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tUKASZ ANDROSIUK

WPROWADZENIE

Update: teorie i praktyki nowych mediéw — taki tytul miata
nosi¢ pierwotnie monografia, ktéra trzymasz, Czytelniku, w tej
chwili w reku. W zamysle miata by¢ poswiecona nie tylko kul-
turze gier komputerowych, ale temu wszystkiemu, co stanowi
(lub stanowi¢ powinno) desygnat o wiele przeciez pojemniejsze-
go semantycznie sformutowania ,nowe media”. Jednak zamyst
ten szybko musial ustgpi¢ w zwiazku z faktem, ze wszystkie
niemal majace ztozy¢ sie na niniejszg publikacje teksty okazaty
sie traktowac o grach komputerowych lub o tym, do czego to
zjawisko posrednio i bezposrednio sie odwoluje, a takze czym
posrednio i bezposrednio bywa inspirowane. W ten oto sposob
wybor, ktory pozostawitem zaproszonym do udziatu w przed-
siewzieciu autorom, sprawit, ze w kwestii ostatecznego tytutu
monografii sam pozostalem w istocie bez wyboru, bez zmian
pozostawiajac jednak jego pierwszy, wszak zawsze , aktualny”
i adekwatny czlon.

Istniejg jednak powody, z uwagi na ktore takze obecny tytut
monografii moze wydac sie chybiony. Sugeruje on bowiem, ze
chodzi tu o kulture par excellence r6znga od kultury niezwiaza-
nej z grami komputerowymi'. Od razu wiec postawmy odwazng
teze i powiedzmy, ze wbrew temu, co wcigz jeszcze probuje sie
niekiedy powiedzie¢, tzw. kultura gier komputerowych stano-
wi tak samo (a wiec nie mniej i nie bardziej) wazny element
wspolnoty kulturowej jak kazda inna. Oznacza to, ze namyst

' Pojeciem kultury postuguje si¢ w tym miejscu w najszerszym znaczeniu tego

stowa, majac na mysli po prostu cato§¢ materialnego, jak i niematerialnego
dorobku ludzkosci.
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nad tg kulturg uprawiany na serio zwraca¢ sic musi réwniez
w kierunku jej zwigzkdéw z historig, polityks, sztuka, ideologia
oraz tym wszystkim, co w tej kulturze, cho¢ obecne, to z roz-
nych powod6éw nie zawsze jest widoczne ani czytelne. Jesli
wiec chcemy bada¢ kulture gier komputerowych, to musimy
przyja¢ do wiadomosci, ze nie da sie o niej mowic¢ wylacznie
jezykiem tej kultury.

Jednoczes$nie formulujgc twierdzenie, zgodnie z ktérym co$
takiego jak kultura gier komputerowych rzeczywiscie istnieje
— a teksty, ktore ostatecznie przesadzily o ksztalcie niniejszej
publikacji, nie tylko pozwalajg, ale wprost kaza twierdzenie
takie uznac za prawdziwe — od razu doda¢ musimy, ze o tej kul-
turze (podobnie jak o kazdej innej) mysle¢ mozna co najmniej
dwojako. Uwaga nasza skupia¢ sie moze bowiem zar6wno na
procesach produkgji, jak i dystrybucji. W kontekscie produkeji
chodzi o pytanie dotyczace istoty, znaczenia, struktury, gene-
zy, funkgcji, aksjologii przedmiotéw, towaréw lub zjawisk repre-
zentatywnych dla tej kultury. W przypadku za$ dystrybucji
rozpatruje sie pytanie dotyczace tego, w jaki sposob i w jakim
celu z tych przedmiotéw, towaréw lub zjawisk rzeczywiscie
korzystaja ich uzytkownicy i czy te sposoby i cele okazuja sie
by¢ zbiezne z celami zakladanymi przez dominujaca w danym
okresie obyczajowo$¢, a nawet ideologie.

Fakt, ze do wspotpracy nad monografig udato mi sie zaprosic¢
dwie rézne grupy autor6w, ma rdwniez znaczenie heurystyczne.
Oproécz przedstawicieli sSrodowisk akademickich — cho¢ szkoda,
ze zwigzanych niemal wylacznie z naukami spoteczno-huma-
nistycznymi — reprezentujacych rézne i niekiedy bardzo odlegle
od siebie perspektywy metodologiczne wsrdd autoréw znalezli
sie publicysci i krytycy gier. Jakie motywy staly za zaprosze-
niem autoréw z tak réznych grup? Po pierwsze, glebokie — i to
nie tylko, jak sadze, moje — przekonanie, ze ci ostatni, bedac
czynnymi uczestnikami kultury, o ktorej tu mowa (juz chocéby
za sprawg swoich recenzji, ktére powinni$my rozumieé jako
parateksty tej kultury), maja zdecydowanie wiekszy od autoréw
z pierwszej grupy wplyw na jej ksztalt. Po drugie, chodzi o waz-
ng z epistemologicznego punktu widzenia probe odpowiedzi na
pytanie dotyczace lingwistycznych réznic i podobiefistw miedzy
oboma obozami: czy méwigc o kulturze gier komputerowych
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i zarazem urefleksyjniajac rudymentarne dla tej kultury kate-
gorie, wszyscy mamy na my$li to samo?

