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Czy gry komputerowe biorg sie z ciemnosci? To zaskakujgce pytanie obieram za
poczatek szerszej wypowiedzi, majgcej na celu wziecie pod lupe jednej z ksigzek
na temat gier. Mysle, ze w podwdjnym sensie gry majg wiele wsp6lnego z mrokiem, ale
nie bedzie tu on pojmowany, jako cos, co generuje zto lub zasepienie, a raczej—zaba-
we. Wspominam o braku o$wietlenia z dwéch powodéw. Pierwszy jest taki, ze dostep
do gier komputerowych rodzit sie w kilku etapach, a jednym z nich byty salony gier,
co$ w rodzaju odpowiednika salonu dla kowboi. Przy czym ci ostatni sg tutaj podmie-
nieni przez graczy, zarowno tych okazjonalnych, jak i uzaleznionych, czy u$pionych.
W owych salonach przewazata ciemnos¢. Te niedoswietlone pomieszczenia wyposa-
zone byly w automaty, ktore z kolei generowaly jasno$¢. Sama budowa automatu do
gier niejako namawiata do zanurzenia sie, immersji. Drugi z powodéw, dla ktérych
wspominam o mroku jest taki, ze celem gry jest poniekad bycie uzywanym przy wylg-
czonym $wietle, co przypomina jednoczes$nie projekcje kinowg, jak i instalacje wideo.

Omawiana ksigzka sktada sie z pieciu rozdziatéw, przedmowy napisanej przez Ma-
ryle Hopfinger, wstepu i podziekowan. Pierwszy rozdziat poswiecony jest zatozeniom
i technikom badawczym. Autorka wyjasnia, w jaki sposdb bedzie podchodzita do oma-
wiania gier. Wspomina, ze istotne dla niej jest badanie pola semantycznego prowoko-
wanego poprzez pojecie gry, a takze, ze wezmie pod uwage wywiad kwestionariuszowy
oraz obserwacje uczestniczgcg. Ostatnie dwa narzedzia zakorzenione zostaty w struk-
turze i znajomos$ciach zawartych na platformie Gry-OnLine.

Drugi rozdziat to kolejny wtasciwie przystanek, na ktérym badaczka roztrzgsa po-
jecie gry. Wydaje sie to by¢ zachowanie na miejscu dlatego, Ze pojecie to prowokuje
do namystu nad szerszym polem, anizeli jedynie tylko odnoszgacym sie do gier kom-
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puterowych. Mozna tu wspomnie¢ o kontekstach, jakie zostaly ufundowane przez ta-
kich teoretykéw, jak Johannes Huizinga (2007), Roger Caillois (1973), a takze, o czym
teoretyczka nie wspomina, Friedrich Schiller (2011). Cate to spektrum jest dowodem
na to, ze kategoria gry moze by¢ sensownie i skutecznie zastosowana do badan nad
kulturg. W tym rozdziale znajdujg sie takze odniesienia do teoretykéw wspotczesnych,
koncentrujgcych sie zasadniczo na cyberrozrywce. Sg to, miedzy innymi, by wymienic¢
jedynie dwoch, Jasper Juul i Mirostaw Filiciak. W tym rozdziale uwypuklona zostata
kwestia ré6znych metodologii odnoszgcych sie do badania gier komputerowych. Au-
torka akcentuje wchodzgce ze sobg w relacje przeciwienstwa podejscie ludologiczne,
traktujgce cyberrozrywke miedzy innymi na planie opozycji praca-zabawa, oraz po-
dejscie narratologiczne, ktére uwzglednia odniesienia do narracji literackich. Zapew-
ne obydwie szkoty, jesli mozna tak powiedzie¢, posiadajg swoje zalety i wady. Kazda
z gier komputerowych jest bez watpienia ,,grg”, cho¢ nie wszystkie gry posiadaja ele-
ment narracyjny. Wspominam o tym dlatego, ze warto tez wzig¢ pod uwage trzecig
odnoge problemowg, nie uwzgledniong w tej ksigzce, a dotyczgcg bezposredniego do-
Swiadczania gier, ich zakresu estetycznego i etycznego, co obecne jest, na przyktad, u
innych teoretykéw (Tavinor, 2009, ss. 150-171).

