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R;)k 2016 obrodzil w polskie publikacje z zakresu game
tudies. Stosunkowo mloda na $wiecie dyscyplina
stopniowo umacnia sie réwniez w polskim $wiecie na-
ukowym, czego wyrazem jest szczegdlnie rosngca z kaz-
dym kolejnym rokiem liczba publikowanych zaréwno
ksiazek, jaki tez artykuléw. Mimo tej tendencji nie wyda-
no jeszcze w Polsce publikacji o charakterze podreczni-
kowym - poddajgcej groznawstwo, zardwno polskie, jak
i $wiatowe, szczegélowej analizie, zbierajacej rozmaite
problemy i metodologie, jakie obejmuje ta dyscyplina.
Katarzyna Marak i Mitosz Markocki, publikujac Aspek-
ty funkcjonowania gier cyfrowych we wspolczesnej kulturze',
przedmiot niniejszej recenzji, postawili sobie dwojakie
zadanie. Po pierwsze, chcieli, aby ,ksigzka chociaz w cze-
$ci mogla uzupeltnié¢ brak” (s. 8) podrecznika skierowa-
nego do nowych adeptéw dyscypliny. Po drugie, usitujg

1 Przy cytatach pochodzacych z recenzowanej publikacji numery
stron bede podawat w nawiasach.
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zanalizowa¢ miejsce gier cyfrowych we wspélczesnej kulturze. Oba te zadania
sa niezwykle ambitne, kazde z nich osobno mogloby wypelni¢ czterokrotnie
obszerniejszg pozycje niz Aspekty... Z tego powodu nie jest duzym zaskocze-
niem, ze obie czesci publikacji sg fragmentaryczne, nie prezentujg odbiorcy
szerokiego obrazu, pozostawiajac go w aporii.

Ksiazka jest poswiecona przede wszystkim kulturze graczy gier cyfro-
wych. Analizujgc jej poszczegdlne aspekty, autorzy, jak sami piszg, majg na
celu przede wszystkim przeformutowanie i rozszerzenie dyskursu nad grami
cyfrowymi o perspektywe interdyscyplinarnych badan kulturoznawczych.
W ramach przytoczonej przez autoréw klasyfikacji Egenfeldta-Nielsena,
Smitha i Tosci? badania przedstawione w ksigzce mieszczg sie na przecieciu
perspektywy skoncentrowanej na graczu (badania Milosza Markockiego)
i perspektywy kulturowej (badania Katarzyny Marak) i mimo zadeklarowa-
nego celu metanaukowego, realizowanego na zasadzie ,dania przyktadu” kul-
turoznawczych badan nad grami, autorzy rdOwnie mocno podejmujg probe za-
prezentowania wizerunku wspolczesnej kultury graczy i charakterystycznych
dla niej zjawisk, takich jak spotecznosci gier MMORPG (rozdzial 3 i 4) czy zja-
wisko nagran typu let’s play (rozdziat 6). W takich ramach miesci sie réwniez
analiza zastosowania konwencji horroru w grach niezaleznych (zjawisko indie
horror games, analizowane w rozdziale 5), szczegdlnie ze Marak duzo miejsca
poswieca podejsciu graczy do tych tekstéw kultury. Tym bardziej dziwi wiec
decyzja o wilaczeniu do publikacji ostatniego rozdzialu, bedacego ,klasycz-
nym studium przypadku” (s. 8) czy inaczej — analiza i interpretacja gry The
Music Machine, nieodnoszacg sie w zadnym punkcie do szerszej, zwiazanej
ze zjawiskami kulturowymi czy kultura graczy, tematyki, w dodatku jedynie
luzno powigzang ze wczes$niejszymi rozpoznaniami autordw.

Zanim przejde do szczegblowej analizy poszczegdlnych rozdzialéw — ich
mocno niezalezny, ,artykulowy” charakter jest uzasadnieniem takiej struk-
tury niniejszej recenzji — nalezy zwroci¢ uwage na kilka brakéw publikacji,
powracajacych w kolejnych rozdziatach. Mniejszym problemem, raczej wyba-
czalnym, sg niedociggniecia korekty i redakeji — spora ilosé literéwek, bteddw
sktadniowych (np. nas. 152 czytamy: ,Powodem, dla ktérego Tkacze nie od-
czuwajg zachwytu, dumy ani satysfakgji, jest fakt, niezrozumienie koncepcji
celowosci czy piekna”), niewymienienie cytowanych pozycji w bibliografii
(problematyczne ze wzgledu na przyjety standard cytowania, np. pozycja

