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Streszczenie

Wspodtczesny dynamicznie rozwijajacy sie rynek gier i przemiany kultury gier ostat-
nich lat sugeruja, ze medium XXI wieku moga zosta¢ gry komputerowe. Przemyst
gier ma wciaz potencjat rozwojowy, szczegdlnie w skali globalnej, biorgc pod uwage
takie regiony jak Ameryka Potudniowa, Afryka czy nowo uprzemystowione kraje
Azji Srodkowej. Réwniez baza konsumentéw gier komputerowych rosnie, nie tyl-
ko dlatego, ze grami interesuje sie coraz wiecej ludzi, ale réwniez dlatego, ze gry
trafiajg do grup spotecznych, ktére kiedys byty wykluczone z uczestnictwa w tym
typie rozrywki. Ponadto gry komputerowe staty sie rownouprawnionym elementem
kultury rozrywkowej, o czym swiadczy ich obecnos¢ w mediach i tekstach gtéwnego
nurtu. Artykut przedstawia rozwazania na temat elementdw, ktére sprawity, ze gry
komputerowe - w przeciwieristwie do ich niecyfrowych odpowiednikéw - ciesza
sie tak duzg popularnoscia. Artefakt gry komputerowej nie rézni sie na tyle od gry
analogowej, by miato to znaczaco wptyna¢ na jego popularnos¢. Jednakze jako pro-
dukt przemystu medialnego oraz przedmiot systemu dystrybucji jest kompletnie
innym towarem niz chociazby niecyfrowe narracyjne gry fabularne. Wreszcie same
praktyki kulturowe powstate wokét gier komputerowych angazuja znacznie wigksze
rzesze ludzi, gtéwnie poprzez zakotwiczenie gier wideo w $rodowisku technologii
komputerowych i internetowych.

Stowa kluczowe: gry wideo, gry komputerowe, medium, postmedia.

Abstract

A dynamic growth of videogames market and a transformation of games culture in
recent years suggest that videogames will be the most important medium of XXI
century. In a global scale, the games industry has still a potential for a development,
especially in regions such as Africa, South America and newly industrialized countries
of Central Asia. Moreover, a consumers’ base is growing as the game industry reco-
gnizes the potential of producing games for causal gamers. Games have also become
an important element of contemporary culture and entertainment, as evidenced
by their presence in mainstream media. This paper reflects on the elements that
made the videogames much more popular than their non-digital counterparts. A com-
puter game as an artifact does not differ significantly from an analog game to explain
its bigger popularity as a medium. However, as a product of media industry, it is
completely different. Finally, cultural practices themselves, created around computer
games, engage much larger numbers of people, than those around non-digital games.

Keywords: videogames, computer games, medium, postmedia.



Wstep

Dzi$ - pét wieku po swoich narodzinach - gry komputerowe zaj-
muja znaczace miejsce w pejzazu wspolczesnej kultury. Jutro beda
stanowi¢ najwazniejsze medium spoteczenstw zachodnich. Tak
jak powie$¢ zdominowata masowg wyobraznie XIX wieku, a kino
bylo wyobraznig XX stulecia, tak gry wideo stana si¢ powszechnym
imaginarium rozpoczetego wieku. Cho¢ nigdy wczesniej gry nie
stanowily medium masowego, element ludyczny wystepuje w naj-
starszych i najrozniejszych formach kulturowych, a wspélczesne gry
komputerowe s dzieckiem tej wielowiekowej tradycji. Jednakze do-
piero rozprzestrzenienie si¢ technologii komputerowych i zmiany
w kulturze gier sprawity, ze gry wideo mogty sta¢ si¢ powszechnym
elementem kultury, a nie rozrywka waskiego grona zapalencow.

Celem tego artykutu jest odpowiedz na nastepujace pytania: Czy
gry komputerowe moga by¢ medium XXI wieku i co to wlasciwie
znaczy w epoce postmedialnej? Co faczy, a co odrdznia cyfrowe
rozgrywki z wielowiekowa tradycja gier towarzyskich? Ktore z tych
rozbieznosci stanowia o tak ogromnej popularnosci gier kompu-
terowych w zestawieniu z ich poprzednikami?

O grach komputerowych jako medium XXI wieku pisze z per-
spektywy kulturoznawcy. W prezentowanym ujeciu wazniejsza niz
liczba uzytkownikéw danego medium jest dynamika rozwoju kul-
tury konsumentéw, wazniejsze niz dochody przemystu medialnego
s zmiany w kulturze produkeji i dystrybucji tego medium, wreszcie
bardziej znaczacy niz liczba tekstéw danego medium wydawanych



158 | Marcin Petrowicz

co roku beda ich tematyka, jako$¢ i réznorodnos¢. Cho¢ przywotuje
zaréwno wyniki finansowe branzy gier, jak i liczbe graczy, bede
poszukiwal argumentdw na podstawie tych zjawisk i przemian za-
chodzacych w kulturze gier komputerowych i popkulturze w ogéle.

W pierwszej czesci artykulu rozwazam, co to znaczy, ze jakie$
medium zdominowalo dany wiek, a nastepnie rozpatruje to za-
gadnienie w kontekscie gier komputerowych w erze postmedialne;.
W kolejnej czeéci pracy przedstawiam przemiany i fakty z ostat-
nich dwudziestu lat sugerujace, ze kultura gier komputerowych
zyskuje znaczenie. Dalej probuje wyjasni¢ ogromng popularnos¢,
jaka cieszy si¢ medium gier komputerowych, przez wykazanie
podobienstw i r6znic miedzy nimi a ich analogowymi przodkami.
W tym celu zestawiam ze sobg narracyjne gry fabularne takie jak
Dungeons and Dragons (Dave Arneson, Gary Gygax, od 1974 r.) ze
wspolczesnymi grami cRPG jak Dragon Age: Inkwizycja (BioWare,
2014) i analizuje je na trzech plaszczyznach: cech artefaktu gry,
kultur uczestnictwa oraz warunkéw produkeji. W podsumowaniu
stwierdzam, ze o ile zasadnicze cechy formalne tekstu nie odréznia
w sposob znaczacy gier komputerowych od niecyfrowych, o tyle
cechy kultur uczestnictwa oraz warunki produkeji gier cyfrowych
w duzej mierze sag powodem ich popularnosci.

Gry w krajobrazie postmedialnym

Co mam na mysli, méwiac, ze ktorys ze sposobéw komunikacji
stanowil medium danego wieku? Czy to, co Lenin, kiedy w roz-
mowie z Anatolijem W. Lunczarskim powiedzial, ze ,,kino jest dla
nas najwazniejszg ze sztuk™, odwotujac sie do sily, z jaka film od-
dziatuje na wyobraznie i moze stanowi¢ narzedzie do kontroli mas?
Czy raczej tak jak Karol Irzykowski widzial w ruchomym filmie

1 Stowa te mialy pas¢ w rozmowie z Ludowym Komisarzem O$wiaty — Ana-
tolijem W. Lunczarskim, w 1922 roku, a nastepnie zostaly opublikowane
w dzienniku ,, Izwestija”.
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dziecko wielu sztuk, zwieniczenie postulatow estetyki modernizmu
i tym samym medium XX wieku? A moze wyznacznik stanowi
dominacja danego typu tekstow w masowym odbiorze spotecznym;
medium, ktore przekazuje ujednolicone tre$ci najwigkszej liczbie
jednostek, bytoby dominujacym medium masowym XX wieku?

Kolejne pytania, na jakie nalezy sobie odpowiedzie¢, dotycza
wspolczesnego krajobrazu medialnego. Jak mozemy méwic o naj-
wazniejszym medium XXI wieku, skoro od momentu, kiedy tech-
nologie cyfrowe staly si¢ powszechnie dostepne, komputer zostat
nadrzednym metamedium. Tak te koncepcje Alana Kaya opisywat
Lev Manovich:

Innymi stowy, paradygmat Kaya nie zaktadal stworzenia po
prostu nowego typu komputerowego medium, ktére wspot-
istnialoby z innymi fizycznymi mediami. Raczej jego celem
byto ustanowienie komputera wspdlna platforma dla wszyst-
kich dotychczas istniejacych mediow ekspresji artystycznej
(Manovich 2007: 8).

Przemiany technologiczne doprowadzily do stanu, w ktérym
»komputer przestal by¢ tylko narzedziem, a staf si¢ ,,[...] uniwer-
salng maszyng medialng, uzywang nie tylko do wytworzenia, lecz
réowniez do przechowywania, dystrybuowania i udostepniania
wszystkich mediéw” (Manovich, 2006: 148). Niezaleznie od ro-
dzaju tekstu medialnego kazdy posiada swoja reprezentacje cyfrowa,
do ktorej ma dostep: za pomocg komputera. Gazety przegladamy
na przeno$nych komputerach - smartfonach lub tabletach, a te-
lewizje coraz czesciej zastepuje przegladanie You Tube’a. Bardziej
zdecydowanie o kryzysie tozsamosci medium pisze Piotr Celinski
w ksigzce w calo$ci poswieconej temu zagadnieniu:

Postmedia i sytuacja postmedialna to media i kulturowo-spo-
teczne systemy komunikacyjne poddane dziataniu cyfrowej re-
konstrukeji, w ktérych tracg swoja dotychczasowa tozsamosé
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ontologiczng (techniczng), estetyczng i ideologiczng (Celiniski
2013: 8).

