliZenia niedostepnego w codziennym
pedzie (Ackerman, 2023). W koreanskim serialu Coffee Prince kawa stanowi tto zda-
rzen spotecznych, nawigzywania i podtrzymywania relacji - w podobny sposéb, cho¢
jeszcze mocniej, niz miato to miejsce w Coffee Perk - kawiarni z amerykanskiego
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serialu Przyjaciele (Fryman, 1994-2004). Mimo trendéw globalizacyjnych obecnych
w grach wideo, wcigz jednak mozna odnotowa¢ odrebnosci w kulturowych percep-
cjach kawy i ich odbicie w tym medium ludycznym.

W dobie przenikania kultur te znaczenia stajq sie
znaczgyco bardziej zniuansowane. Co wiecej,
zdaje sie, ze kawa przoduje w globalnym wyscigu
naparéw istotnych jako rytuaty spoteczne (Ozkok,
Erbay, 2022).

Pierwsze gry na rynek masowy, w ktorych kawa petnita istotng role mechaniczng,
to Kung-fu Master (Irem, 1984) oraz Double Dragon (Technos, 1987); w obu przy-
padkach kawa petnita funkcje zasobu pozwalajacego na odzyskanie czesci punktow
zycia protagonisty. Przez kolejne cztery dekady kawa pojawita sie w tysigcach gier
komputerowych, przyjmujac réznorakie znaczenia - od przerywnikéw w dynamicz-
nym gameplayu, dajgcych wytchnienie graczowi (Seria Grand Theft Auto, 1999-2013;
Red Dead Retemption 2, 2018) przez kojace rytuaty komunikacyjne w nurcie gier
przytulnych (Stardew Valley, 2016; Persona 5, 2016; serie Coffee Talk, 2020 i 2023)
po uzasadnienie narracji - jak w Coffee Crawl, grze typu rogue-like, w ktérej prota-
gonista potrzebuje kawy, aby nie poddac sie pandemii $pigczki (Vectorinox, 2020).

Warto zauwazy¢, ze kawa w grach komputerowych czesto ma charakter bardziej
symboliczny niz praktyczny. Moze przywotywac chwile odpoczynku, relaksu, a takze
wspélne chwile spedzane w towarzystwie. Istotny tez jest wptyw percepcji spotecz-
nosci graczy na przedstawienie kawy w grach: w ostatniej dekadzie wida¢ wyraznie,
ze kawa w grach moze dodawac do swiata gry elementéw realizmu i autentycznosci
(Ensslin, 2011).

Przeglad zrédet

Literatura przedmiotu w zakresie symboliki kawy w tekstach kultury jest bogata
i metodologicznie wszechstronna: od socjologii kultury (Yodanis, 2006) przez etno-
grafie i antropologie kultury (Roseberry, 1996; Unowsky, 2016; White, 2012) po nauki
o zarzadzaniu (Verma, 2013;). Na gruncie polskim o zwyczajach picia kawy i ich
recepcji w mediach, w tym interaktywnych, jest jednak niewiele tekstow; dostepna
literatura to albo raporty dotyczace trendéw konsumenckich (Czarnecka i in., 2021)
albo opracowania popularne (Chodkowska-Gyurics, 2021; Grabon, 2017).

Bardzo mato jest opracowan poswieconych kawie w grach komputerowych.
Tego tematu dotyka Astrid Ensslin w tekScie Do avatars dream of electric steak?
Video games and the gendered semiotics of food (2011). Agata Waszkiewicz w ksigzce
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Delicious Pixels: Food in Video Games (2020) po$wieca jeden rozdziat kawiarniom
jako przestrzeni o swoistym znaczeniu w grach; analizuje je jednak gtéwnie jako
przestrzen dla rytuatéw, co stanowi wycinek znaczen symbolicznych kawy w grach.
Zwazywszy zar6wno na popularnos¢ napoju, mnogos$¢ jego znaczen spotecznych,
ale tez obfito$¢ reprezentacji w grach komputerowych, zgtebienie zagadnienia
wydaje sie nieodzowne.