2 S. Egenfeldt-Nielsen i in. Understanding video games: The essential introduction, Routledge,
London 2013.
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cytowana jako ,Krawczyk 2014” (s. 48), moze oznaczaé m.in. Zakresy parame-
trow spawania w zaleznosci od przenoszenia metalu w tuku spawalniczym?®, Efektyw-
nos¢ i skutecznosé nadzoru nad samorzqdem terytorialnym a uwarunkowania prawno-
~faktyczne* czy pozycje, ktora autorzy prawdopodobnie mieli na mysli: Krytyka
psychologicznych badan nad przemocq w grach komputerowych. Przyktad Christophera
J. Fergusona®). Problemem zdecydowanie wiekszym jest natomiast brak jasno
zdefiniowanego czytelnika docelowego. Z tego powodu autorzy podejmujg
czasem sprzeczne decyzje — usituja zdefiniowac terminy, ktore wiekszo$¢ gra-
czy rozumie intuicyjnie, takie jak ,gameplay” czy ,mechanika’, ale proponuja
definicje na tyle zlozone, ze nie sg one w stanie rozja$ni¢ tych poje¢ osobie
nieznajacej gier cyfrowych, uzywajg poje¢ bez ich wyjasnienia (jak w przy-
padku okreslen , system gry”i,gra jako medium’, ktére w ogdle nie zostajg
wyjasnione), mimo opracowania stowniczka pojeé, umieszczonego w aneksie
(a ttumaczgcego terminy znane graczom, niekoniecznie zwigzane z dyskur-
sem naukowym, takie jak np.,gry AAA” czy ,boss”). Z tego powodu pozycja
nie jest w pelni uzyteczna ani dla 0sdb znajacych literature groznawczg, ani
dla nowych adeptéw tej dyscypliny. Co gorsza, brak ten odbija sie rdwniez na
jakosci przeprowadzanych przez autordw analiz zawartych w drugiej czesci
ksiazki, opartych czasami na do$¢ banalnych obserwacjach i wnioskach.

Mimo tych niedociagnieé¢ — oraz bardzo kontrowersyjnego fragmentu
poswieconego stanowi polskiego groznawstwa, do ktdrego wréce pod ko-
niec — Aspekty... sa pozycja interesujaca i wartosciowa, gléwnie ze wzgledu
na szeroki zakres poruszanych tematéw w drugiej czesci publikacji, dzieki
czemu autorzy mogg przedstawic¢ kluczowe elementy kultury graczy, zary-
sowujac jej pejzaz.

Czes¢ ,podrecznikowa”

Pierwszy i drugi rozdziat Aspektow..., jak juz wspomnialem, majg cel podrecz-
nikowo-wprowadzajacy, przedstawiajg kluczowe pojecia i zjawiska dyskursu
game studies.

3 R. Krawczyk Zakresy parametréw spawania w zaleznosci od przenoszenia metalu w tuku spawal-
niczym, ,Biuletyn Instytutu Spawalnictwa” 2014 nr 4.

4 R.Krawczyk Efektywnos¢ i skutecznos¢ nadzoru nad samorzgdem terytorialnym a uwarunkowa-
nia prawno-faktyczne, ,Finanse Komunalne” 2014 nr 10.

5 S. Krawczyk Krytyka psychologicznych badari nad przemocg w grach komputerowych. Przyktad
Christophera |. Fergusona, ,Homo Ludens” 2014 nr1.
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Struktura pierwszego rozdzialu jest do$¢ przejrzysta — autorzy omawiajg
kluczowe pojecia groznawstwa, przechodzgc od najbardziej ogélnych zagad-
nien, do coraz bardziej szczegotowych problemow. Chociaz poczatkowe sek-
cje poprowadzone sg bardzo rzeczowo i trafnie, w dalszej czesci ustepstwa na
rzecz zwiezlosci wywodu stajg sie bardzo wyrazne.

Najlepiej widoczne jest to na przykladzie wspomnianej juz definicji
pojecia ,gameplay” (s. 21-23). Analizujgc to pojecie, powracajace wielo-
krotnie w dalszym toku pracy, autorzy dokonuja kilku kontrowersyjnych
decyzji. Pierwsza z nich jest odejscie od thumaczenia go — zestawiajg je je-
dynie z funkcjonujacym w jezyku polskim i dyskursie dotyczacym gier
pojeciem ,grywalno$¢”, ktére jednak dotyczy, jak slusznie zauwazaja, ter-
minu zupelnie innego — najblizszym odpowiednikiem jest angielskie play-
ability. Nie biorg natomiast pod uwage uzycia terminu ,rozgrywka’, ktory
w jezyku polskim oprocz desygnowania pojedynczej partii pewnej gry
(game), ma réwniez znaczenie szersze, zblizone do terminu gameplay (np.
w wypowiedziach ,Dzieki zmniejszonej liczbie graczy rozgrywka ogrom-
nie zyskuje na dynamice”®). Niedookres$lono$é tego ,szerszego znaczenia”
jest konsekwencjg drugiej kontrowersyjnej decyzji Marak i Markockiego,
ktdrzy postanowili nie podawac chocby operacyjnej definicji tego pojecia,
stwierdzajac, ze ,kwestia zdefiniowania [ ...] jest niezwykle trudna i w dwoj-
nasdb ztozona” (s. 22). Mimo przytoczenia czterech odmiennych zaryséw
definicji, nie omawiajg ich, natomiast np. przytoczone za Craigiem Lin-
dleyem’ okreslenie gameplay jako ,uczenia sie, rozpoznawania i wdrazania
konkretnego Gestalt”® jest wysoce niejednoznaczne, co wiecej — blednie
zinterpretowane. Cytowany artykul Lindleya nie podejmowal proby defi-
nicji pojecia gameplay. Zamiast tego autor rozwija pojecie gameplay gestalt
jako ,wzoru percepcyjnych, poznawczych i motorycznych dzialan”, charak-
terystycznego dla konkretnego gracza lub gry, ale zarazem powracajacego
w grach tego samego gatunku®. Wobec przytoczenia tak waskich i specy-

