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Abstrakt

Artykul dotyczy jednej z najwazniejszych ksigzek dla rozwoju perspektywy
krytycznej w groznawstwie: Games of Empire. Global Capitalism and Video
Games Nicka Dyer-Witheforda i Greiga de Peutera. Od czasu wydania tego
dziela minelo juz ponad osiem lat — z perspektywy akademickiej to krotki czas,
lecz diugi, kiedy wzig¢ po uwage zmiany zachodzace w nowych mediach.
Calkiem uzasadnione sg zatem pytania o aktualno$¢ tre$ci umieszczonych
w ksiazce oraz o celno$¢ zawartych tam spostrzezen. W artykule staram sie na
nie odpowiedziec, zestawiajac przedstawione w ksiazce tezy (w szczegdlnosci
koncepcje akumulacji futurystycznej) z realnym stanem branzy gier z 2017
roku (w szczegdlnosci z kwestiami zwiazanymi z mikrotransakcjami).

Slowa kluczowe: Gry Imperium; Imperium; Hardt; Negri; Dyer-Witheford; de
Peuter; gry wideo; gry cyfrowe; perspektywa krytyczna w badaniach gier;
krytyka kapitalizmu; akumulacja futurystyczna; mikrotransakcje

Wstep

Praca nad przekladem ksigzki jest dobra okazja do refleksji na temat jej aktual-
nosci. Jak zmienit sie $wiat, od czasu kiedy autor napisat swdj tekst? Ktore z jego
przewidywan sprawdzily sie, a ktére okazaly sie Slepymi zautkami? Ktdre jego
tezy zostaly pozytywnie zweryfikowane przez historie? W przypadku tekstu
dotyczacego nowych technologii pojawia sie jeszcze pytanie o aktualno$¢ tych
rozwazan. Czy gry wideo nadal moga by¢ adekwatnie opisane za pomoca
uzytego przez autora zbioru teorii, czy moze niektére elementy tej ukladanki
nie pasuja juz do catosci? Czy postep technologiczny przytepil ostrze krytyki,
czy moze uczynil je jeszcze bardziej niebezpiecznym?
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Wydane w 2009 roku Games of Empire. Global Capitalism and Video Games (Gry
Imperium. Globalny kapitalizm i gry wideo) — ksiazka Nicka Dyera-Witheforda
i Grega de Peutera — wychodzi z tych rozwazan obronna reka. Nie wszystko jest
nadal aktualne, jednak gléowny trzon dokonanej przez nich krytyki praktyk
kapitalistycznych w branzy gier ma si¢ dobrze. Akumulacja futurystyczna co-
raz bardziej postepuje, kognitywny wyzysk pracownikéw — pomimo regulacji
i zmian w tym wzgledzie - w dalszym ciagu za$ trwa'. Podobnie gléwna teza
prezentowana przez autoréw nadal bardzo dobrze sie broni (chyba ze krytyce
poddamy cala proponowang przez Michaela Hardta i Antonio Negriego kon-
cepcje Imperium, do czego jeszcze wrdcimy). ,Nasza hipoteza zatem mowi, ze
gry wideo s3 zaré6wno modelowymi mediami Imperium -
globalnego, zmilitaryzowanego hiperkapitalizmu — jak tez niektorych sil,
ktore sie mu sprzeciwiaja” (Dyer-Witheford i de Peuter, 2009, s. XV)? — pisza
autorzy we wstepie, po czym na ponad dwustu stronach ksigzki przedstawiaja
argumenty na poparcie i rozwiniecie tego stwierdzenia. Wykazuja sie przy tym
znaczaca erudycja zarowno pod wzgledem znajomos$ci wspoélczesnego dys-
kursu akademickiego (czy to z zakresu filozofii, czy tez groznawstwa?) oraz
dyskursu publicystycznego na temat gier i kapitalizmu, jak roéwniez pod
wzgledem znajomosci samych gier i ich specyfiki. Chociaz mozna im zarzucié
nadmierna swobode w uzywaniu terminéw, ktére w groznawstwie maja
wezsze niz wynikajace z ich stosowania w ksigzce pola znaczeniowe, nie od-
biera to celno$ci ich opisowi branzy gier i pojawiajgcych sie w niej problemdw.

Gry Imperium, czyli co?