Trzeci rozdziat poswiecony jest rozwojowi i strukturze, a takze uzytkownikom por-
talu GRY-OnLine, ktory juz w pierwszym miesigcu od pojawienia sie oficjalnego w sie-
ci miat dziesie¢ tysiecy uzytkownikéw. Wsrod elementéw, jakie pojawity sie w ramach
tego serwisu sg: sklep, forum dyskusyjne, tablica ogtoszen, encyklopedia. Ksigzka za-
wiera wiele tabel i zestawien, na przyklad, z iloscig aktywnych uzytkownikéw forum
w przeciggu pieciu lat oraz z ilo$cig uzytkownikow pozostawiajgcych wpisy w réznych
dniach tygodnia. Co interesujgce, autorka akcentuje w tej czesci i podwaza przeswiad-
czenie na temat szkodliwos$ci gier oraz mniemanie na temat implikowania agresji po-
przez cyberrozrywke. W tej czesci zawiera sie takze struktura, hierarchia uzytkow-
nikéw: junior, legionista, chorgzy, centurion, pretorianin, konsul, general, senator,
legend, patrycjusz. Dodatkowo znalez¢ mozemy odniesienia do klanow i metagraczy.
Pierwsi z nich to druzyny, ktore formujg sie, by walczy¢ z innymi na zasadzie przy-
pominajgcej subkultury, ale w znacznie mniejszym zakresie. Drudzy tworzg narracje
wokot gier i tworzg co$ w rodzaju gier o grach, przy czym, nie sg to rozgrywki jako
programy, ale swoiste opowiesci (ss. 94-95).

Rozdziat czwarty poswiecony jest jezykowi wypowiedzi na forum, a pigty odnosi sie
do tytutowego zagadnienia, jakim jest odbior gier. Gdyby postarac sie o pewne podsu-
mowania zawierajgce za i przeciw tej publikacji, mozna by powiedzie¢, po pierwsze,
ze jest to spdjna i trudna do podwazenia publikacja, w ktorej tylko niekiedy pojawiajg
sie pewne usterki, pojedyncze literéwki. Napisana jest klarownym jezykiem. Po drugie,
znalez¢ tu jesteSmy w stanie jednolite socjologiczne tto z pewnymi korelacjami doty-
czgcymi kwestii jezykowych, jezykoznawczych, literaturoznawczych, co odroznia te
ksigzke od innych (Bogost, 2008), gdzie prym wiodg odniesienia do poststrukturalizmu
wraz z ttem informatycznym i matematycznym. W ramach krytyki nalezatoby zwrdécic¢
uwage na problematyczny status wyrazen ,gra komputerowa” i ,,gra wideo”, dlatego,
ze tym pierwszym terminem autorka opatruje gry na nosnikach CD-ROM, a tym dru-
gim postuguje sie w odniesieniu do gier na konsole. Upieratbym sie, ze ta r6znica nie
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ma uzasadnionych podstaw, w obydwu przypadkach mamy do czynienia z algorytma-
mi. To, co zastanawiajgce to rowniez fakt wyraznej waloryzacji otwartosci, mozliwosci
lektury rozgalezionej i interaktywnosci kosztem tego, co jest w duzej mierze z géry
zaplanowane, skonstruowane, w jakiej$ mierze, w sposéb jednoznaczny. Mysle, Ze to
dos¢ jednokierunkowa droga, z gory niejako przesgdzajaca, co jest lepsze, a co gorsze
w odniesieniu do konkretnych tytutéw, produkcji. Inne z dos¢ watpliwych opozycji,
jakimi postuguje sie badaczka, to amator-profesjonalista oraz kreacyjny a odtworczy
styl odbioru. Z pewnych wzgledéw te opozycje, przy pewnych warunkach, mogg zosta¢
poddane rewizji. Niemniej jednak omawiana ksigzka proponuje raczej wywod logicz-
ny, uporzgdkowany i wolny od nie$cistosci, a zarazem ciekawy i wciggajacy.
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