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O tym, jak pi¢tnascioro naukowcow

przeszio Mario w lewo

Olbrzym w cieniu. Gry wideo w kulturze audiowizualnej, red. Andrzej
Pitrus, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow 2012,

ss. 242,

Od lat 90. XX wieku w $rodowisku aka-
demickim coraz czg¢sciej stychaé byto glosy
domagajace si¢ powotlania dyscypliny, kto-
ra zajetaby si¢ z kazdym rokiem wyrazniej
zaznaczajacym swa obecnos¢ w kulturze
fenomenem gier wideo. Narodziny game
studies postawity przed badaczami identyfi-
kujacymi swe zainteresowania z ta proble-
matyka wymog zbudowania autonomicznej
metodologii, teorii badan oraz narzedzi ba-
dawczych. Prace te z pewnoscia nie zostang
sfinalizowane z dnia na dzien. Jednak jak
wie kazdy, kto zajmuje si¢ dydaktyka aka-
demicka, kolejne roczniki mlodych ludzi
wyrostych przy komputerze i konsoli coraz
czesciej domagaja si¢ pilnej pomocy w po-
znawczej penetracji tego wlasnie wymiaru
codziennos$ci swojego pokolenia.

Niestety, na polskim rynku wydawni-
czym nadal brakuje publikacji wyktada-
jacych teoretyczne i metodologiczne pod-
stawy badan kulturowych 1 spolecznych
wymiaréow gier, ktore mozna by w takich
przypadkach polecaé. Oczywiscie w tej sy-
tuacji najbardziej przydatny bytby klasyczny
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podrecznik do game studies, ale zrozumiate
jest, ze trudno bytoby go napisa¢ w chwili,
gdy badania te jeszcze wciaz raczkuja, i to
nie tylko w naszej cz¢s$ci Europy. Na razie
zespotowi autorow pod przewodnictwem
Andrzeja Pitrusa udato si¢ powota¢ do zycia
wyjatkowo jak na polskie standardy spdjna
prace zbiorowa, ktéra nie pomija zadnego
istotnego aspektu owych badan i moze $mia-
o wystgpowac w roli takiego podrecznika.
W znamiennie zatytulowanym wstepie
do tomu Olbrzym wychodzi z cienia: gry
wideo jako awangarda wspolczesnej kultury
audiowizualnej A. Pitrus jasno wyktada cel
powstania tej ksigzki. Byto nim, po pierwsze,
udowodnienie, ze gry wideo sg powaznym
tematem badawczym, a po drugie — wykaza-
nie, ze ich popularnos¢ nie powinna by¢ roz-
patrywana w kategoriach plagi spolecznej
(s. VIII). Doskonale rozumiem zasadnos¢
zastosowania tego zabiegu retorycznego,
gdyz sama bytam zmuszona odwotywac si¢
don, gdy dekadg¢ temu rozpoczynatam wias-
ne badania nad Internetem. Zaskakujacy jest
fakt, ze o ile twierdzen o rosnacym spotecz-
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nym i kulturowym znaczeniu Internetu oraz
istnieniu jego pozytywnych aspektow nikt
juz obecnie nie podwaza, o tyle nadal czesto
czyni si¢ to w odniesieniu do gier wideo,
chociaz dziela one wspolna historie, a gry
stanowily wrecz forpocztg umasowienia
sieci.

Zatem pomimo iz gry wideo sa jednym
z najdiuzej funkcjonujacych fenomenow
kultury cyfrowej, game studies sa jedna
znajmtodszych dyscyplin powotanych w ce-
lu jej badania. Dla najwczesniejszego etapu
autonomizacji dyscypliny badawczej i legi-
tymizacji jej przedmiotu charakterystyczna
jest praktyka wykazywania az do skutku,
iz jest on wart wysitku poznawczego. Sku-
pienie si¢ na tym zadaniu moze wptywac na
szybka dezaktualizacj¢ powstajacych prac,
ale to etap niezbgdny, by mozna byto przejs¢
na kolejny poziom refleksji. Fakt, ze wszyst-
kim autorom Olbrzyma w cieniu udalo si¢
w tej nietatwej sytuacji uniknaé popadnigcia
w przesadny apologetyzm, §wiadczy o tym,
ze potrafig oni zachowaé profesjonalny dy-
stans wobec obiektu, a tym samym, ze OW
»ZeTOWy etap” majq juz za soba. Nie znaj-
dziemy w tej ksigzce mozolnych prob wy-
kazania prawdziwosci oczywistych twier-
dzen, ze granie w gry wideo nie prowadzi do
psychopatii, socjopatii czy wrgcz opetania;
autorzy stusznie zakltadaja, ze takowe byty-
by marnowaniem czasu i energii, a rozmai-
tej masci ,,grofobi” i tak pozostaliby na nie
obojetni. Mozna $miato orzec, ze pomimo
iz polskie game studies wciaz pozostaja na
etapie formowania, Olbrzymowi udato si¢
pomyslnie przenie$¢ je przez wzburzone
wody techno- i mediofobii na kolejny etap
roZwoju.

