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Elementy science fiction w wybranych grach komputerowych

Science fiction elements in selected computer games

Abstract
The aim of the article is to make an overview of computer
games and to construct a presentation of elements of science
fiction. As a method | take direct experience of investigated
plays. | propose the games which were found through tags:
»adventure” and ,science fiction” on Steam platform. A text
leads us to consequences that games anesthetizes death,
propagate violence in a place of dialog, they teach cunning
and help to build up selves in a form of a maze.
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Abstrakt

Celem artykutu jest dokonanie przegladu gier kompute-
rowych i prezentacja zawartych w nich elementéw fan-
tastyczno-naukowych. Za metode obieram bezposrednie

doswiadczenie badanych rozgrywek. Biore pod uwage gry,
ktre udostepnia platforma Steam, a kluczem w wyborze sq

tagi:,science fiction”i,adventure”. Tekst prowadzi do wniosku,
7e gry z tego zakresu estetyzuja Smier¢, propaguja przemoc

zamiast dialogu, ucza przebiegtosci i pomagaja utozyc siebie

poprzez nawigowalny labirynt.

Stowa kluczowe
science fiction, gry komputerowe, przebiegtos¢, przemoc, lek
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1. Swiat przedstawiony gier w kontekscie gatunku science fiction

rezentuje tutaj tekst, ktory jest wynikiem badan jako$ciowych, jakie prowadzi-
tem przez dwa lata nad grami komputerowymi. Kluczem w wyborze byty tagi
,science fiction” i ,adventure”. Za ich pomocg przeszukiwatem zasoby platformy

Steam w poszukiwaniu interesujacych fabut. W artykule postuguje sie pojeciem
science fiction oraz jego polskim odpowiednikiem - fantastyka naukowa. Rozumiem
je w nastepujacy sposéb: fantastyka naukowa to alternatywne scenariusze przyszto-
$ci i przesztosci, w ktérych dominujaca role odgrywa technika i jej wynalazki. Jest
to rowniez obszar, w ktorym ludzie wykazuja ponadnaturalne i nadnaturalne zdol-
nosci. O ile w tym pierwszym aspekcie z pomocg przychodzi nauka, o tyle w drugim
cztowiek styka sie z paranauka lub pseudonauka.

Gry komputerowe to fikcje (Tavinor, 2009), ktére w pewnej mierze odnosza sie
do Swiatéw i przedstawiajg $wiaty zaludnione przez ambitnych naukowcoéw, labo-
rantéw, zotnierzy wyposazonych w tajng bron. Gry takie przedstawiajg mozliwo-
$ci, w ktorych odnajdujg sie nieliczni bohaterowie potencjalnie i wirtualnie zdolni
przeciwstawic¢ sie katastrofie. W wielu wypadkach gry te prezentuja rzeczywisto$¢
po kryzysie lub w trakcie kryzysu (Lekiewicz, 1984, s. 52-55), takze przeciwstawia-
nie sie jej ma utamkowy charakter. Dochodzi tutaj do pewnego rodzaju konfrontacji
Z przeznaczeniem.

Rozgrywki, o ktorych bede traktowatl, sa bez wyjatku zanurzone w przysztosci, co
jest zasadniczo domena science fiction, choc istniejg rowniez ciekawe odstepstwa od
tego (Seed, 2011; Dukaj, 2013). W science fiction licza sie podroze, czes$¢ z nich obfituje
w odkrycia wewnagtrz oceandw (Clarke, 1972), wewnatrz Ziemi, na Ksiezycu i oczy-
wiScie w kosmosie, na przyktad, na statkach kosmicznych przypominajacych miasta
(Clarke, 1978). Zbior tematéw, ktore charakteryzujg gatunek, jest szeroki. Naleza do
niego podroze w czasie, dopalacze (Egan, 2003), wydtuzanie wieku (Sterling, 1997),
portale pozwalajace sie przemieszczac na duze odlegtosci na zasadzie teleportacji,
eksperymenty genetyczne, biotechnologiczne, biohaking czy tez hakerstwo.