Metoda i materiaty

Na poziomie metody przedmiotowych rozwazan autor podazyt tropem groznawczej
analizy tre$ci w ujeciu transmedialnym, uzupetnionej o perspektywe projektanta
gier. Z tego ostatniego czynnika wynikta analiza reprezentacji kawy w kontekscie jej
znaczenia w gameplayu i mechanikach, w narracji, ale takze jej istotnos$ci dla este-
tyki gry, zgodnie z soczewka tetrady elementarnej (Schell, 2023); czwarty wyszcze-
gblniony przez Jessego Schella element: technologia, zostat pominiety ze wzgledu
na zakres analizy; wszystkie poddane jej tytuty funkcjonuja w tym samym obszarze
gatunku technologicznego.

Zwazywszy na fakt, iz 96% przychodu z polskich gier cyfrowych generujg rynki
zagraniczne (Marszatkowski, 2021), naturalne jest, ze specyfika sSrodowiska gtdw-
nych rynkéw docelowych wptywa na reprezentacje réznych artefaktéw kulturo-
wych; wciaz jednak wart zbadania jest wptyw pochodzenia autoréw oraz fakt, ze
z oczywistych wzgled6éw przede wszystkim polscy tworcy dysponujg kapitatem kul-
turowym do tworzenia tresci szczeg6lnie dedykowanych polskim odbiorcom, badz
tez prezentujacym polska perspektywe kulturowa odbiorcy miedzynarodowemu -
jak robi np. krakowski Bloober Team w grze The Medium (Bloober Team, 2021).

Analiza materiatu

Przeanalizowano tre$ci 212 gier komputerowych polskich tworcéw, wydanych
w latach 2004-2023, w tym tytuty o najwyzszym wolumenie sprzedazy (zob. Rut-
kowski, Marszatkowski, Biedermann, 2021), pod katem znaczenia kawy dla przezycia
gracza (user experience) w aspektach: narracji, mechanik gry i estetyki. Czwarty
aspekt tetrady Schella - technologia wykonania - zostat pominiety, poniewaz czyn-
niki determinujace szczegoty technologiczne wykonania komponentéw gier kom-
puterowych s3 tak zniuansowane, ze poréwnywanie gier matych i duzych wydaw-
nictw, produkcji niezaleznych opartych na gotowych assetach oraz grach typu AAA,
nierzadko w autorskich silnikach programistycznych lub graficznych, stanowi sze-
rokie spektrum zwigzane w gtéwnej mierze z decyzjami biznesowymi wydawcow.
Przede wszystkim jednak, w przypadku gier cyfrowych, w przeciwienstwie cho¢by
do gier planszowych czy live games, nie mozna wskaza¢ wyodrebnionych elemen-
tow technologicznych, za pomoca ktorych w grach przedstawione zostatyby jedynie
elementy dotyczace kawy. Analizy dokonano recznie, przesiewajgc platforme Steam
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pod katem 26 zwigzanych z kawa stow kluczowych w opisach gier, oraz wskazania
z foréw tematycznych uzytkownikow Steam Community. Analizg nie objeto tytutow
niszowych (ponizej 5 recenzji) ze wzgledu na ich niereprezentatywnos$¢ dla catego
gatunku. W ten sposéb wyodrebniono 212 polskich produkcji cyfrowych wydanych
w petnej wersji do dnia 10 kwietnia 2024 roku.

Sposrod 212 przeanalizowanych tytutéw kawa jako nap6j wystepowata w 34; jako
ziarno / uprawa - w 36. W 16 byto mozliwe samodzielne przygotowanie napoju.
W 46 przypadkach miata przewidywalny dla gracza wptyw na protagoniste badz
kontrolowang populacje. 25 gier miato przynajmniej jedno istotne z punktu widze-
nia narracji zadanie zwigzane z pozyskaniem, obrébka badz przygotowaniem kawy:.
Zaledwie w 11 przypadkach kawa miata wyrazny, jednoznaczny wptyw na warstwe
estetyczna tych czeSci gameplayu, w ktorych sie pojawiata. W 13 sposréd analizowa-
nych gier kawa pojawiata sie jako zaséb ekonomiczny nieodznaczajacy sie szczego6l-
nym wydzwiekiem - te przypadki usunieto z dalszego etapu analizy (kawa mogtaby
w nich zosta¢ zastgpiona innym produktem spozywczym bez zmian w user expe-
rience).

