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Damian Gatuszka

Wprowadzenie

Ksiazka Metaforyka polskich politycznych gier przegladarkowych ukazata si¢ w 2020 r. naktadem Wydaw-
nictwa Uniwersytetu Warminsko-Mazurskiego w Olsztynie. Jej autorem jest medioznawca Milosz Ba-
becki. Praca jest poswiecona jednemu z rodzajow gier cyfrowych — grom przegladarkowym. Ogolnie
rzecz ujmujac, sa to produkcje tworzone w technologiach umozliwiajacych ich wzglednie proste uzy-
cie na stronach internetowych, bez koniecznosci instalacji na urzadzeniu, ktére takze nie musi cecho-
wac sie wysoka moca obliczeniows, co niekiedy ma miejsce w przypadku gier wymagajacych instala-
cji. Mitosz Babecki w swoich badaniach zrealizowanych na potrzeby opiniowanej ksiazki postanowit
przyjrzec sie 46 takim grom, ale o do$¢ specyficznej tematyce. Chodzi o polskie polityczne gry prze-
gladarkowe, ktdre opublikowano w internecie w latach 2005-2013, czyli — jak uwaza autor — w ,sto-
sunkowo krétkim okresie rozwoju polskich przegladarkowych gier metafor” (Babecki, 2020: 68),
w ktorych czesto pojawiali sie najbardziej prominentni i rozpoznawalni politycy éwczesnych (a cze-
sciowo takze aktualnego) rozdan politycznych. Jednoczesnie autor nie ogranicza sie do tych produkcji,
przywotujac w swoich rozbudowanych i szczegétowych rozwazaniach wiele innych gier — nieko-
niecznie przegladarkowych i nie zawsze cyfrowych.

Ksiazka sklada si¢ ze wstepu, czterech rozdziatéw, zakonczenia, a takze licznych wykazéw (rysun-
kéw, tabel, zrzutéw ekranu), zalacznikow z lista gier metafor wyjasniajacych (tj. stuzacych objasnie-
niu podstawowych fenomendw i proceséw, a przez to trudniejszych w interpretacji, co jest takze
cecha metafory glebokiej) i ekspresywnych (tzn. wykorzystywanych do wyrazania emocji, zazwyczaj
negatywnych, co jest latwiejsze do zdekodowania przez gracza, a przez to okreslane jako metafora
plytka) (Babecki, 2020: 217), indeksu nazwisk i stownika najwazniejszych terminéw. Catosc¢ spra-
wia wrazenie dziela kompletnego i wyczerpujacego, a lista gier oraz zataczony stownik pojec¢ po-
magaja w zrozumieniu miejscami dos¢ ztozonej narracji.

Zawartos¢ ksiazki

Wstep jest typowy dla monografii i zawiera wprowadzenie do tematyki, syntetyczne omowienie za-
wartosci ksiazki i ogolne objasnienie przyjetej przez autora perspektywy teoretyczno-metodologicz-
nej. Wyroznia go natomiast thumaczenie na jezyk angielski — podobnie autor uczynit ze spisem tresci
i zakonczeniem. Taki ruch mozna ttumaczy¢ checig przyblizenia dzieta i wlasnych dokonan osobom,
ktdre nie znaja jezyka polskiego, jednak wydaje sie, ze te dodatkowe kilkadziesiat stron niepotrzebnie
zwieksza objetosc ksiazki, nie zdradzajac przy tym petnego wywodu, dostepnego jedynie w jezyku
polskim. We wstepie przedstawiony jest miedzy innymi gtéwny problem badawczy, a takze wiele
towarzyszacych mu problemdéw pobocznych oraz kilka hipotez badawczych. Gtéwnym problemem
dla Babeckiego jest ,,metaforyczne powiadamianie” poprzez nosnik przekazow, tzn. metafor, jakim sa
polskie gry przegladarkowe, a najwazniejsza hipoteza dotyczy okolicznosci istotnych dla rozpozna-
wania i odbioru przekazéw metaforycznych. Ilustruje ja twierdzenie, Ze ,metafory zawarte w grach
przegladarkowych sa dla uzytkownika widoczne i komunikatywne” (Babecki, 2020: 23).
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Rozdziat pierwszy zawiera kompleksowe omowienie teoretycznych podstaw i poje¢, waznych z per-
spektywy podjetej problematyki. Z pewnoscia walorem publikacji jest dokladne przedstawienie
procesu metaforyzacji gier przegladarkowych — od mediéw projekcyjnych, przez alternatywne, do
mediow pasozytniczych, co jest zrealizowane przy uzyciu licznych przyktadéw ukazujacych rozwdj
gier nie tylko cyfrowych. Babecki przywotuje gry planszowe czy mechaniczne, powstate jeszcze
w starozytnosci jako ilustracje form metaforycznych, majace za zadanie ukazywac i objasniac ogolne
prawidtowosci (w tym spoteczno-kulturowe). W toku swojego rozwoju mialy one umozliwic¢ gleb-
sze poznanie i lepsze obrazowanie rzeczywistosci, aktywizacje, a nawet sprzeciw w stosunku do
wladz i dominujacych przekazow medialnych, wyrazajacych opér wobec zaobserwowanego stanu
— takze w sferze politycznej i przez tych, ktérzy maja ograniczony dostep do mediéw masowych
gléwnego nurtu lub tez preferujq alternatywne, internetowe kanaty komunikacji. Dla ukazania tego
rozwijajacego sie potencjatu opisywanego medium autor przywotuje liczne zrédta, niekiedy dos¢
nieoczywiste i zaskakujace, na przyktad dokonania dadaistéw oraz surrealistow.