W grach, ktére bede przywotywat ta tematyka jest powszechna. Half-Life (Valve,
1998) operuje Swiatem przesyconym stworzeniami, ktore przedostaty sie na Zie-
mie z innej planety. Borderlands 2 (Sony Computer Entertainment America, 2012)
usytuowana jest na planecie Pandora, gdzie toczy sie walka o zycie z innymi ludZmi,
a takze z cyborgami i faung, ktéra w skrajnej postaci przypomina te ziemska, acz-
kolwiek jest niezwykle antagonistyczna w stosunku do ludzi. To sa w duzej mierze
mutacje, na przyktad, niedzwiedzia polarnego z matpg, pajaka z ptakiem lub tez
pewne wersje zombie, na przyktad, zyjacych nie wiadomo dlaczego jeszcze koScio-
trupow.

Metro Redux (THQ, 2010) bazuje na fabutach wytworzonych uprzednio przez
Dmitrija Gtuchowskiego. Mamy tutaj scene, na ktdrej wystepuja zmutowane zwie-
rzeta. Tylko metro pozwala przetrwa¢, dlatego, zZe Swiat poza nim jest skazony
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radioaktywnie. Cyberpunk 2077 (CD Projekt RED, 2020) to opowies$¢ o zyciu w miescie,
w ktérym pojawiaja sie cyborgi i jest to uniwersalne zjawisko. W Stray (Annapurna
Interactive, 2022) bohaterem jest kot i to z jego perspektywy obserwujemy $wiat.
Mamy tutaj $mierciono$nie nastawione zurki, ktére przypominaja wszy lub pluskwy,
cho¢ sa zaréwno duzo wieksze, jak i niebezpieczniejsze. Poza nimi sg roboty, ktére
wyrazaja opinie, ze nie ma zycia poza miastem i Ze z niego nie mozna sie wydostac.

W Republique VR (Camouflaj, 2019) posiadanie ksigzek jest karane. Gtéwna boha-
terka uwieziona zostaje w izolatce. Ma za zadanie wydostac sie z opresji i pokona¢
straznikow. To najtrudniejsza gra i najmniej przeze mnie eksplorowana. Tutaj dos¢
szybko awatar jest zatrzymywany i rozgrywka zaczyna sie od poczatku.

Zaprezentowane powyzej gry, ktére bede omawiat szerzej, czerpig z repertuaru
gatunku: sg reminiscencjami filmoéw i ksigzek, powiesci i opowiadan. Przywolywana
sfera obejmuje mutacje, transgenicznos¢, roboty, cyborgi, przenoszenie sie na zasa-
dzie teleportacji, zaawansowang bron, cho¢ rownolegle mamy tutaj do czynienia
z procesem retro, przedmioty s3 podstarzate, dostepny arsenat jest z recyklingu.
Mieszkania, domy, legowiska wieksze budowle zmontowane zostaty z tego, co byto
pod reka. Z kosci olbrzymich zwierzat, z ptétna, skér, zelaza. Zatem mamy do czy-
nienia z forma degradacji i uwznio$lenia jednocze$nie. Swiat, o ktérym mowa, okre-
$la sie mianem postapokaliptycznego. Nakazem jest przemierzanie go w pojedynke.
Zasadniczo perspektywa jest tutaj pierwszoosobowa z pewnymi wyjatkami dla wizji
trzecioosobowej. W pewnej mierze to od nas zalezy, jak chcemy widzie¢ swiat i jak
jego mozemy doswiadczad. Po stronie uzytkownika pojawia sie kontroler do gier lub
klawiatura, ewentualnie gogle wraz ze sterownikami. Po stronie $wiata przedstawio-
nego widzimy swoje dtonie i nogi lub cala posta¢, ktéra uprzednio wygenerowalismy
uposazajac ja w takie, a nie inne ubranie, kolor skéry, wtosy, pte¢, a nawet blizny po
wszczepach elektronicznych.

Po stronie uzytkownika pojawia sie kontroler do
gier lub klawiatura, ewentualnie gogle wraz ze
sterownikami. Po stronie swiata przedstawionego
widzimy swoje dtonie i nogi lub catg posta¢, ktéra
uprzednio wygenerowalismy uposazajac jg w takie,
a nie inne ubranie, kolor skéry, witosy, pte¢, a nawet
blizny po wszczepach elektronicznych.

