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Odrebny problem stanowi nieweryfiko-
walno$¢ omawianych kwestii, powodowana,
z jednej strony, wadliwym oznaczaniem Zrédet
cytatéow (zastosowany system skrétow pomija
numeracje stronic), z drugiej za$ — brakiem in-
formacji o jako$ciowej i ilociowej reprezentacji
poszczegdlnych demonéw. Brak ten zaciera roz-
nice w zakresie kulturowej doniostosci przedsta-
wianych stworéw i prowadzi¢ moze do bfednego
wniosku o zblizonej czestotliwosci wystepowa-
nia najbardziej rozpoznawalnych i charaktery-
stycznych tak dla $laskiej, jak i ogdlnopolskiej
demonologii istot z tymi, ktére w przekazach
pojawiaja sie incydentalnie.

Lektura pracy Podgorskich zdradza niekla-
mang fascynacje autoréw — pasjonatéw Slaska
i popularyzatoréw jego kultury — zagadnieniami
branymi na warsztat. Jednakze pokazuje ona jed-
noczesnie merytoryczne niedostatki publikacji,
wspllne zreszta dla wszystkich omoéwionych
wyzej wydawnictw. Ich najpowazniejszym man-
kamentem jest mechaniczne wlaczanie w obreb
opracowania wszelkiego typu tekstow traktuja-
cych o demonach, zwigzane z niekonkretnym
pojmowaniem kultury ludowej i jej formalnego
skomplikowania. W publikacjach tych uderza
prezentowanie zlozonej problematyki demono-
logicznej w stylu iscie popkulturowym: uprosz-
czonym, laczacym w sobie elementy réznych
porzadkéw i obiegdw, skierowanym do masowe-
go czy — jak chcg autorzy — ,przecigtnego” od-
biorcy. Zastrzezenia budzi réwniez brak ostrych
kryteriéow doboru prezentowanych zagadnien
z zakresu ludowej demonologii, jak i kultury
tradycyjnej w ogodle, a takze powielanie publi-
kowanych uprzednio tre$ci. Wszystko to obniza
oryginalno$¢ i warto$¢ poznawcza demonolo-
gicznych leksykonéw Podgorskich.

Olga Wachciniska - absolwentka filologii
polskiej i kulturoznawstwa, doktorantka w Za-
ktadzie Folklorystyki i Literatury Popularnej
Uniwersytetu Mikotaja Kopernika w Toruniu.
Wspotredaktorka studenckiego czasopisma na-
ukowego ,Tekstura. Rocznik Filologiczno-Kultu-
roznawczy” W latach 2009-2011 przewodnicza-
ca Kofa Naukowego Folklorystéw. Zajmuje sie
folklorem tradycyjnym i wspotczesnym, kultura
ludowg i popularng oraz zwigzkami literatury
i folkloru.

Dominika Urbariska-Galanciak, Homo players. Strate-
gie odbioru gier komputerowych, Wydawnictwa Aka-
demickie i Profesjonalne, Warszawa 2008, ss. 262.