Ostrozno$¢ wskazana przy tej operacji
nie powinna jednak by¢ az tak daleko po-
sunigta, aby hamowaé rozwoj dyscypliny.
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Nadmiar takiej przezornosci wykazat Bta-
zej Augustynek, ktoérego tekst Potencjal
narracyjny gier wideo zostal umieszczony
jako pierwszy w tomie. Moim zdaniem (po-
dobnie jak zdaniem wielu innych autorow
tej ksiazki, na przyktad Andrzeja Pitrusa),
autonomizacja gier wideo zaszla juz o wie-
le za daleko, aby mozna byto kwitowac ich
specyfike okresleniami, takimi jak ,,polifo-
nia multimedialna”, ,,potaczenie wszystkich
dotychczasowych nos$nikow”, ,,przeniesie-
nie zasad” i ,,wypadkowa” charakterystycz-
nych dla starszych mediéw srodkow wyrazu
(s. 1). Zrozumiate, ze to strategia w zamysle
autora legitymizujaca game studies, jednak
trafia ona w préznie, poniewaz pgpowina
faczaca gry wideo ze starszymi mediami
jest juz od dluzszego czasu przecieta. Para-
doksalnie, swiadomos$¢ tego faktu zawdzie-
czamy gtownie wspomnianym ,,grofobom”,
wielokrotnie podkreslajacym autonomicz-
no$¢ 1 innowacyjnos¢ tej dziedziny rozryw-
ki, gdyz lepiej stuzyto to celowi demonizacji
spotecznego oddziatywania gier wideo.
Podstawowym problemem game studies
od chwili ich narodzin pozostaje kwestia
zwiazkOw gry z narracja, a w konsekwencji
translacja rozumiana jako praktyka przekta-
du innych gatunkéw narracyjnych na gry
i odwrotnie. Czgs¢ badaczy catkowicie od-
rzuca mozliwo$¢ nawigzania takiej relacji,
inni, przeciwnie, traktuja narracyjnos¢ jako
jedna z cech konstytutywnych gier wideo.
W tej sytuacji nie dziwi, ze kwestia narra-
cji powraca w niemal kazdym tekscie tomu.
Augustynek podejmuje 6w dyskurs, trafnie
streszczajac jego najwazniejsze kontrower-
sje. Trudno jednak wnie$¢ don co$ nowego,
dopdki argumentacja opiera si¢ na niepo-
partym badaniami imputowaniu graczom
okreslonych motywacji (,,cheé przezycia
ciekawej historii bedzie zawsze ograniczana
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przez che¢ (...) wygrania”, s. 2). Przejrzy-
sto$¢ wywodu maci rowniez fakt, ze pojecia
narracji i fabuly nie sa przez autora wyraz-
nie rozrozniane (,,Trudno si¢ (...) zgodzié
(...), ze kazdy przejaw dzialalnosci gracza
tworzy fabule”, gdyz ,,[w]ickszos$¢ dziatan
podejmowanych przez gracza nie jest dzia-
faniami narracyjnymi”, s. 2). Antidotum na
to uproszczenie mogloby stanowi¢ odwota-
nie si¢ do zasobdw wiedzy teoretycznofil-
mowej dotyczacej mozliwosci subiektywi-
zacji narracji i poznawczej interakcji widza
z tekstem audiowizualnym. Pomogloby
to unikna¢ utozsamienia gracza z protago-
nista 1 awatarem (,,interaktywnos¢, czyli
mozliwos¢ wpltywania na rozgrywajace sie
wokot gracza wydarzenia”, s. 4), apriorycz-
nego zalozenia istnienia pelnej identyfikacji
miedzy nimi (s. 6), a takze stylistyczno-
-semantycznych potknie¢ w rodzaju: ,,Ta hi-
storia (...) [jlest jasno zdefiniowang instan-
cja autorska” (s. 17). Niepelna swiadomosé
rozwinie¢, uwiktan i relatywizacji kluczo-
wego dla tekstu pojecia, jakim jest narracja,
stanowi wlasciwie jedyna, ale za to dos¢
powazng jego wade. Natomiast zajmujace
W nim najwigcej miejsca uszczegdtawiajace
omodwienie klasyfikacji czterech charakte-
rystycznych dla gier modeli narracyjnych —
linearnego, rozgalgzionego, rozproszonego
1 emergentnego — jest interesujace i nadaje
si¢ do wykorzystania w dalszych badaniach.