Z jednej strony daje sie o tych grach moéwic tacznie - odnoszac sie do rzutowa-
nia w przyszto$¢ lub przywotujac srodowisko po konflikcie atomowym. Z drugiej
strony niektore z nich wytamuja sie z tych uogélnien, prezentuja co$, co nie da sie
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tak fatwo uogoélnié. Fantastyka naukowa staje sie dla nich trwalszym gruntem, pod-
pora, opoka, trampoling. Caly ten zestaw to pewne wyzwanie, by stworzy¢ $wiadec-
two sktadajace sie z poje¢-zwornikéw i deskrypcji bioracej za punkt wejscia nasze
doswiadczenia.

2. Przeglad gier z fabutami naukowymi

Borderlands 2 (Sony Computer Entertainment America, 2012) to gra osadzona
w realiach planety Pandora. Tutaj mozna wydobywac surowce naturalne. Na pla-
nie pojawiajg sie szyby naftowe. Poza tym Srodowisko obfituje w erydium, ktére
stanowi $rodek ptatniczy i mozna sie nim postugiwac na czarnym rynku. Planete
W pewnym momencie, zanim pojawi sie tutaj nasz awatar, opanowuje Handsome
Jack, ktory jest gtownym przeciwnikiem i do ktérego prowadza nasze usitowania. Na
drodze stoja nam przestepcy, dzicy ludzie, a takze negatywnie nastawione zwierzeta:
olbrzymie pajaki, krzyzowki matp i niedzwiedzi polarnych itp.

Cyberpunk 2077 (CD Projekt RED, 2020) to wizualny esej, w ktorym tematem prze-
wodnim jest nocne zycie w metropolii. Tutaj wspétzawodnicza ze sobg Korporacje
i mafia, rézne jej odtamy, klany. Zasoby genetyczne moga by¢ wzmacniane przez
operacje plastyczne, w tym, rozbudowywanie osiggéw mentalno-fizjologicznych
poprzez wszczepy i protezy. Logika cztowieka plus zostaje tutaj rozciagnieta do
poteznych rozmiarow. Wtasciwie kazda napotykana osoba jest cyborgiem.

Fallout 4 (Bethesda Game Studios, 2015) to juz czwarta cze$¢ sagi o dotknietej
konfliktem atomowym Ameryce P6tnocnej. Zostajemy wrzuceni w $wiat, w ktorym
napotykamy kontrabande i zmutowane zwierzeta, ogromne osy, dzikie psy, ghule.
Woda jest skazona, a my pojawiamy sie w tym podminowanym Swiecie wyciagnieci
ze zbiornikéw kriogenicznych. Punktem zaczepienia jest posterunek policji i tutaj
dostajemy wsparcie, miedzy innymi, od uzbrojonego w egzoszkielet Palatine Dan-
se’a.

Half-Life (Valve, 1998) to z kolei opowies$¢ o niepowodzeniu w eksperymencie
majacym za zadanie kontakt z odlegla planeta. Poprzez portal czasoprzestrzenny
do laboratorium przedostaja sie zwierzeta, ktére przypominaja kraby, smoki, gady,
a takze, ktore przejmujg kontrole nad jednostkami i tworza z nich co$ w rodzaju
zombie. Gtéwny bohater zostaje zobligowany do walki o przetrwanie. Wtasciwie
przez caty czas porusza sie po obiekcie. W pewnym momencie do $rodka przedo-
staje sie wojsko amerykanskie, ktore chce zatuszowac problem, domaga sie jego
neutralizacji, stad Gordon Freeman musi takze walczy¢ z jednostkami zbrojnymi.

Metro 2033. Redux (THQ, 2010) to opowie$¢ o realiach zycia w stolicy Rosji -
Moskwie i jej okolicach, wszedzie tam, dokad dociera metro. Bohater, w ktérego sie
wcielamy, to Artiom. Wyrusza on w misje majaca na celu znalezienie przyjaciela. Po
drodze napotyka szereg trudno$ci, w tym konfrontacje z mutantami, ktére s albo
olbrzymimi ptakami lub skrzyzowaniem matpy i gada. Co interesujace, wewnatrz
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struktury metra toczy sie konflikt, oniryczne powtorzenie Il wojny Swiatowej z nazi-
stami i komunistami w roli oponentow.