cyberkultura internet sp

Dominika Urbanska-Galanciak

Homo players

Strategie odbioru gier komputerowych

WYDAWNICTWA
AKADEMICKIE
| PROFESIONALNE

Czwarty wymiar

rzeczywistoéci

olski rynek wydawniczy nie obfituje w ty-
tuly poswigcone tematyce gier komputerowych.
Jedng z nielicznych pozycji dotyczacych tego
typu rozrywki jest praca Dominiki Urbanskiej-
-Galanciak - doktor nauk humanistycznych
w zakresie kulturoznawstwa i czlonkini Polskie-
go Towarzystwa Badania Gier. Przedmiotem jej
rozprawy Homo players. Strategie odbioru gier
komputerowych jest problematyka recepcji oraz
sposobéw uzytkowania gier komputerowych
przez $rodowisko graczy, ktéremu réwniez po-
$wiecona zostata duza czes¢ tej publikaciji.
Krotka historia refleksji nad tematyky gier
komputerowych na gruncie polskiej nauki wyni-
ka przede wszystkim z niedawnego wzrostu za-
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interesowania tym zjawiskiem: analizowanego
poczatkowo gléwnie przez reprezentantéw nauk
pedagogicznych, skupiajacych sie przewaznie
na negatywnym wplywie gier na psychike oraz
zachowanie dzieci i mlodziezy. Tym bardziej na-
lezy doceni¢ fakt powstania pracy zawierajacej
wiele cennych i warto$ciowych wnioskéw, przy-
datnych szczegolnie dla poczatkujacych bada-
czy. Mimo ze dla aktywnych uczestnikéw przy-
nalezacych do opisywanego srodowiska ksiazka
miejscami wydawac si¢ moze zbyt oczywista czy
naiwna, nie powinno to by¢ jednak uznane za
wade — autorka gruntownie zarysowuje proble-
matyke, przechodzac od rzeczy i poje¢ najprost-
szych do tych bardziej skomplikowanych, dzieki
czemu ulatwia zorientowanie sie w temacie 0so-
bom, ktére obcuja z nim po raz pierwszy.

Tytul rozprawy nawiazuje do dziela Johana
Huizingi Homo ludens, oznaczajacego ,czlowieka
bawiacego sie”. Jak widag, jest to nawiazanie nie
tylko na poziomie brzmien, ale i znaczen - gry
komputerowe sa przeciez niewatpliwie swego ro-
dzaju zabawa. Tytul moze nieco konfundowa¢é —
faczy w sobie lacing oraz angielski, a dodatkowo
pierwszy wyraz wystepuje w liczbie pojedynczej,
drugi za$ w mnogiej — niemniej jednak jego wy-
dzwigk oraz nawigzanie do znanej pracy zdecy-
dowanie wysuwajg sie na pierwszy plan.

Ksiazka zostala podzielona na rozdzialy
skupione wokot gléwnych zagadnien opraco-
wywanych przez autorke, dzigki czemu kazdy
tworzy samoistng, niezalezng calos¢, oraz szcze-
gblowe i trafnie zatytulowane podrozdzialy, ula-
twiajace korzystanie z pracy. Autorka we wstepie
zaznacza, iz: ,Celem ksigzki jest zaprezentowa-
nie $wiadectw odbioru gier komputerowych”
(s. 14) oraz - jak slusznie zauwaza w przedmo-
wie Maryla Hopfinger - ,jest dowodem fascyna-
¢ji zar6wno samymi grami, jak i $wiatem graczy”
(s. 7). Aktywne uczestnictwo i zainteresowanie
autorki zaréwno strong teoretyczna, jak i prak-
tyczna, dodaje ksiazce wiarygodnodci i prze-
famuje bariere miedzy zwyklym czytelnikiem
a badaczem akademickim. Ponadto autorka
yuruchamia interdyscyplinarne metody i tech-
niki badawcze, by przedstawi¢ kategorie «gry»
w odniesieniu do cyberrozrywki oraz wpisac¢ ja
w mechanizm ciaglo$ci i zmiany kultury” (s. 7).

Wprowadzenie, by¢ moze odrobine zbyt
szeroko potraktowane przez autorke, przezna-

czone zostalo na przedstawienie metodologii,
ktora — cho¢ ciekawa — ze wzgledu na objetos¢
opisu moze znuzy¢ czytelnika. Nieco rozczaro-
wuje fakt, Ze zréznicowane techniki badawcze
zostaly wykorzystane przez Urbanska-Galanciak
na bardzo malg skale: autorka przyjela za repre-
zentatywne oraz wystarczajace zaledwie jedno
forum dyskusyjne, uznane przez nig za najpo-
pularniejsze, pomijajac w ten sposob ogromna
cze$¢ graczy wspoltworzacych inne fora, a wszak
spoleczno$¢ ta jest niebywale zréznicowana.
Wybieranie tak skromnej grupy, dodatkowo
prowadzacej swa aktywno$¢ w jednym tylko
miejscu w sieci, moze prowadzi¢ do niepelnych
badz blednych wnioskéw. Co wiecej, formuto-
wanie pewnych ogoélnych twierdzen na podsta-
wie analizy wylacznie spoleczeristwa polskiego
moze wywola¢ wrazenie zbyt daleko posunietej
generalizacji. Bledem wydaje sie rowniez skupie-
nie autorki gléwnie na badaniach ilo$ciowych,
co owocuje przytoczeniem suchej statystyki.
I cho¢ stara si¢ w dalszych rozdziatach powoly-
wa¢ na badania zagraniczne, ponownie s3 to je-
dynie liczby i tabele.