Nie tylko teoria medidw, ale i samo medium gier przezywa
kryzys tozsamosciowy. Popularnos¢ takich minimalistycznych gier
jak Dear Esther (The Chinese Room 2012) i Gone Home (The Full-
bright Company 2013) czy subwersywnego gatunku gier not-games
podwazaja dotychczasowe koncepcje i definicje gry. Wezesniejsze
przemiany, powstanie rynku prostych gier dla graczy niezaangazo-
wanych na poczatku XXI wieku, zmienilo wiekszos¢ dotychczaso-
wych przekonan dotyczacych rynku i konsumentéw gier.

Problem postmedialno$ci w mniejszym stopniu dotyczy gier
niz ich analogowych poprzednikéw. Gry komputerowe, bedace
sztandarowym tekstem nowych mediow, w swojej istocie zawieraja
wigkszos$¢ aspektow, takich jak nielinearna narracyjnos¢, dualizm
hardware-software, remiks, hacking czy interaktywno$¢, o ktérych
pisze Celinski. Te problemy i watpliwosci dotycza moim zdaniem
przede wszystkim materialno-technologicznego lub ontologiczne-
go aspektu medium. W dyskusji o grach nalezatoby rozszerzy¢ per-
spektywe i zawrze¢ rowniez wszystko to, co mozna ujaé zbiorczym
terminem ,kultura gier”: sam tekst gry, mechanizmy produkcji
oraz kulture uczestnictwa. Te trzy perspektywy postuza za obszary
analizy potencjalu medium gier w XXI wieku.

Stan kultury gier komputerowych

Zeby méwié o perspektywach rozwoju gier komputerowych w XXI
wieku, nalezy na wstepie zrobi¢ przeglad aktualnego stanu i pro-
cesOw z ostatniego pietnastolecia, ktére diametralnie przeobrazity
kulture gier wideo.

Cho¢ w Europie Polska zajmuje dopiero 6sme miejsce pod
wzgledem dochodéw z gier komputerowych, gry staly sie ,,roz-
rywka o charakterze masowym. 72% polskich internatéw to gra-
cze” (Krakowski Park Technologiczny 2015: 24). Firma Newzoo
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informuje, ze w 2013 roku liczba graczy w naszym 38-milionowym
kraju wyniosta 13,4 miliona, czyli nieco ponad 35 proc. populacji
(Newzoo 2014). Poréwnujac to z najwiekszymi rynkami w Euro-
pie: Wielka Brytanig — 33,5 miliona graczy, czyli 52 proc. populacji
w 2014 roku (Internet Advertising Bureau UK 2014) oraz Niemca-
mi - 34,2 miliona graczy, tj. 42 proc. populacji w 2015 roku (Sta-
tista 2016), mozna stwierdzi¢, ze baza konsumentéw w Polsce ma
wciaz potencjal do wzrostu. W kraju o najwiekszych dochodach
z gier komputerowych - Stanach Zjednoczonych - regularnie (po-
nad 3 godziny tygodniowo) gra 155 milionéw o0soéb, czyli 42 proc.
populacji (Entertainment Software Association 2015). Jednakze
wspolczesna populacja graczy to nie tylko duzy, rosnacy odsetek
obywateli, ale przede wszystkim zréznicowana grupa odbiorcow.

Konsumentami gier wideo w XX wieku byli w wiekszosci na-
stoletni chlopcy i mezczyzni przed trzydziestym rokiem zycia.
Przez dlugi czas uczestnictwo w kulturze gier bylo réwniez zare-
zerwowane dla zamoznej czedci spoteczenstw Zachodu. Grali ci,
ktérych bylo sta¢ na konsole lub komputery osobiste (ktore mogly
sprosta¢ wymaganiom owczesnych gier). Wyjatek stanowi zlota
era salonow gier, kiedy posiadanie urzadzenia do gier nie byto
warunkiem uczestnictwa w tej kulturze. W pierwszej dekadzie
XXI wieku rozpoczeta sie tzw. casualowa rewolucja. Powstanie
i wzrost sektora gier mobilnych i przegladarkowych kompletnie
zmienily demografi¢ graczy. ,W kroétkiej historii gier wideo, gry
casualowe sg czyms$ w rodzaju rewolucji - odkryciem na nowo
czym moze by¢ gra, przemiang tego kim moze by¢ gracz’, pisze
w swojej ksigzce poswieconej temu zjawisku Jesper Juul (Juul
2010: 5-6). Symbolem tych przemian stala si¢ konsola Nintendo
Wii — mniej wydajna sprzetowo, tansza od konkurencji i negujaca
wszelkie zasady tworzenia gier dla graczy konsolowych. Mimo to
egzemplarzy Wii sprzedano wigcej niz konsol Xbox 360 i PlaySta-
tion 3 w sumie. Dominujgcym na rynku firmom Sony i Microsoft
oraz catemu przemystowi gier wideo Nintendo pokazala, ze osoby,
ktére nigdy by nie okredlily si¢ mianem graczy, réwniez moga
gra¢ w gry. Wspolczesnie przecigtny gracz nie ma nic wspdlnego
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ze stereotypem aspolecznego chlopca ponizej osiemnastego roku
zycia; przykladowo w Stanach Zjednoczonych wiek statystycznego
gracza wynosi 35 lat, a 44 proc. z nich to kobiety (Entertainment
Software Association 2015).

Tak duza i rosngca baza konsumentow to oczywiscie ogromne
i przede wszystkim rosngce dochody. Gry wideo generuja na calym
$wiecie zysk 91,5 miliarda dolaréw rocznie, a wzrost tego rynku
szacuje si¢ na 9 proc. na rok (Newzoo 2015). W skali globalnej jest
to rynek z duzym potencjatem na dalszy rozwdj. Szczegélnie kraje
nowo uprzemystowione, w przeciwienstwie do lideréw wirtualnej
rozrywki, wcigz jeszcze nie posiadajg ustabilizowanej kultury gier.
Przyktadowo w Chinach dochéd z gier komputerowych obecnie jest
poréwnywalny z tym w Stanach Zjednoczonych - okoto 22 miliardy
dolaréw rocznie, jednak w Paristwie Srodka wzrost szacuje sie na
23 proc., podczas gdy w Stanach wynosi on 3 proc. (Newzoo 2015).
Jest to tym bardziej interesujace, ze Chiny dopiero otwieraja si¢
na zachodni przemyst gier — oznaka tego bylo zniesienie pigtna-
stoletniej blokady na sprzedaz konsol w 2015 roku. Z kolei Indie
posiadaja najszybciej rozwijajacy sie rynek gier mobilnych 75 proc.
(Newzoo 2015). Jest to wynik dynamicznych przemian spotecznych
na subkontynencie indyjskim, rosngcej klasy $redniej oraz przyj-
mowania zachodnich wzorcéw kulturowych w sferze rozrywki.
Podobnego rozwoju w najblizszych dekadach mozna spodziewac sie
w innych rozwijajacych si¢ regionach, na przyktad w Potudniowej
Afryce czy Ameryce Poludniowe;.

Trzecim elementem $wiadczacym o awansie gier komputero-
wych w dyskursie publicznym i odbiorze spotecznym jest obec-
noé¢ tego medium w kulturze. W pordéwnaniu z ostatnia dekada
XX wieku ogladamy coraz liczniejsze kinowe produkcje wysoko-
budzetowe na podstawie gier, takie jak Ksigze Persji: Piaski czasu
(Mike Newell, 2010), Lara Croft: Tomb Raider: Kolebka zycia (Jan
de Bont, 2003) lub Angry Birds Film (Clay Kaytis, Fergal Reilly,
2016). Oczywiscie zjawisko remediacji zachodzi réwniez w od-
wrotnym kierunku, a na ekranach komputeréw powstaje coraz
wigcej gier na podstawie filméw, ksigzek czy znanych uniwerséw
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medialnych. Ta relacja migdzy kinem i grami to z jednej strony
efekt przemian w sposobie dystrybucji i produkeji miedzynaro-
dowych blockbusteréw, z drugiej — pokazuje, jak wazny element
wspolczesnego pejzazu kultury popularnej stanowia gry wideo.
W Polsce wida¢ te zmiang chociazby na przykladzie reklam tele-
wizyjnych; dziesie¢ lat temu w polskich kanatach telewizyjnych
nie pojawialy sie spoty reklamujace The Elder Scrolls IV: Oblivion
(Bethesda Softworks, 2006) czy Gears of War (Epic Games, 2006).
W 2016 roku na ekranach naszych telewizoréw moglismy zobaczy¢
miedzy innymi reklamy Tom Clancy’s The Divison (Ubisoft, 2016)
czy Quantum Break (Remedy Entertainment, 2016). W chwili
pisania tego artykulu zostal wyemitowany dziewigty sezon serialu
Teoria wielkiego podrywu (Chuck Lorre, Bill Prady, od 2007), opo-
wiadajacego o grupie mlodych naukowcow, geekéw, dla ktorych
gry komputerowe stanowia wazng cze$¢ zycia. Popularnosé tej
produkcji $wiadczy o tym, ze dla duzej czgsci widzow swiat geekow
jest czytelny i w jakis sposdb rezonuje z ich codziennym do$wiad-
czeniem. Z jednej strony wymienione argumenty dowodzg, jaka
popularnoscig cieszy si¢ kultura gier i jak wiele zyskéw mozna
czerpaé, tworzac produkty dla jej uczestnikéw. Z drugiej strony
same praktyki zwigzane z grami komputerowymi si¢ zmieniaja.
Od 2013 roku profesjonalni gracze udajacy si¢ do Standéw Zjed-
noczonych na turnieje moga ubiegac si¢ o wizy zarezerwowane
dla sportowcow. Nie oznacza to oczywiécie zréwnania e-sportow
z innymi tradycyjnymi dyscyplinami sportowymi, wyraza raczej
spoleczne uznanie i pozycje tych pierwszych. Réwniez w Polsce
e-sporty stajg sie coraz popularniejszym widowiskiem, o czym
$wiadczy chociazby fakt organizacji dwa lata z rzedu, w 20151 2016
roku, finaléw rozgrywek Intel Extreme Masters w Katowicach,
a takze trzy razy z rzedu (2014-2016) mistrzostw §wiata World of
Tanks (Wargaming, 2010) w Warszawie.

Argumenty wskazujace na ogromng popularnos¢ gier wideo
mozna by mnozy¢. Nie przywolano tutaj na przykiad masowych
gier online takich jak World of Warcraft (Blizzard Entertain-
ment, 2004), ktére przyciagaja codziennie miliony graczy przed
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monitory, czy ruchu indie games, ktory bywa przyrownywany do
muzycznej rewolucji, jaka zapoczatkowat punk rock. Kulturowa
historia gier komputerowych ostatnich dekad dowodzi, ze gry
komputerowe:

[...] przestajg petnic¢ tylko i wylacznie funkcje zabawowe, a za-
czynaja odgrywac¢ wazng role spoleczno-kulturows, tworzac
podstawe do kreowania wigzi spolecznych i stajac sie narze-
dziem kreowania tozsamosci (Bomba 2014: 181).

Gry komputerowe i ich niecyfrowi poprzednicy

Powstale setki lat temu czarno-biale plansze i reguly do dzisiaj fa-
scynuja ludzi na calym $wiecie, a wygrana komputera w szachy czy
w go stanowi symbol potegi wspdtczesnych algorytmow sztucznej

inteligencji. Gry komputerowe odziedziczyty cala game cech po

swoich analogowych przodkach, m.in. budowg, zasady dotyczace

konstruowania rozgrywki czy inspiracje pewnymi gatunkami kul-
tury popularnej. Jednakze popularno$¢ elektronicznej rozgrywki

jest znacznie wigksza niz jakichkolwiek innych gier. Co sprawilo, ze

gry komputerowe we wspotczesnych spoteczenstwach pelnig inng
funkcje niz ich niecyfrowe poprzedniki? Na to pytanie mozna by
odpowiedzie¢ z roznych perspektyw: analizujac kulturowa historie

gier, pordwnujac reakcje psychologiczne na réznego rodzaju gry,
czy badajac uwarunkowania rynkowe, jakie umozliwilty powstanie

przemystu gier komputerowych. Ponizej przedstawi¢ poréwnanie

gier wideo z ich niecyfrowymi odpowiednikami. Przeanalizuje trzy

aspekty kultury gier: cechy artefaktu gry, praktyki produkc;ji i dys-
trybucji gier oraz kultury uczestnictwa. Przedmiotem rozwazan
beda przyklady z szeroko pojetego gatunku gier role-playing games:

seria niecyfrowych narracyjnych gier fabularnych Dungeons and

Dragons i jej komputerowa adaptacja — seria Baldur’s Gate (BioWare,
Black Isle Studios, od 1998).
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Artefakt gry

W pierwszych latach konstytuowania si¢ dyscypliny game studies
(2000-2005) definiowanie gier zaprzatato umysty badaczy. Dysku-
sje o tym, czym gry sa i czym moga by¢, kwitly w obliczu premier
takich tytutéw jak The Sims (Maxis, 2000) czy Second Life (Linden
Research Inc., 2003). Celem tych definicji nigdy jednak nie bylo
rozstrzygniecie, czym jest gra komputerowa, ale raczej czym gry
sa w ogdle. Prekursorem takich rozwazan byl holenderski historyk
Johan Huizinga, ktdry poswiecit elementowi ludycznemu w kul-
turze calg ksigzke. Dekady przed powstaniem games studies w ten
sposob okreslat zabawe:

Czynnoscig swobodng, ktéra odczuwa si¢ jako ,,nie tak pomy-
$lang” i pozostajaca poza zwyklym zyciem, a ktéra mimo to
moze calkowicie zaabsorbowac¢ grajacego; czynnoscia, z ktd-
ra nie laczy sie zaden interes materialny, przez ktorg zadnej
nie mozna osiggna¢ korzysci, ktéra dokonuje si¢ w obrebie
wlasnego okreslonego czasu i wlasnej, okreslonej przestrzeni;
czynnoscia przebiegajaca w pewnym porzadku wedtug okre-
$lonych regul i powolujaca do zycia zwigzki spoteczne, ktore
ze swej strony chetnie otaczajg si¢ tajemnicg lub przy pomo-
cy przebrania uwydatniaja swoja innos¢ wobec zwyczajnego
$wiata (Huizinga 1998: 28).

Huizinga nie przewidywal powstania nowego cyfrowego medium.
Mimo to gry wideo nie wprowadzity zadnych istotnych zmian,
ktore wykluczylyby je z powyzszej definicji. Z kolei wspodlczesni
badacze, tacy jak Jesper Juul czy Katie Salen i Eric Zimmerman,
tworzyli definicje w poszukiwaniu sedna growosci, a nie rdzenia
gier komputerowych. Takie podejscie sugeruje, jak duze jest podo-
bienstwo migdzy grami wideo a ich analogowymi przodkami. Salen
i Zimmerman tak podsumowuja rozdzial poswiecony definicjom
gier komputerowych: ,,zasadnicze wlasciwosci gier i podstawowe
wyzwania zwigzane z projektowaniem gier pozostaja takie same
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niezaleznie od medium, w ktérym gra zostala stworzona” (Salen,
Zimmerman 2003: 91).

Poréwnujac sesje gry w Dungeons and Dragons oraz Baldur’s Gate,
znajdziemy réznice przede wszystkim w tym, kto z kim gra. Klasycz-
na sesja narracyjnej gry fabularnej z zalozenia jest gra wieloosobowsa,
w ktorej jeden z uczestnikow odgrywa role mistrza gry — odpowiada
za przedstawienie $wiata, tworzenie wyzwan i kontrole przeciwni-
kéw. W grze komputerowej te role obsadza silnik gry. Pozwala to
na znacznie wiekszg komplikacje i szybkos$¢ przetwarzania zasad.
Baldur’s Gate jest gra zaprojektowang do jednoosobowej rozgrywki,
ale istnieje rowniez mato popularny tryb dla wielu uczestnikow.
Najwazniejsza réznice miedzy dwoma typami gier stanowi sposob
przedstawienia $wiata gry — za pomocg materiatu audiowizualnego
na komputerze lub narracji méwionej w przypadku narracyjnej
gry fabularnej. Brak bezwzglednego arbitra, jakim jest komputer,
pozwala réwniez na znacznie wigkszg dowolnos¢ w dziataniach
graczy. To mistrz gry i uczestnicy zabawy negocjuja reguly przed-
stawione w podrecznikach zasad. Dwa ostatnie czynniki czesto sa
uznawane za najbardziej atrakcyjne elementy gier fabularnych, nie
moga wiec by¢ argumentami za znaczna przewaga w popularnosci
gier komputerowych. Natomiast pozostate elementy, takie jak typy
regul, schematy narracyjne czy uniwersa fabularne, bez wigkszych
réznic odnajdziemy zaréwno w klasycznym wydaniu Dungeons and
Dragons, jak i najnowszej komputerowej grze Dragon Age: Inkwizycja.

Warunki produkgji

Skoro w samym artefakcie gry nie ma elementdéw znaczaco wply-
wajacych na wigksza popularno$¢ gier komputerowych, czynni-
ki takie musza znajdowa¢ sie w innych praktykach zwigzanych
z grami komputerowymi. To, co najbardziej odréznia gry analo-
gowe od gier komputerowych, to warunki produkcji. Dungeons
and Dragons to najpopularniejsza narracyjna gra fabularna, za
ktérg podobnie jak w przemysle gier komputerowych stoi sztab
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specjalistow. Jednakze to nie jest typowa sytuacja na tym rynku, ma
on o wiele wiecej wspdlnego z rynkiem wydawniczym ksigzki. Nic
w tym dziwnego, skoro podstawg kazdej narracyjnej gry fabularne;j
jest ksigzka — podrecznik do gry. Zamiast grupy produkcyjnej nad
narracyjna gra fabularng pracuje jeden lub kilku autoréw. Uwarun-
kowania rynkowe sprawiaja, ze sg to projekty na znacznie mniejsza
skale niz gry komputerowe, ktorych budzety sa setki razy wieksze.
Oznacza to nie tylko wyzsza jako$¢, jaka zapewnia diuzszy czas
produkcji, ale i znacznie wigksza ilo$¢ tresci. Komputerowe gry
fabularne takie jak WiedZmin 3: Dziki Gon (CD Projekt RED, 2015)
sg przepastnymi $wiatami algorytmicznymi, jak i narracyjnymi.
Gra CD Projekt RED to w przyblizeniu 100 godzin rozgrywkiio ile
narracyjne gry fabularne moga zapewni¢ nawet wigcej czasu zaba-
wy, to ich potencjal w duzej mierze zalezy od wkiadu pracy samych
uczestnikow zabawy. Na atrakcyjno$¢ gier komputerowych sktadajg
sie rowniez ich zwigzki z najnowszymi technologiami cyfrowymi.

Od lat g9o. XX wieku gry komputerowe stanowia motor ryn-
kowy rozwoju komponentéw do komputeréw osobistych, m.in.
kart graficznych i procesoréw. ,, Technologia kontrolowana przez
wytworcow sprzetu (konsoli i komputeréw) opiera si¢ na dyna-
micznej kulturze apgrejdu” (Dovey, Kennedy 2011: 66). Co za tym
idzie, najnowsze, wysokobudzetowe gry to prawie zawsze szczyt
technicznych osiagni¢¢ i zarazem prezentacja wspolczesnych
mozliwosci sprzetu komputerowego. Gry komputerowe korzystaja
z atrakcyjnosci innowacji na rynku technologii, takich jak nowe
typy interfejsow haptycznych lub ruchowych albo gogle do wirtu-
alnej rzeczywisto$ci. Mimo Ze byly podejmowane proby tworzenia
gier planszowych wykorzystujacych technologie komputerowe, jak
Golem Arcana (S. Johnson, M. Mulvihill, B. Poel, ]. Weisman, 2014),
sa one raczej nowinka techniczng niz subgatunkiem gier. Urok gier
analogowych, a zwlaszcza narracyjnych gier fabularnych, wynika
miedzy innymi z ich odcigcia od wspoélczesnego $wiata technologii
cyfrowych, daje wytchnienie od codziennych interakcji z kompu-
terami. W zwiazku z tym gry takie jak Golem Arcana pozostana
wyjatkami na tle w pelni niecyfrowych gier.
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Trzecim czynnikiem wplywajacym na popularno$¢ gier kom-
puterowych jest ich cyfrowy charakter oraz — w konsekwencji —
sposoby dystrybucji. Brak fizycznego no$nika, a wczesniej cyfrowa
materia gry nagrana na fizycznym noéniku, ogranicza wydatki
zwigzane z tworzeniem kolejnych egzemplarzy. Wspolczesnie,
w dobie platform cyfrowej dystrybucji takich jak Steam, minimal-
ne koszty, jakie nalezy ponies$¢ przy produkcji gry, obejmuja tylko
jej produkcje. Polaczenie internetowe pozwala na dostep: do gier
komputerowych w kazdym miejscu i czasie na wielu platformach,
poczawszy od smartfona, a skonczywszy na komputerze osobistym.
Takie uwarunkowania techniczne pozwolity na masowa dystrybucje
gier bez ogromnego zaplecza finansowego. W $wiecie gier analo-
gowych produkt stworzony przez mala, niezalezng od wielkich
wydawcow firme nie ma szans na masows dystrybucje. W $wiecie
wirtualnym gry takie jak Super Meat Boy (Team Meat, 2010) czy
Minecraft (Markus Persson, Jens Bergensten, 2011) nie potrzebowaty
wsparcia wydawcow, by sprzeda¢ ponad milion kopii. O ile same
artefakty gry komputerowej i analogowej nie réznia si¢ od siebie
w duzym stopniu, o tyle gry jako produkty réznia si¢ catkowicie.
System produkcji narracyjnych gier fabularnych mozna poréwnac
do procesu wydawniczego ksigzki, natomiast systemy produkeji
gier komputerowych najwiecej maja wspdlnego z procesami two-
rzenia oprogramowania albo z przemystem medialnym Hollywood.

Kultura uczestnictwa

Kultury uczestnictwa powstale wokot gier komputerowych sg zbli-
zone do praktyk zwigzanych z grami analogowymi. Nalezg do
nich chociazby konwenty, fanowskie modyfikacje i dodatki czy
cosplay i fanfiction. Jednakze réznica miedzy nimi tkwi w skali
przedsiewzie¢. Poniewaz gry komputerowe sa organicznie zwigzane
z technologiami sieciowymi, komunikacja i dystrybucja tworczosci
fanowskiej w Internecie sg znacznie latwiejsza niz w przypadku
gier analogowych. W serwisie YouTube rekordy ogladalnosci bija
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kanatly publikujgce gameplaye — nagrania z sesji gry. Publikacja sesji
narracyjnych gier fabularnych bylaby nie tylko znacznie bardziej
utrudniona, ale zapewne réwniez duzo mniej angazujaca. Z ko-
lei gry sieciowe, takie jak World of Warcraft czy World of Tanks
(Wargaming, 2010) pozwalaja na zabawe w zespotach wielokrotnie
przewyzszajacych mozliwosci gier analogowych. Gry polaczone
z serwisem Facebook angazujg nasza sie¢ spoteczng do rozgrywki.
Wiszystkie te zabiegi maja na celu weiagniecie jak najwiekszej liczby
graczy. Skoro wigc sama rozgrywka wcigga znacznie wigcej uczest-
nikow, to i praktyki powstate wokot tych aktywnosci bedg mialy
wieksza skale. Nie bez znaczenia jest rowniez miejsce aktywnosci
uczestnikow kultury gier; w przypadku narracyjnych gier fabu-
larnych byt to najczesciej konwent, poniewaz sama gra wymaga
spotkania na Zzywo z drugim graczem, tymczasem w przypadku gier
komputerowych zaréwno rozgrywka, jak i uczestnictwo w kulturze
odbywa si¢ w gtéwnej mierze przez Internet.

Podsumowanie

Wspolczesny dynamicznie rozwijajacy si¢ rynek gier i przemiany
kultury gier ostatnich lat sugerujg, ze medium XXI wieku moga
zostac gry komputerowe. Przemyst gier ma wciaz potencjal rozwo-
jowy, szczegolnie w skali globalnej, biorgc pod uwage takie regiony
jak Ameryka Potudniowa, Afryka czy nowo uprzemystowione kraje
Azji Srodkowej. Réwniez baza konsumentéw gier komputerowych
roénie, nie tylko dlatego, Ze grami interesuje si¢ coraz wiecej ludzi,
ale rowniez dlatego, ze gry trafiaja do grup spotecznych, ktdre
kiedys byly wykluczone z uczestnictwa w tym typie rozrywki. Poza
tym gry komputerowe staly si¢ rOwnouprawnionym elementem
kultury rozrywkowej, o czym $wiadczy ich obecno$¢ w mediach
i tekstach gtéwnego nurtu. W artykule przedstawiono rozwazania
na temat elementow, ktore sprawily, ze gry komputerowe w prze-
ciwienstwie do ich niecyfrowych odpowiednikéw cieszg si¢ tak
duza popularnoscig. Sam artefakt gry komputerowej nie rézni si¢
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na tyle od gry analogowej, by mialo to znaczaco wplyna¢ na jego
popularno$¢. Jednakze jako produkt przemystu medialnego oraz
przedmiot systemu dystrybucji jest kompletnie innym towarem
niz chociazby niecyfrowe narracyjne gry fabularne. Wreszcie same
praktyki kulturowe powstate wokot gier komputerowych angazuja
znacznie wieksze rzesze ludzi, gtéwnie poprzez zakotwiczenie gier
wideo w $rodowisku technologii komputerowych i internetowych.
Jednakze jezeli gry wideo istotnie maja sta¢ si¢ medium XXI wie-
ku, jest jeszcze jedna zmiana, ktéra w kulturze gier zachodzi bardzo
powoli. Gry muszg prezentowac szersza game tresci. Dopoki beda
opowiadaly fantastyczne opowiesci o ratowaniu $wiata i spelnia-
niu pragnien o sile podmiotu, dopdty beda ograniczone. Cho¢ ich
popularnos¢ bedzie rosta, ich znaczenie we wspoétczesnej kulturze
pozostanie bez zmian. Proces, o ktérym mowie, juz sie rozpoczat
wraz z premierg gier jak Cart Life (Richard Hofmeier, 2011) czy Gone
Home (The Fullbright Company, 2013) o wiekszych wartosciach
estetycznych i etycznych niz najpopularniejsze gry gtéwnego nur-
tu. Najblizsza dekada pokaze, czy pozostanie to nisza w przemysle
medialnym gier czy moze stanie si¢ czynnikiem, ktéry zréwna gry
z innymi mediami zdolnymi wytworzy¢ zaréwno popularny wy-
sokobudzetowy blockbuster, jak i awangardowy tekst artystyczny.
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