Republique VR (Camouflaj, 2019) to dystopia na gogle do rzeczywistosci wirtual-
nej, w ktorej akcja rozgrywa sie w kompleksie wieziennym. Gtéwna bohaterka jest
przetrzymywana w celi, ale udaje sie jej zbiec i trafia do korytarzy i innych pomiesz-
czen. Dzieki swojemu sprytowi, a takze przedmiotom, jakie znajduje na swojej dro-
dze dociera do portierni, a takze do biur i sterowni. W perypetiach pomaga jej haker,
ktdry taczy sie z nig poprzez telefonie komérkowa. Niestety, kazdy nieroztropnie
wykonany ruch jest skutecznie kontrowany i awatar niezmiennie wraca do punktu
wyj$cia, swojej celi.

Natomiast Stray (Annapurna Interactive, 2022) to gra, w ktorej gtbwnym boha-
terem jest kot, ktory odtacza sie od innych przedstawicieli swojego gatunku, nie-
szcze$liwie $lizga sie na desce i spada pare kondygnacji w dét. Laduje miekko, ale
srodowisko, do ktorego trafia, trudno bytoby poréwnywac z idylla. Z jednej strony
s3 tutaj grozne pluskwy o jego wielkos$ci, a z drugiej — brak ludzi, same roboty. Te
ostatnie, co prawda, medytuja i sg nastawione przyjaznie, ale jednoczesnie sg bardzo
sceptyczne odnos$nie do mozliwo$ci wydostania sie z mrocznego miasta.

3. Co symbolizuje sfera naukowa w grach?

Przedstawione gry maja wspdlne zaplecze, jakim jest nauka i jej praktyczna czes$¢,
czyli technika. Raczej nie spotykamy tutaj szalonych naukowcéw (Zemeckis, 1985;
Harmon & Roiland, 2013), nie wida¢ takze réwnan matematycznych, ale za to przed-
stawieniem rzadzi kod, a efekty techniki widoczne sg na kazdym kroku. Warto spytac,
co symbolizuje sfera naukowa w glebszym tych stéw znaczeniu. Mozna by przypusz-
czac, ze technika odgrywa role rekompensaty i przyczyny zarazem odrywania sie od
kontaktu z przyroda. By¢ moze sfera techniki pojawia sie jako niebezpieczenstwo,
w analogii do leku i strachu, jaki dawno temu zywili ludzie wobec sit przyrody. Czy
efekty techniki sa analogiami do trolli, goblinéw, hobbitéw (Schelde, 1993)?

Niewatpliwie wspomniane gry bazuja na emocjach, w tym prowokuja lek. Uczu-
cie to pojawia sie w konfrontacji z ludZmi, cyborgami, zmutowanymi zwierzetami,
ghulami itp. Na r6znych poziomach i w r6znym zakresie musimy wyjs$¢ naprzeciw
trudnosciom. To, co nas przeraza, w pewnej mierze daje sie oswoi¢, ale przede
wszystkim, zadaje pytanie o $mier¢. Technika jawi sie tutaj jako odwlekana $mier¢
naszego awatara oraz $mier¢ lub przyswojenie naszych wrogéw. Zasadniczo czas
pojawia sie tutaj jako interwat, pomiedzy jednym a drugim, kolejnym i kolejnym
trofeum.

Kwestia $§mierci w grach komputerowych jest warta przedyskutowania. Brak jej
powagi, a uzytkownik bez wyjatku traktowany jest jak zotnierz lub nawet psycho-
pata. Jak Zolnierz dlatego, Ze wymaga sie od niego umiejetnosci w zabijaniu; jak
psychopata, dlatego ze oczekuje sie po nim, Ze nie bedzie miat wyrzutéw sumienia
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co do bogatej, obfitujagcej w odmiany sztuki walki z przeciwno$ciami. W obydwu
wypadkach, jak wiemy, trudno jest sie odnalez¢. Uzytkownicy to my gracze, nieko-
niecznie wyszkoleni lub o takiej, a nie innej budowie mézgu.

Kwestia $mierci w grach komputerowych jest warta
przedyskutowania. Brak jej powagi, a uzytkownik
bez wyjatku traktowany jest jak zotnierz lub nawet
psychopata.