Wiele miejsca poswiecono zbadaniu gene-
zy pojecia ,gra’, poprzez siggniecie do samych
korzeni problemu i do pionieréw refleksji nad
grami — Johana Huizingi oraz Rogera Caillo-
is, co $wiadczy o profesjonalnym podejsciu do
tematu i checi dotarcia do Zrédel omawianej
problematyki. Duzy nacisk polozono réwniez
na mysl wspolczesnych badaczy, na ich naj-
wazniejsze poglady oraz prace, co niewatpliwie
ulatwia orientacje w przedstawianych zagadnie-
niach oraz zostawia punkt wyjécia do wlasnych
poszukiwan. Autorka uswiadamia czytelnikowi,
jak daleko siega omawiane zjawisko, kiedy po-
wstala refleksja na jego temat i jak przebiegata
droga miedzy gra zabawa dziecigca a gra zjawi-
skiem wspélczesnym (obecnie duzo szerszym
pojeciem, a jednak nadal nietracacym swego
pierwotnego charakteru). Dodatkowo zwraca
uwage fakt czestego powolywania si¢ na bada-
nia zagranicznych naukowcow, takich jak Jesper
Juul czy Lev Manovich, oraz ich prace — jest to
istotne ze wzgledu na powazniejszy charakter
zagranicznych analiz, ich popularno$¢ oraz duzo
dluzsza historie samej dyscypliny kulturoznaw-
czej. Ksigzka jest $wietnym Zrédlem wskazéwek
bibliograficznych.
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Urbanska-Galanciak w Homo players poru-
szyla nader wazny i interesujacy temat: zwrocita
uwage na istnienie, raczkujacej dopiero, nauki
zwanej ludologia, zajmujacej si¢ badaniem gier
w szerokiej perspektywie poznawczej. Autor-
ka poswiecila takze sporo miejsca oméwieniu
dwoch podej$¢ metodologicznych: ludologicz-
nego i narratologicznego. Jest to istotne z tego
wzgledu, ze spor miedzy badaczami jest stosun-
kowo powazny: zwolennicy obu podej$¢ maja
swoje wlasne, réwnie mocne argumenty. Czy
powinna wyksztalci¢ si¢ nowa, dostosowana do
swoistego, autonomicznego zjawiska, jakim sg
gry komputerowe, metodologia? A moze jednak
powinni$my kierowa¢ si¢ znanymi juz metoda-
mi i szuka¢ swego rodzaju podobienistw? W tym
drugim wypadku gléwnie do literatury, z ktéra
szczegodlnie mocno zwigzane s narracyjne gry
fabularne, a takze pdzniejsze tzw. cRPG (compu-
ter role playing games) — wywiedzione z pierwot-
nej, stownej (badz papierowej) wersji — tworza
tacznik poprzez medium elektroniczne, jakim
jest komputer (zaréwno PC, jak i konsole). Ta
réznica zdan skfania do wielu przemyslen i za-
checa do bardziej wnikliwego zapoznania z pro-
blematyka.