Uwazny czytelnik z pewnoscia szybko zauwazy oczywiste nawigzanie do koncepcji magicznego
kregu, na ktére pozwolilem sobie zwrdci¢ uwage w tytule niniejszej recenzji. Koncepcja ta — waz-
na w szeroko rozumianym groznawstwie (ang. game studies), czyli obszarze naukowej refleksji nad
grami — uswiadamia, ze granie odbywa si¢ w okreslonej przestrzeni, czasie i w podporzadkowaniu
ustalonym regutom. W klasycznym jej rozumieniu 6w krag oddzielat grajacych od rzeczywistosci
poza gra, czyli — innymi stowy — od rutyny Zycia codziennego, jak uwazali jeszcze w XX wieku
klasycy badan nad grami - Johan Huizinga czy Roger Caillois, twierdzac, ze granie jest praktyka
bez konsekwencji dla $wiata zewnetrznego wzgledem tego wytworzonego na potrzeby danej gry
(Liebe, 2008). Jednakze dekady rozwoju samych gier i refleksji groznawczej, w tym takze lektura
ksigzki Milosza Babeckiego, uswiadamiaja, ze wspodtczesnie stawianie tak wyraznych podziatow
jest pozbawione wiekszego sensu, poniewaz niektore gry, u Babeckiego konkretnie polityczne gry
przegladarkowe, tematycznie wrecz wylaniaja si¢ z codziennych zjawisk i —jak wskazuje sam autor
- ,karmia” sie treSciami dostepnymi w ramach gtéwnych w danym miejscu i czasie dyskurséw poli-
tycznych, ewoluujac w strone medidéw pasozytniczych, czyli takich, ktére odwotuja sie do realnych,
biezacych, czesto kontrowersyjnych i ponadjednostkowych zdarzen (Babecki, 2020: 107). Z kolei
gracze dobrowolnie — jak przekonywal Bernard Suits (2016: 64) — wiklaja si¢ w trakcie rozgrywki
w schematy interpretacyjne, czyli ramy pierwotne i problemowe (Babecki, 2020: 126), poddajac sie
tym samym perswazyjnym oddzialywaniom, ktére — zgodnie z idea retoryki proceduralnej Iana
Bogosta — moga modyfikowac perspektywe graczy na ilustrowane w grze zdarzenia i osoby, nie
tylko poprzez tresci czysto narracyjne, ale takze wykonywane w grach dzialania (tj. wykorzysty-
wane mechaniki) (Bogost, 2010 za: Babecki, 2020: 147).