Technika jest tutaj symbolem zaawansowania, prosperity. Odnosi nas do cywiliza-
cji, w ktorej inteligencja komputerowa traktowana jest na réwni, by nie powiedzie¢
ponadprzecietnie. Symbolizuje podbdj kosmosu, dominacje, ulegtos¢ tego, co stoi
na drodze ku nadrzednosci. Odnosi nas do tego, co bliskie pod postacig zmediaty-
zowanej powtoki, ale tez do tego, co nieuchronne, do superinteligencji (Tegmark,
2019; Bostrom, 2013) i $wiata robotycznego, w ktérym cztowiek zaczyna przegrywac
w wielu umiejetnosciach ze swoimi wirtualnymi odpowiednikami.

Sprébujmy wymieni¢ rekwizyty, w jakie wyposazone sg postaci z wymienionych
gier. W Half-Life (Valve, 1998) s3 to tom, pistolet, strzelba i karabin oraz granaty.
W Borderlands 2 (Sony Computer Entertainment America, 2012) - r6Znego rodzaju
karabiny maszynowe lub granatniki, ewentualnie strzelby oraz fadunki wybuchowe,
a poza tym swoiste efekty specjalne, na przyktad, taki, w ktérym za jego pomoca
przeciwnik unosi sie w gore i zatrzymuje w powietrzu. Wyposazenie techniczne
jest tutaj kontaminowane z sitami nadprzyrodzonymi, czyms, co jeszcze niedawno
mozna by nazwac magia, ale w ramach gier wydaje sie, Ze to technika, czy tez tech-
gnoza (Davis, 2002); pisze tu o techgnozie z powodu wpisanej w rozgrywki walce
dobra ze ztem.

W Metro 2033 Redux (THQ, 2010) jest podobnie. Mamy tutaj pistolety, karabiny,
tadunki wybuchowe. Z ta jednak réznicg, ze nie sg one produkowane seryjnie, dosko-
nate i wypolerowane, a podniszczone, zrobione na wtasng reke za sprawg oddol-
nych inicjatyw, zgodnie z zasadg ,zréb to sam”. W podobnym duchu awatar nabywa
bron w Fallout 4 (Bethesda Game Studios, 2015). Sg tutaj stacje recyklingu, w kto-
rych mozna wytworzy¢ co$ uzytecznego. Nawiasem moéwiac: daje do myslenia ilos¢
mozliwych przedmiotéw, jakie mozna zabra¢ tutaj ze soba. Chodzac po wyludnione;j
okolicy mozemy zbierac¢ puste opakowania, lampy, pudetka, butelki, niczym rasowy
pener, permanentnie na skraju.

To wyliczenie moze pozostac niepetne. Warto doda¢, ze w Fallout 4 (Bethesda
Game Studios, 2015) awatar ma panel zaktadany na lewa reke, z radiem, mapa
i inwentarzem, a w Stray (Annapurna Interactive, 2022) bohater ma co$ w rodzaju

KULTURA MEDIA TEOLOGIA - 61/2025 *46 .



ROMAN BROMBOSZ(Z - Elementy science fiction w wybranych grach komputerowych

plecaka, w ktéorym ukrywa sie agent inteligentny, ktéry w najprostszym z zadan
wykorzystywany jest jako latarka. Suma tych przedmiotéw odsyta do zabijania, cho¢
jak mozna prébowac to uzasadniac¢, chodzi tutaj o obrone i przetrwanie, a agresorem
jest przeciwnik, a nie my.

4, Jakie s konsekwencje grania?

Wypada spyta¢, jakie konsekwencje psychologiczne przynosi uzytkowanie gier,
ktére zaprezentowatem. Wydaje sie, ze wspdlnym mianownikiem jest nieczuto$¢ na
$Smier¢ - zar6wno oponentow, jak i wlasng. Tak sie sktada, Ze zabijani sg agresorzy, ci,
ktérzy napadaja na gtéwnego bohatera, ale sama fabuta, konstrukcja gry, implikuje
to, ze jedynym celem jest unieszkodliwienie setek, jesli nie tysiecy postaci, ktore —
jako zwtoki - zalegaja terytorium lub rozpadaja sie i znikajg w niebyt.