I[stotnym w kontekscie wplywu kawy na 3 analizowane warstwy tetrady Schella
jest produkt Coffee Noir — Business Detective Game (Doji Studio, 2021) - gra roz-
rywkowa, stanowigca gatunkowo mieszanke tycoon, manager oraz gry detektywi-
stycznej, w ktorej gracz kieruje detektywem zaangazowanym w klasyczny watek
kryminalno-obyczajowy. Pierwotna wersja gry poznanskiego studia byta (od 2016)
obecna na rynku jako gra szkoleniowa z zakresu zarzadzania przedsiebiorstwem
(wyposazona w wysokiej jakosSci narzedzia ewaluacji). W estetyce Coffee Noir kawa
ma wzmagac poczucie napiecia Swiata przedstawionego, jest elementem reprezen-
tujacym tytutowa konwencje noir. Cytujac za strong gry w serwisie Steam: poczuj
atmosfere retro wnetrz, smooth jazzu i poczuj smak kawy oraz dymu papierosowego.
Jednocze$nie z eksploracja watku detektywistycznego protagonista musi zarzadzac
produkcja i sprzedaza kawy jakosci speciality.

Na wyrdznienie jako przedmiot analizy zastuguje gra w cato$ci poswiecona
parzeniu kawy. Espresso Tycoon (DreamWay Games, 2023) ma wszelkie cechy typo-
wego symulatora zarzadzania lokalem, z tym Ze zadowolenie klientéw jest zwia-
zane nie tylko z otrzymywanymi napojami, ale rowniez z jako$cig obstugi, w tym
dopasowaniem zachowan baristow do preferencji danego klienta, co jest odzwier-
ciedlane mechanicznie w punktach popularnosci. Rowniez estetyka tej gry duzo
mowi o znaczeniu przypisanym w niej do kawy - ciepte swiatto, duzo ciemnego
drewna, klasyczny podziat lokacji na pierwszy plan wyrazajacy emocje bohateréw
i dynamike sytuacji, i drugi, informacyjny - to czytelne odwotania do przytulno-
Sci (coziness - zob. Coziness in Games, 2017) kawy. Zaré6wno wiec aspekty mecha-
niczne, jak i audiowizualne potwierdzaja, Ze nie jest to klasyczny symulator, oparty
o zarzadzanie ograniczonymi zasobami i ciggta presje czasu (Bach, 2023). Stylizacja
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wizualna jest zreszta dos¢ podobna do wspomnianej wczesniej Coffee Noir, jednak
znaczaco lzejsza.

Na wyréznienie jako przedmiot analizy zastuguje
gra w catosci poswiecona parzeniu kawy. Espresso
Tycoon (DreamWay Games, 2023) ma wszelkie
cechy typowego symulatora zarzadzania lokalem,
z tym ze zadowolenie klientéw jest zwigzane nie
tylko z otrzymywanymi napojami, ale réwniez

z jakoscia obstugi (...).

W podobnym czasie co Espresso Tycoon, studio Baked Games ogtosito plan wyda-
nia innej gry skoncentrowanej na motywie kawy - Coffee House (na platformie Steam
pod nazwa Coffeehouse Simulator). Wydaje sie, Ze gra proponuje podobne przestanie
co tytut od DreamWay Games - produkcja reklamowana jest hastem ,przygotowuj
i podawaj kawe z mitoscig” (Coffee House Announcement Trailer, 31.05.2022).

O chtonnosci rynku gier podejmujacych temat kawy swiadczy fakt, Ze te gry - tak
podobne do siebie i wydane w tym samym czasie — cho¢ wykonane przez rézne
studia deweloperskie, maja tego samego wydawce (PlayWay S.A.); takiej interpre-
tacji przeczy jednak fakt, iz ze Steam znikta planowana data wydania Coffeehouse
Simulator.