6 Sz.Nowara Meska gra, ,Dziennik Zachodni” 9.09.2003 — dostep przez Narodowy Korpus Jezyka
Polskiego.

7 C.A. Lindley The gameplay gestalt, narrative, and interactive storytelling, w: Proceedings of the
Computer games and digital cultures conference, ed. by F. Mayra, Tampere University Press,
Tampere 2002, https://www.researchgate.net/publication/221217584_The_Gameplay_Ge-
stalt_Narrative_and_Interactive_Storytelling (4.06.2017).

8 C.A.Lindley The gameplay gestalt..., s. 209, cyt. za K. Marak, M. Markocki Aspekty..., s. 23.

9 Tamze,s.207-209.
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ficznych koncepcji tym bardziej dziwi brak chocby operacyjnej definicji tego
pojecia.

W efekcie rozdzial ten w niewielkim stopniu porzadkuje rozumienie ka-
tegorii uzywanych w dyskursie groznawczym, nie jest rowniez wystarcza-
jaco wyczerpujacy dla osoby posiadajacej, chocby podstawowe, rozeznanie
w groznawstwie. Mozna jednak doszukiwac sie innej, niezamierzonej chyba
przez autordw roli tego rozdziatu, jako préby rozrysowania mapy kluczowych
pojeé wspdlczesnego groznawstwa, w szczegdlnosci z perspektywy nurtu,
ktdry skupia sie w swoich badaniach na graczu i kulturowych aspektach gier
cyfrowych - jak Marak i Markocki pdzniej zauwazajg, nurtu niedoreprezen-
towanego w polskim groznawstwie.

Stan badan nad grami przedstawiony jest w kolejnym rozdziale. Jest on
zdominowany przez analize — czy raczej krytyke — polskiego groznawstwa.
Jego pozostalta cze$¢ stanowi probe rozrysowania typologii odmiennych per-
spektyw ksztaltujgcych game studies. Marak i Markocki rozumieja te dziedzine
jako inherentnie interdyscyplinarna, ktérej osobno$¢ gwarantuje odrebnosé¢
przedmiotu, ktérym nie zajmuje sie zadna inna dyscyplina. Proponowana
przez nich typologia tak okreslonej dyscypliny wyrasta na przecieciu dwoch
niezaleznych podzialow tekstow game studies — w zaleznosci od przyjmowanej
perspektywy' i ,retoryki”. Ta typologia jest bardzo odkrywczym, intere-
sujacym i, wydaje sie, trafnym opisem pola badan nad grami. Jedyny zarzut
wobec autordéw czy raczej Larsa Konzacka to pewien ,naukowy antyrealizm’,
jaki nadaje tekstom game studies uzycie w ramach tej typologii pojecia ,ramy
retorycznej”. R6znice miedzy tekstami reprezentujacymi ,retoryke ekono-
miczng’i,retoryke niepokoju” nie sg jedynie dyskursywne i retoryczne, maja
zupelnie inny ciezar badawczy, inng doniostos¢ i, przede wszystkim, sg skraj-
nie roznie uwarunkowane spolecznie, kulturowo i metateoretycznie. Zamiast
o ,ramach retorycznych” nalezaloby wiec méwié moze o sieciach probleméw.
Pozwolitoby to unikng¢ takze bltedu ekwiwokacji, gdy autorzy odwotujg sie do
pojecia ,retoryki proceduralnej” Iana Bogosta'™. Dla Bogosta , retoryka” ozna-
cza tutaj $rodki perswazyjne wykorzystane w samych grach. W odniesieniu

10 Podziat zaczerpniety od: S. Egenfeldt-Nielsen i in. Understanding video games...

1 Zaczerpniety od: L. Konzack Rhetorics of computer and video game research, w: The player's re-
alm: Studies on the culture of video games and gaming, ed. by J.P. Williams, J.H. Smith, McFarland
& Company, Inc., Publishers, Jefferson 2007, s. 110-130.

12 |. Bogost Persuasive games: the expressive power of videogames, The MIT Press, Cambridge
2007.
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do tekstow teoretycznych nalezatoby wiec mowic raczej o ,retoryce retoryki
proceduralnej”, jednak kategoria , ramy retorycznej” prowadzi do przeoczenia
tego rozrdznienia przez Marak i Markockiego.