Pierwsza z konsekwencji silnie zwigzana jest z drugg, dotyczaca przemocy.
W omawianych grach, by¢ moze poza Stray (Annapurna Interactive, 2022) chodzi
o pokazanie sity i uzycie przemocy. Niewatpliwie koszt przetrwania zwigzany jest
tutaj z agresja. Atrybuty postaci mowig same za siebie: tom, pistolet, karabin, zaci-
$niete piesci. Istotna jest réwniez relatywnie mata liczba sprzymierzencéw po naszej
stronie oraz brak sytuacji dialogicznych, umozliwiajacych negocjowanie, a w konse-
kwencji wstrzymanie ognia, zawieszenie broni. To zasadniczo po stronie gracza znaj-
duje sie decyzja o wyniszczaniu zywych zasobéw srodowiska. Dlatego tez mowie
tutaj o propagowaniu zachowan przemocowych, w miejsce komunikacji zaréwno
pisanej, jak i werbalne;.

Niemniej jednak sama kwestia przemocy moze by¢ dyskutowana (Urbanska-Ga-
lanciak, 20009, s. 82; Stasienko, 2012, s. 286-287) i mozna wysuwac teze, Ze na zasadzie
odwrocenia, przemoc dostowna jest tutaj sublimowana poprzez przemoc wirtualna.
Tak wiec, ta druga miataby kompensowa¢, przetwarzac¢ te pierwsza i ja neutralizo-
wac. Inaczej patrzac, mozna by powiedzie¢, Ze symulacyjny charakter gier, o kto-
rych pisze, urealnia przedstawienie i nie jest to tekst literacki, do ktérego mozna
miec¢ dystans. Podobnie, cho¢ z mniejszym zastosowaniem, mozna moéwic o filmie,
w ramach ktorego identyfikujemy sie z postaciami, ofiarami lub oprawcami. Stop-
niowalno$¢ idzie tutaj w szeregu: powies¢, obraz (Frelik, 2017, s. 142-143), film, az po
wecielenie, z jakim mamy do czynienia w grach komputerowych.

Gry komputerowe podobnie jak Internet czesto majg strukture labiryntu, niestety
czesto zamazywang przez do$¢ toporne podpowiedzi w formie strzatek, jak w Metro
Redux (THQ, 2010) lub poprzez wskazniki, jak w Fallout 4 (Bethesda Game Studios,
2015) lub niekiedy w Borderlands 2 (Sony Computer Entertainment America, 2012).
Tak czy inaczej, podobnie jak struktura hipertekstu, $wiat przedstawiony w duzej
czesci gier 3D ma charakter splatanych korytarzy, rozwidlonych Sciezek, labiryntu,
ktéry niekiedy jest degenerowany lub sam sie degeneruje do postaci liniowej, jed-
notorowej. To wtasnie my gracze zamieniamy ten raczej bazodanowy kontekst
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w narracje, by nie powiedziec¢ ikone. Ten proces chciatbym nazywac: porzadkowa-
niem swojego wnetrza poprzez nawigowanie.

Przedstawiane przeze mnie gry ze wzgledu na labiryntowy charakter, a takze ze
wzgledu na brak wyraznych wskazéwek co do sposobu poruszania sie, posiadaja
strukture zagmatwana, skondensowang, ktéra penetruje sie w sposéb utrudniony
zarowno ze wzgledu na atak przeciwnikdw, jak i samg budowe. Dlatego mozna
powiedzie¢, ze przechodzenie na kolejne poziomy i realizowanie kolejnych zadan
w grze jest nauka przebiegtosci. By sprosta¢ wyzwaniom, nalezy sie przyczai¢, uzy¢
sprytu manualnego, tak, a nie inaczej uruchomi¢ sfere dotykowa pomiedzy ciatem
a umystem i informacja.

Jakie wnioski mozna wyprowadzi¢ z tego typu rozwazan? Z pewnos$ciag mozna
powtorzy¢ juz raz sygnalizowane konsekwencje uzytkowania gier o podobnym pro-
filu. Ucza przebiegtosci, ignoruja problem $mierci i prowadza do mozliwo$ci sprofi-
lowania samego siebie poprzez labirynt odniesien i korytarzy. Czy elementy science
fiction przyczyniaja sie jako$ szczegolnie do tych konsekwencji? Czy pojedynki ze
zmutowanymi zwierzetami, prowadzone za pomocg zaawansowanej, wybiegajacej
w przysztos$¢ broni, zamiast z symulacjami naturalnych odmian Zycia, r6znia sie
czyms$ szczegblnym od analogicznych star¢ przy pomocy dostepnych w naszej rze-
czywistosSci narzedzi? Pozostawiam na koniec te pytania jako otwarte, dajac prze-
strzen do dalszych badan.
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