Kolejny artykul, Miejsca zabawy.
O przedstawieniach przestrzeni w grach
wideo Andrzeja Pitrusa, jest wolny od nie-
dociagni¢¢ poprzedniego. Autor skutecznie
rozwiazuje wiele problemow poznawczych
miodych game studies, nawiazujac do teore-
tycznego dorobku innych mediéw audiowi-
zualnych ze szczegdlnym uwzglednieniem
filmu. Pomaga mu w tym umiejetne wyko-
rzystanie perspektywy historycznej. Wbrew
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tytutowi artykut dotyczy w wigkszym stop-
niu wlasnie historii gier anizeli przedstawien
przestrzeni w ich ramach, jest w dodatku
dos¢ krétki, lecz merytorycznie cenny i upo-
rzadkowany. Pitrus dostrzega zardwno inter-
tekstualny wymiar gier wideo, jak i fakt, ze
»przestrzen gry jest zjawiskiem samoistnym”
(s. 27), nie zakladajac przy tym pochopnie
istnienia jakiej§ zasadniczej sprzecznosci
miedzy tymi dwoma ich aspektami. Fakt au-
tonomizacji poetyki gier wideo nie oznacza
bynajmniej, ze do celow analizy jej elemen-
tow nie mozna wykorzystywac poje¢ i narze-
dzi zrodzonych w polu teoretycznym innego
medium. Wrecz przeciwnie, jest to zabieg
wskazany 1 owocujacy wzrostem analitycz-
nej efektywnosci, pod warunkiem jednakze,
ze autor bedzie umiat nada¢ mu jednoznacz-
nie adaptacyjny charakter. Pitrus znakomicie
sprostat temu zadaniu.

Roéwniez artykut Jerzego Zygmunta Szei
Narracyjne gry fabularne i ich komputerowe
odpowiedniki: miedzy kulturq stowa a kul-
turq digitalnq taczy walory merytoryczne
z przystgpna, przejrzysta forma. Wydatnie
pomaga w tym jasna artykulacja problematy-
ki badawczej 1 wysoka swiadomo$¢ zarazem
potrzeby, jak i ryzyka towarzyszacego defi-
niowaniu kluczowych pojeé¢ game studies.
Tekst ten, porownujacy zroéznicowane mo-
dele narracji 1 kooperacji graczy funkcjonu-
jace w grach wideo i grach fabularnych, ma
charakter opisowo-sprawozdawczy i prze-
gladowy, niemal encyklopedyczny. Bynaj-
mniej nie jest to jego wada, sprawia nato-
miast, ze mozna go rekomendowaé zaro6wno
do celow badawczych, jak i dydaktycznych.
Nawet za$ zdeklarowanym technofobom
powinna przynie$¢ satysfakcje finalowa
konkluzja: ,Narracyjne gry fabularne jesz-
cze przez pewien czas beda domena (...)
ludzi” (s. 38).
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Kolejnemu artykutowi, Sztucznej inteli-
gencji w grach wideo autorstwa Jana Arga-
sinskiego, brakuje zalet poprzednich prac
tomu. Pojecia, takie jak inteligencja, symu-
lacja czy sztuczna inteligencja, sa ogrom-
nie problematyczne definicyjnie, Argasinski
traktuje je jednak jak w pelni intersubiek-
tywnie zrozumiale. Najwyrazniej pojmuje
je przy tym w znaczeniu potocznym, skoro
postuguje si¢ wymiennie okresleniami ,,inte-
ligencja”, ,,Swiadomos¢”, ,,mézg”, ,,umyst”,
»duch” (1), ,,myslenie” i ,,poznanie”, co stoi
w sprzecznosci z tradycja nauk filozoficz-
nych, biologicznych 1 psychologicznych.
Autor wymienia wprawdzie kilka hipote-
tycznych sktadowych definicji inteligencji
(s. 43), nie powotuje jednak zadnego ich
zrédla (nawiasem mowiac, bibliografia ar-
tykutlu jest uderzajaco uboga jak na tekst
naukowy). Miary goryczy dopehia fakt, ze
powyzszych probleméw mozna by byto bez
trudu unikna¢, gdyby tekst rozpoczaé, nie
za$ zakonczy¢ stwierdzeniem, iz wszystkie
techniczne rozwigzania typu Al jedynie wy-
wolujq wrazenie inteligencji (s. 52). Przy-
jecie potocznego rozumienia tejze byltoby
wowczas w petni usprawiedliwione, a skad-
inad pasjonujacy opis owych rozwiazan za-
warty w tekscie mialby szans¢ rozwinac sie
w kierunku bardziej owocnym poznawczo.