Kawa pojawia sie takze w innych polskich grach komputerowych, cho¢ moze nie
odgrywac gtéwnej roli. W grach fabularnych czy symulatorach zycia czesto mozemy
spotkac postacie, ktore pijg kawe i jest to element ich dziennej rutyny. Czestokro¢ -
jak w przypadku rozpytywan Cole’a z Gorky 17 - rozmowa przy kawie uwiarygadnia
informacje pozyskane przez protagoniste, jak gdyby w niedopowiedzianym rytuale
nad kawg bohaterowie niezalezni nie mogli oszuka¢ awatara gracza. Gry surviva-
lowe oraz strzelanki polskich tworcow, jezeli w ogdle przedstawiajg kawe w istotny
sposob, to z reguty jako zas6b znaczacy mechanicznie - potrzebny do przetrwania
(Chernobylite, The Farm 51, 2019), badZ pozwalajacy na krotkotrwate podniesienie
ktorejs z kluczowych statystyk (Ghostrunner, One More Level, 2020 - mod z 2023).
W Dying Light (Techland, 2015) zdobycie kawy stanowi jedno z zadan pobocznych;
pozornie sam przedmiot misji nie ma znaczenia, jednak poszukiwanie kawy sta-
nowi pretekst do przeszukiwania budynkéw mieszkalnych - w efekcie zderza gracza
z pozostato$ciami ,zwyczajnego” zycia i w ten sposéb wzmacnia znaczenie symbo-
liczne kawy jako elementu utraconej rownowagi ,znanego $wiata” - w tym przy-
padku z powodu apokalipsy zombie.
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Utrzymana w konwencji bliskiej cyberpunkowi gra RPG Gamedec (Anshar Stu-
dios, 2021) rozpoczyna sie od sceny z kawg, symbolizujaca rutyne znanego Swiata
w sensie campbellowskiej podrézy bohatera (Campbell, 2013). Podobny zabieg
mozna odnotowac¢ w WiedZminie II: zabdjcy krolow (CD Projekt Red, 2011) - w trakcie
prologu protagonista spotyka Cedrika, ktéry méwi: ,Kawa przywraca mnie do zycia;
to $rednie uczucie, by¢ od rana jak mokra szmata”; to dodaje zwyczajnosci i wiary-
godnosci tej postaci w $wiecie przedstawionym. Widac¢ tu oczywiste podobienistwo
do wspomnianego juz filmu Joe Black, ktérego akcja rozpoczyna sie w kawiarni, by
doda¢ zwyczajnosci otoczeniu, w ktorym spotykaja sie niezwykte postacie. W Wiedz-
minie I11: Dziki Gon (CD Projekt Red, 2015) wzmianek o kawie jest juz wiecej. Po
pierwsze, Geralt ma mozliwos¢ zakupu badz zaparzenia kawy, aby zregenerowac
energie; petni to takze role swoistego intermezzo, momentu spowolnienia tempa,
odpoczynku wewnatrz gry; rytuat parzenia kawy, cho¢ krétki, w warstwie audio-
wizualnej wyraznie odcina sie od sagsiednich scen. W dodatku Krew i wino kawa
pojawia sie w watku humorystycznym - podczas misji ,Big Feet to Fill” protagoni-
sta, podczas prowadzenia dochodzenia w sprawie zaginiecia syna producenta wina,
znajduje list, w ktérym wspomniano o transporcie krasnoludzkiego spirytusu ukry-
tego wtasnie pod postacig kawy. To kolejny element wskazujgcy na swojski, lekki
charakter kawy jako symbolu w sadze CD Projektu.

W duzej czesci gier z elementami akcji czy przygody kawa wcigz peini jednak
gtownie role zasobu krétkotrwale podnoszgcego jedng ze statystyk bohatera gra-
cza. Na przyktad Matapang Coffee w grze Cyberpunk 2077 (CD Projekt, 2020) daje
bonus do wytrzymatos$ci postaci; zas kawa w Brewpub Simulator (Star Drifters, 2023)
przyspiesza dziatania postaci. Podobna technika postuzyto sie w innym celu 11 Bit
Studios w grze Frostpunk (2018). Tam kawa wptywa na produktywnos$¢ spoteczno-
Sci, ktdra gracz zarzadza, w ten sposob, ze stymuluje ich morale. Ten sam element,
wyrazony jeszcze bardziej bezposrednio, wystepuje w innym tytule warszawskiego
studia - This War of Mine (11 Bit Studios, 2014): poza typowym dla gry survivalowej
elementem zasobu do pozyskania z r6znych lokacji w celu konsumpcyjnym, kawa
wspiera poziom morale bohateréw, zaréwno w narracji, jak i na ptaszczyZznie mecha-
nicznej. Zaréwno w Gorky 17, jak i Gorky Zero: Fabryka Niewolnikéw (Metropolis
Software, 1999 i 2003) kawa takze jest zasobem tymczasowo zwiekszajacym energie
postaci. Jak wida¢, w grach polskich autoréw, w ktérych obecny jest $wiat po kata-
klizmie, przy okazji prostego zabiegu mechanicznego kawa czestokro¢ symbolizuje
nieustepliwo$¢ i wole przetrwania.