W swoich rozwazaniach Babecki wykazuje sie nie tylko sprawnoscia w operowaniu licznymi teoriami
oraz faczeniu odmiennych poje¢ z zakresu medioznawstwa, groznawstwa, jezykoznawstwa czy kul-
turoznawstwa — pod wzgledem teoretycznym szczegodlnie inspiruja go ustalenia Marshalla McLuha-
na, Gregory’ego Batesona i Davida Parletta, a w objasnianiu podjetego zagadnienia pomagajq prace
Bernarda Suitsa, Jane McGonigal czy Edwarda Castronovy (Babecki, 2020: 165) — ale tez Swiadomoscia
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technicznych i dystrybucyjnych uwarunkowan rozwoju gier cyfrowych, ktére dziela si¢ na warstwe
komputerowgq oraz kulturows, co jest typowe dla programéw cyfrowych (Manovich, 2006: 114). Autor
Metaforyki... trafnie opisuje ograniczenia rozwoju ,,cyfrowych gier metafor” na konsolach do gier, kto-
re od poczatku swojego istnienia byty platformami zamknietymi i pozostajacymi pod kontrola pro-
ducentéw, w odroznieniu od komputeréw osobistych, ktdrych otwartos¢ pozwolita na pojawienie sie
w 1982 r. alternatywnego wzgledem korporacyjnego modelu produkgji gier pn. ,,Art Game” (Babecki,
2020: 99-100). Babecki twierdzi tez, ze plynnos¢ i zdarzeniowos$¢ gier przegladarkowych, czyli mozli-
wosc¢ ich szybkiego wytworzenia i wykorzystania do opisywania inspirujacych czy kontrowersyjnych
zdarzen — w przypadku analizowanych politycznych gier przegladarkowych byly to miedzy innymi
decyzja o wprowadzeniu mundurkéw do szkdt czy kryzys koalicyjny z 2007 roku — zostaty osiggniete
w latach 1995-1996, kiedy powstaly narzedzia umozliwiajace ich szybkie tworzenie, bez koniecznosci
posiadania specjalistycznej wiedzy (Babecki, 2020: 104). Od tego momentu pojawiaty sie — zdaniem au-
tora — przegladarkowe gry metafory, ktdre byty ,wyjasniajace, ekspresywne [...] ptynne i zdarzeniowe”
(Babecki, 2020: 104). Zyskatly one status ,mediéw taktycznych”, czyli relatywnie prostych w produkcji
iuzyciu, zdolnych do natychmiastowego reagowania na szybko zmieniajaca sie rzeczywistosc spotecz-
na, co szerzej wykorzystano miedzy innymi po atakach na World Trade Center w 2001 r. (Babecki, 2020:
104-105). Te coraz chetniej stosowane w praktyce cechy gier przegladarkowych sprawity, ze zyskaty
one status juz nie tylko mediéw taktycznych, ale i pasozytniczych.

W ksigzce Mitosza Babeckiego centralne miejsce zajmuje sfera aktywnosci politycznej. Watkiem tym
autor zajmuje si¢ w rozdziale drugim, gdzie szerzej omdéwione jest tytutowe pojecie politycznosci,
ktore Babecki rozpatruje na trzech poziomach, za Bogustawa Dobek-Ostrowska: polity (ustrdj, ad-
ministracja panstwowa, panstwo), politics (polityka) i policy (taktyka polityczna). Uobecniajq si¢ one
kolejno w grach, miedzy innymi poprzez: ukazywanie formalnych i paristwowych ram procesow
politycznych (ang. polity), konfliktéw i walki o wladze aktoréw dzialajacych na scenie politycznej (ang.
politics) oraz politycznych tematow, problemoéw i sposobdw ich rozwigzywania (ang. policy) (Babecki,
2020: 128). Takie sproblematyzowanie zagadnienia politycznosci powoduje, ze w swoich analizach
Babecki uwzglednia kilka warstw aktywnosci politycznych i okotopolitycznych, wzbogacajac w ten
sposOb swoja argumentacje i poglebiajac analize wytypowanych gier, a takze ptynace z niej wnioski.
W rozdziale drugim autor wprowadza tez wazne dla dalszych rozwazan pojecia ramy pierwotnej
i problemowej, o ktérych wspomniatem nieco wczesniej.