W trosce o spojnos¢ i (metodo)logiczny porzadek niniejszej
monografii uznatem, ze w pierwszej kolejnosci pojawia sie tek-
sty, ktorych przedmiotem s3 gry komputerowe sensu stricto,
a wiec teksty, dla ktorych samo zjawisko gier komputerowych
jest zarazem punktem wyjScia i dojscia. Jako kolejne, zgod-
nie ze stopniem ich ogdlnosci, zostaly spozycjonowane teksty,
ktore dotycza gier komputerowych sensu largo, a wiec te, dla
ktorych gry komputerowe jako takie stanowia jedynie pretekst
do poszukiwan tego, co jest wokoét nich i co przesadza o ich
kulturowej roli.

Monografie otwiera zatem tekst Marcina Chojnackiego ,,Jak
za dawnych dobrych lat” — demake a medium gier wideo, ktéry
jest proba rekapitulacji zjawiska, jakim sa demake’i w konteks$cie
takich praktyk jak: retrogaming, homebrew, downgrade, stano-
wiac zarazem mozliwg odpowiedz na pytanie dotyczace ich roli,
miejsca, a takze znaczenia oraz typologii w obszarze kultury
gier komputerowych. Na temat machinimy, jej cech struktu-
ralno-konstrukeyjnych, mocy sprawczej w kontekscie praktyk
fanowsko-spolecznosciowych, a przede wszystkim mozliwosci,
jakie ta technika oferuje w zwigzku w procesami filmowej kon-
wergencji, pisze w swoim tekscie Mechaniczne kino grozy — jak
nakreci¢ horror w grze! Dominika Staszenko. O tym, co jest
Miedzy immersjq usytuowang a podwaojng swiadomosciq: wizja
gier i wirtualnej rzeczywistosci w eXistenZ Davida Cronenberga,
pisze Marzena Falkowska, ktéra rozwaza semantyczne zwigzki
dotyczace kategorii realne/wirtualne, cielesne/duchowe, ludzkie/
mechaniczne, zachecajac zarazem do namystu nad istotg i celo-
wosciag immersji w kontekScie podwojnej swiadomosci (gracz
jako osoba i jako awatar). O historyczne poczatki filmowych
adaptacji gier, ale tez o sensowno$¢, celowos¢ oraz optacalnosé
gradaptacji pyta Bartosz Murawski w swoim tekscie Gry w Kkinie.
Filmowe préby adaptacji gier wideo. Tekst redaktora niniejsze-
go tomu to Retoryczna teoria ideologii w kontekscie studiow
nad grami wideo na przyktadzie gry Until Dawn. Zacheta do
refleksji. Stanowi on z jednej strony zachete do namystu nad
problemem ideologicznosci gier komputerowych, z drugiej jest
proba spopularyzowania na gruncie ludologii i game studies
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metody analitycznej. Relacja, jaka zachodzi miedzy tozsamo-
Scig i SwiadomoSciag gracza a projektowanym lub kreowanym
przez niego awatarem, jest przedmiotem rozdzialu Kultura
awataréw — strategie gry i tozsamos¢ Marty Tyminskiej, ktora
jednoczesnie problematyzuje popularng na gruncie (nie tylko
cyfrowych) gier kwestie zwigzang z procesem identyfikacji.
Na temat iluzji sprawstwa w perspektywie samozwrotnych
komentarzy problematyzujacych pozycje graczki wzgledem gry
oraz wrazenia ograniczonej sprawczoSci pisze w swoim tekscie
Niekomfortowa perspektywa. O trudnych zwiqgzkach graczki
i gry Marta M. Kania, dla ktérej punktem odniesienia staty
sie niezalezne gry (The Stanley Parable, The Beginner’s Guide)
Daveya Wredena. Tom konczy rozmowa z krytykiem i publicysta
red. Michalem Walkiewiczem Sztuka na zaméwienie. Rozmo-
wa dotyczy problematyki gier komputerowych w zwigzku z (nie
tylko) artystycznymi ambicjami ich tworcow.

Naturalnie zagadnienia, o ktérych mowa w niniejszej publi-
kacji, w zadnej mierze nie wyczerpuja znaczenia pojecia kultury
gier komputerowych. Niedorzeczne byloby réwniez twierdzenie,
ze sformutowane przy okazji poszczegdlnych rozdziatéw tezy,
argumenty, sugestie czy uwagi w jakikolwiek sposéb mogtyby
by¢ rozstrzygajace w kontekscie probleméw, ktérych dotycza.
Jednocze$nie mozna i warto mie¢ nadzieje, ze okazg sie war-
toSciowym glosem w dyskusji dotyczacej teorii i praktyki kul-
tury gier komputerowych, gtosem, ktory choé¢ troche pomoze
zrozumiec¢ to zlozone i wielopietrowe zjawisko.