Na pelne uznanie zastuguje natomiast
pasjonujace omowienie zazwyczaj pomija-
nego przez game studies fenomenu ,,graczy
transgresyjnych” (s. 58) zawarte w artyku-
le Gracz, postac, osobowos¢ i tozsamosé
Katarzyny Prajzner. Z premedytacja tamig
oni zasady, wypadajac tym samym z lu-
dologicznej definicji gracza, ich obecnosé
jednak stanowi wazny czynnik formujacy
granice $wiata gry i lokujacy go spolecznie.
Wielu badaczy gier ignoruje ich wktad, po-
winni oni jednak zadaé¢ sobie pytanie, czym
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bytaby na przyktad historia gier karcianych
bez hazardu i szulerki. Wszelkie tego rodza-
ju ,,graniczne” i ,,niedobre praktyki” buduja
ekscytujacy klimat ,,giercowania”, wspot-
tworzac wciaz mato zbadane pigtro kultury
graczy i1 czyniac ja — niezaleznie od tworzy-
wa 1 nos$nika gry — tak atrakcyjna. Prajzner
wnikliwie analizuje spoteczng obecnosé
gracza w dwoch aspektach: obecnosci oso-
bistej i obecnosci srodowiska, z ktdrej wy-
nika wrazenie kontroli (s. 60). Uwzglednia
przy tym nie tylko ludologiczny, ale réw-
niez performatywny i poznawczy wymiar
gry, przetwarzajac, uspojniajac i uzupeia-
jac teorie innych badaczy (gtownie Espena
Aarsetha). Zachecatabym autorke do pdjscia
dalej w tym kierunku — moze do dopetnienia
precyzyjnie i klarownie wylozonej, a inte-
ligentnie modyfikowanej teorii badaniami
wilasnymi? Z pewnos$cig dysponuje ona nie
tylko niezbedna do realizacji tego celu wie-
dza, ale réwniez wrazliwoscia.
Gamification. Jak rzeczywistosé staje
sie grq cyfrowq? Radostawa Bomby zawie-
ra zbidr fascynujacych opiséw przyktadow
tytutowego zjawiska ,,growienia” wspot-
czesnej kultury, anonsowanego w ostatnich
latach zaréwno przez licznych publicystow,
jak i1 badaczy. Brak obecnej choéby w arty-
kule Pitrusa perspektywy historycznej spra-
wia jednak, ze autor w swoich diagnozach
nieco si¢ zapedza, traktujac omawiane zja-
wisko jako totalnie innowacyjne, a igno-
rujac na przyktad wielowickowe militarne
wykorzystanie szachéw, naukowe gier lo-
gicznych czy ekonomiczne gier hazardo-
wych. Jako dowod lawinowego wzrostu
znaczenia gamification w kulturze przed-
stawia na przyktad casusy naliczania komu-
kolwiek punktow w dowolnym kontekscie
(s. 77). Idac tym tropem, mozna by uznac,
ze fakt, iz cztowieka mozna ,,w realu” za-
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strzeli¢, podobnie jak w Counter-Strike, to
koronny argument $wiadczacy o zdomi-
nowaniu kultury wspdtczesnej przez gry
wideo. Jednak podobienistwo formalne nie
musi §wiadczy¢ o pokrewienstwie zjawisk.
Mozna mie¢ roéwniez zastrzezenia do kwito-
wania skomplikowanego antropologicznego
zagadnienia ekonomii daru trzema linijkami
z Cialdiniego (s. 77). Mimo to zapropono-
wang przez Bombe typologie gamification
(s. 88) oceniam jako trafng i nadajaca si¢
do analitycznego wykorzystania, zas ogdlna
diagnoze wzrostu znaczenia gier w kulturze
— jako jak najbardziej stuszna.

Lekture kolejnego tekstu, Gram, wiec...
kim jestem? Rola i funkcja gracza w rela-
¢ji z medium ergodycznym Bartosza Klody-
-Staniecki, utrudniaja potknigcia jezykowe
(,,podzielit on graczy na cztery warstwy”,
s. 94, , cyberteksty, czyli tresci, ktore pozwa-
laja na ich (...) wlasnorgczng kompozycje”,
s. 97, ,,oparte na abstrakcji ciagi znaczen”,
s. 99 itp.). Mimo to artykut zawiera sporo
godnych uwagi spostrzezen. Ktoda-Staniec-
ko podobnie jak Prajzner docenia role ,,gra-
cza transgresyjnego” (s. 99), stusznie wska-
Zujac, ze weryfikacja umiejetnosci w trakcie
rozgrywki modyfikuje opis gracza, a zatem
takze jego cyberspoteczny status (s. 97),
oraz rozwijajac ciekawe pordwnanie gracza
do rezysera (s. 100), ktore istotnie mogloby
pomoéc w wyprowadzeniu game studies z im-
pasu narratologicznego w stron¢ narratywi-
zmu (s. 102). Réwniez przedstawiona przez
Ktodg-Staniecke typologia graczy, mimo
ze zrodtowo odnoszaca sic do MUD-6w,
czyli dzi$ juz mocno archaicznych $rodo-
wisk (s. 94), jest godna uwagi, cho¢ zapew-
ne wymagataby ponownej weryfikacji i by¢
moze uaktualnienia.

