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Maria B. Garda

Gatunek

Pierwsze gatunki gier wideo byly efektem przetwarzania praktyk
kulturowych i wzorcéw gatunkowych znanych z innych mediéw.
Gryarkadowe, takie jak popularne produkcje Atarizlat siedemdzie-
siatych XX wieku, nasladowalyrézne dyscypliny sportowe, miedzy
innymi tenis lub hokej. Poczatki gier cRPG (computer Role-Playing
Game) sprowadzaly sie w duzej mierze do jak najwierniejszego od-
wzorowania systemow gier fabularnych wrodzaju Dungeons & Dra-
gons. Z kolei gry akcji, w ktorych strzelamy do celu, takie jak FPS
(First Person Shooter), wywodza si¢ miedzy innymi od strzelnic,
znanych jeszcze z jarmarkéw. Mozna zatem powiedzied, ze rodzaje
elektronicznej rozrywki wyrastaja z wezesniejszych praktyk kultu-
rowych osadzonych wrzeczywisto$ci fizyczne;.

Z czasem jednak gry wideo ewoluowalyizaczely obrastaé wzu-
pelnie nowe, niespotykane nigdzie indziej znaczniki gatunkowe.
Uksztattowaly one repertuar gatunkowy, ktérym dzisiaj postugu-
ja sie gracze. W pét wieku po komercyjnym debiucie Ponga (Atari,
1972), gry wideo maja rozbudowany system gatunkowy, ktéry faczy
w sobie zar6wno elementy wyjatkowe, charakterystyczne tylko dla
tego medium, jakiznane z literatury, kina, komiksu, malarstwa,
teatru czy telewizji. Warto takze pamietad, ze ta zaleznos$¢ cechuje
sie sprzezeniem zwrotnym. Znajomos¢ gatunkéw gier cyfrowych
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jest cenng kompetencja kulturowa, potrzebna réwniez do zrozu-
mienia tekstéw tworzonych w innych mediach, a by¢ moze nawet
niezbedna do zrozumienia kultury wspéltczesnej w ogoéle.

Definiowanie gatunku

Terminologia stosowana w badaniach systeméw gatunkowych po-
szczegblnych medidéw rézni sie miedzy soba. Méwiac o gatunkach
w grach wideo, bedziemy nierzadko postugiwaé si¢ innymi poje-
ciami niz badacze literatury czy filmu. Nie oznacza to jednak, ze
terminy stosowane przez literaturoznawcéw lub filmoznawcéw sa
catkowicie nieprzydatne dla analizy do$§wiadczenia rozgrywki, i vice
versa — terminy wypracowane przez groznawcow nie moga by¢ wy-
korzystywane przez badaczy innych tekstéw kultury. Czesé pojed,
anawet probleméw badawczych wydaje sie wspdlna dla wszelkich
studiéw genologicznych wywodzacych sie zzachodniego kregu kul-
turowego. Warto jednak pamieta¢, na co zwraca uwage literaturo-
znawca Jean-Marie Schaeffer, Ze zapozyczenia interdyscyplinarne
w genologii prowadza najczesciej do nieporozumien i impaséw teo-
retycznych; dlatego jego zdaniem najlepiej analizowaé kazdy obszar
gatunkowosci w ramach jego wlasnej tradycji epistemologicznej,
awiec wramach dorobku danej dyscypliny'. Postulat ten wydaje
sie zdroworozsadkowy, lecz biorac pod uwage interdyscyplinarny
charakter badan nad grami wideo, bardzo trudny do osiagniecia.
Co wiecej, rzadko kiedy mamy do czynienia ze spdjnoscia ter-
minologiczng nawet w ramach jednej dyscypliny. Zazwyczaj kazdy
genolog proponuje wlasne kryteria typologiczne, przy czym rzadko

1 Za: D. Arsenault, Des typologies mécaniques a l'expérience esthétique:
fonctions et mutations du genre dans le jeu vidéo, praca doktorska, 2011,
s. 52-55. Zrédlo: https://www.academia.edu/2999430/Des_ typol-
ogies_mecaniques_a_lexperience_esthetique fonctions_et_muta-
tions_du_genre_dans_le_jeu_video (dostep: 30.05.2017).
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ktore spoéréd nich sa uznawane za paradygmatyczne. W efekcie nie
ma zadnego konsensusu, co zrecznie wypunktowuje semiotyk Da-
niel Chandler, piszac, ze to, co dla jednego badacza jest gatunkiem,
dla drugiego bedzie podgatunkiem, a dla jeszcze innego ,technika,
stylem, formulg albo grupa tematyczna”*. Groznawca Dominic Ar-
senault posuwa si¢ nawet o krok dalej, méwigc wprost o ,wielkiej
gatunkowej iluzji” (The Great Genre Illusion), przez ktéra rozumie
nieodzowna niejasnos$¢ kategorii gatunku. Jego zdaniem ,gatunek”
(genre) jest terminem tak ogélnym, ze nie ma wiecej do zaoferowa-
nia dyskursowi akademickiemu niz stéwko , takie-co$” (thingy)®.
Jako badacz wywodzacy sie z kregu kultury frankofoniskiej,
Arsenault zwraca uwage na fakt, ze zapozyczone do angielskiego
francuskie stowo genre otoczone jest w literaturoznawstwie anglo-
amerykariskim nimbem pojecia specjalistycznego, ktérego wszak-
ze wjgzyku wyjéciowym nie posiada’. Swiadomos¢é uwarunkowan
miedzykulturowychijezykowych nomenklatury genologicznej, czy
tez szerzej — humanistycznej, jest szczegdlnie istotna dla badacza
polskiego, gdyz groznawstwo jako mlodailokalna galaz game stu-
dies jest niejako skazane na zapozyczanie terminologii anglojezycz-
nej, aktualnego lingua franca akademii’. Co wiecej, jezyk angielski
jest takze lingua franca branzy twércow gier i samej kultury gra-
czy. Poslugiwanie si¢ zapozyczeniami w rodzaju gameplay, gaming

2 D. Chandler, An Introduction to Genre Theory, https://pdfs.semantic-
scholar.org/9d89/b35f9abe554db8£8827390ec3898fd1afba9.pdf
(dostep: 20.08.2019).

3 D. Arsenault, Des typologies mécaniques. . ., s. 47-51.

4 Ibidem, s. 50.

5 Jezyk angielski nie byt nim jednak od zawsze, co niejako zreszta od-
zwierciedla etymologia zapozyczonego z jezyka francuskiego stowa
genre, ktére wywodzi sie od laciniskiego genus (rodzaj, cecha). Co cie-
kawe, polski ,gatunek” ma zupelnie inne korzenie i wywodzi si¢ od
niemieckiego Gattung, ktore z kolei pochodzi od starogermanskiego
gaten (gromadzi¢ sie). Zatem kiedy przektadamy genre na ,gatunek”, to
tak naprawde zestawiamy ze soba stowa, ktoérych pierwotne znaczenia
zasadniczo réznig si¢ migdzy soba.
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czy casual jestunas na porzadku dziennym. Warto jednak pamietaé,
ze, po pierwsze, terminy anglojezyczne tez bywaja zapozyczeniami,
apo drugie, przektad na jezyk polski moze by¢ okazja do redefinicji
idoprecyzowania znaczenia danego pojecia. Dobrym przyktadem
takiej sytuacjijest znajdujacy si¢ w niniejszej publikacji tekst autor-
stwa Pawla Grabarczyka, wktorym jest mowa o gatunkach hardcore
i casual, a wiec angazujacychinieangazujacych®.

Czym zatem s3 gatunkiijak je definiowaé? Zanim oméwione
zostana kryteria specyficzne dla groznawstwa i gier wideo, warto
przyjrzed si¢ najczesciej spotykanym podejéciom w badaniach me-
diéw. Szerokiego ich przegladu dokonuje Chandler, ale na potrze-
by tego opracowania przedstawione zostang tylko niektére z nich:
podejscie biologiczne, podobienstwa rodzinnego i prototypowe’.
Nastepnie przywolane zostang badania wywodzace sie z polskiej
tradycji genologicznej i najnowsze propozycje z kregu badan nad
grami wideo.

Podejscie biologiczne, bedace wujeciu Roberta Stama ,,swego ro-
dzaju esencjalizmem, w ramach ktérego gatunki sa postrzegane jako
ewoluujace w toku ustandaryzowanego cyklu Zyciowego”, wywodzi
sie miedzy innymi od ewolucyjnej teorii rozwoju gatunkéw literac-
kich autorstwa Ferdinanda Brunetiére’a (1890)*. Prace francuskiego
badacza zostaty opublikowane pod koniec XIX wieku, a wiec w cza-
sie, kiedy teoria Darwina (1859) oddzialywala silnie nie tylko na na-
uki przyrodnicze. Z dzisiejszej perspektywy metafora ewolucyjna bu-
dziliczne zastrzezenia, gdyz zakladalinearny cykl zyciowy gatunku,
wramach ktérego gatunek sie konstytuuje, osiaga pewne apogeum,
anastepnie powoli umiera, aby rozplyna¢ sie w innych formach ga-
tunkowych. Blyskotliwej dekonstrukeji tej analogii dokonat filmo-

6 Zob. P. Grabarczyk, Opozycja hardcore/casual, w niniejszej publikacji,
s. 127-148.

7 Zob. D. Chandler, An Introduction to Genre Theory, s. 2-3.

8 Zob. F. Brunetiére, Evolution des genres dans Ihistoire de la literature,
Paris 1914. Zrédlo: http://gallica.bnf.fr/ark:/12148/bpt6k96275q
(dostep: 30.05.2017).
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znawca Rick Altman, zauwazajac, ze w przypadku tekstéw kultury
mamy sytuacje niczym z Parku Jurajskiego (1990) Michaela Crichto-
na, kiedy gatunki ,wymarte” istnieja wspdlnie ze wspotczesnymi’.
Dzisiaj echo tego podej$cia mozna znalez¢ chociazby u Daniela
Cooka, ktéryméwi o ,cykluzyciowym” gatunkéw gier wideo (rys. 1).