Mimo tych watpliwosci taki podziat daje do$¢ dobry obraz wspoélczesne-
go groznawstwa i stanowi silny punkt wyjscia do analizy polskich tekstow
z zakresu game studies — analizy, jak juz wspomnialem, kontrowersyjnej ze
wzgledu na swoj silny krytycyzm, ale rdwniez na pewne braki metodolo-
giczne. Powrdce do tego tematu jeszcze pod koniec tej recenzji, poniewaz jest
to najstabszy i najbardziej kontrowersyjny fragment publikacji, niewplywa-
jacy jednak bardzo na ogdlng warto$¢ naukowa Aspektow...

Czesc ,praktyczna”

Cze$¢ druga recenzowanej ksigzki opiera sie na badaniach prowadzonych
przez autordw i stanowi prezentacje ,interdyscyplinarnie kulturoznawczego”
podejscia do analizy gier cyfrowych, jakie Marak i Markocki postuluja. Bada-
nia te sytuujg sie na przecieciu badan etnograficznych (w te strone zmierza
Markocki), kulturoznawczych oraz klasycznej analizy i interpretacji (te ten-
dengje realizuje mocniej Marak).

Rozdzialy: trzeci i czwarty bazuja na badaniach Milosza Markockiego nad
graczami gier MMORPG®. Autor zastrzega, ze rozdzialy te nie majg charak-
teru interpretacyjnego, ich przedmiotem jest raczej usystematyzowanie klu-
czowych pojec¢ oraz opisanie praktyk i elementéw samych gier MMORPG
oddziatujacych na wyksztalcanie sie spotecznosci i tozsamosci graczy. Jednak
takie zaznaczenie ram tego ,raportu” z badan, poniewaz tak chyba nalezy my-
$le¢ o tych rozdzialach, nie broni Markockiego przed zarzutem niedostatecz-
nego omoéwienia prezentowanych wynikéw — autor nie uwzglednia w 0g6-
le badan nad spotecznosciami i tozsamosciami prowadzonych wezeéniej
(takich jak np. kluczowa monografia Toma Boellstorfa Dojrzewanie w Second
Life™), nie probuje réwniez sformutowaé wnioskéw i podsumowaé swoich
badan.

13 Massive multiplayer multiplayer online roleplaying games — gry, w ktérych ,zazwyczaj w kazdym
dowolnym momencie kilkuset uzytkownikéw gra jednoczesnie” (massive multiplayer online),
a gracz, wcielajac sie¢ w dang postac (roleplaying), moze wchodzi¢ w interakcje z postaciami
prowadzonymi przez innych graczy — za K. Marak, M. Markocki Aspekty..., s. 67.

14 T. Boellstorff Dojrzewanie w Second Life. Antropologia cztowieka wirtualnego, przet. A. Sadza,
Wydawnictwo U), Krakow 2012. Zwtaszcza ze pozycja ta pojawia sie w bibliografii.
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Opis metodologii jest dos¢ jasny. Pewnym brakiem jest niedostarczenie
jakichkolwiek informacji o rozmdéwcach, w tym o ich liczbie czy cechach de-
mograficznych oraz deklarowane ,usrednianie” wynikajacych z badan, liczb,
definicji i podzialéw” (s. 69) bez wskazania, jaki udzial maja poszczegdlne
zrodla (wywiady, wypowiedzi na forach, obserwacje badacza). Niedosta-
teczna ilo$¢ informacji na temat badanej populacji jest zresztg problemem
wszystkich rozdzialow, czego przejawem jest ksztalt aneksu zawierajacego
informacje o zrédtach opinii graczy — zbudowanego jako ogdlnikowa lista
adresow internetowych, z ktorych wiekszos¢ stanowig odnosniki do kanaléw
letsplayerdw, analizowanych przez Katarzyne Marak.

Mimo tych brakéw metodologicznych i teoretycznych rozdzial trzeci sta-
nowi bardzo dobrg charakterystyke kluczowych kategorii i poje¢, co szczegol-
nie cenne — stosowanych przez samych graczy. Kategorie te daja podstawy do
wypracowania typologii graczy MMORPG, kt6rg Markocki, bez deklarowania
takiej checi, konstruuje. Ta typologia, funkcjonujac na przecieciu kategorii
wewnetrznych i zewnetrznych wzgledem swiata gry, jest o tyle istotna, ze,
jak wskazuje badacz, spotecznosci wewnatrz gry (tzw. gildie, klany — sto-
warzyszenia graczy dajace im pewne korzysci) sg homogeniczne pod wzgle-
dem przynaleznosci graczy do poszczegdlnych klas. Chociaz Markocki nie
podejmuje sie interpretacji takich uwarunkowan spotecznosci wewnatrz gier,
jego typologia moze postuzy¢ jako podstawa dalszych badan, skupiajacych
sie na poszczegdlnych mechanizmach, np. badajacg w duchu teorii aktora-
-sieci role aktantéw nieludzkich (mechanike czy technologiczne elementy
gry) dla tworzenia sie spotecznosci w grach MMORPG. Co wiecej, poniewaz
wymienione przez autora kategorie, jak sam podkresla, s3 uwarunkowane
historycznie i zmienne, siatka pojeciowa, ktdrg wypracowuje, moze stanowié
podstawe sprawdzenia aktualnosci starszych badan, takich jak wspomniana
juz publikacja Toma Boellstorfa.