Artykut Marty Raczek, Subwersywna
rzeczywistoS¢ artystycznych gier — gry kom-

320 O tym, jak pietnascioro naukowcéw przeszio Mario w lewo

Magdalena Kaminska

puterowe jako inspiracja taktyk polskich ar-
tystow, w mojej opinii znacznie skuteczniej
anizeli wiele tekstow typowo polemicznych
dowodzi, iz gry to powazny temat, szcze-
gblnie dobrze wpisujac si¢ w nakreslone
przez Pitrusa cele publikacji. Wiedza autorki
z zakresu historii sztuki pozwala jej osadzi¢
omawiane zjawiska w systemie kultury, za-
miast poddaé si¢ przedwczesnej by¢ moze
ekscytacji ich rewolucyjnym potencjatem.
Dzigki temu Raczek moze zakwalifikowad
gre (ikonograficzna) jako konwencje cha-
rakterystyczng dla wszelkich sztuk wizual-
nych, a rownoczesnie trafnie wypunktowad
odstepstwa od tradycji, ktérymi skutkuje
wykorzystywanie gier wideo jako tworzywa
i Srodka wyrazu. Autorka wigze owa specy-
ficzng forme gamification ze spotecznokry-
tycznymi ambicjami wielu artystow wspot-
czesnych, dochodzac do ze wszech miar
shusznego, a jednak niebanalnego wniosku,
iz ,,pozornie rozrywkowy charakter tego
typu projektow nie przekresla ich potencjatu
krytycznego” (s. 114). Obszerne, obrazowe
deskrypcje poszczegolnych dziet czynig po-
niekad kronikarski tekst Raczek nie tylko
tym cenniejszym merytorycznie, ale 1 zrozu-
miatym réwniez dla oséb, ktore nie sa eks-
pertami w dziedzinie kultury artystycznej.
Anna Nacher przyzwyczaita juz czytel-
nikow do swojej ogromnej erudycji. Row-
niez w artykule Miedzy grq a codziennos-
ciq — mobilne gry w przestrzeni hybrydowej
nie rozczarowuje ich oczekiwan. Interesuje
ja szczegdblnie proksemika kultury, a w jej
ramach — obszary pograniczne, ktére jednak
rozpatruje nie tyle pod katem ich konwen-
cjonalnie rozumianego potencjatu trans-
gresywnego, ile jako symptomatyczny,
cho¢ szczegolny element procesu i systemu
(,,[Z]mianie ulegaja co najmniej dwa para-
metry kategorii przestrzeni w grach wideo:
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po pierwsze, granice migdzy przestrzenig
gry a przestrzenia zycia codziennego staja
si¢ znacznie bardziej problematyczne [...];
po drugie, podstawowy interfejs — stano-
wiacy o mozliwosci eksploracji przestrzeni
gry — w znacznie wigkszym stopniu anga-
zuje cate ciato gracza i jego zdolnosci ru-
chowe”, s. 117). Z racji takich, a nie innych
zainteresowan poznawczych glownym te-
matem artykulu autorka czyni pervasive
games, ktorych tworcy staraja si¢ zaburzac
granic¢ migdzy tym, co realne, a tym, co
przynalezne do $wiata gry, podwazajac tym
samym przekonanie, ze gr¢ mozna analizo-
wac¢ w oderwaniu od jej kontekstow. Takie
podejscie pozwala na oryginalne naswietle-
nie kategorii immersji, szczegdlnie po im-
plementacji pewnych jej wariantéw w prze-
strzenie technologii mobilnych, co czyni je
przestrzeniami hybrydowymi. Nacher oswa-
ja je jako obszary wieloznacznie rozumianej
kontroli, ilustrujac tym samym, w jak nie-
przewidywalne $ciezki skreca wspodtczesna
technika. Dzigki temu artykut, podobnie jak
1 inne teksty tej autorki, jest nie tylko war-
to$ciowy poznawczo i inspirujacy, ale stano-
wi tez swoista szczepionke na technofobig.
Monika Goérska-Olesinska w artykule
Playable poetry i gry komputerowe. Krytycz-
ne negocjacje po raz kolejny udowadnia, iz
w pelni zastuguje na swoja pozycj¢ czolowe;j
ekspertki w dziedzinie e-literatury. Jak przy-
stato na autorke, ktorej bliski jest Swiat nie
tylko digitalnego stowa, wykazuje szczegdl-
ng wrazliwos$¢ na semantyczne zréznicowa-
nie odcieni pojecia gry. Jako jedna z niewie-
lu badaczy uzywa go nie tylko w znaczeniu
rozgrywki, ale takze performance’u oraz
czystej, przyjemnosciowej zabawy. Podej-
Scie takie przynosi pozytywne konsekwen-
cje w postaci odkrycia przed czytelnikiem
wielu odmian frapujacych tekstualnych hy-
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bryd. Godne uwagi jest réwniez oryginalne
naswietlenie zamitowania wielu artystow do
rozwigzan formalnych typu vintage, z kto-
rymi, jak si¢ okazuje, bynajmniej nie stoja
W sprzeczno$ci innowacyjne koncepcyjnie
i technologicznie rozwiazania w rodzaju
fizjocybertekstow. Tekst zyskatby zapewne
dodatkowo na przektadzie cytowanych frag-
mentdw poezji, ale nie jest to zarzut; zdaj¢ so-
bie sprawg, ze ttumaczenie tekstow poetyc-
kich to zadanie bardzo trudne, ktorego rea-
lizacji naukowiec ma prawo si¢ nie podjac.