Interesujaca i warta skrupulatniejszego zba-
dania tematyka jezyka cyberrozrywki zostala
potraktowana przez Urbariska-Galanciak do$¢
powierzchownie; ograniczyla sie ona wlasciwie
jedynie do wymienienia réznego rodzaju przy-
ktadow skrotow i wyrazen, zglebiajac strone gra-
matyczng zjawiska, a traktujac po macoszemu
— ciekawsza z perspektywy omawianego proble-
mu — genologie. Autorka popelnia takze blad,
okreslajac opisywany jezyk jako charaktery-
styczny dla $rodowiska graczy i z tegoz srodowi-
ska wywodzac niektore stowa, gdy geneze lwiej
czesci przykladéw mozna przypisaé srodowisku
internetowemu w ogole, a wiec grupie znacznie
szerszej.

Nieco rozczarowuje w publikacji Dominiki
Urbaniskiej-Galanciak rozdzial dotyczacy inter-
netowego $rodowiska graczy. Prozno tu szukaé
jakichkolwiek bezposérednich §ladéw czerpania
informacji z réznych (innych niz opisywana)
stron WWW, co niewatpliwie nadaloby ksiaz-
ce charakteru pracy bardziej obiektywnej. Cala
uwaga zostala skierowana na jeden portal i sze-
roki opis jego srodowiska, wlacznie z elementa-

mi zupelnie odbiegajacymi od gléwnego tematu
rozprawy (jak np. skupienie na sposobach roz-
wiazywania konfliktéw czy akceptowanych po-
wszechnie w Internecie zakazach i nakazach).
Co wiecej, autorka zdaje sie wykazywa¢, ze
wszystkie zjawiska zachodzace na wymienio-
nym forum i portalu s cechg charakterystyczna
jedynie dla spolecznosci graczy, a sytuacja wy-
glada w istocie zupelnie inaczej: forum funkcjo-
nuje, opierajac sie na powszechnych w Interne-
cie zasadach netykiety, ktora jest uniwersalnym
kodeksem regulujacym komunikacje spoleczno-
$ci internetowej. W pewnym momencie rozmy-
wa sie i ginie proba przedstawienia omawianej
grupy jako zjawiska specyficznego, wyrdzniaja-
cego sie czyms szczegdlnym, procz samej czyn-
nosci grania. Podobnie przedstawia sie sprawa
w rozdziale po$wieconym jezykowi $rodowiska
graczy, co tylko uwydatnia problem.

Istotnym celem tej publikacji jest proba zla-
mania powszechnie obowigzujacego stereotypu,
propagowanego gtéwnie w dziedzinie pedagogi-
ki, jakim jest ukazywanie w negatywnym $wietle
samej czynnosci grania, jak i wplywu oraz poz-
niejszych efektéw ubocznych wynikajacych z tej
czynnoéci. Autorka przekonujaco udowadnia,
ze gra nie jest jedynie biernym wpatrywaniem
sie w ekran, wywolujacym, szczegolnie u mlod-
szych odbiorcéw, napady agresji, izolacje spo-
feczng czy problemy z koncentracja, a wrecz
przeciwnie, czynno$¢ ta czesto pobudza kre-
atywnos¢ oraz prowadzi do dzialan odbiegaja-
cych nierzadko od samego procesu grania. Zale-
ty wynikajace z uzytkowania gier oraz wachlarz
dzialan z nimi zwigzanych przedstawia i omawia
szeroko w podrozdziale po$wieconym $wiadec-
twom odbioru gier.

Autorka, cho¢ niekiedy zdaje si¢ kierowac
w strone podejscia ludologicznego, nie opo-
wiada sie jednoznacznie po Zzadnej ze stron.
Przedstawiajac zalozenia zaréwno koncepcji
narratologicznej, jak i ludologicznej, wymienia
wszystkie wady i zalety, nie krytykujac w zaden
sposob ktorejkolwiek z nich. Powolujac sie na
koncepcje swiadectw i styléw odbioru Michata
Glowinskiego, probuje dostosowaé do jej ram
zjawisko gry komputerowej oraz znalez¢ podo-
bienstwa miedzy gra komputerows a literatura.
Podjeta préba okazuje si¢ udana w wypadku
$wiadectw odbioru, co owocuje szerokim opi-
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sem form dzialalno$ci majacych swoje Zrédlo
w samej czynnosci grania. Uswiadamia to, jak
ywazny jest [ ...] repertuar dzialai zwigzanych
z samym udzialem w elektronicznej rozrywce,
jak i zachowania towarzyszace tej formie zaba-
wy’, poniewaz ,interesujace sa nie tylko sposoby
wykorzystania gier komputerowych przez gra-
czy, lecz rdbwniez motywacje tych zachowan oraz
przypisywane im wartoécii cele [ ...]” (s. 137).