Wejécie  Worost Dojrzatos¢ Spadek Nisza

Rysunek 1. Cykl zyciowy gatunku

Zrédto: D. Cook, The Circle of Life: An Analysis of the Game Product
Lifecycle, ,Gamasutra.com”, 15 maja 2007, http://www.gamasutra.com/
view/feature/1453/the_circle_of_life_ an_analysis_of_.php, (dostep:
30.05.2017), s. 2. Oprac. M. Rawska, M. Sktadanek.

Jego zdaniem kazdy gatunek ,rozwija sie¢ w czasie, podczas gdy
gracze odkrywaja [go], zakochuja si¢ w nim, staja si¢ nim znudzeni
ikierujg si¢ ku innym formom rozrywki”"’. Jednoczesnie sam zwra-
cauwage na fakt, ze taki cykl nie jest uniwersalny, a niektére gatunki
powracaja po latach (match tile) lub nigdy nie traca na popularnosci
(cRPG)'.

9 Zob. R. Altman, Film/Genre, British Film Institute, London 1999,
s.70.

10 D. Cook, The Circle of Life: An Analysis of the Game Product Lifecycle,
,Gamasutra.com”, 15.05.2007, http://www.gamasutra.com/view/
feature/1453/the_circle_of life_  an_analysis_of .php, (dostep:
30.05.2017),s. 2.

11 Ibidem.
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Podej$cie oparte na teorii podobienstwa rodzinnego Lu-
dwiga Wittgensteina zaklada, ze czgsto nie jestesmy w stanie
wskaza¢ cech, ktére sa ponad wszelka watpliwo$¢ wspélne dla
gier z danego gatunku, ale raczej dostrzegamy pewien szereg
podobienstw, poziom pokrewienstwa, ktéry charakteryzuje na
przyktad cztonkéw jednej rodziny'?. Niektorzy genolodzy kwe-
stionuja jednak mozliwos¢ bezposredniego przeniesienia zasady
podobienstwarodzinnego na podobienstwo tekstow kultury, po-
niewaz linia pochodzenia gatunkéw (np. literackich) nie prowa-
dzi tak wyraznie ku jednemu przodkowi, jak w przypadku jezy-
ka'’. Niemniej zazwyczaj zgadzaja si¢ co do tego, ze ,pojedyncze
teksty w ramach gatunku rzadko, jeéli kiedykolwiek, przejawiaja
wszystkie charakterystyczne cechy (features) [tegoz] gatun-
ku”**. Koncepcja Wittgensteina jest tym samym niejako w opo-
zycji do podej$cia biologicznego, gdyz odrzuca esencjonalizm,
co czyni ja zdecydowanie blizsza péZniejszym teoriom prototy-
pu. W groznawstwie odwolania do Wittgensteina pojawiaja sie
najczesciej wodniesieniu do samej kategorii,gry” ijej definicji.
Niemniej koncepcja ta oddzialuje posrednio takze na badania
gatunkéw gier wideo, poniewaz przyczynila sie do tak zwanego
zwrotu lingwistycznego w humanistyce, ktéry z kolei zaowoco-
wal zwrdceniem uwagi na kontekst historyczny formowania sie
i funkcjonowania gatunkéw w kulturze, a takze role odbiorcy
w tym procesie'®.

12 Zob. L. Wittgenstein, Dociekania filozoficzne, ttum. B. Wolniewicz,
Panstwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa 1983, s. 28-29.

13 Zob. A. Fowler, Kinds of Literature: An Introduction to the Theory of
Genres and Modes, Harvard University Press, Cambridge, MA 1982,
5. 41-44.

14 D. Chandler, An Introduction to Genre Theory, s. 2.

1S Zob. S. Isomaa, Genre Theory after the Linguistic Turn: An Anti-Essen-
tialist, Hermeneutic Approach to Literary Genres, [w:] Genre and Inter-
pretation, eds. P. Lyytikdinen, T. Klapuri, M. Maijala, Department of
Finnish, Finno-Ugrian and Scandinavian Studies & the Finnish Grad-
uate School for Literary Studies, Helsinki 2010, s. 122-127.
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Kolejne podejécie to wywodzace sie z psycholingwistyki ujecie
gatunku w kategoriach prototypu, ktére zaklada, ze pewne teksty
sa ,powszechnie uznawane za bardziej typowe przyktady danego
gatunku niz inne”'.

W tej perspektywie pewne cechy , okre$latyby, wjakim stop-
niu wybrany tytul ma charakter prototypowy dla okreélonego
gatunku”. Gatunki mozna wigc postrzega¢ jako ,rozmyte” kate-
gorie, ktoérych nie da si¢ zdefiniowa¢ za pomoca warunkéw ko-

niecznych i wystarczajacych".

Dobrym przyktadem zastosowania tego podejscia jest studium
literackiego gatunku fantasy autorstwa Tomasza Z. Majkowskiego,
gdzie ,jadrem prototypu” jest Wiadca Pierscieni J.R.R. Tolkiena'®.
W przypadku gier wideo najczesciej postrzega sie jako prototypowe
tytuly, ktére zainspirowaty powstanie licznych , klonéw” — jak mia-
lo to miejsce w wypadku gry Doom (id software, 1993) oraz jej na-
$ladowcdéw okreslanych jako Doom-likeiwreszcie zwigzanego z tym
rozwoju gatunku FPS. Nalezyjednak by¢ ostroznym, aby nie stoso-
wac w takich wypadkach uproszczen i nie zaklada¢ monogenezy",
awiec pochodzenia danego gatunku od jednego tytulu. Narodziny
gatunku FPS byly efektem diugoletnich przemian estetycznych
i technologicznych, ktére skumulowaly sie we flagowej produkeji
id software, czyniac ja tym samym prototypowa*’. Perspektywa
prototypu zaklada réwniez, z czym zgodzilby sie Krzysztof Loska,

16 D. Chandler, An Introduction to Genre Theory, s. 3.

17 Ibidem, s. 3. Zob. ]. Swales, Genre Analysis: English in Academic and Re-
search Settings, Cambridge University Press, Cambridge 1990, s. 52.

18 Zob. T.Z. Majkowski, W cieniu Bialego Drzewa. Powies¢ fantasy
w XX wieku, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloniskiego, Krakow
2013.

19 A. Fowler, Kinds of Literature. .., s. 153.

20 Wiecej o wezesnej historii i pochodzeniu gatunku FPS: D. Arsenault,
Video Game Genre, Evolution and Innovation, ,Eludamos. Journal for
Computer Game Culture” 2009, vol. 3 (2), s. 149-176.
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ze jednoznaczno$¢ podziatéw gatunkowych chyba zawsze byla tyl-
ko ztudzeniem?'. Dany tytut czesto realizuje zalozenia wiecej niz
jednego gatunku, a wigc mamy do czynienia z przenikajacymi sie
zbiorami nieostrymi (fuzzy set)?.

W kontekscie polskiej genologii, nalezy odwota¢ sie do prac
zalozycielki t6dzkiej szkoly genologicznej Stefanii Skwarczyn-
skiej, ktora zaproponowata podzial na przedmioty, pojeciaina-
zwy genologiczne. Jej zdaniem przedmioty genologiczne istnieja
obiektywnie w materiale zrédlowym, a wiec niezaleznie od mysli
poznawczej. Dopiero pojecia genologiczne s ich odzwierciedle-
niem poznawczym, a nazwy genologiczne okreslaja owe pojecia®.
Poslugujac sie tym rozréznieniem, mozemy powiedzieé, ze Wiedz-
min (CD Projekt RED, 2007) to przedmiot genologiczny, a,,cRPG”
to nazwa genologiczna, ktéra odnosi sie do wspdlnej wiedzy graczy
itwdrcow, dotyczacej pojecia cRPG. Taki tréjpodzialjest dalekim
echem przedwojennych dyskusji w teorii rodzaju literackiego, pro-
wadzonych w duchu sporu o uniwersalia miedzy realistamii nomi-
nalistami.

Najbardziej wspolczesne podejécie do postrzegania gatunkéw
w humanistyce oferuje David A. Clearwater, ktéry proponuje, aby
postrzegaé je jako modele pojeciowe (conceptual models), ktérych
uzycie dowodzi, ze ,pole ludzkiej ekspresji przejawia si¢ pewny-
mi ukladami (patterns), tendencjami i trajektoriami oraz tym, ze
owe uklady, tendencje i trajektorie moga odnosi¢ sie do [wybrane-
go] medium, estetyki, ideologii, ekonomii, aktualnych wydarzen,
historii, edukacji czy tez innych aspektéw ludzkiej interakcjii za-

21 Zob. K. Loska, Kilka uwag o problemie gatunku filmowego, [w:] Wokét
kina gatunkéw, red. K. Loska, Rabid, Krakéw 2001, s. 7.

22 Zbiorem nieostrym w matematyce okreslamy taki zbior, do ktérego
elementy moga przynaleze¢ w réznym stopniu, wyrazonym w skali
od0do 1.

23 Zob. S. Skwarczynska, Nie dostrzezony problem podstawowy geno-
logii, [w:] Problemy teorii literatury, seria 2: Prace z lat 1965-1974,
wyboru prac dokonat H. Markiewicz, Ossolineum, Wroctaw 1987,

s. 98-99.

68 Maria B. Garda



chowania”* Taka perspektywa wydaje si¢ bardzo elastycznaipo-
zwala na wieloaspektows analize wybranych gatunkéw, pozbawio-
na pietna esencjalizmu.

Wszelkie propozycje definicji gatunkowych mozna takze po-
dzieli¢, podazajac za rozrdznieniem wprowadzonym przez Tzveta-
na Todorova, na teoretyczne i historyczne. Gatunki teoretycz-
ne sa kategoriami a priori, ktérych powstanie jest oparte przede
wszystkim nalogicznej dedukcjiw oparciu o charakterystyke formy
sztuki, a nie analize konkretnych prac. Natomiast gatunki histo-
ryczne stanowia indukcyjnie wypracowane podzialy, grupujace
konkretne dziela poprzez komparatystyke®. W przypadku gier wi-
deo podzial ten jest bardzo wyraznie widoczny, poniewaz z jednej
strony mamy gatunki historyczne tozsame z pojeciami funkcjonu-
jacymiw branzy gier, az drugiej kategorie teoretyczne, ktére zaczy-
naja by¢ wypracowywane przez rozwijajace sie groznawstwo.

Klasyfikacje popularne

Jeszcze kilkana$cie lat temu, na co swego czasu zwracaluwage Piotr
Sitarski, wszelkie klasyfikacje pochodzily ,przede wszystkim od
amatoréw gier komputerowych, przeznaczonej dla nich prasyiksia-
zek orazz poczynan marketingowych przedsiebiorstw zajmujacych
si¢ produkeja i dystrybucja gier”*¢. Klasyfikacje tego rodzaju wyko-
rzystuja etykiety gatunkowe, uzywane przez praktykéw i publicz-
nos¢, wpisujace sie najcze$ciej w definicje gatunkéw historycznych
Todorova. Niezaleznie od dyskusji akademickich funkcjonujg one
jako de facto gatunki w dyskursie popularnym kultury gier wideo”.

24 D.A. Clearwater, What Defines Video Game Genre? Thinking about
Genre Study after the Great Divide, ,Loading... The Journal of the Ca-
nadian Game Studies Association” 2012, vol. 5 (8), s. 39.

25 Zob. T. Todorov, The Fantastic: A Structural Approach to a Literary
Genre, Cornell University Press, Ithaca 1975, s. 13-14.

26 P. Sitarski, Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny rzeczy-
wistosci wirtualnej, Rabid, Krakéw 2002, s. 26.

27 Zob. D. Chandler, An Introduction to Genre Theory, s. 2.
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Typologie popularne rozrézniaja gry wideo pod wzgledem ofe-
rowanych rodzajéw do$wiadczenia rozgrywki, ale takze zawartosci,
wygladuibardzo wieluinnych wyréznikéw. Za doborem kryteriéw
klasyfikacji nie stoi zadna usystematyzowana logika, a kolejne ety-
kiety gatunkowe powstaja niejako ad hoc, w miare potrzeby i w reak-
cjina nowo powstajace gry. Poczatkowo sygnalizowane odrebnosci
dotyczyly gléwnie sposobdw sterowania lub ogélnego charakteru
dzialan podejmowanych w grze. Jednak wraz z postepujacym roz-
nicowaniem si¢ konwencjii powstawaniem wielu podgatunkéw za-
czely ujawniaé sie takze inne kryteria, odnoszace sie do pozostatych
aspektéw do$wiadczenia rozgrywki. Przeéledzenie tego procesu
przy wykorzystaniu zrédet pochodzacych z réznych dyskurséw mo-
wienia o grach i obecnych w procesie transmisji gatunkowej moze
rzuci¢ $wiatlo na postepujacy wzrost zlozonosci systeméw klasyfi-
kacji gatunkowe;j.

Jedna z pierwszych publikacji omawiajacych gry wideo jako
niezalezng forme tworczo$ci artystycznej byta ksiazka The Art
of Computer Game Design autorstwa Chrisa Crawforda, znanego
szczegblnie w latach osiemdziesiatych XX wieku amerykanskie-
go tworcy gier. Podzielil on gry na dwa podstawowe rodzaje: gry
zreczno$ciowe iakcji (m.in. paddle games®®, gry wyscigowe, gry la-
biryntowe) oraz gry strategiczne (m.in. gry przygodowe, gry
wojenne)®. Pierwsze z nich byly zwigzane z grami znanymi
z automatow arkadowych, gdzie czesto istotne znaczenie miata
maestria obstugi kontrolera. Natomiast drugie z tytulami na mi-
krokomputery, gdzie §redni czas rozgrywki byl znacznie dtuzszy
niz na automatach, wiec obowiazywaly inne strategie grania.
Klasyfikacja Crawforda bardzo wyraznie odzwierciedlata specy-
fike wspolczesnego mu okresu historycznego rozwoju gier wideo.
Warto jednak zauwazy¢, ze autor byt $wiadom potencjalnych nie-
doskonalo$ci swojej typologii i sam podkreslal, ze proponowane

28 Paddle games (pot. ,wioselka”) - gry z pokrettem sterujacym.
29 Zob. Ch. Crawford, The Art of Computer Game Design, Osborne/
McGraw-Hill, Berkeley 1982, s. 25.
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pojeciazostang w przyszlosci zweryfikowane. Wjego przekonaniu
owej weryfikacji miata dokona¢ ,niewidzialna reka rynku”, a wiec
samoistny rozwoj przemystu gier wideo.

Gry arkadowe - pierwszy rodzaj gier wideo, ktéry wraz
z sukcesem komercyjnym Ponga (Atari, 1972) zyskat
duza popularnoséiwkrétce rozwinat swojg odrebng es-
tetyke. Istote doswiadczenia rozgrywkiw grach arkado-
wych mozna stresci¢ w jednym zdaniu, przypisywanym
czesto Nolanowi Bushnellowi (zatozycielowi Atari): ,ta-
two graé, trudno wygraé” (Easy to play, hard to master);
dlatego ,granie w gry arkadowe jest kosztowne, szcze-
gdlnie dla mato doswiadczonych graczy”. Zdaniem
Carly A. Kocurek gry arkadowe ,éwiczg graczy w zacho-
waniach zwigzanych z grami, nagradzajacich punktami,
[dodatkowym] czasem grania i dostepem do dalszych
poziomdw gry, albo tez wprost poréwnujacich zinnymi
grajacymi na listach najlepszych wynikéw"™

“C.A. Kocurek, Coin-Operated Americans. Rebooting Boyhood at
the Video Game Arcade, Minnesota Press, Minneapolis-London
2015, s.10.

“Ibidem, s. 18.

Na gruncie polskim pierwsze klasyfikacje gier pojawialy sie
juz w kultowym pi$mie ,Bajtek” w potowie lat osiemdziesiatych
XX wieku®. Niemniej pierwsze, encyklopedyczne wrecz w swej

30 Autor artykulu proponowal nastepujace rodzaje gier: gry zreczno-
$ciowo-sprawnosciowe (Arcade), przygodowo-tekstowe (Adventure),
graficzno-przygodowe (Graphic Adventure), strategiczne (Strategic)
i symulacyjne (Simulation). Zob. J. Rodek, Demon gry, ,Bajtek” 1985,
nr1 (1),s.25.
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naturze omdéwienie rodzajéw gier mialo miejsce w drugiej poto-
wie kolejnej dekady. Autorzy Biblii komputerowego gracza (1998)
opracowali swoje kompendium w takiej formie, ze mogloby ono
stanowi¢ dodatek do innego kultowego czasopisma - ,Secret
Service” (1993-2001), zktérym zreszta wspéipracowali. Osadze-
nie publikacji w 6wczesnym dyskursie recenzowania gier ozna-
czalo uzycie wielu okreslen slangowych, specyficznego poczucia
humoru oraz tendencje do waloryzowania omawianych tytutéw
pod katem ,,przelomowosci rozgrywki”. Zgodnie z formula swo-
istych ,list przebojéw”, popularnych zreszta do dzisiaj w publi-
cystyce growej, przyjeto strategie stworzenia kanonu arcydziel
gatunkowych, wybierajac arbitralnie po dziesi¢¢ najlepszych pro-
dukcji w danej kategorii. Wymieniono nastepujace rodzaje gier:
strzelaniny, gry platformowe, gry labiryntowe, bijatyki, gry spor-
towe, wyscigi samochodowe, symulatory, gry przygodowe, gry
role-playing, gry wojenne, gry ekonomiczne i tréjwymiarowe
strzelaniny®. Przywoluje cala liste, poniewaz ponownie stano-
wi ona niezwykle cenny zapis pewnego etapu rozwoju medium.
Przykladowo podzial na strzelaniny i tréjwymiarowe strzelaniny
ukazuje moment przejsciowy, kiedy przyszte gry FPS stopniowo
wypieraly gry dwuwymiarowe. Widoczne sg takze pewne nieja-
sno$ci w nomenklaturze, gdyz niektére tytuty mozna przypisac
do wigcej niz jednego gatunku. Co, jak wiemy, nie jest wcale ble-
dem, ale w kontekscie przyjetej formuty rankingu rodzito pewne
trudnosci. Autorzy dazyli do jednoznacznych zaszeregowan, do-
konujac czasem trudnych i dyskusyjnych wyboréw?>. Inna istotna
kwestig jest brak polskich gier w rankingach, a wigc skupienie sie
na kanonie miedzynarodowym z pominieciem lokalnej recepcji

31 Zob. P. Gawrysiak, P. Manikowski, A. Uchanski, Biblia komputerowego
gracza, Iskry, Warszawa 1998, s. 350.

32 Przykladowo szeroko dyskutowane nawet w recenzjach tej publikacji
bylo umieszczenie Another World na liscie gier przygodowych, gdzie
w zaproponowanej definicji gatunku prawie odrzucono elementy
zrecznosciowe.
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gatunkow. Przyjeta przez autordéw Biblii komputerowego gracza
perspektywa historyczna powoduje, ze nawiazania do tytutéow
wyprodukowanych nad Wisla pojawiaja sie w tej publikacji nie-
stety tylko sporadycznie.

Zaréwno praca Crawforda, jak i Biblia komputerowego gracza
stanowia doskonale zrédlo do badania kultury gier wideo okresu,
w ktérym powstaly, ale nie daja wgladu w kryteria gatunkowych
rozgraniczen. Obydwie klasyfikacje powstaly we wczesnym eta-
pie rozwoju lokalnych rynkow gier, kiedy dopiero wyksztalcal sie
jezyk oraz poetyka tego medium, a wiec operowaly w duzej mie-
rze nazwami umownymi. Obecnie mozna powiedzie¢, ze system
gatunkowy okrzepl, na co dowodem sa - wmoim przekonaniu — ak-
tualne trendy w projektowaniu gier niezaleznych, ktérych nie wy-
znaczaja jedynie nowe propozycje gatunkowe lub najpopularniejsze
gatunki gtéwnego nurtu, ale réwniez odswiezone wersje dawnych
formut takich jak — swego czasu prawie zapomniane — gry platfor-
mowe lub roguelike.

Dobrym odzwierciedleniem wspélczesnych typologii uzywa-
nych przez graczy sa podzialy stosowane przez platformy dystry-
bucji cyfrowej gier, ktérych funkcjonowanie jest w duzej mierze
oparte na efektywnej komunikacji etykiety gatunkowej. Najwiek-
szy tego typu serwis, czyli zalozony przez amerykanska firme Valve
serwis Steam, grupuje swoje produkty jedynie w ramach dziesie-
ciu gtéwnych gatunkéw: gier akeji, przygodowych, strategii, RPG,
niezaleznych, MMO, prostych gier, symulacji, wyscigdw i gier
sportowych*®. Warto zauwazy¢, ze kategorie uzywane przez Ste-
am nie korzystaja z jednego wspdlnego kryterium, ale s3 pod tym
wzgledem do$¢ arbitralne i zdaja si¢ mieszac pojecia z réznych po-
ziomow rozumienia gatunkowos$ci. Uznane gatunki, takie jak RPG
lub przygodowe, pojawiajg si¢ obok gier MMO, gier prostych i gier
niezaleznych. O ile dwa pierwsze charakteryzuja si¢ okreslonym ty-
pem mechaniki, zwigzanym gtéwnie z ,motywowanym narracyjnie

33 Zob.,Steam”, Gry [zakladka gléwnego menu], 05.05.2014, http://sto-
re.steampowered. com//?l= polish (dostep: 30.05.2017).
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postepem w grze”**, to pozostate sa powiazane z wykorzystana tech-
nologia (MMO), stylem rozgrywki (proste gry) czy kontekstem in-
stytucjonalnym (niezalezne). Poza tym zaréwno gra RPG, jaki przy-
godowa moga zalicza¢ sie do jednej, a nawet wszystkich pozostatych
kategorii jednoczesnie. Moglaby przeciez istnie¢ niezalezna prosta
fabularna gra sieciowa. Ten przyktad uzmystawia, Ze jedna etykieta
gatunkowa juz nie wystarcza, aby wéréd réznorodnosci dzisiejszych
gier wideo opisaé konkretne do§wiadczenie rozgrywki. Dlatego gry
z przypisanym tagiem, odnoszacym sie do makrogatunku RPG, po-
siadaja takze inne skorelowane okreélenia gatunkowe, jak w przypad-
ku inauguracyjnej czesci serii Dragon Age -, Fantasy”, ;Wiele zakon-
czet” (Multiple Endings), ,Rozbudowana historia” (Story Rich) — czy
pierwszego WiedZmina: ,Fantasy”, ,Dla dorostych” (Mature), L Wybo-
ry maja znaczenie” (Choices Matter), ,Golizna” (Nudity).
Interesujacym przyktadem oddolnej definicji gatunkujest rozwia-
zanie wypracowane przez milosnikéw gier roguelike. Scena twércéw
roguelike zaproponowala wlasng prototypowa definicje gatunku. De-
finicja ta zostala oficjalnie przyjeta podczas International Roguelike
Development Conference, ktéra odbyta sie w Berlinie w2008 roku®.
Powstalaw oparciu o cechylaczace korpus najpopularniejszych tytu-
6w, a wiec swego rodzaju kanon sktadajacy sie z nastepujacych pro-
dukeiji: Ancient Domains of Mystery (Biskup, 1994), Angband (Cutler,
Astrand, 1992), Nethack (Stephenson, 1987) oraz Rogue (Toyiin.,
1980). Nastepnie wskazano wlasnosci tych gier, ktére sa prototypo-
we dla gatunku, dzielac je na wlasnosci kluczowe, takie jak $mier¢
nieodwracalna (permadeath) czy losowo tworzone $rodowisko gry
(randomness), oraz wlasnosci skorelowane, takie jak tryb dla jednego
gracza czy grafika ASCII®*. Zgodnie z zalozeniami zbioru rozmyte-

34 E. Adams, J. Dormans, Game Mechanics: Advanced Game Design, New
Riders, Berkeley 2012, s. 8.

35 ,RogueBasin”, Berlin Interpretation, http://www.roguebasin.com/index.
php?title- =Berlin_ Interpretation, 2008 (dostep: 30.05.2017).

36 M.B. Garda, Neo-rogue and the Essence of Roguelikeness, ,Homo
Ludens” 2013, nr 1 (5).
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go charakterystycznego dla podejécia prototypowego, jeslinowa gra
nie posiada niekt6rych elementéw z listy, to nie oznacza, ze nie jest
roguelike. Podobnie, jesli zawiera tylko cze$¢ z nich, nie powoduje to
odrazu, ze przynalezy do rzeczonego gatunku. Warto jednak pamie-
taé, ze tego rodzaju metoda definiowania gatunkéw jest obciazona
ryzykiem tzw. dylematu empiryka (empiricist dilemmay), opisywanego
przez Andrew Tudora:

Wybra¢ gatunek takijak ,western”, przeanalizowac go, a nastep-
nie wymienic jego gléwne cechy, to zarazem popelni¢ btad btedne-
go kota w rozumowaniu, poniewaz najpierw musimy wyodrebni¢
korpus tekstow, ktore sa ,westernami”. Jednak moga one by¢ wyod-
rebnione tylko na podstawie ,,gléwnych cech” ktére moga by¢ tylko
wykryte spoéréd innych filméw po tym, jak zostaly wydzielone®.

Dylemat ten towarzyszy wiekszosci projektéw opartych na dobo-
rze kanonu, awiec chociazby popularnych rankingéw ,najlepszych
gier” danego gatunku.

Klasyfikacje groznawcze

Rozwdj groznawstwa na poczatku XXIwieku zaowocowal wzmozo-
narefleksja dotyczaca istoty gatunkowosci w grach wideo. Badacze
zastanawiali si¢, co powinno stanowi¢ gléwne kryterium podzialow
gatunkowych. Konkurowaly ze soba dwie perspektywy —jedna sku-
pionanaspecyfice interakcjii mechaniki, a druga na stronie reprezen-
tacyjnej gierizwiazanych z nig relacjiintertekstualnych. Taka opozy-
cja niejako nawigzywala do toczonych wowczas dyskusji nad istotg
gier wideo, a wigc sporem ludologéw z narratologami**. Cho¢ dzisiaj

37 Cyt. za: D. Chandler, An Introduction to Genre Theory, s. 2.

38 Zob. G. Frasca, Ludolodzy tez kochajgq opowiadania — notatki na temat
sporu, ktory nigdy nie miat miejsca, [w:] Swiaty z pikseli. Antologia stu-
diéw nad grami komputerowymi, red. i thum. M. Filiciak, SWPS Acade-
mica, Warszawa 2010.
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spor ten dawno wybrzmiatima juz tylko znaczenie historyczne®, to
zrekonstruowanie pogladéw ludologdédw moze okazaé sie¢ przydatne
dla zrozumienia przemian w procesie konceptualizacji gatunkow
w groznawstwie.

Wydaje sie, ze gtéwna troska ludologéw bylo postrzeganie gier
wideo przede wszystkim w odniesieniu do innych gier, a nie do in-
nych tekstéw kultury, takich jak film czy literatura. Widaé to po
stowach Espena Aarsetha z 2004 roku, ktéry ubolewa, ze badanie
gatunkow gier bylo zaniedbywane przez cate stulecia, mimo ze
s one ,najbardziej kulturowo bogatym i réznorodnym rodzajem
ekspresji, jaki kiedykolwiek istnial™°. Glos ten zostat wystuchany,
gdyz jak zauwaza Clearwater, do dzisiaj gry wideo sa postrzegane
idefiniowane raczej ,przez pryzmat koncepciji interaktywnosciisy-
mulacji niz interpretacjii reprezentacji, a takie elementy jak reguty,
cele czy wyniki sa uznawane za bardziej istotne lub bardziej kluczo-
we niz historia, posta¢, temat lub znaczenie™'. Gléwne kryterium
konceptualizowania gatunkéw bylo definiowane réznorako. Tho-
mas H. Apperley, nawiazujac do wezeéniejszych koncepcji Aarse-
tha, moéwil o ,stylach ergodycznej interakcji™, zas Frans Mayri
o ,wewnetrznej organizacji formuly gry™, a wiec przede wszyst-
kim o stronie ludycznej doswiadczenia rozgrywki.

Mark J.P. Wolf, autor jednego z pierwszych szeroko cytowanych
artykuléw genologicznych w obszarze game studies, takze uwazal, ze
ikonografia ma drugorzedne znaczenie w klasyfikacji gier, cho¢ za-

39 Ciekawa ocene tego sporu z perspektywy ponad dekady mozna zna-
lez¢é w: E. Aarseth, Ludology, [w:] The Routledge Companion to Video
Game Studies, Routledge, New York-London, 2014.

40 Zob. E. Aarseth, Genre Trouble, [w:] First Person: New Media as Story,
Performance and Game, eds. N. Wardrip-Fruin, P. Harrigan, The MIT
Press, Cambridge, MA 2004, s. 48.

41 D.A. Clearwater, What Defines Video Game Genre?, s. 29.

42 T.H. Apperley, Genre and Game Studies: Toward a Critical Approach to
Video Game Genres, ,Simulation & Gaming” 2006, no. 37 (1), s. 7.

43 F. Mayra, An Introduction to Game Studies Games in Culture, SAGE
Publications Ltd., London 2008, s. 47.
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kiadal, ze w przyszloécijej rolajako wyznacznika gatunkowego moze
sie zwiekszy¢**. W swoim tek$cie Wolf identyfikowat 42 gatunki,
z czego wiele nawiazywato do rodzajéw rozgrywkiznanych z gier ar-
kadowych czy tezich pézniejszych adaptacji na komputerach o§mio-
bitowych, a wiec miedzy innymi, Uchylanie si¢” (Dodging) lub , Tor
przeszkéd” (Obstacle Course). Typologia ma charakter gléwnie opi-
sowy inie definiuje do$wiadczenia interaktywnego w odniesieniu
do gieriich ludycznej natury. Nalezy sie zgodzi¢ z Clearwaterem, ze
cho¢klasyfikacja Wolfa wydaje si¢ juz nieadekwatna dla klasyfikacji
wspolczesnych tytuléw, to stanowi niezwykle warto$ciowe opraco-
wanie historyczne, oferujace przekonujaca i funkcjonalna typolo-
gie wezesnych gier wideo obecnych narynku amerykanskim®.

Greg Costikyan uznaje, ze kategoria gatunku ma zblizone zna-
czenie dla wszystkich rodzajow gier i ze ,gatunki sa definiowane
przez wspdlny zestaw podstawowych zasad mechaniki™®. A co za
tym idzie, gatunkowos$¢é w grach ma inng logike niz w przypadku
skupionego na temacie medium filmowego, zdaniem badacza zbli-
zong bardziej do muzyki. Tak jak okre$lona gra odwoluje sie do
konkretnego typu dynamiki rozgrywki (gameplay dynamic), tak
—wopinii Costikyana — gatunki muzyczne sg zwigzane z pewnymi
dzwiekami. W tym kontekscie by¢ moze nawet bardziej adekwatne
wydaje si¢ zestawianie gier i tarica’’, poniewaz zaréwno w jednym,
jakiw drugim wypadku mamy do czynienia z pewng powtarzajaca
sie mechanika. Niemniej w szerszej perspektywie kazde z wymie-
nionych mediéw charakteryzuje sie swoja wlasna i nieodzowna
specyfika, wiec wszelkie podobienistwa sa raczej powierzchowne.
Innauwaga Costikyanajest znacznie cenniejsza, poniewaz dotyczy

44 The Medium of the Video Game, ed. M.J.P. Wolf, Austin, University of
Texas Press 2002, s. 115.

45 D.A. Clearwater, What Defines Video Game Genre?, s. 34.

46 G. Costikyan, Game Styles, Innovation, and New Audiences: An His-
torical View, http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-li-
brary/06278.11155.pdf, (dostep: 30.05.2017), s. 4.

47 Zob. G. Kirkpatrick, Aesthetic Theory and the Video Game, Manchester
University Press, New York 2011, s. 7.
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procesu tworzenia gier, ktéry jego zdaniem okazuje sie najwigkszym
sukcesem nie wtedy, kiedy powtarzamy utarte formuly gatunkowe,
ale wtedy, kiedy je przekraczamy*®. Parafrazujac stowa Elizabeth
Cowie, konwencje gatunkowe powinny by¢ nie tylko odgrywane
(re-played), ale powinny by¢ zawsze w grze (in play)*.

W tym kontekscie dobrze opracowana siatka gatunkéw teore-
tycznych moze okazac si¢ niezwykle pomocna. Dzieki doktadne-
mu zmapowaniu wlasnosci gier mozliwe staje sie odkrycie takich
ich konfiguracji, ktére nie byly jeszcze eksplorowane przez twér-
cow. Espen Aarseth, Solveig Smedstad i Lise Sunnana opracowali
zupelnie nowe kryteria podzialu gatunkowego gier. Na ich propo-
zycje sklada sie pietnascie wymiaréw klasyfikowania gry, uporzad-
kowanych w pieciu gléwnych dzialach: (1) przestrzen, (2) czas,
(3) struktura gracza, (4) kontrolai (S) reguly*®. Przyktadowo, wra-
mach pierwszej metakategorii wyrdzniamy trzy wymiary okresla-
jace przestrzen: (a) perspektywe — ogélna (np. rzut izometryczny
w StarCraft [Blizzard Entertainment, 1998]) lub $ledzaca (np. wir-
tualna kamera w Quake [id Software, 1996]), (b) topografi¢ — geo-
metryczna (np. swoboda ruchéw w Quake I1I: Arena [id software,
1999]) lub topologiczna (np. ograniczona ilo§¢ pozycji na szachow-
nicy), (c) srodowisko: dynamiczne (np. Lemmings [DMA Design,
1991]) lub statyczne (np. Pac-Man [Namco, 1980])*". Taki model
teoretyczny jest przydatny w ramach analizy krytycznejiw proce-

48 G. Costikyan, Game Styles.. ., s. 4.

49 Spostrzezenie to czesto przypisuje sie Steve’owi Nealowi, lecz on sam
zwraca uwage w nowszych wydaniach swojego popularnego opraco-
wania, ze zawdzigcza t¢ uwage wlasnie Elisabeth Cowie. Zob. S. Ne-
ale, Question of Genre, [w:] Film Genre Reader IV, ed. B.K. Grant, Uni-
versity of Texas Press, Austin 2012, s. 189.

50 Zob. E. Aarseth, M.S. Smedstad, L. Sunnana, A Multi-Dimensional Ty-
pology of Games, DIGRA’03 — Proceedings of the 2003 DiGRA Inter-
national Conference: Level Up, University of Utrecht, http://www.
digra.org/digital-library/publications/a-multidimensional-typolo-
gy-of-games (dostep: 20.08.2019).

51 Zob. Ibidem, s. 49-50.
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sie projektowania gry, ale nalezy pamigta¢, ze nie przeklada si¢ na
doswiadczenie horyzontu oczekiwan gracza, ktéry operuje klasyfi-
kacjami popularnymi.

Kolejnym przykladem zalozenia zblizonego do projektu zespotu
Aarsethajest proba encyklopedycznego wrecz opisania wzorcéw pro-
jektowania gier (game design patterns), podjeta przez Staffana Bjorka,
Sus Lundgren i Jussiego Holopainena®. Proponuja oni niejako odej-
$cie od méwienia o gatunkach znanych z dyskursu graczy, gdyz jest
ichzbytwieleitrudno je rozgraniczy¢, przez comamy do czynieniaze
swego rodzaju chaosem pojeciowym. W zamian oferujg nowe katego-
rie, ktére pozwola ich zdaniem usprawni¢ dyskusje o projektowaniu
gier. Przykladem analizowanego przez nich wzorca jest gra , Papier,
kamien, nozyce”, ktora nastepnie rozpatruja pod katem konsekwen-
cji, wykorzystaniairelacji zinnymi wzorcami*’. Ambitny projekt tego
zespoltu doprowadzit do opisania zlozonej sieci wspodlzaleznosci po-
nad 700 wzorcéw, a liczba pozycjina liscie ciggle ro$nie*.

Z kolei Ernest Adams i Joris Dormans prezentuja w swoim pod-
reczniku Game Mechanics: Advanced Game Design mechanistyczna
perspektywe klasyfikowania gier, co wynika z pragmatycznego celu
publikacji majacej stuzy¢ projektowaniu rozgrywki. Wprowadzo-
ne przez autoré6w kategorie gatunkowe sa odzwierciedleniem po-
dzialéw funkcjonujacych wbranzy gier komputerowych zaréwno
w kontekscie produkeji, jak i sprzedazy. Nie chodzijednak o to, aby
sklaniaé si¢ catkowicie ku determinizmowi ekonomicznemu, a wigc
w wypadku gier pomijaniu chociazby aspektow estetycznych czy
narracyjnych. Sami autorzy podkreslaja zresztg, ze ,w wielu grach
grafika, historia, dZwiek oraz muzyka wspéttworza doswiadczenie
rozgrywkiw takim samym stopniu. Czasami nawet w wigkszym™>.

52 S. Bjork, S. Lundgren, J. Holopainen, Game Design Patterns, [w:] Lev-
el Up: Digital Games Research Conference Proceedings, eds. M. Copier,
J. Raessens, Utrecht 2003.

53 Ibidem.

54 Zob. http://www.gameplaydesignpatterns.org/ (dostep: 30.05.2017).

55 E. Adams, J. Dormans, Game Mechanics. .., s. 12.
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Wymieniaja podstawowe gatunki, takie jak gry akeji czy gry strate-
giczne,iklasyfikuja je pod katem pieciu rodzajéw mechaniki: fizyka,
ekonomia, postep, ruchy taktyczne, spoleczna interakeja®®. Kazdy
z gatunkéw ma inne proporcje zalezno$ci wobec typéw mechaniki
(tabela 1). Dla przyktadu w grach akeji fizyka bedzie istotniejsza niz
w grach strategicznych, a z kolei w tych drugich wiekszy nacisk jest
kladziony na ekonomie niz w tych pierwszych. Sq tez takie gatun-
ki, w ktérych ekonomia w ogéle nie ma znaczenia, jak gry logiczne
(puzzle games), lub gatunki, wktérych fizyka nie jest istotna, jak ma
to miejsce w dwuwymiarowych przegladarkowych grach spotecz-
no$ciowych (social games).

Jakw przypadku kazdego zestawienia, nalezy pamietac, ze ma
ono bardzo ograniczony termin waznosci. Gry ciagle sie zmienia-
jaicho¢ mozna okreéli¢ takie gtéwne cechy, ktére beda trwale dla
okreslonego typu gier w dtugiej perspektywie czasowej, to bardzo
trudno przewidzie¢ range parametréw skorelowanych z danym ga-
tunkiem w danym momencie. Innymi slowy, trudno przewidzie¢,
ktére znaczniki wejda na trwale do repertuaru gatunkowego, aktére
nie, gdyz byly jedynie pewnym trendem charakterystycznym dla
jednego lub kilku sezonéw.

Badajac gatunki gier wideo, nie mozna zapomnie¢ o czynnikach
technologicznych. Ian Bogost, jeden z fundatoréw nurtu platform
studies, podnosi, Ze uzycie silnika gry takiego jak id Tech 1 — Doom
(id software, 1993) — nie determinuje do§wiadczenia rozgrywki
w takim stopniu, w jakim wykorzystanie konwencji noir wptywana
wyglad i tematyke filmu®”. To prawda, ze wykorzystanie tego same-
go srodowiska programistycznego zaowocowalo falg zblizonych do
siebie gier, nazywanych nie bez przyczyny Doom-like. Niemniej, za-
uwaza Bogost, w odréznieniu od kategorii kulturowych takich jak
noir, silnik gry jest chroniony przez prawo wlasnosci intelektualnej,
awiec funkcjonuje w materialnej rzeczywisto$ci nainnych zasadach.

56 Zob. Ibidem.

57 Zob. L. Bogost, Unit Operations: An Approach to Videogame Criticism,
The MIT Press, Cambridge, MA 2006, s. 56.
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O ile mozna zastrzec bohateréw lub okreg¢long fabule w przypadku
filmu, to zdecydowanie trudniej opatentowac okre$long aranzacje
scenografii czy sposob pracy kamery. W wypadku Dooma faktycz-
nie wszystkie klony byly na poziomie ludycznym bardzo do sie-
bie zblizone, nawet jeéli tematycznie odlegle — tak jak stworzony
wkonwencji fantasy Hexen: Beyond Heretic (Raven Software, 1995).
Niemniej od czasu Quake’a (id software, 1996) silniki gry zaczynaja
stuzy¢ do robienia gier z zupelnie réznych gatunkéw. Poczatkowo
byly to mody, takie jak Quake Rally (gra wys$cigowa) lub Quake Bat-
tle Chess (remediacja szachéw). Pézniej stalo sig to juz standardem,
czego najlepszym przykladem jest Unreal Engine, na ktérym two-
rzone s bardzo réznorodne gatunkowo gry, m.in. FPS, wyscigowe,
przygodowe, bijatyki, a nawet gry logiczne.

Wydaje sig, ze podobnie jak w przypadku sporu miedzy ludo-
logami i narratologami, u ktérego zrodet tkwila umowna opozycja
miedzy do$wiadczeniem rozgrywki a opowiadaniem historii, tak
w przypadku wezesnych dyskusji o gatunkowosci w grach, opozy-
cjamiedzy interakcjq a ikonografia bylta niepotrzebnym przeciw-
stawianiem sobie dwdch zjawisk, ktore w rzeczywistosci ze soba
wspolistniejq. Jak przekonujaco argumentuje Clearwater, uznanie
warstwy tematycznej gry za swego rodzaju ,nieinteresujgcy orna-
ment, moze oznaczad, ze pomineliby$my wazne szczegdly doty-
czace projektowania (design) i produkciji gier, a takze tego, jak sa
one oceniane przez widownie¢™®. Granie jest procesem ciaglego
do$wiadczania znacznikéw gatunkowych, nie tylko tych zwia-
zanych z regutami interakcji. Gry wideo facza w sobie i zarazem
redefiniuja repertuary gatunkowe pochodzace z ré6znych mediow,
a skupienie si¢ tylko najednym aspekcie do§wiadczenia rozgryw-
kijest sprzeczne ze zlozong natura efektéw gatunkowych. Odpo-
wiedzig na potrzebe bardziej zniuansowanego podejécia do tego
problemu moga okazac sie typologie wielowarstwowe*’, ktére nie

58 D.A. Clearwater, What Defines Video Game Genre?, s. 33.
59 Wielowarstwowe podejscie do gatunkowosci jako mozliwa dro-
ga dalszego rozwoju badan genologicznych w groznawstwie bylo
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ograniczalyby si¢ do jednego kryterium, ale uwzgledniaty zestaw
kilku sprzezonych ze soba wyznacznikéw gatunkowosci.

Gerald A. Voorhees, Joshua Call i Katie Whitlock we wprowa-
dzeniu do swojej serii wydawniczej po§wieconej gatunkom gier
wideo proponuja trzy ujecia gatunku: tematyczne (definiowa-
ne przede wszystkim w oparciu o warstwe reprezentacyjna), lu-
dyczne (,wewnetrzna organizacje formuly gry™) i funkcjonalne
(cel, ktéremu stuzy gra)®'. Maria B. Garda rozwija t¢ koncepcje,
spostrzegajac, ze warstwy te nie powinny by¢ traktowane rozlacz-
nie, poniewaz s wspolzalezne. Co wigcej, maja predyspozycje do
tworzenia pewnych ustalonych konfiguracji (tzw. modeli fuzji ga-
tunkowej), a wigc wyksztalconych historycznie polaczen warstw
gatunkowych. Popularnym przykladem takiego modelu jest kore-
lacja gatunkéw cRPG, fantasyiangazujacego (hardcore) czy tez gier
typu ukryty obiekt (hidden object), zagadek kryminalnych i gatunku
nieangazujacego (casual)®.

Spor dotyczacy differentia specifica gatunkéw gier zmierzat do
wskazania grupy najistotniejszych wyznacznikéw ludycznych, pod-
czas gdy do$wiadczenie rozgrywki jest zdecydowanie bardziej hete-
rogeniczne. Dob6r narzedzi teoretycznych do analizy gatunkowej
wybranej gry powinien uwzglednia¢ specyfike gatunkéw, ktorych
wzorce zostaly rozpoznane. W przypadku gatunkéw transmedial-
nych (np. fantasy lub science-fiction), ktdre czesto inspiruja warstwe
tematyczna gry, analiza ikonografii jest bez watpienia bardzo istotna.
Niemniej w przypadku warstwy ludycznej i gatunkéw opartych na

dyskutowane wczesniej. Zob. D. Arsenault, Video Game Genre,s. 156
157; T.H. Apperley, Genre and Game Studies, s. 21.

60 F. Mayra, An Introduction...,s. 47.

61 Dungeons, Dragons, and Digital Denizens: The Digital Role-Playing
Game, eds. G.A. Voorhees, J. Call, K. Whitlock, Bloomsbury Publish-
ing, New York 2012, s. 7-8.

62 Zob. M.B. Garda, Modele fuzji gatunkowej w grach cyfrowych, [w:]
Trajektorie obrazéw. Strategie wizualne w sztuce wspdlczesnej, red.
R.W. Kluszczynski, D. Rode, Wydawnictwo Uniwersytetu Lodzkie-
g0, £6d2 2015, 5. 72-74.
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mechanice, istotniejsze beda narzedzia zwiazane ze specyfika inte-
rakeji. Zwréémy uwage, ze podobnie sytuacja ma sie w przypadku
innych mediéw, chociazby w kinie, gdzie ikonografia jest waznym
elementem westernu czy filmu gangsterskiego, ale juz nie komedii czy
melodramatu®. Im bardziej zlozony przekaz medialny, tym bardziej
wielowymiarowe powinny by¢ narzedzia stuzace jego interpretacji.

Transmisja gatunkowa

Etykieta gatunkowa - jest wykorzystywana przez
praktykéw i publiczno$é w dyskursie popularnym kul-
tury gier wideo jako de facto gatunek’; wyksztatca sie
w procesie negocjacji i transmisji gatunkowej zacho-
dzacej w relacji miedzy twdrcami, rynkiem a gracza-
mi; zdolnos¢ do rozpoznawania etykiety gatunkowej
(genre label) jest rodzajem kompetencji kulturo-
wej (game literacy).

“Zob. D. Chandler, An Introduction to Genre Theory, ,The Media
and Communications Studies Site” 1997, August 11, s. 2.

Etykiety gatunkowe stosowane w grach wideo funkcjonuja
na styku kilku dyskurséw (m.in. twércow, recenzentéw i graczy),
aichrolazaczyna by¢ istotna od pierwszych chwil pracy nad pro-
jektem. Proces tworzenia nowej gry jest czesto oparty o inter-
pretacje konkretnych wzorcow gatunkowych, ktére jako punkt
odniesienia lub bezposrednie inspiracje trafiaja na pierwsza stro-
n¢ Game Design Document (GDD). Kolejnym istotnym etapem
negocjacji etykiety gatunkowej jest proces dystrybucji i promo-

cji. Calosé¢ tego zjawiska, ktore rozpoczyna si¢ wraz z pierwszymi

63 Zob. D.A. Clearwater, What Defines Video Game Genre?, s. 44.
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pracamikoncepcyjnymi twoércow gryidotyczy wszystkich etapow
przygotowania produktu az do momentu jego wydania i dostar-
czenia do odbiorcy, nazywam za Arsenaultem transmisja gatun-
kowa (rys. 2).

Sprzedawca

%

\@

RECEPCJA

PRODUKCJA

DYFUZIJA

Rysunek 2. Model transmisji gatunkowe;j

Zrédio: D. Arsenault, Des typologies mécaniques & l'expérience esthétique:
fonctions et mutations du genre dans le jeu vidéo, praca doktorska, 2011,
https://www.academia.edu/2999430/Des_typologies_mecaniques_a_
lexperience_esthetique_fonctions_et_mutations_du_genre_dans_le_
jeu_video, (dostep: 30.05.2017), s. 132.

Transmisja gatunkowa sktada sie z trzech etapow: produkji,
dyfuzjiirecepcji. Na etapie produkcji twérca uzgadnia identyfika-
cje gatunkowa z dystrybutorem, ktéry od razu stara si¢ odpowied-
nio spozycjonowac gre w swoim katalogu wydawniczym. Niekto-
rzy wydawcy specjalizuja sie w okreslonych gatunkach, inwestujac
tylko w projekty pasujace do posiadanego juz do§wiadczenia pro-
ducenckiego i wyrobionej marki. Etapem dyfuzji Arsenault nazy-
wa okres, kiedy gra zaczyna by¢ promowana, ale jeszcze nie trafila
do odbiorcy. W praktyce dyfuzja moze czasowo nalozy¢ sie na
produkcje w sposoéb znaczacy, szczegodlnie w przypadku tytulow,
ktore sa tworzone przez wiele lat. Dotyczy to zaréwno produkeji
duzych (seria Diablo), jakibardzo matych (Fez [Polytron, 2012]),
kiedy informacje o grze s3 obecne w prasie przez dlugi okres,
wzwiazku z czym mnozg sie spekulacje co do formuly gatunko-
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wej tytulu. Niezwykle istotng role w tym kontekscie maja wszelkie
prezentacje na konferencjach branzowych i targach elektronicz-
nej rozrywki, a takze przedpremierowe recenzje i opinie dzien-
nikarzy. Wiekszo$¢ materialéw publikowanych w czasopismach
pos$wieconych grom wideo informuje czytelnika juz w nagléwku,
o jaki gatunek gry chodzi, i odnosi si¢ do miejsca, jakie nowa gra
zajmuje wobec tradycji — na przyktad cRPG. Ostatnim etapem jest
recepcja, kiedy gracze weryfikuja swoje oczekiwania powstajace
w procesie dyfuzji, w ktérym réwniez brali oni udzial jako gtos
w dyskursie, lecz nie mogli zweryfikowa¢ swoich przewidywan.
Kluczowa role zaréwno w trakcie dyfuzji, jak i recepcji zdaja sie
odgrywad wszelkie spotecznoéciinternetowe, przede wszystkim
te zrzeszone wokot konkretnych stron lub foréw internetowych.
Moga to by¢ serwisy niezalezne (np. NeoGAF), ale takze utrzy-
mywane przez producenta gry (np. forum The Witcher) lub zwia-
zane z konkretnym portalem tematycznym (np. Eurogamer), kt4-
re umozliwiaja sprzezenie zwrotne miedzy twoércami, graczami
iprasg growa.

Model zaproponowany przez Arsenaulta ma jedna wade,
a mianowicie odnosi si¢ do dominujacych kiedy$ sposobow dys-
trybucji, gdy koniecznoscia bylo nabycie materialnej, pudetkowej
wersji gry — przez co wydawca byl czesto niezbedny jako inwe-
stor. Jednak w ostatniej dekadzie, wraz z przy$pieszonym rozwo-
jem fenomenu cyfrowej dystrybucji, modele biznesowe tworzenia
isprzedazy gier ulegly dywersyfikacji, odmieniajac branze elek-
tronicznej rozrywki. Dzieki wylaczeniu z procesu kosztownych
etapdw wytlaczania plyt, drukowania opakowan, a takze zlo-
zonej logistyki laricucha dostaw do poszczegoélnych detalistow,
czyli dziatan prowadzonych przez wydawce, mozna byto znacz-
nie zmniejszy¢ koszty, a co za tym idzie — ryzyko inwestycyjne.
Ominiecie konieczno$ci wydania gry nanosniku fizycznym prze-
ksztalcilo strukture calego rynku. Niezalezny twoérca gier moze
obecnie samodzielnie wyda¢ gre, podpisujac umowe z serwisem
dystrybucji cyfrowej, ktéry pobiera w zamian staly procent od
zyskéw. Cala procedura trwa czasem zaledwie kilka dni, a sukces
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takich tytuléw jak The Binding of Isaac (Himsl, McMillen, 2011)
wplynal na umocnienie sie sektora indie, poniewaz pozwala zy-
wic¢ autorom nadzieje nie tylko na sukces artystyczny, ale takze
finansowy, a wiec takze na dalszg perspektywe niezaleznej pracy
tworczej. W przypadku sprzedazy gier na Steamie rola dystrybu-
tora w definiowaniu etykiety gatunkowej staje si¢ drugorzedna,
gdyz nawet jesli gra jest taczona z konkretng etykieta, to coraz
cze$ciej pochodzacy z repertuaru stworzonego przez spolecz-
nos$¢. Oczywiécie kategoryzacja ogdlna, ograniczajaca si¢ do nie-
wielkiej ilo§ci makrogatunkow, jest efektem kontraktu z tworca,
to jednak dookreslenie gatunkowej przynaleznosci gry odbywa
sie za pomocg wielu etykiet mikrogatunkowych, przydzielanych
przez uzytkownikéw serwisu. Sytuacja ta powoduje, ze kieru-
nek transmisji gatunkowej nie jest jednostronny, ale podobnie jak
u Neale’a stanowi sprzezenie zwrotne, i to w bardziej dostownym
sensie, niz brytyjski filmoznawca méglby zaktada¢®*. Transmisja
gatunkowa Arsenaulta opisuje zatem model produkgji gier, ktory
jeszcze nie tak dawno byl dominujacy, ale obecnie dotyczy glow-
nie projektéw realizowanych przez najwicksze studia, a wiec wy-
sokobudzetowych tytuléw gléwnego nurtu. Jak sie okazuje, nego-
cjacja etykiety gatunkowej i jej transmisja sg udziatem wszystkich
aktantéw obecnych w kulturze gier wideo.

Efekt gatunkowy

Dominic Arsenault spostrzega, ze w trakcie rozgrywki oddziatu-
jana gracza znaczniki gatunkowe, przez ktére rozumie wszelkie
aspekty tekstu niosace ze sobg znaczenie. Moga one w odbiorcy
wywolaé reakcje skutkujaca wywolaniem efektu gatunkowego.
Mamy do czynienia ze zjawiskiem wielowarstwowym, ktére cho¢
ksztaltuje sie¢ na poziomie jednostkowym, to jest uwarunkowane
przez wiele czynnikéw, takze zewnetrznych wobec tekstu.

64 Zob. S. Neale, Question of Genre.
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Efekt gatunkowy - koncepcja rozwinieta przez Do-
minica Arsenaulta, ktéry twierdzi, ze ,ogladanie filmu,
czytanie powiesci, czy granie w gre to doswiadczenie
ciggtego strumienia znacznikéw (gatunkowych, se-
ryjnych lub intertekstualnych), ktére w zaleznosci od
indywidualnego odbiorcy i jego kompetencji moze
skutkowac wytwarzaniem efektéw gatunkowych pre-
cyzujacych jego oczekiwania i przygotowujgcych na
nastepne sekwencje semiotyczne™.

"D. Arsenault, Des typologies mécaniques a l'expérience es-
thétique: fonctions et mutations du genre dans le jeu vidéo, praca
doktorska, 2011, https://www.academia.edu/2999430/Des_typo-
logies_mecaniques_a_lexperience_esthetique_fonctions_et_
mutations_du_genre_dans_le_jeu_video, (dostep: 30.05.2017),
s.287-288.

Po pierwsze, zaistnienie efektu gatunkowego jest zalezne od
indywidualnych kompetencji kulturowych odbiorcy. Wchodzac
w interakcje z tekstem, zanurzamy sie w sieci informacji, ktora

wspottworzg znaczniki gatunkowe oraz odniesienia intertekstu-
alne prowadzace do innych tekstéw lub nawet do innych miejsc
wramach tego samego tekstu. W przypadku gier moga one pocho-
dzi¢ ze wszystkich warstw gatunkowosci, zaréwno tematycznej,
ludycznej, jak i funkcjonalnej. Nalezy pamietaé, ze wiele z tych
komunikatéw moze przej$é niezauwazonych, cho¢ nawet samo
zaobserwowanie odniesienia, je$li juz nastapi, nie musi wigzacé sie
zwywolaniem efektu gatunkowego. Wszystko zalezy od kompe-
tencji kulturowych danego odbiorcy. Przygladanie si¢ hieroglifom
egipskim bez umiejetnosci odczytania tych znakéw ideograficz-
nych nie wywola przewidzianych przez autoréw komunikatu efek-
tow gatunkowych, ale by¢ moze wygeneruje jakie$ inne, chociazby
w oparciu o wizerunek cywilizacji starozytnego Egiptu w kulturze
popularnej.
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Po drugie, Arsenault zwraca uwage na personalny kontekst recep-
cji, wynikajacy z indywidualnych predyspozycji odbiorcy, rozumia-
nych wbardzo szerokiej perspektywie psychofizycznej. Dla przykta-
du, osoba cierpigca na zespdl stresu pourazowego bedzie w sposéb
specyficzny konotowa¢ znaczniki gatunkowe obecne w grze Limbo
(Playdead, 2011), gdyz gra ta moze by¢ dla niej metafora walkiz trau-
ma®%. Relatywno$¢ odbioru w przypadku gry jest dodatkowo spo-
tegowana niestabilno$cia samego doswiadczenia rozgrywki, ktore
ze wzgledu na swoj ergodyczny charakter prawie nigdy nie bedzie
takie samo. Oczywiécie stopien tej niestabilno$ci zalezy od gatunku,
ale nawet pozornie linearne tytuly, doktérych nalezy chociazby wiele
gier przygodowych, musza uwzglednia¢losowos¢ dziatan gracza. Pod
tym wzgledem gry wideo sa bardziej nieprzewidywalne w odbiorze
niz film czy ksigzka. Sytuacja jeszcze bardziej sie komplikuje, kiedy
mowa o grach w trybie wieloosobowym.

Po trzecie, dekodowanie kodéw zawartych w tekécie jest takze
zwigzane z aktualnym konsensusem kulturowym, a wiec w pew-
nym sensie ma charakter spoleczny. Ten sam tekst moze wywoly-
wac inne efekty gatunkowe wzaleznosci od momentu historyczne-
go jego odbioru, zardéwno w sensie cywilizacyjnym, jak i odnosza-
cym sie do przemian w ramach wybranego gatunku. Przydatnym
narzedziem moze okaza¢ sie w tym konteksécie dyspozytyw Michela
Foucaulta, ktéry w przypadku gatunkowosci stanowilby pewna sie¢
relacji miedzy wszelkimi dyskursami spolecznymi, ktére sie do niej
odnosza®. Poczawszy od przepiséw prawnych i administracyjnych

65 Zob. T. Smethurst, Trauma and Play in Limbo and Braid, [w:] Confer-
ence Programme. Videogame Cultures and the Future of Interactive En-
tertainment (Session 7), Oxford 2012.

66 Zob. E. Aarseth, Cybertekst. Spojrzenie na literature ergodyczng, thum.
M. Pisarski, P. Schreiber, D. Sikora, M. Tabaczyniski, Korporacja
Halart, Krakéw-Bydgoszcz 2014, s. 12.

67 Zob. M. Nowicka, ,Urzqdzenie”, ,zastosowanie”, ,uktad”... - katego-
ria dispositif u Michela Foucaulta, jej ttumaczenia i ich implikacje dla
postfoucaultowskich analiz wladzy, ,Przeglad Socjologii Jako$ciowe;j”
2011, nr VII (2), 5. 97.
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(na przyklad system ratingu PEGI), poprzez dyskusje naukowe i fi-
lozoficzne, ale takze poruszane dylematy moralne, a wiec wszystko,
co determinuje odbiér danego gatunku. W przypadku strzelaniny
pierwszoosobowej dyspozytywwplywalbynasposéb dekodowania
znacznikéw zwigzanych z przemoca, takich jak chociazby animacja
strzalu w glowe (headshot).

Wreszcie po czwarte, nie mozna zapominaé, ze caly ten proces
rozpoczyna sie tak naprawde od umieszczenia znacznikéw w tek-
$cie, za co odpowiadajg autorzy. W przypadku gry wideo twoércy
projektuja doswiadczenie (user experience), ktére ma wywotacd
uuzytkownika okre$lony efekt gatunkowy. Ich dzialania sa w du-
zej mierze oparte na manipulowaniu repertuarem znacznikéw
pochodzacych z wybranych warstw gatunkowych i stanowiacych
istotny punkt odniesienia dla branzy gier w danym momencie.
Motywacje tworcow sa zazwyczaj podyktowane synchroniczng
obserwacja gatunkéw jako systeméw historycznych, co powoduje,
ze pewne chwyty sg aktualnie bardziej popularne niz inne. Uwaga
ta by¢ moze dotyczy przede wszystkim gléwnego nurtu gier, cho¢
panujace w tym sektorze trendy sa relacyjnie powigzane z niszami
tworczymi, ktdre, aby pozostaé niezalezne artystycznie, podazaja
niejako pod prad dominujacych w mainstreamie tendencji.

Arsenault podkresla, ze teoria efektu gatunkowego nie stuzy
klasyfikacji, ale lepszemu rozpoznaniu funkcjonowania gatunko-
wosciw grachimoze by¢ wykorzystywana jako metoda analityczna.
Gatunkowo$¢ jest dla niego fenomenem bardziej dyskursywnym
niz strukturalnym, co przywodzi na my$l rozwazania Jasona Mit-
tella na temat gatunkow telewizyjnych®. Amerykanskibadacz pod-
kreslal bardzo wyraznie, ze gatunki nie s3 pojeciami ideologicznie
neutralnymi, ale zmieniaja swoje znaczenie w zalezno$ci od rodza-
ju dyskursu, wktérym sa wykorzystywane. Koncepcja Arsenaulta
bierze pod uwage wszystkie komunikaty zwiazane z sygnalizowa-
niem gatunku, takze te obecne w paratekstach, a wiec chociazby

68 Zob. J. Mittell, A Cultural Approach to Television Genre Theory, ,,Cine-
ma Journal” 2001, no. 3 (40).
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w materiatach promocyjnych czy na pudetku z gra. Pozwala to
zrozumie(, ze proces interpretacji tekstu zaczyna sie tak naprawde
juz od pierwszego kontaktu, nawet nie z samym tekstem, lecz zjego
zapowiedziami (np. zwiastunamilub materialami prasowymi)®.

Podsumowanie

Prawie dziesie¢ lat temu Rune Klevjer zwrédcil uwage na ,gatunko-
wa $lepote” (genre blindness) w badaniu gier wideo, co bylo jego zda-
niem szczegdlnie zaskakujace, gdyz w poréwnaniu z innymi media-
mi kategorie gatunkowe dominuja wrecz w dyskursie oraz prakty-
kach zwiazanych z produkeja i konsumpcjg gier”. Dzisiaj sytuacja
genologii w badaniu gier wyglada zdecydowanie lepiej, gdyz wraz
z przewidywaniami Klevjera pojawily sie nie tylko studia sredniego
poziomu, analizujace konkretne gatunki w sposéb systemowy, lecz
takze wiele innych projektéw badawczych podejmujacych proble-
matyke gatunku.

Studia genologiczne w groznawstwie moga koncentrowac sie
na wielu aspektach do§wiadczenia rozgrywki czy tez funkcjono-
wania gatunkéw w kulturze gier. Clearwater wymienia trzy pod-
stawowe kierunki, ktérych gléwnym obszarem zainteresowania sa:
(1) wzgledy formalnei estetyczne, (2) kontekstinstytucjonalny
i dyskursywny oraz (3) znaczenie spoleczne i praktyka kulturo-
wa’'. Wobec przemian game studies w ostatnich latach, nalezaloby
dodaé do nich jeszcze jedna kategorig, a wiec (4) badania histo-
ryczne.

Pierwsza kategoria odnosi sie do posiadajacych by¢ moze naj-
dtuzsza tradycje w humanistyce studiéw nad poetyka tekstow kul-
tury. W tym kontek$cie nalezy pamietad, ze estetyka w grach wi-

69 Wiecej na temat badan horyzontu oczekiwan odbiorcy, zob. S. Neale,
Question of Genre.

70 Zob. R. Klevjer, Genre Blindness, ,DiGRA.org”, 15.11.2005, http://
www.digra.org/hcl1-runeklevjer-genre-blindness (dostep: 30.05.2017).

71 D.A. Clearwater, What Defines Video Game Genre?, s. 44.
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deo nie sprowadza si¢ tylko do ich strony wizualnej, ale opiera sie
réwniez na chwytach formalnych zwigzanych z projektowaniem
regul, pozioméw gry czy tez samego doswiadczenia rozgrywki
(user experience). Podczas gdy analiza formalna skupia sig¢ na relacji
gry jako tekstu z innymi tekstami kultury, to drugi kierunek badan
bierze pod uwage ,instytucjonalny i dyskursywny kontekst pro-
dukcji kulturowej””. To wywodzace si¢ z tradycji filmoznawczej
podejscie uwzglednia uwarunkowania ekonomiczne, polityczne
iideologiczne rozwoju gatunkow. Trzeci kierunek odwoluje sie do
spolecznego oddzialywania gier, biorac pod uwage czynniki takie
jakm.in. demografia, spoleczno$ci czy ruchy fanowskie. W ramach
studiéw tego rodzaju podejmowane sg badania nad recepcja gier,
ale takze nad grami jako forma ekspresji oraz takimi przejawami
kultury partycypacji jak modowanie lub cosplay. Wreszcie czwar-
takategoria bada przemiany historyczne gatunkéw, a wiec z jednej
strony recepcje lokalng wybranych gatunkéw, a z drugiej przemia-
ny, jakim poddaja sie gatunki lub serie gier na przestrzenilat. Studia
tego rodzaju moga taczy¢ w sobie wymienione wczeéniej kierunki.

Istnieje ugruntowane przekonanie, ze rola gatunkéw jest po-
rzadkowanie. Jest to pewne uproszczenie, wynikajace z podstawo-
wej funkcji, jaka kategorie te spelniaja w komunikacji jezykowe;j.
Bez watpienia systemy gatunkowe oferuja ,metode kategoryzacji
wykorzystywana do lepszego zrozumienia [danego] zestawu kul-
turowych artefaktéw””?. Niemniej, przywotujac stowa wptywo-
wego kanadyjskiego literaturoznawcy Northropa Frye’a, nalezy
zwrdci¢ uwage, ze celem genologii jest ,nie tyle klasyfikowanie
(classify), co objasnianie (clarify)”’*. Czy nie jest tak, ze ,iden-
tyfikujemy gatunek w celu interpretacji wzorca gatunkowego
(exemplar)”*? Wydaje sie, ze prawdziwa wartoscia systemow ga-

72 Ibidem, s. 48S.

73 Ibidem,s. 38.

74 N. Frye, Anatomy of Criticism, Princeton University Press, New Jersey
1957,5.247-248.

75 A. Fowler, Kinds of Literature, s. 38.

Gatunek 93



tunkowych nie jest klasyfikowanie jako cel sam w sobie, ale raczej
ich funkcja interpretacyjna, ktéra pozwala nam lepiej zrozumie¢
bogactwo wytwordw kultury. Parafrazujac Clearwatera, ,podej-
$cie gatunkowo uwrazliwione (genre-conscious)” do badaniaiana-
lizowania gier wideo pozwala na wspoéldzielenie dorobku kulturo-
wego tego medium™.
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