Synergia anime i gier wideo Agnieszki
Kamrowskiej stanowi ciekawe i sprawnie
napisane opisowe studium z pogranicza
game studies, kulturoznawstwa i japonisty-
ki. Zbudowanie interdyscyplinarnej analizy
angazujacej si¢ w problematyke komuni-
kacji migdzykulturowej nigdy nie jest za-
daniem tatwym, w tym wypadku jednak
wysitki autorki zostaly uwienczone powo-
dzeniem. Plaszczyzna globalnego rynku
gier wideo okazala si¢ efektywnym wspol-
nym mianownikiem dla opisu zréznicowa-
nia tematycznego, ktore sita rzeczy musi za-
wrzeé w sobie w ten sposob zaprojektowany
tekst. Za pomoca omowienia kilku multime-
dialnych tytutow-przypadkéw Kamrowska
trafnie ilustruje strategie realizacji global-
nego sukcesu stosowane przez wytworcow
japonskiej popkultury. Niewatpliwie nalezy
oceni¢ je jako skuteczne: pomogly one za-
wiadna¢ wyobraznia tysiecy ludzi na calym
swiecie, podazajacych dzi§ w $lad za nie-
skrepowana fantazjg Japonczykow — ,.swia-
towych liderow w produkcji cool” (s. 165).
Artykulowi zarzuci¢ mozna jedynie to, ze
jego tytut wprowadza czytelnika w bilad,
gdyz niestusznie wyklucza mange, literature
i film zywej akcji, ktorym poswigcona jest
duza jego partia.
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Przyznam, ze niefatwo jest oceni¢ tekst
Pawta Uherka Szkolna gra, odbiega on bo-
wiem nie tylko stylistycznie, ale i meryto-
rycznie od pozostatych artykuléw tomu.
Stanowi analize ,,szkolnej gry w lekture”,
w ramach ktorej ,,pozytywna ocena to za-
konczenie gry” (s. 167). Chwilami tekst
ten brzmi niczym konwencjonalna skar-
ga pedagoga na fakt, ze ,,dzieci nie czyta-
ja”, a ,,przezycia” ewokuja w nich jedynie
wytwory kultury popularnej, takie jak gry
wideo. Autor ubolewa, iz ,,[s]zkolna i ma-
turalna gra z tekstem” (s. 172) z braku czasu
odnosi si¢ tylko do jego fragmentdw, ktdre
sq tu utozsamiane z obrazowymi opisami.
W ten sposob karczma Jankiela z ,,Pana
Tadeusza” staje si¢ potencjalng soczewka
immersji w tekst, stanowiacg nowe odczyta-
nie romantycznej zasady ,,widz¢ i opisuj¢”,
pozwalajacej na rozkodowanie go na poje-
dyncze elementy. W wyniku tego procesu
karczma zyskuje... interfejs. Nie jestem do
konca pewna, jakie poznawcze korzysci
maja wynika¢ z zastosowania tej metafo-
ry, lecz chyba nawet sam autor staje wobec
niej koniec koncéw bezradny, poniewaz
ostatnie zdanie tekstu brzmi niczym uspra-
wiedliwienie: ,,Szkodliwy jest jedynie bez-
refleksyjny odbiér lub totalna abstrakcja”
(s. 176). Jednak jego pomystowos¢ i eru-
dycja niewatpliwie imponuja. Tego rodzaju
teksty naukowcy o nastawieniu teoretycz-
nym powinni czytywac regularnie, aby wy-
traca¢ si¢ z rutyny dziergania patchworkow
z zargonowych cytatow.

Nie mozna zaprzeczy¢, iz gry wideo za-
wierajg elementy literackie badz paraliterac-
kie. Nalezy jednak pamietaé, ze rzadza si¢
one przede wszystkim wlasnymi prawami,
w zwigzku z czym analizowanie ich za po-
moca narzedzi wiasciwych literaturoznaw-
stwu nie przynosi zazwyczaj oczekiwanych
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wynikéw. Szkoda, ze taka wlasnie strategie
przyjal Tomasz Majkowski w tekscie Ziote
runo. Gra wideo jako doswiadczenie inter-
pretacyjne. Interpretuje on gr¢ Rise of the
Argonauts jako translacj¢ antycznej opo-
wiesSci heroicznej o przygodach Jazona,
szeroko omawiajac jej odstepstwa i zgodno-
$ci wzglgdem pierwowzoru (warto przypo-
mnie¢, ze mit ten posiadat pierwotnie kilka
sprzecznych wersji wtornie uspojnionych
przez nowozytne kompilacje). W tym celu
nie poprzestaje na szczegdtowym streszcze-
niu gry, ale angazuje si¢ w rodzaj introspek-
cyjnej hermeneutyki, zadajac samemu sobie
pytanie, dlaczego partycypacja w praktyce
osnutej wokot tak ,,plaskiego” tekstu spra-
wia mu jednak przyjemnosé. Ostatnie zda-
nie artykutu stwierdzajace, ze w odréznieniu
od literatury gra wideo ,,stanowi w pierw-
szej kolejnosci zwierciadlo, w ktorym prze-
gladam si¢ jako czytelnik. I niewiele wigcej
moge w nim zobaczy¢” (s. 189), wydaje sie
$wiadczy¢é o tym, Zze nie uzyskuje petnej
odpowiedzi na swoje pytanie. Warto w tym
miejscu podkreslié, Ze literaturoznawcze na-
chylenie game studies przynosi takze pozy-
tywne skutki: teksty Uherka i Majkowskie-
go sa bardzo dobrze napisane.