Podobnie kolejny rozdzial, wykorzystujacy te same badania, a skupiajacy
sie na kwestii tozsamosci graczy i ich spolecznosci wskazuje, jakie elementy
gry odgrywaja role w ksztaltowaniu tozsamosci. Jest jednak przez to narazo-
ny na znacznie wieksze trudnosci w poréwnaniu z poprzednim rozdziatem.
Pierwszego problemu Markocki jest $wiadom — jest to mianowicie kwestia
tego, czym w ogdle jest ,tozsamos¢ gracza”. Brakuje (podobnie jak bylo we
wezesniejszych partiach ksigzki) przyjecia choéby ogélnikowej, operacyjnej
definicji, ktorg charakterystyka technik i narzedzi uzywanych przez graczy do
kreowania swojej tozsamosci moglaby precyzowaé. Wlasnie ten brak prowa-

¥

dzi do fluktuacji pojeciowych — nie wiadomo do kotica, czy przez ,tozsamosc’,
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ktdrej dotyczy artykul, autor rozumie ,tozsamo$¢ postaci gracza’, jak suge-
rowalby tytul rozdzialu, czy moze ,tozsamosé gracza”, jak Markocki pisze
w toku swojej analizy. Autor zreszta sam wpada w pulapke tej niescistosci,
gdy pisze dos¢ tautologicznie, ze ,w przypadku graczy roleplay ich tozsamo$¢
jest sktadowg dwdch tozsamosci. Jedng jest tozsamo$¢ gracza (osoby kie-
rujacej postacia), natomiast drugg jest tozsamos¢ danej postaci w swiecie
konkretnej gry”™. Problem ten jest istotny, poniewaz zamazuje strukture
przyczynowa — kwestie tego, czy gracz juz na poczatku gry ma pewne oczeki-
wania (np. bede gral roleplayowo orkiem-magiem) wynikajgce z czynnikéw
ze $wiata rzeczywistego (jego predyspozycji) i dopasowywane nastepnie do
Swiata gry, czy moze raczej pewne afordancje gry pozwalajg kreowaé jego
tozsamos$¢ w $wiecie zewnetrznym. Obie opcje wydaja sie réwnie praw-
dopodobne — tym bardziej ciekawe byloby zbadanie, ktdrg z nich czesciej
kierujg sie gracze.

Pozostale trzy rozdzialy, ktorych autorka jest Katarzyna Marak, poruszaja
problematyke gatunku gier indie horror — niezaleznych gier cyfrowych repre-
zentujacych konwencje horroru.

Rozdzial pigty poswiecony jest analizie calo$ci tego zjawiska. Marak opie-
ra sie na bogatej literaturze gier — wymienia ponad 50 tytulow, ktore bada
pod katem ich roli w kulturze. Analizom skupiajacym sie na stylu i grafice
przyswieca perspektywa wiekszej wolno$ci tworczej i niewielkiego nakladu
finansowego, dwdch czynnikéw skladajacych sie na definicje gier indie. Ba-
daczka wyrdznia kilka ogdlnych konwencji, ktdre przyjmuja twércy (jak np.
wizualizacja $wiata gry z wykorzystaniem ,klasycznego 3D, grafiki retro lub
grafiki stylizowanej” (s. 106) czy projektowanie srodowiska gry jako tréjwy-
miarowego lub dwuwymiarowego). To skonwencjonalizowanie jest podyk-
towane uwarunkowaniami ekonomicznymi — niewielki naktad finansowy,
do jakiego zdolne s3 niezalezne zespoly deweloperskie, znaczaco ogranicza
wybor programistycznych narzedzi niezbednych do projektowania gry. Sy-
tuacje stylu i estetyki gier niezaleznych komplikuje jeszcze bardziej wspo-
mniana kwestia ich eksperymentalnosci, uwiklana w kwestie ekonomiczna
dwojako. Marak wskazuje przede wszystkim na wspomniang wczesniej kwe-
stie niewielkiego ryzyka finansowego ponoszonego przez tworcow. Istotna
jest jednak takze kwestia korzystania z ograniczonych narzedzi, ktére moga,

15 K. Marak, M. Markocki Aspekty..., s. 88. Podobnie problematyczny jest tez fragment: ,tozsa-
mos$¢ graczy roleplay i graczy nie-roleplay [...] w r6znym stopniu dotyczy tozsamosci graczy
jako 0sob” (s. 93).
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paradoksalnie, stymulowa¢ kreatywnos¢ twdrcéw, pragngcych odrdznié sie
od konkurencji.