Whnioski
Kawa w grach komputerowych peini wiecej niz tylko funkcje wirtualnego napoju;

wyraza skrzyzowanie znaczen, ktore tgczg sie z realnymi praktykami, warto$ciami
kulturowymi i doSwiadczeniami graczy. Analizujac jej symboliczne znaczenie,
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mechaniki rozgrywki i kulturowe reprezentacje, mozna uzyska¢ wglad w ztozony
zwigzek miedzy kawa a kultura graczy. W polskich grach komputerowych motyw
kawy wystepuje przede wszystkim w trzech wariantach:

e  krétkotrwatego wsparcia mechanicznego protagonisty;

e rytuatu spotecznego, ktéremu z reguty towarzyszy kontekst zwyczajnosci,

szczero$ci, wiarygodnosci;

e przerywnika, sygnatu dla gracza, Ze gameplay ulega na moment spowolnieniu,

a akcja obniza napiecie.

0 ile zadnego z tych znaczen nie mozna zidentyfikowac jako nieobecnego w grach
tworcow zagranicznych, to obraz nakreslony przez ich wspétwystepowanie ma juz
charakter szczegélny; zwtaszcza drugi z wymienionych punktéw nie przystaje do
typowych produkcji europejskich i amerykanskich, ze wzgledu na odmienny kon-
tekst znaczeniowy, jaki nadaje okre$lonym scenom lub uczestniczagcym w nich posta-
ciom. W kilku duzych produkcjach, jak np. Cyberpunk 2077, WiedZmin I1I, Gamedec,
pojawiajg sie jednoczes$nie wszystkie trzy wymienione znaczenia kawy.

Na podstawie powyzszych spostrzezen mozna domniemywac, ze produkcje
polskich twoércow gier cechuje odrebno$¢ w traktowaniu kawy jako toposu kultury,
w pewien spos6b pomostowej miedzy globalnym Wschodem a Zachodem, cho¢
zdecydowanie blizej im do cywilizacji zachodniej; wida¢ cho¢by znaczenie rytu-
alu wspolnego picia kawy bliskie koreanskiej kinematografii wspotczesnej, ale nie
do stopnia, ktéry wpisywatby sie w zjawisko przytulnosci zapewnianej przez jej
wspdélng konsumpcje, obecng w nowych grach Azji Wschodnie;j.

Globalny zasieg wspomnianych produkcji moze przynie$¢ w perspektywie naj-
blizszych lat zmiane w globalnym odczytywaniu kawy w grach komputerowych,
w postaci poszerzenia wachlarza znaczen o zaséb jednoczesnie znaczacy dla uwia-
rygodnienia relacji miedzy postaciami w narracji, jak réwniez posiadajacy mecha-
niczny wptyw na awatar gracza.

Podsumowanie

Mnogos$¢ znaczen symbolicznych kawy i rytuatéw z nig zwigzanych widoczna
w grach komputerowych stanowi zwierciadto trendéw spotecznych dotyczacych
tego napoju w globalnej, ale wciaz zréznicowanej kulturowo spotecznosci. Jak wyka-
zano w przedmiotowej analizie, na gruncie gier polskich twércéw mozna zauwazy¢
pewna odrebnos$¢ przedstawienia kawy jako napoju, przejawiang w formie symbolu
zaufania, wiarygodno$ci interakcji miedzy postaciami, przy jednoczesnym przypisa-
niu do niej wartosci mechanicznej; z kolei kawa jako zaséb ekonomiczno-handlowy
w polskich grach komputerowych jest prezentowana w sposéb zbiezny z optyka
produkcji zachodnich.

KULTURA MEDIA TEOLOGIA - 61/2025 «120-



KRZYSZTOF CHMIELEWSKI « Kubek bezpieczenstwa. ..

W miare jak gry komputerowe beda ewoluowac jako medium, znaczenia kawy
w wirtualnych §wiatach z pewnos$cia réwniez beda przechodzi¢ transformacje,
odzwierciedlajac zmieniajace sie spoteczne postawy i kulturowe trendy.
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