W artykule Filipa Kondraka pt. Alan
Wake, czyli podroz do zZrodet tworczosci nie-
co brakuje genologicznego tla, czyli proby
zdefiniowania survival horror jako gatunku,
rozumiem jednak, ze takowy mogt by¢ wy-
cofany w trakcie redakcji, poniewaz zawie-
ra go artykut nastgpny, poruszajacy te sama
tematyke. Podobnie za$ jak w poprzedzaja-
cym go tekscie Majkowskiego nieco za duzo
miejsca poswigcono w nim streszczeniu gry.
Trudno réwniez zrozumie¢, dlaczego autor
cytuje fragmenty scenariusza gry w jezyku
angielskim, skoro nie zawieraja one zadnych
gier stow, ktorych niepelne przetlumaczenie
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odbiloby si¢ ujemnie na tresci. Deszyfracja
symboliki zawartej w tytulowej grze poprzez
klucz psychologii glebi jest natomiast cie-
kawa i oryginalna. Troch¢ szkoda, ze autor
cofa si¢ przed ostateczng konkluzja, ktora
musialaby sprowadzi¢ si¢ do stwierdzenia,
1z Alan Wake jest scenariuszem indywidu-
acji zrodzonym z odmetow zbiorowej nie-
swiadomosci. Do takiego wniosku prowadzi
bowiem nieuchronnie cata argumentacja ar-
tykuhu, a samego Junga z cala pewnoscia ta-
kie dictum nie tylko nie zaszokowatoby, ale
wrecz zyskato jego pelng aprobate.

Michat Zmuda w artykule Horror
w grach komputerowych: poetyka grozy
a gatunek survival horror przedstawia wy-
mieniony w tytule gatunek gry wideo jako
kolejng forme ,,gry ze strachem” doskona-
le znanej kulturze XX wieku. Artykul za-
wiera wiele trafnych uwag, sklania jednak
réwniez do polemik. Po pierwsze, Zmuda
identyfikuje strach jako podstawowsa emo-
cj¢, ktora poprzez identyfikacje z pozytyw-
nym bohaterem ma wzbudzaé tekst o nace-
chowaniu gatunkowym horroru. Nad tym
twierdzeniem mozna dyskutowaé: identy-
fikacyjne wolty horroru sg dobrze opisane
na gruncie genologii filmu (w naszym kraju
omawial je na przyktad Wiestaw Godzic).
Po drugie, opisane przyktady gier pozwoli-
tyby si¢ zdefiniowaé réwniez jako thrillery,
gdyz zadania stawiane przed graczem maja
ewidentnie charakter zagadek kryminalnych
(,,Gatunek [...] koncentruje si¢ na oddaniu
uczucia osaczenia, bycia w ciaglym niebez-
pieczenstwie z matymi szansami na ocalenie
[...], gracz kieruje postaciag zmuszong wy-
dosta¢ si¢ z zamknigtej przestrzeni lub po-
mieszczenia, rozwiazujac przy tym zagadki
1 niszczac wrogie istoty stojace na drodze
do tego celu”, s. 207). By¢ moze najprosciej
bytoby wykaza¢ zwiazki tych gier z horro-
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rem przez wskazanie wyraznych odwotan
do jego klisz, szczegolnie ikonograficznych.
Natomiast uwagi na temat technik dezorien-
tacji stosowanych w tego typu grach sa bar-
dzo trafne, podobnie jak wyrdznienie dwdch
modeli tych gier: labiryntu i symulacji sza-
lenstwa. Podobnie jak w przypadku artykutu
poprzedniego temu réwniez doskwiera brak
przektadu cytatow, udaje mu si¢ za to unik-
na¢ putapki nazbyt szczegdtowego stresz-
czania gier. Podsumowujac: tekst pobudza
do dyskusji 1 wskazuje na obiecujaca wni-
kliwo$¢ intelektualng mtodego badacza.