Szczegbtowa analiza gry indie horror — w tym przypadku The Music Machine,
autorstwa Davida Szymanskiego™ — jest przedmiotem ostatniego rozdziatu
Aspektow... Ta analiza, chociaz réwniez skupiona wokot aspektow ekspery-
mentalnych, poprowadzona jest w troche inny sposéb, przede wszystkim dla-
tego, ze w niewielkim stopniu autorka skupia sie na technikach wzbudzania
przerazenia. Marak pisze raczej o relacji miedzy graczem i awatarem postaci,
na kwestii sprawczosci gracza ijego immersji. Chociaz specyfika analizowa-
nej gry rzeczywiscie dobrze uzasadnia taki wybor analizowanych zagadnien,
w efekcie rozdzial traci swoja funkcje w perspektywie calosci ksigzki - za-
miast stac sie ilustracja mozliwego wykorzystania kategorii wypracowanych
w poprzednich rozdzialach, staje sie niejako niepotrzebnym dodatkiem —
na kilku stronach poswieconych analizie tej gry autorka nie jest w stanie
wyczerpujgco omoéwic zagadnienia sprawczosci ani rowniez problematyki
awataréw, tymczasem zagadnienia te byly co najwyzej wzmiankowane we
wezesniejszych partiach ksigzki.

Rozdzial szdsty jest najbardziej daleki problematyce gier indie horror spo-
$rdd rozdzialéw przygotowanych przez Katarzyne Marak, poniewaz stano-
wily one jedynie klucz, wedlug ktérego autorka wybrala letsplayeréw", kto-
rym rozdzial ten jest poswiecony. Rola i znaczenie zjawiska letsplayeréw nie
zostaly jeszcze dos$¢ dobrze zbadane. Autorka, starajac sie wypekic te luke,
stawia sobie bardzo ambitne zadanie, ktére zrealizowane w pelni mogtoby
wypekié sporych rozmiaréw monografie, wiec nie dziwi tak bardzo fakt, ze
sposrdd postawionych sobie na poczatku czterech pytan jest w stanie odpo-
wiedzie¢ konkluzywnie wylgcznie na drugie — ,,co [letsplayerzy] wnoszg do
nagrywanej realizacji, a zatem jaka funkcje w nagraniach pelnig ich reakcje,
komentarze i kompetencje?” (s. 117). Wynika to jednak w rdwnym stopniu
z ograniczonej objetos$ci rozdzialu, co z przyjetej przez Marak metodologii,
ktdra ogranicza sie do analizy wygenerowanych tresci — nagran , typu let-
splay”. Tymczasem, aby odpowiedzie¢ na pytanie, kim sg letsplayerzy jako
osoby, konieczne wydaje sie przeprowadzenie badan wsréd samych twor-
cow, za$ pytanie o to, jaka pelnig funkcje w spolecznosci graczy, wymagatoby
szczegbtowej analizy poréwnawczej z innymi tekstami dotyczacymi gier, np.
klasycznymi, pisanymi recenzjami.

16  D.Szymanski The Music Machine, 2015.

17 Przyjmuje tutaj pisownie autorki.
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Analiza wizerunku letsplayera, ktora proponuje Marak, zostata przepro-
wadzona bardzo dokladnie, z wyraznym wskazaniem tych elementéw, ktore
w najwiekszym stopniu wplywaja na ksztalt przygotowanego przez niego na-
grania, jak np. przerysowana ekspresja — duza ilo$¢ okrzykéow, gwattownych
ruchéw. Autorka w swojej analizie traktuje letsplaye jako zapis autentyczne-
go do$wiadczenia gracza, abstrahujac od kontrowersyjnych, a zewnetrznych
wzgledem centralnego przedmiotu dzialalnosci, elementéw wizerunku ich
tworcow™. Jest to decyzja opierajaca sie jednak na bardzo mocnych zaloze-
niach, ze letsplay, mimo oczywistych elementéw aktorskich (jak wspomniane
przerysowane zachowania), posiada elementy autentyczne. Marak nie przy-
tacza zadnych argumentdw na poparcie tego zalozenia. Niemniej, istnieje
druga mozliwa strategia, traktujaca letsplayerow jako krytykdw™. Przy ta-
kim podejsciu niektére rozpoznania Marak, jak np. dgzenie do wypowiadania
obiektywnych i konstruktywnych uwag, ktdre przejawiaja, mozna umiescié
w szerszym kontekscie, tymczasem autorka kwituje je jedynie jako , szcze-
gblnie warte odnotowania” (s. 126).

Najciekawszym fragmentem rozdziatu jest analiza pordwnawcza reakeji
letsplayerdéw na te samg gre (w tym przypadku z gatunku indie horror). Mimo
drobiazgowego wskazania réznic zardOwno miedzy konkretnymi realizacjami
gry przez letsplayeréw, jak i miedzy ich podejsciem do gry (krytyczng uwaz-
noscia, znajomoscig konwencji) autorka nie podejmuje proby wskazania,
w jaki sposdb rdznig sie wytworzone przez poszczegdlnych autoréw nagra-
nia, jak ich podejscie wplywa na obraz gry czy na odbiorce. Wreszcie, brakuje
umieszczenia letsplayeréw w szerszym kontekscie twdrcdw nagran na serwi-
sie YouTube, gdzie popularne staly sie filmiki prezentujace reakcje ,youtube-
réw” np. na inne filmiki, ktére wydaja sie gatunkowo powigzane z nagrania-
mi typu letsplay. Wlasnie z tej perspektywy brakuje rowniez analizy innych
dziatan twércoéw nagran typu letsplay, ktéry zdobyli wieksza popularnosé

18 Nalezy w tym miejscu przytoczyc gtosny przyktad PewDiePie, ktory, bedac najpopularniejszym
tworcg w serwisie YouTube, przygotowat rasistowski filmik, prezentujacy trzy pochodzace
z Afryki, zatrudnione przez niego osoby (za pomoca narzedzia Amazon Mechanical Turk), aby
zapozowaty do zdjecia, trzymajac kartke z napisem ,Death to all Jews"” (A. Mahdawi PewDiePie
thinks ‘Death to all Jews’is a joke. Are you laughing yet?, , The Guardian” 15.02.2017, https://www.
theguardian.com/commentisfree/2017/feb/15/youtube-pewdiepie-thinks-death-to-all-jews-
joke-laughing-yet) lub przyktad ,Zjedz kupe challenge”, ktory przetoczyt sie wérdd polskich
popularnych letsplayerow (np. https://www.youtube.com/watch?v=vRLSgQL6Ul4, 4.06.2017).

19 Taki poglad wyrazit np. Espen Aarseth podczas wyktadu na konferencji ,E-motion. Cultural Li-
teracy in Europe: 2nd Biennial Conference” w Warszawie, 10 maja 2017 roku.
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i tworzg réwniez inne ,filmiki’, ksztaltujace krajobraz tresci dostepnych na
serwisie YouTube i zwrotnie wplywajace na estetyke i tre$¢ nagran letsplay.

Podsumowanie

Aspekty funkcjonowania gier cyfrowych we wspétczesnej kulturze nie sa z cala pew-
noscig najistotniejszg pozycja groznawczg, jaka ukazala sie w minionym roku
(cho¢ moze trudno tworzy¢ takie kategoryzacje przy tak krotkiej liscie opu-
blikowanych tytutéw). Jest to skutek zaréwno przyjetej przez autorédw per-
spektywy, niezbyt popularnej w polskim game studies, jak i ostrej krytyki stanu
badan nad grami w polskiej nauce, przeprowadzonej w drugim rozdziale. Tak
ostre (i w sporej czesci nieuzasadnione) odciecie sie od dotychczasowych
publikacji skazuje autoréw na marginalizacje ich ksigzki.

Ich sprzeciw wobec dotychczasowej historii polskich badan nad grami
trudno zrekonstruowac. Jego punktem wyjscia jest kwestia terminologiczna
— mianowicie wezesna popularnosé terminu ,ludologia” w polskim dyskur-
sie groznawczym, ktdre to pojecie w dyskursie anglojezycznym ma znacznie
wezszy zakres semantyczny, oznaczajac te cze$¢ groznawstwa, ktora skupia
sie ,na badaniu struktury, mechaniki i zasad gry” (s. 44). Chociaz rzeczywi-
$cie w polskim groznawstwie istnial pewien balagan pojeciowy®, autorzy
wyprowadzaja z niego zbyt daleko idace wnioski. Jednym z nich jest uznanie,
ze ,polska ludologia nie traktuje gier ani jako tekstéw, ani jako artefaktéw
kulturowych, ktore wymagaja wlasnej, wyjatkowej retoryki czy metodologii”
(s. 45). Krytyka autoréw, koncentrujac sie na publikacjach badaczy zwigza-
nych z Polskim Towarzystwem Badania Gier, jest calosciowa — wychodzac
od terminologii, poprzez zakres tematdéw poruszanych przez autoréw (kry-
tykowanych m.in. za ,faworyzowanie elementéw teoretycznych” (s. 46))
i wybdr podstaw teoretycznych analiz (krytykowany za ,polonocentryzm”
przywolywanych tekstow oraz odwolywanie sie do ,sporu miedzy ludologami
anarratologami” — wedlug Marak i Markockiego de facto nieistniejacej deba-
ty na temat tego, czy przedmiotem i metodologia game studies powinna by¢
narracja obecna w grach cyfrowych, czy elementy mechaniki i gameplayu®)

20 Obecnie termin ,ludologia” jest mato popularny, Krawczyk (S. Krawczyk Perspektywa krytycz-
na..., s. 20) uznaje explicite, ze wigze sie on gtéwnie z dziatalnoscig PTBG.

21 Marak i Markocki okreslaja ten spér jako ,fantazmat” polskiej ludologii, jej mit zatozycielski.
Jednak réwniez zagraniczni autorzy wskazujg na istnienie tego ,sporu” w groznawstwie z po-
czatku XXI wieku, tematowi temu poswiecony byt np. pierwszy numer czasopisma ,Game
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az po przyjmowang metodologie, ktora, jak juz wspomnialem, okreslaja jako
nieadekwatng i zbyt uniwersalistyczng.

Tak totalna krytyka, przeprowadzona na zaledwie kilkunastu stronach,
jest bezzasadna z kilku wzgledéw. Po pierwsze, opiera sie na mocno okrojo-
nym wyborze polskich publikacji z zakresu groznawstwa. Autorzy przywoluja
w toku swojej pracy 23 publikacje (20 artykuléw badz rozdziatoéw i 3 ksiazki)
polskich autoréw (szczegdlnie zwigzanych z PTBG - co zaznaczaja, ale nie
wskazuja, ze ich rozpoznania nalezy ograniczy¢ do dzialalnosci tej instytucji),
pomijajac zupelnie publikacje niepolskojezyczne (chociaz zostajg one wspo-
mniane w przypisie?). Tymczasem Stanistaw Krawczyk w artykule analizujg-
cym polskie publikacje groznawcze?, przy stosunkowo restrykcyjnym dobo-
rze literatury i pozostajac, podobnie jak Marak i Markocki, przy publikacjach
polskojezycznych, uwzglednia 110 artykulow i rozdzialéw oraz 13 ksigzek?.
Dobo6r analizowanej literatury jest zatem okrojony i niereprezentatywny dla
calosci polskich game studies, natomiast Marak i Markocki wyciagaja z cyto-
wanych artykutéw daleko idace wnioski i, ostatecznie, postuluja odrzucenie
calej dotychczasowej literatury polskich autorow.

Po drugie, w obliczu tak totalnej krytyki nalezaloby oczekiwaé¢ moc-
nych kontrpropozycji ze strony jej autoréw. Tymczasem, chociaz proponuja
oni nowg perspektywe metodologiczna, uwzgledniaja w swoich analizach
w drugiej czesci ksigzki nie tylko zagadnienia stricte zwigzane z grami (jedy-
nie ostatni rozdzial zdaje sie mie¢ taki charakter), ale skupiajg sie w duzym
stopniu réwniez na krytykowanym przez siebie problemie relacji miedzy
graczami i grg, usitujac opisac zagadnienia dos¢ ogélne (jak w przypadku
rozdziatéw Markockiego). Co wiecej, chcgce unikngé nadmiernego teorety-
zowania, o ktére oskarzaja wezesniejsze polskie publikacje, rezygnuja z proby

Studies” (2001 nr 1, http://www.gamestudies.org/0101/, 4.06.2017). Zob. tez E. Aarseth A narra-
tive theory of games, w: FDG ‘12 Proceedings of the International Conference on the foundations
ofdigital games, ACM, New York 2012.

22 K. Marak, M. Markocki Aspekty..., s. 51. Autorzy wymieniaja ,Mariusza Kubinskiego", Mirosta-
wa Filiciaka i Sonig Fizek, jednak nie uwzgledniajg ich publikacji przy zarysowywaniu obrazu
polskiego groznawstwa. Pierwsze nazwisko zostato przytoczone w cudzystowie, poniewaz
autorzy mieli prawdopodobnie na mysli Piotra Kubinskiego, autora m.in. ksigzki Gry wideo. Za-
rys poetyki, Universitas, Krakow 2016. Nie udato mi sie odnalez¢ zadnej publikacji groznawczej
autorstwa Mariusza Kubinskiego.

23 S.Krawczyk Perspektywa krytyczna...

24 Tamze,s. 23.
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interpretacji zanalizowanego materialu, co znaczaco zmniejsza wage ksiazki,
czynigc z niej raczej podstawe dalszych badan.

Marak i Markocki z pewnoscig maja racje, wskazujac na np. ,batagan po-
jeciowy” panujacy w polskim groznawstwie czy tendencje do uogdlniania
i poruszania dobrze zbadanych w zagranicznych publikacjach (jak np. kwestia
wzbudzania agres;ji). Niemniej tych kilka trafnych, cennych i konstruktyw-
nych spostrzezen, jakie znajduje sie w tym rozdziale, gubi sie w przesadnie
zajadlej, totalizujacej krytyce, jaka decyduja sie przeprowadzic.

Mimo wskazanych wczesniej brakéw Aspekty... mogly sta¢ sie ciekawg
propozycja, rzeczywiscie popularyzujaca nowy, na polskim gruncie, nurt
w badaniach nad grami — skupiony na graczu i miejscu gier cyfrowych w kul -
turze, korzystajacy z metodologii nauk spolecznych, w szczegdlnosci z me-
tody etnograficznej. Tymczasem, antagonizujgc znaczng cze$¢ srodowiska
groznawczego (PTBG jest jedna z najwazniejszych i najstarszych instytucji
zajmujgcych sie game studies w Polsce), Katarzyna Marak i Mitosz Markocki
zniechecajg do szukania trafnych i cennych fragmentow swojej pracy i do pro-
wadzenia badan w popularyzowanym przez nich nurcie. W efekcie skazujg
swojg publikacje na, w sporej czesci niestuszne, zapomnienie.
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