W rozdziale trzecim Babecki kontynuuje formutowanie teoretycznych podstaw swojego dzieta i pod-
jetej w rozdziale czwartym analizy 46 polskich przegladarkowych gier metafor. Ukazuje liczne trud-
nosci wynikajace ze specyfiki gier cyfrowych jako medium interaktywnego i audiowizualnego czy
tez ergodycznego, ktére wymusza na odbiorcy wejscie w informacyjna petle. Babecki pisze o ,,ukla-
dzie zwrotnym”, w ktérym informacja kilkakrotnie przechodzi od nadawcy do odbiorcy i w ograni-
czonym zakresie od odbiorcy (tj. gracza) do nadawcy (Babecki, 2020: 176), i o poddaniu si¢ okreslo-
nym regufom oraz oczekiwaniom co do ich dziatania w $wiecie gry (Aarseth, 2007: 130-132). W tym
fragmencie ksigzki Babecki skupia si¢ w wiekszym stopniu na komunikacyjnym aspekcie grania,
kontekstach analitycznych (m.in. teoria informacji Norberta Wienera) oraz metodach badania gier
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przegladarkowych (m.in. analizie transakcyjnej w zakresie badania wzorcow komunikacji miedzy-
ludzkiej czy metaforologii), ktore sq zarazem specyficznym medium i no$nikiem metafor. W tych
rozwazaniach odwotuje sie tez do kwestii gatunkowosci, zauwazajac, ze dla podjetej problematyki
jest to zagadnienie istotne, poniewaz ,gatunek otwiera droge do wyzwalania znaczen metaforycz-
nych”, w tym takze definiuje zakres podejmowanych przez gracza czynnosci, okolicznosci ekspresji
emocji oraz interpretacji ukazywanych w grze zjawisk faktycznych (Babecki, 2020: 192). Co istotne,
z badan Babeckiego wynika, ze w przypadku analizowanych polskich przegladarkowych gier me-
tafor zawsze sa to emocje negatywne (Babecki, 2020: 193). Oczywiscie na status gracza i jego emo-
cje wplywaja tez inne elementy systemu gry, ktory Babecki szczegdtowo ,rozklada” w rozdziale
trzecim i omawia w odniesieniu do wybranych mechanik (tj. zasad organizujacych strukture gry),
takich jak: przestrzen (np. gra mniej lub bardziej rozbudowana), akcje (zalezne od gatunku elemen-
ty, ktore umozliwiajq badz blokuja graczom okreslone mozliwosci dziatania), zasady (warunkujace
sposob dziatania akcji w danej grze), prawdopodobienstwo (dotyczace mozliwosci ukonczenia gry
lub odmiennego jej ponownego przejscia) oraz kompetencje (ksztaltowanie cech graczy w zakresie
ich zdolnosci fizycznych, umystowych i spotecznych) (Babecki, 2020: 185-198).

Rozwazania domyka, nie liczac zakonczenia, rozdzial czwarty, w ktérym autor wykorzystuje poje-
cia i narzedzia przedstawione we wczesniejszych fragmentach do analizy wybranych polskich po-
litycznych przegladarkowych gier metafor. Szczegdlnie uzyteczne pod tym wzgledem okazuja sie
wspomniane juz koncepcje ram pierwotnej i problemowej, a takze wymiary politycznosci (Babecki,
2020: 231). W prowadzonych tu rozwazaniach Milosz Babecki ujawnia swoja dokladna znajomos¢
gier, a takze proceséw politycznych z interesujacego go okresu, wykazujac ich odmienny potencjat
komunikacyijny, co wynika z ich tematycznej oraz gatunkowej réznorodnosci. Zasadniczo aplikacje
zostaty podzielone na dwie kategorie — metafor objasniajacych (24 gry) i ekspresywnych (22 gry),
ktore odnosza si¢ do dwdch wymiardéw proceséw politycznych — anomii (poczucia dysfunkcjonal-
nosci systemu prawnego i politycznego) oraz atrofii (zaniku oczekiwan wobec standardow dziatania
politykow). W rozdziale tym Babecki opisuje mozaike réznych kombinacji wspomnianych obrazéw
procesdw politycznych i dziatani aktorow politycznych, opartych na realnych sytuacjach, z ktérych
wylania si¢ pie¢ metafor objasniajacych anomie (m.in. ,Igrzyska smierci”), a takze atrofie poprzez
retypizacje (tj. zmiane sposobu ukazania obiektu, postaci czy zdarzenia, ktéra prowadzi do jego
przyporzadkowania do odmiennej kategorii, np. przeksztalcenie w grze sposobu ukazywania poli-
tyka Jana Marii Rokity, ktory typowo byt ukazywany jako kompetentny cztonek sejmowych komisji
$ledczych, a po retypizacji jako osoba awanturujaca si¢ na pokladzie samolotu) (Babecki, 2020: 288).
W ujeciu Babeckiego proces retypizacji w przeanalizowanych grach dotyczyt wladz ustawodawczej
i wykonawczej, obyczajow i praw, a takze jalmuzny — w tym ostatnim ujeciu bohaterem gry jest du-
chowny, uznawany jednak za aktora dziatajacego w sferze politycznej (Babecki, 2020: 289).