Punktem wyjs$cia rozwazan zawartych w dziele Dyer-Witheforda i de Peutera
jest préba polaczenia kontrowersyjnej, neomarksistowskiej koncepcji Impe-
rium, zaprezentowanej przez Hardta i Negriego w Imperium, ich wydanej
w 2000 roku ksigzce, z akademickim namystem na temat gier wideo, graczy
ibranzy gier w ogoéle. Teoria Imperium jest probg zmiany marksistowskiego
stownika, zaadoptowania go do rzeczywistosci XXI wieku, w ktorej termin
»klasa robotnicza” nie oddaje catosci kapitalistycznego wyzysku, ,,imperializm”
za$ nie wystarcza do opisania globalnej sytuacji geopolitycznej. Hardt i Negri

1 Warto przywolaé¢ choc¢by niedawne informacje na temat stosunku do pracownikéw w naszym
rodzimym studiu AAA - CDProjekt RED (por. Bednarek, 2017).

2 Wszystkie przelozone cytaty z Gier Imperium, chociaz odsylaja do stron w angielskim wydaniu,
pochodza z nadchodzacego tlumaczenia ksigzki, wykonanego przez Krzysztofa Abriszewskiego,
Adriana Zabielskiego i autora tego artykutu. Ksigzka ukaze sie Wydawnictwie Naukowym UMK w
Toruniu w 2018 roku. Thumaczenia z innych dziel cytowanych w tym artykule sa mojego autorstwa.

% Poza teorig Hardta i Negriego pojawiaja sie réwniez mysli Gillesa Deleuze’a i Felixa Guattariego
czy Michela Foucaulta.

4W ksiazce pojawiaja sie miedzy innymi nawigzania do tekstéw Aleksandra R. Gallowaya, McKen-
ziego Warka czy Edwarda Castronovy.
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proponuja moéwi¢ o opozycji globalnego Imperium i (réwniez globalnej)
Wielosci®. To pierwsze jest ,zdecentralizowanym i aterytorialnym aparatem
rzadzenia, obejmujacym stopniowo swymi otwartymi, rozszerzajacym sie
granicami cala globalnag domene” (Hardt i Negri, 2005, s. 8); ,hiperkapitaliz-
mem”, ktéry wchlonal juz cale zewnetrze geopolityczne, wiec zwraca sie
w strone sit operujacych w jego wnetrzu i stara sie optymalizowac sprawowana
nad nimi kontrole. To jednak wymaga od niego usieciowienia swojego nadzoru,
co z kolei otwiera mozliwo$ci dzialania Wielo$ci, ,globalnym, twérczym sitom”
zdolnym ,przekierowac procesy globalizacji ku innym celom” (s. 11). Imperium
1 Wielos$¢ wykorzystuja te same narzedzia do roznych celéw. To pierwsze chce
wzmacnia¢ kontrole i ksztaltowaé¢ postuszne podmiotowosci, to drugie
przeprowadzi¢ rewolucje.

Teoria Hardta i Negriego w ,,czystej” wersji moze budzi¢ uzasadnione watpli-
wosci. Autorzy Gier Imperium dostrzegaja je (poswiecaja im kilka stron we
wstepie do gldwnego dziela) i wprowadzaja wlasng, zmodyfikowana wersje
tego pojecia:
Przez Imperium rozumiemy globalne panowanie kapitalizmu z poczatkéw XXI
wieku, system zarzadzany i nadzorowany przez konsorcjum rywalizujacych
i wspélpracujacych panstw neoliberalnych, wérdd ktérych Stany Zjednoczone,
dzieki swojej sile militarnej, nadal utrzymuja coraz bardziej watpliwy prymat.
Jest to rezim biowladzy, oparty na korporacyjnym wyzysku przeréznych typéw
pracy, platnej i nieodplatnej, w celu cigglego wzbogacania globalnej plutokracji.
(Dyer-Witheford i de Peuter, 2009, s. XXIII)

W swojej modyfikacji nie uwzgledniajg oni jednak gtéwnych watkéw, porusza-
nych przez krytykow koncepcji Imperium, jak choéby zignorowania znaczenia
panstw narodowych czy militarystycznej polityki Stanéw Zjednoczonych (di
Nardo, 2003). Skupiajg sie na kwestii pracy niematerialnej — waznego pojecia w
mys$li Hardta i Negriego, ktore spotkalo sie z krytyka za niedostrzeganie, iz re-
alny wyzysk pracy materialnej nadal trwa, a jedynie zostat przesuniety do kra-
jow mniej zamoznych - i zmniejszaja wage tego terminu. Przestaje ono by¢
najwazniejszym typem pracy w Imperium, zajmuje jednak nadal ,strategiczna
pozycje, ze wzgledu na role, jaka peini w intelektualnym i emocjonalnym kszt-
altowaniu podmiotowos$ci w innych cze$ciach systemu” (Dyer-Witheford i de
Peuter, 2009, s. XXIII). Odej$cie od przeszacowywania znaczenia pracy niemate-
rialnej nie jest jedynie pustym gestem z ich strony. Pomimo iz jest ona kluczowa
dla ich rozwazan, to czes$¢ ksigzki poswiecona jest wlasnie materialnej pracy
zwigzanej z branza gier, produkcja hardware’u i wydobyciem surowcéw do
tego potrzebnych.

