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Dominika Staszenko-Chojnacka

Kultura graczy

Rozdzial ten poswiecony jest szeroko rozumianej kulturze graczy,
ktéra, jako zjawisko dynamicznie si¢ rozwijajace i podlegajace nie-
ustannym przemianom, jest nieco mniej podatna najednoznaczna
definicje i charakterystyke ujmujaca cate spektrum dzialai uzyt-
kownikéw interaktywnych tekstéw. Nie ma jednak watpliwosci,
ze wokot gier wideo i narzedzi uzywanych do komunikacji z nowy-
mi mediamiwytworzyly si¢ pewne praktyki, ktérych widoczno$¢
iwplyw na $rodowisko sprawiaja, ze staly sie one zaréwno przed-
miotem akademickich badan, jaki cze$cia codziennego zycia mito-
$nikow elektronicznej rozrywki, internautéw, twércéw oraz arty-
stow poszukujacych nowych form ekspresji. W niniejszym artykule
poruszone zostang zagadnienia zwigzane z twoérczo$cia fanowska,
silnie zaakcentowanym w XXI wieku kultem amatora majacego
wplyw na treéci produkowane przez wielkie koncerny, zjawiskiem
przeksztalcaniaiprzetwarzania gier oraz produkowaniem wiasnych
utwordw w oparciu o interaktywne, wirtualne §wiaty. W osobnym
podrozdziale opisana zostanie takze krétka historia rozwoju elek-
tronicznego sportu, polaczonaz refleksja na temat profesjonalizacji
zawodnikdw oraz podobienstw i réznic pomiedzy tradycyjnymi
dyscyplinami a rozgrywkami prowadzonymi za posrednictwem
komputeréw. Kultura graczy obejmuje réwniez dzialania zwiazane
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zretrogamingiem, namysl nad archiwizacja wytworéw cyfrowego
medium, a takze przemiany zachodzace w spotecznosci, ktora dzis
nie przypominajuzjednorodnej grupy, poniewaz gry wideo staly sie
pelnoprawna czeécig kultury popularne;.

Aktywnosc¢ fanowska jako nowa forma
uczestnictwa w kulturze

W ksiazce Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw
Henry Jenkins zauwaza, ze entuzjaéci fikcyjnych uniwerséw stano-
wig najaktywniejszg i najbardziej oddana grupe odbiorcow, ktéra
chce nie tylko konsumowac tresci przygotowane przez twoércow,
ale pragnie réwniez posiadaé prawo do wplywania na konkretne
utwory dajace mozliwos$¢ pelnego uczestnictwa w kulturze'. Jeszcze
do niedawna takie oczekiwania nie miatyby szansy na spelnienie,
poniewaz w tradycyjnym krajobrazie medialnym istnial wyrazny
podzial na producentéw tworzacych filmy, seriale, powieéci, ko-
miksy, muzyke, a takze inne produkcje nalezace do d6br kultury,
oraz konsumentéw bedacych zaledwie odbiorcami dzieta®. W ta-
kim ukladzie fani funkcjonowali niejako na marginesie, stajac sie
jedynie widzami, czytelnikami i stuchaczami, ktérych sprawczos¢
ograniczala sie zazwyczaj do zaakceptowania lub odrzucenia dane-
go tytulu, co czesto znajdowalo odzwierciedlenie w statystykach
sprzedazy lub popularnosci. Upowszechnienie dostepu do interne-
tu oraz zwigzane z tym przeksztalcenia branzy sprawily, ze mito-
$nicy konkretnych historii, bohateréw lub catych uniwerséw stali
sie jednymi z pierwszych uzytkownikéw nowych medidw, silnie
oddzialujacych na przemyst. Zyskali bowiem mozliwo$¢ upublicz-

1 H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow,
ttlum. M. Bernatowicz, M. Filiciak, Wydawnictwo Akademickie i Pro-
fesjonalne, Warszawa 2007, s. 130.

2 Ibidem, s. 134-133.

3 Ibidem.
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nienia swoich prac, podzielenia si¢ wariacjami na temat popular-
nych tekstéw z innymi osobami oraz przekucia wtasnych pomystéw
w czyn. Nigdy wezesniej przejawy amatorskiej dzialalno$ci w obsza-
rze kultury nie byly tak widoczne jak dzisiaj*. Fani maja staty dostep
do sieci, a wigc do mndstwa stron internetowych, foréw, serwiséw
i platform, za pomoca ktérych moga upowszechniaé swoje utwory.

Fan fiction - termin wprowadzony w latach sze$édzie-
sigtych XX wieku, w spolszczonej wersji funkcjonuja-
cy jako ,fanfikcja”, odnosi sie do aktywnosci entuzja-
stow, ktdrzy na podstawie ulubionych ksigzek, filmow,
gier, komiksow itd. tworzg wtasne dzieta. Mozliwy jest
odbidr fan fiction bez znajomosci oryginatu, do kté-
rego nawiagzuja jego mitosnicy (tak zwanego tekstu
bazowego lub kanonicznego). Kluczowe zagadnienie
stanowi relacja pomiedzy elementami znajdujgcymi
sie w utworze bazowym a tymi, ktdre zostaty doda-
ne przez kolejng osobe. Tworzenie fan fiction wynika
gtéwnie z potrzeby przedtuzenia obecnosci w fikcyj-
nym $wiecie oraz zachowania ciggtosci historii, ktéra
zostata zakonczona w utworze kanonicznym. Osoby
angazujace sie w taka dziatalnos$¢ powracajg do ulu-
bionych dziet, co sprawia, ze wielokrotnie konsumuja
te sama tre$¢™. Spotecznosci fanowskie ulegty znacz-
nemu przeobrazeniu w XXl wieku. Przed pojawieniem
sie internetu byty to zazwyczaj hermetyczne grupy,
ktérych cztonkowie spotykali sie gtéwnie na konwen-
tach. Czesto w tego typu nieformalnych zespotach ist-
niaty reguty okreslajace pod jakimi warunkami moga
dotaczaé nowe osoby. Od momentu upowszechnie-
nia globalnej sieci spotecznosci fanowskie staty sie
znacznie liczniejsze, poniewaz znikneto ograniczenie