W zakonczeniu ksigzki Milosz Babecki przyznaje, ze z jego badan wytania si¢ ,niejednorodny obraz
komunikatywnosci metafor”, a zawarte w grach metafory sa widoczne i komunikatywne w sposob
,warunkowy”, to znaczy w okreslonych okolicznosciach, ktére autor dokladnie objasnia na ostatnich
stronach ksiazki (Babecki, 2020: 297-298).
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Opinia o ksiazce

Recenzowana ksiazka jest bogata w teorie i przyktady, a uzywana przez autora siatka pojeciowa roz-
budowana. Wskazuje to na jego $wietne przygotowanie i wiedze o polu badawczym. Jednakze dla
odbiorcy, szczegdlnie mniej obeznanego z podjeta tematyka, tak ,gesta” narracja moze by¢ trudna
w odbiorze. Uwazam, Ze miejscami nalezaloby ja uprosi¢, na przyklad poprzez wypunktowania czy
uzycie tabel, diagramoéw badz schematéw. Tych w ksiazce jest zaledwie kilka, a dominuja liczne i ko-
lorowe zrzuty ekranu z badanych gier. To ostatnie nalezy oceni¢ pozytywnie, poniewaz te wizualne
elementy uzupetniaja przekaz tekstowy, pomagaja w lepszym zrozumieniu wnioskdéw, a takze moga
by¢ jedyna okazja do zapoznania si¢ z oprawa wizualna wzmiankowanych gier, ktére w wielu przy-
padkach moga by¢ niedostepne z przyczyn technologicznych. Z tym watkiem wiaze si¢ fakt odejécia
od fundamentalnej dla gier przegladarkowych technologii, jaka jest porzucony w koncu 2020 roku
Shockwave Flash/Adobe Flash Player, za pomoca ktérego stworzono znaczny odsetek kiedykolwiek
opublikowanych gier przegladarkowych (ChrisScott, 2019). Oczywiscie istnieje mozliwos¢ przepi-
sania starszych gier do nowszych technologii, przede wszystkim HTMLS5, lub tez uzycia dedyko-
wanych emulatordw, ale biorac pod uwage cechy tego typu produkcji, trudno oczekiwac, ze istotny
ich odsetek ponownie pojawi si¢ w przestrzeni internetu w unowoczesnionej formie. Ta narastajaca
technologiczna bariera w dostepie do wielu gier przegladarkowych sprawia, ze ksigzka Babeckiego
nabiera jeszcze innego znaczenia. Jest ona swego rodzaju zapisem czy tez ,kopia bezpieczenstwa”
—jak pisze autor (Babecki, 2020: 28) — pewnego w duzej mierze niedostepnego juz fragmentu polskiego
internetu, w tym wysitkéw i dziatan wspdlnoty tworcow polskich politycznych gier przegladarko-
wych i samych gier.