Andrzej Pitrus w Heavy Rain, Move
Edition. Narracja w deszczu v.1.1 ponow-
nie udowadnia, ze wazna jest dla niego
swiadomos¢ tradycji game studies oraz ich
korzeni. Opisuje nie fabule gry czy detale
Swiata przedstawionego, lecz jej strukturg
narracyjng, co jest zabiegiem cenniejszym
poznawczo tym bardziej, ze odwotuje sie
skutecznie do filmoznawczej (kognitywnej)
wiedzy o narracji oraz tekscie, co pozwa-
la rozwiaza¢ wiele problemow z aplikacja
pojeé. Podobnie jak Prajzner, Pitrus umie
te wiedz¢ umiejetnie modyfikowac, dosto-
sowujac ja do uwarunkowan innego pola
przedmiotowego. Podchodzi krytycznie do
pedagogicznej krytyki wptywu gier, ktore
poprzez wytwarzanie dystansu maja rze-
komo pozbawia¢ uzytkownikow ludzkich
uczu¢, udowadniajac, dlaczego empatia jest
niezbegdna, by stac si¢ skutecznym graczem.
Demonstruje wreszcie, jak subtelne modyfi-
kacje na poziomie struktury tekstu i narracji
zmieniaja doswiadczenia grajacych, a takze
kulture, czynigc gre wideo praktyka w petni
autonomiczna.

W ostatnim tekscie tomu, The Night Jour-
ney Billa Violi, Pitrus przedstawia studium
przypadku artystycznego zawlaszczenia in-
terfejsu gry. Aby moc wykorzysta¢ w tytuto-
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wym dziele konsol¢ jako nos$nik-narzedzie,
Viola odkrywczo wyeksplikowat cechy
konsolowej przestrzennos$ci, wykazujac, ze
nie tylko wierzy w mozliwo$¢ immersji, ale
nadaje przestrzeniom cyfrowym mistyczne
znaczenie. Na tym przyktadzie Pitrus uka-
zuje gr¢ w bardzo oryginalnym kontekscie,
gdyz jako spadkobierczyni¢ dilugiej linii
awangardzistow filmowych najpierw pracu-
jacych w tworzywie analogowym, a pozniej
cyfrowym, zawsze jednak modyfikujacych
konwencje proksemiczne mainstreamowej
kinematografii. Erudycja historycznofilmo-
wa pozwala Pitrusowi wykaza¢, ze legity-
mizacja traktowanych dzis jako ,,naturalne”
form artykulacji przestrzeni w kinie prze-
biegata réwnie powoli i problematycznie,
co adaptacja innowacji wprowadzanych
przez gry. Pomaga mu w tym przywolanie
pojecia kamery wirtualnej, ktorej pole wi-
dzenia wyznacza horyzont mozliwo$ci awa-
tara i gracza.

Jak wynika z merytorycznej analizy za-
wartosci ksigzki Olbrzym w cieniu, najpil-
niejsze problemy stojace dzi§ przed game
studies maja charakter przede wszystkim
deskryptywny, diagnostyczny i definicyjny.
Nie wolno przy tym zapominaé o wadze re-
latywizacji 1 potrzebie réznicowania zalez-
nosci migdzy zjawiskami. Czas na demon-
stracje, eksplanacje, eksplikacje, a potem
dowodzenie dopiero nadejdzie. Koncepcyj-
na jakos¢ Olbrzyma pozwala zywi¢ nadzie-
Jj&, ze wielu sposrod autordw, ktorych teksty
ztozyly si¢ na omawiany tom, wniesie twor-
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czy wktad rowniez w nastgpny etap rozwo-
jowy tej dyscypliny, stajac si¢ ekspertami
w zakresie w peli juz usamodzielnionych
badan nad grami wideo.

Poziom jezykowy wspotczesnych pol-
skich tekstow naukowych czgsto pozostawia
wiele do zyczenia. Oby wszyscy badacze ko-
munikowali si¢ z czytelnikiem tak sprawnie,
jak czyni to wigkszo$¢ autorow omawianej
tu ksiazki. Klasycznych potknieé redakcyj-
nych jest niewiele (jednym z nich jest brak
ujednolicenia: gamifikacja czy gamifica-
tion?). Natomiast druga plaga tych tekstow
sq kalki i makaronizmy angielskie. Od tej
bolaczki Olbrzym nie jest niestety catkowi-
cie wolny, a szkoda, poniewaz utrudnia to,
nie za$ ulatwia — jak moze niektdrym auto-
rom si¢ wydaje — pelna recepcj¢ zawartych
w nim uwag i idei, tym samym utrudniajac
realizacje celow ksiazki. Trudno dociec, we-
dle jakiego klucza uszeregowano teksty, ale
to juz naprawde kwestia drugorzgdna; czy
zreszta znawcy zjawiska hipertekstualnosci
musza zaktadac, ze ksiazke koniecznie trze-
ba czyta¢ w sposdb linearny? Artykuly sa na
wysokim poziomie merytorycznym, kilka
sposrod nich jest iScie znakomitych, jedynie
paru mniej doswiadczonych badaczy nie-
co si¢ potyka, gtownie zreszta erudycyjnie
lub formalnie. Autorzy i redaktor Olbrzyma
w cieniu moga sobie pogratulowac: udato im
si¢ wyjs$¢ obronng reka z zadania napisania
ksigzki pionierskiej, co jest niemal rownie
trudne jak przejscie w lewo Super Mario
Bros.
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