4 Ibidem,s. 130.
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czasu i przestrzeni. Mito$nicy kultury popularnej na-
dal spotykajg sie na konwentach, jednakze internet
umozliwia im szybki kontakt, wglad do stworzonych
przez siebie tekstéw, natychmiastowag wymiane mysli,
a takze znacznie tatwiejszy dostep do kanonicznych
dziet, bedacych punktem wyjscia dla ich aktywnosci.

“B. Kulesza-Gulczynska, Znaczenie Internetu w rozwoju fan fiction,
czylitwdrczosé fanowska i nowe media, [w:] Media - kultura popular-
na - polityka. Wzajemne oddziatywania i nowe zjawiska, Krakowska
Akademiaim. Andrzeja Frycza Modrzewskiego, Krakow 2014, s. 163.
“A.Drabina, Fani w Internecie - w strone nowych trendéw uczest-
nictwa w mediach i kulturze, [w:] Media XXI wieku. Studia interdy-
scyplinarne, Stowarzyszenie Mtodych Twércow ,Kontekst”, Wro-
ctaw 2016, s. 88.

Na przemianie modelu obcowaniaz kulturg popularna z pewno-
$cig skorzystali gracze, od zawsze bedacy Zywo zainteresowani po-
tencjalem modyfikacyjnym tkwigcym w interaktywnych tekstach.
Juz od poczatku istnienia medium odbiorcy zwracali uwage na
strukture programu, sprawdzajac, w jakim stopniu moga dokony-
wacd zmianiprzeksztalcen $wiata gry, dostosowujac go do wlasnych
wizji, oczekiwan i potrzeb®. Poczatkowo wprowadzano niewiel-
kie modyfikacje, gtéwnie w grafice, poniewaz produkcje stawaly
sie coraz bardziej skomplikowane i zlozone, co sprawialo trudnosé¢
amatorom niezaznajomionym z technikami programowania®. Jed-
nakze producenci gier zauwazyli, ze tego rodzaju zainteresowanie
ze strony uzytkownikéw moze zosta¢ wykorzystane w celu wypro-
mowania danego tytulu, podniesienia jego sprzedazy i utrzymania

5 D. Urbanska-Galanciak, Homo players. Strategie odbioru gier kompute-
rowych, Wydawnictwo Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2009,
s. 175.

6 Ibidem, s. 176.
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zainteresowania ze strony miltoénikéw elektronicznej rozrywki.
Dlatego niektore studia zezwalajg fanom na wprowadzanie przeré-
bek, tworzac specjalne narzedzia przystosowane do takiego dziala-
nialub chociazby projektujac skrypty tak, by mogly zostaé przetwo-
rzone przez graczy’. Wéréd najpopularniejszych produkeji chetnie
modyfikowanych przez odbiorcéw nalezy wymieni¢ miedzy inny-
mi gre Half Life (Valve Corporation, 1998), ktéra pomimo uptywu
lat wcigz jest chetnie zmieniana i przerabiana, co sprawia, iz nadal
cieszy sie duzym zainteresowaniem?®. To wilasnie dzigki niej po-
wstal stynny Counter Strike (Valve Corporation, 1999), bedacyjed-
nym z najbardziej rozpoznawalnych produkcji wykorzystywanych
w e-sporcie. Obecnie modowanie jest na tyle powszechna praktyka,
ze na stale wpisalo sie w aktywnosé¢ uzytkownikéw gier majacych
zacigcie do projektowania wlasnych treéci.

Mody - modyfikacje gier cyfrowych tworzone przezich
uzytkownikéw, ktére obecnie sg coraz chetniej wspie-
rane przez twércow udostepniajgcych edytory lubinne
narzedzia utatwiajgce graczom dokonywanie zmian
w wirtualnym srodowisku. Mody moga przybierac roz-
na forme, od niewielkich przeksztatcen w warstwie wi-
zualnej gry, poprzez przerdbki dotyczace wygladu czy
zachowania postaci, az do zupetnie nowych poziomdw,
fragmentéw rozgrywki lub samodzielnych produkgji,
jak np. gra Team Fortress, bedaca pierwotnie modyfi-
kacjg Quake’a. Uzytkownicy dokonujgcych przeksztat-
ceniprzerdbek nazywani sg modderami’.

"D. Urbanska-Galanciak, Homo players. Strategie odbioru gier
komputerowych, Wydawnictwo Akademickie i Profesjonalne, War-
szawa 2009, s. 178.

7 Ibidem,s. 178-179.
8 Ibidem,s. 177.
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Przetworzenie gry zgodnie z wizja odbiorcy moze wplyna¢
niemal na kazdy aspekt rozgrywki. Niektérzy modderzy ogra-
niczaja sie do subtelnych zmian, inni przebudowuja niemal cale
otoczenie gry, ale motywacja stojaca za ich dzialaniami jest za-
zwyczaj ta sama — chca przedluzy¢ kontakt z ulubionym tytulem,
na dluzej zago$ci¢ w wirtualnym $wiecie i stworzy¢ nowe, nie-
przewidziane przez projektantéw elementy®. Czasami modyfika-
cje przydaja grze kontrowersyjny charakter, poniewaz zawieraja
tre$ci nasycone przemoca, erotyka lub scenami wywotujacymi
oburzenie wéréd wyznawcoéw okreslonej religii lub cztonkéw da-
nej spolecznosci. Niemniej pomimo tych incydentéw twércy zda-
ja sobie sprawe z potencjalu drzemigcego w rzeszy kreatywnych
ludzi po$wiecajacych swoj czas na przerabianie istniejacych gier.
Henry Jenkins twierdzi, ze wspo6lczesnych tworcéw medialnych
tre$ci mozna podzieli¢ na dwie grupy.

Pierwsza to tak zwani ,prohibicjoni$ci”, chcacy zakazywaé
fanom aktywnosciiuczestnictwa w kulturze w bardziej rozbudo-
wany sposob, dlatego daza do kryminalizacji kazdego zachowa-
nia wykraczajacego poza standardowo przyjety odbiér'®. Zdaniem
badacza prohibicjonistéw najcze$ciej mozna spotkaé w przemysle
filmowym, telewizyjnym i muzycznym''. Druga grupe stanowia
,kooperacjoniéci”, czyli osoby zajmujace si¢ gtéwnie grami, inter-
netem i nowymi mediami, dla ktérych entuzja$ciich produktow
coraz cze$ciej staja sie wspolpracownikami mogacymi nie tylko
wplywad natreéci, ale takze promowac dang marke'>. Wéréd twor-
cow gier rowniez mozna spotkac sie z niechecia wobec nadpro-
gramowej aktywnos$ci fandéw, niemniej coraz czeéciej firmy nie
tylko nie zabraniajg entuzjastom modowania, ale wrecz zachecaja
do tego rodzaju dziatalnosci, jak np. studio CD Projekt Red, kt6-
re zaprojektowato tak zwany MODKkit ulatwiajacy modyfikacje

9 Ibidem,s. 179.

10 H. Jenkins, Kultura konwergencji..., s. 133.
11 Ibidem.

12 Tbidem.
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trzeciej cze$ci WiedZmina. Réwniez studio Techland wyszto na-
przeciw oczekiwaniom milto$nikéw Dying Light, tworzac dodatek
onazwie Developer Tools, przeznaczony dla odbiorcéw chcacych
wprowadzi¢ wlasne zmiany w grze. Mozna wiec wysnué wniosek,
ze najwieksze polskie studia sa otwarte na pomysty fanéw i nie
obawiaja sie ich aktywnoéci.

Opisane dzialania §wiadcza o tym, ze wspolczesnie dokonuje
sie postepujaca demokratyzacja rynku gier oraz zwigzana z tym
zjawiskiem zmiana sposobu, w jaki uzytkownicy wchodza w kon-
taktz interaktywnym utworem'. Dzisiaj coraz wigksza liczba gra-
czy chce wyjé¢ poza model, zgodnie z ktérym mogg treéci jedynie
konsumowac¢. Fani pragng popisa¢ sie kreatywnoscia, zademon-
strowa¢ sympatie dla uniwersum lub zwyczajnie przedstawi¢ swoja
wizje wydarzen, dlatego jako konsumenci poswiecaja bardzo duzo
czasuna tworzenie wlasnych obiektow, ktére nastepnie implemen-
tuja do cyfrowego $rodowiska, lub projektowanie alternatywnych
wersji opowie$ci i dzielenie sie nimi za posrednictwem platform
internetowych. Obecnie mamy do czynienia z innym modelem
kultury popularnej, wktérym premiowane i promowane jest rozu-
miane w bardzo szeroki sposob uczestnictwo. Zdaniem Jenkinsa
w dzisiejszej kulturze konwergencji kazdy jest uczestnikiem maja-
cym moc wplywania na tre$ci przekazywane przez producentow'*.
Uciele$nieniem wladzy znajdujacej si¢ w rekach fanéw jest wlasnie
modyfikowanie gier i tworzenie amatorskich lecz autorskich pro-
jektow's. W tym kontekécie warto tez przytoczy¢ opinie Dominiki
Urbanskiej-Galanciak, méwiacej o tym, ze gry wideo pozwalaja
uzytkownikom zindywidualizowa¢ styl odbioru i tryb kontaktu
z dzielem w sposéb niemozliwy do osiggniecia w zadnym innym
medium'S.

13 D. Urbariska-Galanciak, Homo players..., s. 180.
14 H. Jenkins, Kultura konwergencji. .., s. 131.

15 Ibidem,s. 135.

16 D. Urbariska-Galanciak, Homo players...,s. 182.
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Machinima jako wyraz artystycznej
ekspresji

Dzigki dostepnosci programéw i narzedzi pozwalajacych na tworze-
nie lub obrébke cyfrowych materialéw, wspéltczesny konsument kul-
tury popularnej zazwyczaj nie potrzebuje specjalistycznej wiedzy, by
stworzy¢ wlasny projekt, bedacy wyrazem jego zainteresowan grami
komputerowymi, filmami oraz wszelkimi produkcjamitaczacymies-
tetyke obumediow. Odbiorca staje sie czesto tworca lub wspolttworea,
mimo ze nie pracuje w branzy elektronicznej rozrywki, nie posiada
profesjonalnego sprzetu, a wiedze czerpie gtéwnie z wlasnych do-
$wiadczen lub rozméw z innymi pasjonatami. Jedna z ciekawszych
i bardziej wyrazistych form aktywnego uczestniczenia w kulturze
graczy, jest projektowanie machinim, czyli filméw animowanych
wytworzonych w oparciu o silnik graficzny konkretnej gry. Tego ro-
dzaju utwory powstaja w wirtualnym, tréjwymiarowym otoczeniu,
aich autorzy moga nagrywac sceny, dialogi czy inne wydarzenia roz-
grywajace sie na ekranie w czasie rzeczywistym'”. Nastepnie zareje-
strowany material zostaje poddany montazowiiobrdbce, stanowiac
juz osobne dzieto bedace polaczeniem zaréwno srodowiska gry, jak
i zabiegéw wykorzystywanych przy produkeji filméw. Machinima
sprawia, ze wjednym utworze spotykaja sie gry wideo, kino oraz ani-
macja, co stanowi §wietny przyklad nowoczesnego intermedialnego
tekstu, poniewaz coraz trudniej wyznaczy¢ precyzyjna granice po-
miedzy poszczegdlnymi mediami, ktére w coraz wiekszym stopniu

wzajemnie na siebie oddziatuja'®.

Pomimo wymienionych powyzej zwiazkdw, prace te traktowane
sajako zjawisko wyrastajace z obszaru gier wideo. Autorzy manipu-
luja bowiem obrazem wygenerowanym komputerowo, nierzadko

17 M. Nitsche, Machinima as Media, [w:] The Machinima Reader, eds.
H. Lowood, M. Nitsche, MIT Press, Cambridge 2011, s. 113.

18 M. Picard, Machinima: Video Game As An Art Form? http://journals.
sfu.ca/loading/index.php/loading/article/viewFile/17/20 (dostep:
06.05.2017).
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dziatajac w miejscach zaprojektowanych uprzednio przez twoércéw
gier. Zatem nie rejestrujq oni scen odgrywanych przez autoréw ani
wydarzen, ktorych sa §wiadkami, ale koncentruja si¢ na przeksztal-
caniu istniejacej juz wirtualnej rzeczywistoscii dostosowywaniu jej
do wlasnej wizji. Ponadto rowniez zrédla historyczne jednoznacznie
wskazujg, ze machinimy wywodza sie z praktyk demoscenowych
- na przelomie lat siedemdziesiatych i osiemdziesiatych XX wieku
hakerzy manipulowali kodami gier, zaznaczajac w ten sposdb swoja
obecno$¢”. Najczesciej wykorzystywaliintra, traktujacje jako swego
rodzaju ,wizytéwki” pozwalajace odrézni¢ poszczegdlne osoby oraz
prezentowany przez nich styl. Z czasem do krétkich sekwencjizacze-
to dodawacd takze proste narracje, przez co tak przeksztalcone intra
uchodza dzisiaj za pierwsze, mato rozbudowane machinimy*’. Obec-
nie niemal kazdy moze nagra¢ prowadzong rozgrywke, a nastepnie
odpowiednio ja zmontowa¢, by osiagna¢ zamierzony efekt, jednak
warto pamieta¢, ze w przeszlo$cikazde tego typu dziatanie wymagato
ingerencjiwkod gry, co oznacza, iz tylko nieliczni uzytkownicy kom-
puteréw mogli jej dokonaé. Sytuacja ulegta zmianie dopiero wlatach
dziewigédziesigtych za sprawa decyzji twércéw Dooma (GT Interac-
tive, 1993), ktérzy wydzielili silnik gry, a kilka lat péZzniej udostepnili
jej kod zrédlowy, co sprawilo, iz uzytkownicy zaczeli wprowadzaé
wlasne modyfikacje na znacznie wieksza skale niz dotychczas. Po-
nadto moglilegalnie dzieli¢ sie swoja praca z innymi, jeéli tylko nie
czerpaliz tego zadnych korzy$ci finansowych.

Tworcy machinim bywajag postrzegani jako arty-
$ci wyrazajacy wtasng wizje projektéw znajdujgcych
sie na pograniczu gier wideo oraz kina. Obficie

19 R. Jones, From Shooting Monsters to Shooting Movies. Machinima and
the Transformative Play of Video Game Fan Culture, [w:] Fan Fiction
and Fan Communities in the Age of the Internet: New Essays, eds. K. Hel-
lekson, K. Busse, McFarland, Jefferson 2006, s. 265.

20 Ibidem.
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korzystajg z rozwigzan stosowanych w obu tych me-
diach, jednakze dzieki kreatywnosci sg w stanie stwo-
rzy¢ zupetnie nowe dzieto. Projekty tego typu znajdu-
ja nie tylko rzesze odbiorcéw wsrdd entuzjastéw gier,
ale coraz czesciej goszcza réwniez na festiwalach kina
i animacji, zdobywajac nagrody oraz wyrdznienia.
Jednym z rodzimych wydarzen, na ktérym odbywa-
ja sie przeglady ,filmow z gier”, jest Ars Independent
Festival w Katowicach.

Wspolczeéni twércy machinim nie tylko wkraczaja w §wiat gry,
ale przede wszystkim przeksztalcaja go i dopasowuja do swojej wi-
zji. Przyczyniajq sie do budowania odrebnej spolecznosci ztozonej
zfanéw, ktérym nie wystarcza ,,zwykle” ukoficzenie rozgrywki, po-
niewaz pragna opowiedzie¢ wlasng historie, zaprezentowac swoje
umiejetnosci, ale takze obejrzed i skomentowaé prace innych. Za
posrednictwem mediéw spolecznoéciowych, foréwinternetowych
oraz serwisow takich jak YouTube dzielenie si¢ nagraniami jest
nadzwyczaj proste, dlatego grono oséb zainteresowanych mecha-
nicznym kinem nieustannie powigksza sie i rozwija. Autorzy projek-
tow czesto deklaruja, ze poprzez swojg dzialalno$é pragng wyrazié
pewna artystyczna wizje, dlatego zdarza sie, iz do nagrywanej roz-
grywki zapraszaja innych uzytkownikéw, ktérzy tym samym staja
sie uczestnikami cyfrowego performansu. Szczegélnie interesujaca
kwestig jest zachowanie graczy, ktorzy w trakcie takiej sesji podej-
muja subwersywne dzialania, buntujac sie przeciwko logice gry oraz
negujac zadania przewidziane przez twércéw danego tytutu. Za-
miast wykonywac okreslone zadania, wchodzg w niespodziewane
interakcje miedzy sobg, zajmuja sie realizowaniem wlasnych celéw,
wecielaja sie w aktoréw, ktérych dzialania zostang nagrane, a nastep-
nie wykorzystane w formie materialu wideo.

Machinimy sa niezwykle barwnym i waznym elementem sze-
roko pojetych medidéw cyfrowych, jednakze nalezy pamieta¢, ze
cho¢ powstaja w $rodowisku gry, pozbawione sa interaktywno-
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$ci. Gotowe pliki wideo zostaja udostepnione odbiorcom, ktérzy
ogladaja je tak samo jak filmy, teledyski czy inne dzieta audiowi-
zualne. Projekty tego typu poddawane sa r6znym klasyfikacjom,
niemniej do najpopularniejszych nalezy rozréznienie zapropono-
wane przez Leo Berkleya®'. Badacz wskazal, ze utwory nalezace do
tak zwanego mechanicznego kina mozna podzieli¢ ze wzgledu na
te, w ktérych autorzy zastosowali samodzielnie zaprojektowane
elementy (postaci, scenografig), oraz powstale w oparciu o gotowe
przedmioty nalezace do $wiata gry. Produkcje z otwartym swia-
tem, umozliwiajace prowadzenie rozgrywki sieciowej lub udo-
stepniajace narzedzia do samodzielnej modyfikacji, takie jak The
Sims (Electronic Arts, 2000), seria GTA (Rockstar Games, 1997),
Minecraft (Mojang AB, 2011), World of Warcraft (Blizzard Enter-
tainment, 2004) czy Garry’s Mod (Valve Corporation, 2004), s3
jednymi z czeéciej wykorzystywanych przez twércéw machinim,
dlatego projekty mozna réwniez uszeregowaé wzgledem typow
gier lub konkretnych tytuléw wykorzystanych do nagrania ma-
terialu. Oczywiscie nie warto zapominaé o rozréznieniu na po-
szczegblne gatunki tematyczne, poniewaz réwniez w omawianych
utworach pojawiaja si¢ historie wyraznie nalezace lub czerpiace
z kinowych opowie$ci wpisujacych sie w nurt horroru, romansu
czy westernu. Tworcy czesto inspirujg si¢ filmowym stylem wizual-
nym czy konwencja przedstawiania opowiesci®?, co jest zrozumia-
te, biorac pod uwage nature realizowanych projektéw.

Wielu autoréw machinim tworzy prace raczej malo oryginalne
pod wzgledem fabuly®?, poniewaz konwencjonalne, linearne pro-
wadzenie narracji dominuje w wiekszosci tego typu tekstow.
Mechaniczne kino pozwala na eksperymenty z forma taczaca
estetyke dwoch mediow. Co wigcej, twércy moga wykazad sie

21 L. Berkeley, Situating Machinima in the New Mediascape, ,Australian
Journal of Emerging Technologies and Society” 2006, no. 2, s. 66.

22 M. Pigott, How Do You Solve a Problem Like Machinima?, [w:] The Ma-
chinima Reader, s. 177.

23 L. Berkeley, Situating Machinima. .., s. 67.
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pomystowoscia zaréwno przy projektowaniu poszczegdlnych ele-
mentdw, jak i wykorzystaniu istniejacej juz oprawy, dzieki czemu
nierzadko udaje im si¢ otrzyma¢ nowa jako$¢ oraz pokazaé znanych
bohateréw funkcjonujacych winnej opowieéci i konwencji. Popu-
larno$¢irozwoj dzielzwiazanajest takze z aktywnoscia ich autoréw
w szeroko rozumianej spolecznosci graczy. Wsparcie widzéw wyda-
je sie niezbedne do odniesienia sukcesu. Amatorzy animowanych
nagran z gier zazwyczaj aktywnie udzielajq sie na forach interne-
towych czy stronach ulubionych twoércéw, komentujac powstajace
projekty oraz wydajac opinie o ukorniczonych dzietach. Widzowie
moga takze przeobrazi¢ sie w tworcow, co sprawia iz granica pomie-
dzykonsumentem a producentem ulega niemal catkowitemu zatar-
ciu. W wielu przypadkach machinimy pozostaja w obrebie kultury
fanowskiej, bez szans na komercjalizacje ze wzgledu na prawa autor-
skie nalezace do tworcow gier, ktorzy zezwalaja na modyfikowanie
swoich produkcji pod warunkiem nieczerpania z tej dziatalno$ci
dochodéw.

Retrogaming - korzystanie z komputerdw, konsol
oraz gier, ktére nie sg juz produkowane i sg wy-
pierane przez tworcéw zaréwno pod wzgledem
oprogramowania, jak i samych czesci do urzadzen.
Okreslenie ,gry retro” odnosi sie do tytutéw odtwa-
rzanych na sprzetach, ktére wyszty z powszechne-
go uzycia lub nigdy nie zyskaty duzej popularnosci,
takich jak mikrokomputery, domowe konsole czy
nawet automaty do gier arkadowych”. Wspdtcze-
$nie uzytkownicy czesto majg mozliwo$¢é poznania
starszych produkcji dzieki emulacjom lub specjal-
nym wydaniom zawierajagcym odswiezone wersje
klasycznych tytutéw, przystosowane do odtwarza-
nia na nowoczesnych urzadzeniach. Wielu tworcéw
chetnie powraca do estetyki dawnych gier, co spra-
wia, iz nowe projekty przypominajg utwory retro.
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Poprzez ograniczenie rozdzielczosci, powrdt do
stosowanej niegdys palety koloréw oraz dzwiekdéw
mozliwych do osiggnieciach na urzadzeniach z lat
osiemdziesigtych i dziewiecdziesigtych XX wieku
mozna stworzy¢ dzieto bedace stylistycznie po-
dobne do oryginalnych gier™. Zjawisko retrogamin-
gu zwigzane jest takze z kolekcjonowaniem sprzetu
oraz nosnikéw z zapisanymi na nich programami.
W tym kontekscie warto takze wspomniec o proble-
mie archiwizacji cyfrowych tresci, uchodzacych za
nietrwate i podatne na uptyw czasu. Przede wszyst-
kim trudnos¢ sprawia zarchiwizowanie wszystkich
elementéw gry oraz urzadzenia, na ktérym moze
ona by¢ odtwarzana. Wprawdzie sprzet retro zostat
wyprodukowany zaledwie kilka dekad temu, ale
szybkie tempo rozwoju branzy elektronicznej roz-
rywki sprawito, iz wiele komputeréw i konsol zosta-
to zaniedbanych i zapomnianych. Maria B. Garda za
Melanie Swalwell zwraca uwage na istnienie zjawi-
ska okreslanego jako ,cyfrowy zanik”, czyli stopnio-
wej degradacji kart pamieci czy mikroczipdw, ktére
z powodu uptywu czasu oraz proceséw fizycznych
i chemicznych stajg sie niemozliwe do odczytania™.
Jesli wiec gra nie zostanie w pore skopiowana i do-
stosowana do nowego urzadzenie, moze zostac
bezpowrotnie stracona™"”

"M. Thomasson, Retrogaming, [w:] The Routledge Companion to
Video Game Studies, eds. M.J.P. Wolf, B. Perron, Routledge, New
York 2014, s. 339.

“Ibidem, s. 340.

““M.B. Garda, Nostalgia in Retro Game Design, http://www.dig-
ra.org/wp-content/uploads/digital-library/paper_310.pdf, s. 3
(dostep: 13.05.2017).

“Ibidem.
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E-sport

Jakpodaje Radoslaw Bomba, e-sport stanowi dzisiaj osobne zjawisko
kulturowe, ktére wyksztalcito profesjonalne druzyny biorgce udziat
wrozgrywkach bedacych medialnymi widowiskami transmitowa-
nymina calym §wiecie**. Poczatkowo rywalizacja pomiedzy gracza-
mi odbywala sie gtéwnie w salonach z automatami do gier oraz na
amatorsko organizowanych turniejach. Z czasem wspétzawodnic-
two traktowano coraz powazniej, dlatego zaczeto zapisywa¢ punkty,
atakze upamietnia¢ najlepsze wynikiinazwiska zwyciezcow. Jed-
nakze przeobrazenie e-sportu wkierunku profesjonalnych zawodéw
zapoczatkowaly telewizyjne transmisje zmagan graczy oraz ogol-
ne zainteresowanie ze strony mediow, skutkujace powstaniem spe-
cjalnych programéw przeznaczonych dla komputerowych. W tym
kontekscie niezwykle wazna byla takze rosngca wlatach dziewieé-
dziesiatych XX wieku popularnosé gier sieciowych, ktére dziekiroz-
wojowi facz internetowych oraz coraz powszechniejszemu dostepo-
wi do sieci zyskaly szerokie grono odbiorcow™.

Za ojczyzne profesjonalnego e-sportu uwazana jest Korea Po-
tudniowa, wktérej powstaty tak zwane PC Baangs, czyli kafejki in-
ternetowe zajmowane najczesciej przez mlodziez prowadzaca roz-
grywki sieciowe?®. W Korei Potudniowej narodzita si¢ tez pierwsza
profesjonalnaliga e-sportowa, do czego przyczynily sie wspomnia-
ne PC Baangs, szerokopasmowe Iacza internetowe, serwisy umoz-
liwiajace wspolzawodnictwo, transmisje zzawoddw docierajace do
réznych grup spotecznych i wiekowych, a takze dziatania korean-
skiego rzadu propagujacego e-sportowg aktywno$¢*”. Obecnie za
najlepiej przystosowane do rozgrywek kompetytywnych sa tytu-
ly nalezace do gatunkow takich jak strategie czasu rzeczywistego

24 R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci,
Adam Marszatek, Torun 2014, s. 283.

25 Ibidem,s.287.

26 Ibidem.

27 Ibidem,s.287-288.
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(Real Time Strategy), pierwszoosobowe strzelaniny (First Person
Shooter) oraz gry typu DOTA (Defense of the Ancients) i MOBA
(Multiplayer online battle arena)®®. Produkcje o potencjale e-spor-
towym muszg gwarantowac wszystkim uzytkownikom réwne szan-
se oraz oddawac im calkowita kontrole nad rozgrywka na plaszczyz-
nie mechaniki, fabuly oraz aspektéw technicznych zapewniajacych
prawidlowe reakcje wirtualnego $rodowiska®.

Elektroniczny sportjest powiazany z tradycyjnym, o czym mie-
dzy innymi §wiadczy fakt, Ze juz pierwsze gry komputerowe nawia-
zywaly do popularnych dyscyplin sportowych. Ponadto wydarze-
nia e-sportowe w duzym stopniu przypominaja tradycyjne widowi-
ska ze wzgledu naistniejacy podzialna druzyny narodowe, wyswie-
tlanie rankingéw i tabel zwycigzcéw oraz mozliwo$¢ zdobywania
medali. Warto zauwazy¢, ze réwniez oprawa medialna zblizona jest
do transmisji rozgrywek tradycyjnych dyscyplin, poniewaz poja-
wiajg si¢ w niej komentatorzy na biezaco omawiajacy to, co wlaénie
dzieje sie na ekranach komputeréw zawodnikoéw, a publiczno$¢
zgromadzona w miejscu turnieju moze $ledzi¢ poczynania druzyn
dzigki telebimom ustawionym przed trybunami.

Podobiernistwa pomiedzy tymi dwiema formamiaktywnosci prze-
jawiaja sie takze w rosnacej profesjonalizacji e-sportowych klanow.
Najpopularniejsze, osiagajace duze sukcesy druzyny zatrudniaja spe-
cjalistow dbajacych o forme czlonkéw grupy oraz pomagajacych im
w osigganiu dobrych wynikéw. Wéréd pracownikéw mozna zatem
znalez¢ szkoleniowcow opracowujacych plan treningéw oraz strate-
gie obowiazujacy przed poszczegdlnymirozgrywkami, osoby odpo-
wiedzialne za kontakt z mediamiipozyskiwanie sponsoréw, a takze
wolontariuszy asystujacych w trakcie zawodéw. Na tym jednak nie
koncza sie cechy wspdlne, poniewaz wystepuje pewna prawidlowos¢
dotyczaca wieku graczy biorgcych udzial w elektronicznych mistrzo-
stwach. Kariera profesjonalnego e-sportowca zazwyczaj nie trwazbyt

28 M. Felczak, Praktyki odbioru komputerowych strategii czasu rzeczywi-
stego w kontekscie e-sportéw, ,Homo Ludens” 2013, nr 1 (5), s. 49.
29 Ibidem,s. S2.
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dlugo, ajego wiek oscyluje pomiedzy dziewietnastym a trzydziestym
rokiem zycia®, co oznacza, ze czlonkowie klandw sg czesto mtodsi
od zawodnikdéw uprawiajacych tradycyjne dyscypliny sportowe. Nie-
mniejw obu przypadkach mlodo$¢ stanowi dodatkowy atut wturnie-
jach wymagajacych sprawnosci fizycznej, spostrzegawczosci, koordy-
nacji ruchowej oraz odpornoscina stres.

Pomiedzy sportem tradycyjnym a elektronicznym mozna tak-
ze wskaza¢ zasadniczg réznice wynikajaca z faktu, ze w pierwszym
przypadku rozgrywki moga odby¢ sie bez obecno$ci kamer i relacji
w mediach, natomiast mistrzostwa gier komputerowych wymagaja
zmediatyzowania i przygotowania szeregu urzadzen®'. Oznacza to
réwniez, ze powodzenie zawoddw uzaleznione zostaje od czynnikow
zewnetrznych, niezwigzanych z kompetencjamiiumiejetnosciami
uczestnikéw. Mateusz Felczak zauwaza, ze gry e-sportowe s3 zazwy-
czaj hermetyczne®?, co moim zdaniem przeklada sie réwniez na her-
metyczno$¢ samych turniejéw, poniewaz nie tylko cztonkowie klanéw
musza by¢ odpowiednio przygotowani, ale takze widzowie powinni
posiada¢ wiedze na temat konkretnych gier oraz zasad rzadzacych po-
szczegolnymi etapami zmagan. Osobie postronnej, nieinteresujacej
sie elektroniczng rozrywka lub koncentrujacej si¢ na poznawaniu zu-
pelnie innych gatunkéw niz wezeéniej wymienione, znacznie trudniej
zorientowac si¢, na czym polegarozgrywka prowadzona przez zawod-
nikow. Z tego wzgledu prog wejécia w $wiat elektronicznego sportu
jestwyzszy niz w przypadku tradycyjnych dyscyplin, ktorych reguty
sa powszechnie znane lub mozliwe do zrozumienia na podstawie ob-
serwacji meczu uzupelnionego o komentarz eksperta. Samo ¢ledzenie
e-sportowych zmagan moze okazac si¢ niewystarczajace do nabycia
pelnego ogladu sytuacji, a tym samym zaangazowania w prezentowa-
ne wydarzeniaikibicowania druzynom.

Elektroniczny sport na state zagoscit w kulturze graczy. Zma-
ganiaklanéw czy poszczegélnych uczestnikéw zyskuja na popular-

30 R.Bomba, Gry komputerowe w perspektywie...,s. 292.
31 Ibidem, s. 293.
32 M. Felczak, Praktyki odbioru komputerowych strategii. .., s. S0.
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nosci ze wzgledu na wciaz rosnace zainteresowanie mediéw, a tak-
ze ogromne naklady finansowe przeznaczane na organizacje oraz
promocje turniejéw gromadzacych osoby z calego $wiata. Gracze
pragna doskonali¢ sie w swoich umiejetno$ciach, podnosi¢ kwali-
fikacje i dzieli¢ si¢ rezultatami swoich wynikéw z innymi pasjona-
tami, bedacymiréwniez zawodnikami lub jedynie obserwatorami
cyfrowych mistrzostw. Niemniej §rodowisko e-sportowcdw jest
wcigz nieco zamkniete na osoby z zewnatrz, ktére zazwyczaj po-
trzebuja wprowadzenia w reguly tego rodzaju aktywnosci, by méc
zaangazowac sie i odczuwad przyjemno$¢ z kibicowania klanom lub
graczom startujacym w indywidualnych zmaganiach. Wprawdzie
w relacjach e-sportowych pojawiaja sie fragmenty tworzace zajmu-
jacaispojna narracje®, jednak turnieje gier wideo wciaz wymagaja
nabycia kompetencji ze strony publicznosci nieprzyzwyczajonej
do cybersportu. Osobna kwestie stanowi takze silna maskuliniza-
cjae-sportu, wigzaca sie ze stereotypowym przekonaniem, ze ko-
biety sporadycznie biorg udzial w komputerowych zawodach i nie
osiagaja w nich sukceséw. Wistocie zeniskie klany nie sa tak popu-
larne i widoczne jak meskie, ale powoli sytuacja ulega zmianie, co
sprawia, ze réwniez kobiece druzyny zyskuja na znaczeniu poprzez
udzial w najstawniejszych rozgrywkach, osiaganie wysokich wyni-
kéw oraz zdobywanie grona wiernych fanéw.

Gamergate - okreslenie zaczerpniete z popularnego
hashtaga #GamerGate, pojawiajacego sie w mediach
spotecznosciowych od 2014 roku, kiedy pewna grupa
uzytkownikéw zaczeta publikowaé negatywne komen-
tarze i wpisy na stronach internetowych, skierowane
przeciwko kobietom projektujgcym gry oraz zajmuja-
cym sie krytyka i dziennikarstwem growym. Zjawisko
nosi wszelkie cechy negatywnego i wrogiego postrze-
gania kobiet w branzy, a jego eskalacja rozpoczeta sie

33 Ibidem.
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od fatszywego oskarzenia pod adresem Zoe Quinn
- autorki gry Depression Quest. Kobiecie zarzucano
utrzymywanie kontaktéw seksualnych z dziennikarza-
mi piszagcymi dla popularnych i wptywowych portali
w zamian za pozytywne recenzje jej projektu’. Wpraw-
dzie szybko ustalono, ze Quinn nie dopuscita sie zarzu-
canych czyndéw, jednakze nie zatrzymato to fali niena-
wisci skierowanej w jej strone. Mniej wiecej w tym sa-
mym czasie grupa zaczeta atakowac rowniez krytyczke
i feministke Anite Sarkeesian, badajgca sposéb, w jaki
zenskie postaci zostajg w grach przedstawione i jakie
role petnia. Agresywne i nawotujgce do przemocy wpi-
sy, tweety i komentarze na forach wywotaty oburzenie
wsrod akademikéw, twdrcdw, dziennikarzy i pozosta-
tych odbiorcéw cyfrowego medium, ktérzy zauwazy-
li, ze w Srodowisku dokonujg sie powazne przemiany
Swiadczace o tym, iz nie mozna méwic o graczach jako
jednorodnej grupie. Zdaniem Piotra Sterczewskiego
Gamergate stanowi wyraz niecheci pewnej czesci uzyt-
kownikéw do prowadzenia namystu nad grami, krytyki
utartych schematoéw i walki z seksistowskimi wzorca-
mi”". Pod pozorem dbania o etyke dziennikarska osoby
utozsamiajgce sie zruchem Gamergate obnazyty swoj
negatywny stosunek do oséb dbajacych o to, by win-
teraktywnym medium nikogo nie dyskryminowano ze
wzgledu na pted, orientacje seksualna lub przynalez-
nos¢ etniczng™.

“E. Dockterman, What Is #GamerGate and Why Are Women Be-
ing Threatened About Video Games?, http://time.com/3510381/
gamergate-faq (dostep: 14.05.2017).

“P. Sterczewski, Nie warto rozmawiac. #GamerGate, http://jawnesny.
pl/2014/12/nie-warto-rozmawiac-gamergate (dostep: 14.05.2017).
“Ibidem.
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