Recenzujac ksiazke, warto tez zastanowic sie, do kogo jest skierowana. Autor Metaforyki polskich
politycznych gier przegladarkowych sam w pewnym fragmencie sugeruje potencjalny krag odbior-
cOw swojego dzieta. Wspomina on o tworcach gier, medioznawcach, a takze odbiorcach gier (gra-
czach), ktérym przedstawiona teoria i wnioski z analizy gier moglyby pomdc w tworzeniu i od-
biorze politycznych gier metafor (Babecki, 2020: 129). Po zapoznaniu si¢ z propozycja Milosza
Babeckiego moge z cala pewnoscia poleci¢ jego dzielo zarowno wymienionym grupom odbior-
cow, jak i wszystkim profesjonalistom i pasjonatom, ktérzy dostrzegaja w grach cyfrowych, nie
tylko przegladarkowych, wigkszy potencjat niz zaledwie gtéwnego medium wolnoczasowego,
nastawionego na dostarczanie rozrywki. By¢ moze mdj pozytywny odbior Metaforyki... wynika
cze$ciowo z faktu, iz sam od wielu lat przyjmuje i promuje takie podejscie do gier cyfrowych.
Nie mam jednak watpliwosci, ze przedstawione przez Mitosza Babeckiego rozwazania pomagaja
w dostrzezeniu glebi omawianego medium, a takze dostarczaja teoretycznych i praktycznych na-
rzedzi przydatnych w tworzeniu i analizie gier cyfrowych, szczegélnie z perspektywy procesow
komunikologicznych.

104 ©2023 PSJ Tom XIX Numer 2



Przelamujac magiczny krag politycznych metafor. Recenzja ksigzki

Podsumowanie

Gry przegladarkowe, z racji swojej specyfiki i rynkowej pozycji, prawdopodobnie nie sa w stanie
tak mocno oddziatywac na spoteczne wyobrazenia jak media o wigkszym potencjale. Mam tu na
mysli zaréwno tradycyjne media masowe (prasa, telewizja), jak i inne typy gier cyfrowych, tak
zwane Tripple-A lub w mniejszym stopniu Double-A, czyli wysoko- i sSredniobudzetowe produkcje
kierowane na gléwne platformy (PC, konsole, platformy mobilne), docierajace czesto do dziesiatek,
a nawet setek milionéw ludzi na catym $wiecie. Nie zmienia to jednak faktu, ze metafory wytwa-
rzane przez gry przegladarkowe moga w mniejszej skali oddzialywac na odbiorcéw. Mitosz Babecki
w swoich rozwazaniach dostarcza wielu argumentéw potwierdzajacych to twierdzenie, odwotujac
si¢ przy tym do licznych oraz interesujacych przyktadow. Warto wiec da¢ szanse zaréwno ksigzce
Babeckiego, jak i tytulowym grom, ale niekoniecznie lub nie tylko przegladarkowym. Uwazam,
ze przedstawione przez autora ustalenia mozna przenosi¢ na gry odmienne pod wzgledem tema-
tycznym czy o szerszym potencjale komercyjnym, a przez to spolecznym. Mam tez nadzieje, ze
Babeckiemu uda sie wykonac kolejny krok i zrealizowaé badania ,po stronie odbiorczosci”, a nie
jedynie , komunikatu”, czego z dobrym skutkiem dokonal, publikujac Metaforyke... (Babecki, 2020:
299). Stusznie bowiem zauwaza w zakoniczeniu ksiazki, ze istniejq , tresci blokujace”, utrudniajace
dostrzeganie i rozumienie metafor, a on sam nie moze jeszcze stwierdzi¢, w jakim stopniu wybrane
metafory i dla jakich grup odbiorcéw bytyby komunikatywne, czyli — innymi stowy — korespondu-
jace z kompetencjami i zdolno$ciami poznawczymi graczy (Babecki, 2020: 299). Moze si¢ bowiem
okazad, ze w tym —jak uwazam z perspektywy catego rynku gier — dos¢ niewielkim wycinku kul-
tury gier cyfrowych zaistniaty gry wyjatkowo interesujace pod wzgledem tematyki i zawartosci,
inspirowanej niekiedy istotnymi w historii Polski zdarzeniami politycznymi, ale w sensie spotecz-
nym pozostaly one bez wiekszego znaczenia dla szerszego grona odbiorcow-graczy — zaréwno
z powoddw czysto statystycznych (niewielki odsetek uzytkownikow), jak i wynikajacych z faktu,
iz dla niektérych dana metafora moze by¢ zbyt trudna lub niemozliwa do odczytania. Oczywiscie
nie uniewaznia to ustalen Milosza Babeckiego, natomiast wymaga zmiany podejscia badawczego
z perspektywy zorientowanej na gry i ich ontologie do ujecia, w ktérego centrum znajduja si¢ gracze
(Egenfeldt-Nielsen, Smith, Tosca, 2013: 9-10). Mam nadzieje, ze w przysziosci taki zamiar zostanie
podijety.
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