Konfrontacja gry komputerowej z ustale-
niami Glowinskiego w zakresie stylow odbio-
ru przynosi jednak nie do korica zadowalajace
efekty, prowadzac autorke ku prébie stworzenia
zupelnie nowego podzialu styléw odbioru na
odtworcze i kreacyjne. Niestety, najciekawszy
i majacy najwiekszy potencjal poznawczy frag-
ment ksigzki znalazt sie na jej koncu i zajmuje
w calej rozprawie najmniej miejsca. Wida¢ tu
znaczacy wklad wlasny Urbanskiej-Galanciak:
proponujac wlasny podziat sposobéw odbioru
gier, w pewnym sensie staje w opozycji do teo-
rii Michata Glowinskiego, dostrzegajac zapewne
trudnosci adaptowania metod literaturoznaw-
czych do analizowania zjawiska elektronicznej
rozrywki. Udowadnia w ten sposéb autonomicz-
nos¢ gier komputerowych jako zjawiska kulturo-
wego, ukazuje wyrazna potrzebe dokonania in-
nowacyjnych préb i stworzenia nowych metod
ich badania. Fragmenty po$wiecone wychodze-
niu poza sama gre podkreslaja, jak szerokie pola
zainteresowan wylaniaja sie z samej czynnosci
grania: spoleczno$¢ graczy nie tworzy gry tylko
w momencie obcowania z nig, ale takze w wielu
innych dziedzinach zycia, nie jest wigc z pewno-
$cig prostym i tatwym do analizy, poprzez uzycie
starych metod, zjawiskiem.

Podsumowujac, ksiazka Homo players jest
pozycja godna polecenia, cho¢ w wielu fragmen-
tach dzi§ juz dos¢ zdezaktualizowana. Majac
jednak do czynienia z tak dynamicznym i szyb-
ko rozwijajacym sie zjawiskiem, jakim s3 gry
komputerowe, jest to problem nie do unikniecia.
Istotne jest to, ze Dominika Urbanska-Galanciak
jako jedna z nielicznych polskich badaczy stara
sie podej$¢ do niego w sposob innowacyjny,
opierajac sie na dociekaniach wlasnych. Analizu-
jac postawiony problem, wychodzi od zrédel re-
fleksji nad grami i sukcesywnie ukazujac rozwoj
zjawiska, przytacza teorie zaréwno klasykow, jak
i wspélczesnych autorytetow tej dziedziny. Za

zalete nalezy réwniez uzna¢ interdyscyplinarne
podejscie w zakresie doboru metod badawczych
oraz w stosunku do opisywanego zagadnienia.
By¢ moze po$wiecajac odrobine miejsca ewen-
tualnym prognozom rozwoju gier komputero-
wych, zaspokoitaby pewien niedosyt, jaki pozo-
staje po lekturze. Mimo pewnych niedociagnie¢,
istotnie wzbogaca skromny w tym zakresie do-
robek polskiego rynku wydawniczego. Z pew-
noscia po$wiecenie uwagi tej ksigzce nie okaze
sie czasem straconym.

Maja Linowska - studentka etnologii i kul-
turoznawstwa Uniwersytetu Mikotaja Kopernika
w Toruniu. W kregach jej zainteresowan badaw-
czych znajduja sie zaréwno gry komputerowe
i wszelkie zwigzane z nimi zjawiska, jak réwniez
szeroko pojeta polska kultura ludowa.
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