5 W polskim wydaniu ksigzki Hardta i Negriego stowo ,Multitude” ttumaczone jest jako ,rzesza”,
stowo rodzace skojarzenia raczej ze zhomogenizowana masa ludzka niz wspdétpraca pomiedzy wie-
loma podmiotami (co ciekawe, ttumacze argumentowali swoja decyzje wlasnie ,konstruktywnych
charakterem” stowa rzesza). Nasz zesp6} postanowit postugiwac sie 1zejszym semantycznie termi-
nem ,wielo$¢”.
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Problemy wynikajace z przyjecia koncepcji Imperium nie sg nigdy balastem
ciagnacym Gry Imperium na dno. Autorzy razem z terminologig operaistyczng
wchloneli réwniez sie¢ odwotan i nawigzan, w ktérej osadzona jest teoria
Hardta i Negriego. Siegaja oni do biowladzy Foucaulta oraz moéwia o wirtual-
no$ciach i realnosciach czy o deterytorializacji Deleuze’a i Guattariego. O ile
w mysli krytycznej nie jest to wielkie osiagniecie, to juz w groznawstwie — czyli
drugim elemencie wspomnianego wczesniej polaczenia - stanowi wazne
novum. To wlasnie otwarcie badan gier na rozwazania krytyczne jest jednym
z najwiekszych atutéw tej pozycji®. Oczywiscie Gry Imperium to nie pierwsza
ksiazka, poruszajaca tematyke spoleczno-polityczng w grach (por. Bogost, 2007;
Galloway, 2006; Wark, 2008), czy pierwsze rozwazania na temat
ekonomicznych aspektow gier (por. Castronova, 2005; Kucklich, 2005). Jest ona
jednak pierwszym tak dokladnym, szerokim i wyczerpujacym ujeciem branzy
gier z perspektywy krytyki systemu kapitalistycznego. Aparat pojeciowy, ktéry
autorzy stosujg, czyni z Gier Imperium wazna pozycje dla kazdego badacza gier.
Niewazne, czy i jak gleboko przyjmiemy koncepcje Imperium. Opis praktyk
kapitalizmu kognitywnego w Electronic Arts czy praktyk biowladzy sto-
sowanych przez Blizzard Entertainment dzieki narzedziom krytycznym
pozostanie ostry i celny. Imperium nie jest tutaj oczywiscie niepotrzebne - jest
spoiwem, ktére sprawia, ze calo$¢ nie jest jedynie zbiorem esejow, lecz
itraktatem naukowym, w ktérym autorzy staraja sie wyjasni¢ rozne (czesto
sprzeczne) aspekty globalnego, neoliberalnego kapitalizmu.

Dlaczego jednak to wlasnie gry wideo sg tymi ,modelowymi mediami impe-
rium”? Co jest w nich takiego, co czyni je kluczowymi dla zrozumienia oddzialy-
wania globalnego kapitalizmu na przemyst rozrywkowy? Sa oczywiscie
produktem tworzonym na rynek swiatowy, ale jest to obecnie cecha dostrze-
galna w serialach Netflixa i HBO, w muzyce z iTunes czy w kazdym innym typie
tworczosci, wykorzystujacym Internet jako najwazniejsze miejsce dystrybucji.
Kluczowymi elementami, ktére maja wyrdznia¢ gry sposréd innych
wspolczesnych medidw, sa: (1) specyficzny typ podmiotowosci, jaki jest przez
nie wytwarzany (czy przynajmniej faworyzowany) oraz (2) hybrydyczny kszt-
alt samej branzy gier, laczacej w sobie hakerski bunt z korporacyjnym
dazeniem do zysku. To polgczenie jest szczegélnie wazne w kontek$cie pod-
stawowej tezy Hardta i Negriego, ze Imperium wykorzystuje te same narzedzia
co Wielo$¢, ale w innych celach. Dyer-Witheford i de Peuter wielokrotnie
pokazuja, jak bardzo branza gier jest przesigknieta ta logika. Reinterpretuja
historie rozwoju branzy jako coraz dalej idace zagarnianie tworczej, oddolnej
pracy niematerialnej, wykonywanej przez osoby dobrze obeznane
z nowoczesng technologia. W miare jak rozpowszechniane darmowymi

6 Co jest podkreslane w recenzjach i podsumowaniach (por. Filiciak, Sterczewski, