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Wielka gra

Maciej Mary!

TEKSTY DRUGIE 2017, NR 3, S. 9-13

DOI: 10.18318/td.2017.3.1

Proponujqc ten numer tematyczny, Tomasz Z. Majkowski
i Krzysztof M. Maj nie omieszkali uprzejmie napomknac, ze
JTeksty Drugie” okazujg sie umownga kolebka polskiego groznaw-
stwa. Tu bowiem w ostatnim numerze z dawno zapomnianego
2002 roku (zwanego rowniez rokiem drugim groznawstwa, jesli
liczy¢ od proklamacji Espena Aarsetha na tamach ,Game Stu-
dies”w 2001 roku), ukazaty sie dwa artykuty (Rafata Szczerbakie-
wicza oraz Agnieszki Fulinskiej i Jakuba T. Janickiego) stanowigce
symboliczny poczatek tego kierunku w Polsce.

Gier — jako istotnej spotecznie praktyki kulturowej — nie da
sie juz dzi$ ignorowac. Cho¢ brak reprezentatywnych danych
dotyczacych liczby graczy w Polsce, mozna zaktadaé, ze jest
to przynajmniej kilkanascie procent populacji. Na takie szacunki
naprowadzajg nas posrednio wyniki badania segmentacyjnego
uczestnikow kultury z jesieni 2016 roku, wedtug ktdrego 16%
Polakow wskazuje granie w gry jako jeden z najczestszych spo-
sobow spedzania wolnego czasu, a 19% uznaje je za element
kultury™. Co ciekawe, granie koreluje w tym badaniu z dwoma

1 Badanie segmentacyjne uczestnikoéw kultury przeprowadzone przez
Muzeum Historii Polski, Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN, Na-
rodowy Instytut Fryderyka Chopina i Smartscope, http://www.nck.pl/
polskie/319000-raport-badanie-segmentacyjne-uczestnikow-kultury/.
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postawami uczestnikdw kultury: zdobywaniem wiedzy i relaksem — w obydwu przy-
padkach mocno wiazac sie z korzystaniem z szerokiej oferty kulturowej. A zatem granie
jest jedna z wielu praktyk kulturowych uczestnikéw kultury.

Ten kierunek — powigzanie grania z ogolna aktywnoscig kulturowa — zdaja sie po-
twierdzac¢ badania publicznosci warszawskich instytucji kultury z grudnia 2016 roku,
przeprowadzone wérdd przeszto pieciu tysiecy uczestnikow stotecznych wydarzen
kulturalnych. Jako sposéb spedzania wolnego czasu 11% badanych wskazato gry (dla
poréwnania 38% badanych czyta w wolnym czasie ksigzki)2. Widac tu oczywiscie roz-
warstwienie miedzy grupami preferujgcymi aktywnosci zwigzane z typem rozrywki:
w gry w wolnym czasie gra 8-9% odwiedzajgcych teatry, muzea, wystawy, koncerty,
opere i balet, ale juz 17% gosci ogrodu zoologicznego i Centrum Nauki Kopernik (z dru-
giej strony kluczowy moze tu by¢ wiek — gry sg bardziej popularne wsréd mtodszej
publicznosci, ktora przewaza w tych ostatnich instytucjach).

Wiekszo$¢ badan ze wzgledu na uzyteczno$¢ marketingowa prowadzi sie wérdd
graczy w gry komputerowe. Duze europejskie badanie Videogames in Europe, zrealizo-
wane przez Ipsos MediaCT dla Interactive Software Federation of Europe w 2012 roku,
pokazato, ze w Polsce 49% populacji online cho¢ raz w ciggu ostatnich 12 miesiecy grato
w jakas gre, co daje wynik niemal odpowiadajacy $redniej europejskiej (48%)3. Cyklicz-
ne badania internetowe Polish Gamers z ostatnich lat szacujg, ze choc raz grato w jaka$
gre 69-72% internautéw*. Warto jednak podkresli¢, ze sg to badania prowadzone online
i nie do konca reprezentatywne dla catej populacji. Dla poréwnania mozna przytoczy¢
wyniki badania przeprowadzonego telefonicznie przez Pew Research Center z 2015
roku, w ktérym prawie potowa dorostych Amerykanow (49%) stwierdzita, ze grata kie-
dykolwiek w gre komputerows, za$ 10% badanych uznawato sie za graczy (.gamers”)s.
Przyjeta metodologia pozwolita lepiej naszkicowac obraz zainteresowan grami w catej
populacji (@merykanskiej).

2 Badania publicznosci warszawskich instytucji kultury MillwardBrown dla Urzedu Miasta st. War-
szawy (Grudzien 2016), http://www.nck.pl/badania/318560-raport-z-badania-publicznosci-
warszawskich-instytucji-kultury/.

3 Videogames in Europe: 2012 Consumer Study, http://www.isfe.eu/sites/isfe.eu/files/attach-
ments/poland_-_isfe_consumer_study.pdf.

4 Badanie z 2015 roku dostepne w raporcie Kondycja Polskiej Branzy Gier Wideo: http://www.kpt.
krakow.pl/wp-content/uploads/2015/09/Raport_A4_Web.pdf. Wstepne wyniki badania z 2016
roku: Kim sg polscy gracze? Infografika z badania Polish Gamers Research 2016, http://gry.onet.
pl/artykuly/kim-sa-polscy-gracze-infografika-z-badania-polish-gamers-research-2016/9jpimc.

5 Raport Gaming and Gamers z 2015: http://www.pewinternet.org/2015/12/15/gaming-and-ga-
mers/.
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Warto dodac¢, ze cho¢ w centrum zainteresowania tych badan pozostaja gtéwnie
gry komputerowe, to s3 jeszcze gry niewymagajace komputera, jak gry RPG, karcia-
ne, escape rooms czy LARP-y, o ktorych pisze w tym numerze Michat Mochocki. Nie
zapominajmy tez o starych, dobrych planszéwkach. Mimo braku rzetelnych lub wy-
czerpujacych danych mozemy jednakowoz stwierdzic, ze gry stanowig obecnie jedna
z najpopularniejszych form rozrywki, nie powinno juz zatem dziwi¢ uznawanie ich za
istotne teksty kultury. Symbolicznym awansem gier w przestrzeni kulturalnej byto
uzupetnienie w 2016 roku klasycznych kategorii Paszportow Polityki (literatura, teatr,
sztuki wizualne, muzyka powazna i popularna) o ,kulture cyfrows, ktdrg w pierwszej
edycji zdominowaty wtasnie gry.

Podczas niedawnej konferencji Cultural Literacy in Europe w Instytucie Badan
Literackich PAN Espen Aarseth mowit wrecz o ciekawych praktykach kulturowych,
ktére z jakiej$ przyczyny nazywamy grami (a nie na odwrét). A zatem to w jakims sen-
sie ewolucja kultury kazata nam myslec o tych tekstach odmiennie niz o ksigzkach,
filmach, spektaklach... Moze czas to zmieni¢? Na gry powinnismy patrzec¢ tak jak na
inne teksty kultury, ktére powstaja i ewoluujg w kontekscie dostepnych technologii
komunikacyjnych. W ten sposdb np. blogi mozna traktowac jako powrét (czy tez post-
drukowe nawigzanie) do sytuacji komunikacyjnych sprzed epoki druku — udroznienie
bezposrednich kanatéw komunikacji, rozwdj lokalnosci, aktywizacje czytelnikow itd.
Podobnie dzisiejsze seriale wysokobudzetowe w ciekawy sposdb wchodzg w dialog
z kinem i z gatunkiem powiesci. No i mamy wreszcie gry, ktére t3czg opowiesé z ele-
mentem growym — pozwalajg nam w nig ingerowac, przywracajg poczucie kontroli,
odwotuja sie do checi wspdtzawodnictwa, stopniujg ciekawosc...

Z radoscig przystalisSmy zatem na Swigtowanie 15-lecia polskiego groznawstwa na
naszych tamach. Zwtaszcza ze czuli$my sie nieco wspotodpowiedzialni za nieocze-
kiwany owoc naszych decyzji redaktorskich sprzed lat. Prosze sobie wiec wyobrazic¢
nasze zdziwienie, gdy do tomu na czes¢ pietnastolecia groznawstwa dostalismy tekst
o... cwiercwieczu polskich badan nad grami. Oczywiscie, jak to zwykle bywa z nowymi
kierunkami - tych poczatkdw jest zazwyczaj kilka i trzeba sobie jakis wybrac. W tym
wypadku skrzetnie kataloguja je nieocenione bibliografie tworzone przez Stanistawa
Krawczyka i Roberta Dudzinskiego. Marii B. Gardzie natomiast zawdzigczamy odnale-
zienie w mrokach transformacji ustrojowej owego przed¢wieréwiecznego, pierwszego
polskiego tekstu groznawczego autorstwa Ryszarda Ciarki, pod jakze barthes'owskim
(a przez to i nieco manifestowym) tytutem: Smieré kina.

Groznawstwo gra w wielka gre. Podobnie zreszta jak wiele innych mtodych pradow,
kierunkow, zwrotoéw, przewrotow, powrotow i nawrotow. Stawka w grze jest oczywi-
Scie uznanie dla danego kierunku (dyscypliny? — tu odsytam do polemik zawartych
W numerze) oraz jego instytucjonalizacja. Budowanie rodowodu to tylko jeden ze

1"



12

teksty DRUGIE 2017/3 WSZYSTKO GRA?

zwyczajowych elementoéw tej gry. Celem tego numeru z pewnoscig jest nie tyle pre-
zentacja bogactwa podejs¢, ile wyjscie poza zwykty krag adresatow badan groznaw-
czych — do szerszego $rodowiska literaturoznawcow i kulturoznawcow, dla ktérych
nowos¢ mogg stanowic nie tylko prezentowane tu badania, lecz takze — i to prawdziwe
wyzwanie — sam ich przedmiot...

To zaiste sytuacja osobliwa, poniewaz z jednej strony gry zdaja sie stanowic osobne
~medium” (w szerokim znaczeniu), rzgdzace sie swoimi wiasnymi prawami, jak literatu-
ra, sztuki plastyczne, film, muzyka... Z drugiej, za sprawg hybrydowej formy i narracyj-
nosci, stanowig wdzieczny przedmiot do analiz z wykorzystaniem narzedzi strukturali-
stycznej i poststrukturalistycznej teorii literatury, o czym moga $wiadczy¢ odniesienia
autorow prac tego tomu do takich postaci jak (w kolejno$ci alfabetycznej): Bachtin, Bal,
Bourdieu, Derrida, Dolezel, Eco, Foucault, Gadamer, Genette, Greenblatt, Heidegger,
Hillis Miller, Hutcheon, Iser, Latour, Markiewicz, Markowski, Mouffe, Niinning, Ricceur,
Said, Stawek. W zasadzie brakuje tu tylko dwdch nazwisk: Ingardena i Okopien-Stawin-
skiej. Pierwszego — choc jestem jak najdalszy od stwierdzen, ze cata kognitywistyka
to tylko przypisy do Ingardena — poniewaz multimodalny charakter do$wiadczen gra-
czy zdaje sie dobrze wspotgrac ze skrajnie ejdetyczng koncepcjg konkretyzacji, ktora na
gruncie literatury postponowat Lem, argumentujac, ze on sobie niczego nie wyobraza,
czytajgc. Moze whasnie gry okazatyby sie ciekawym przedmiotem badawczym dla tej
koncepcji. A druga, jako symbol systematycznej poetyki strukturalnej, ktéra — zdac by
sie mogto — moze czesto dostarczaé lepszych narzedzi analitycznych niz popularna
narratologia Mieke Bal.

Prace zebrane w tym tomie dowodzg uzytecznosci stosowania w analizie gier na-
rzedzi wypracowanych przez literaturoznawstwo. Mamy tu z jednej strony propozy-
cje metodologiczne, czerpigce z hermeneutyki (Ktosinski), narratologii (Felczak, Maj),
Bachtina (Majkowski), paratekstualnosci (Zmuda, Kominiarczuk) czy krytyki posthu-
manistycznej (Fizek, Stasienko). Z drugiej, znajdziemy tu teksty stanowigce klasyczne
interpretacje odwotujace sie do krytyki ideologicznej (Schweiger), postkolonialnej (Ku-
kulak), Heideggera (Kania), Derridy (Btaszkowska) czy Foucaulta (Zarzycka). Wyraznie
widac, ze nie chodzi tu jednak o zwykte przyktadanie narzedzi do nowego przedmiotu,
tylko o wypracowanie konkretnej metodologii badawczej — $wiadcza o tym zmagania
groznawcow z jezykiem, by odpowiednie da¢ grze stowo. W efekcie powstaje dos¢
hermetyczny, ale wiasny zestaw terminow (czesto wedrujgcych z innych dyscyplin lub
jezykdw): protagonista, posta¢ grywalna, immersja, awatar, groznawstwo, materiat gro-
wy, emergencja, cutscena (katscena?), gameplay (gejmplej?), agentywnosc¢ itd. O tym,
ze groznawstwo wchodzi w faze instytucjonalizacji, Swiadczg nie tylko skrupulatnie
odnotowane nowalijki archiwalne (Garda i Krawczyk, Mochocki), lecz takze tempe-
ratura polemicznej wymiany ognia miedzy ré6znymi ujeciami dyscypliny przy okaz;ji



WSTEP MACIE) MARYL WIELKA GRA

trojgtosu wokot ksigzki Katarzyny Marak i Mitosza Markockiego Aspekty funkcjonowania
gier cyfrowych we wspdtczesnej kulturze. Studia przypadkéw (Rorot; Krawczyk, Sterczew-
ski i Kominarczuk; Marak i Markocki). Trudno sie jednak dziwi¢, poniewaz wielka gra
toczy sie tu o wielka stawke. Chodzi o, ni mniej, ni wiecej, uSwiadomienie szerokiej
publicznosci, ze gry (zwtaszcza komputerowe) to nie tylko petnoprawne teksty kultury,
ktére warto badaé (to juz chyba wiemy, o czym $wiadczy niemata bibliografia polskich
tekstow czy wystapien konferencyjnych w tej materii), lecz takze pewna forma uczest-
nictwa w kulturze, bez znajomosci ktorej juz wkrdtce trudno bedzie nam rozumie¢
wspoftczesne spoteczenstwo.

Abstract

Maciej Maryl
THE INSTITUTE OF LITERARY RESEARCH OF THE POLISH ACADEMY OF SCIENCES (WARSAW)
The Name of the Game

Maryl frames the articles collected in this volume as examples of how the tools of
literary studies can be applied to game analysis. While Polish Game Studies are aspiring
for recognition as a field, the key issue is to make the general public aware that games
(especially computer games) are not just fully fledged cultural texts worth exploring,
but that they have also become an important way to participate in culture. This form
of participation, Maryl suggests, will soon be crucial for understanding modern society.
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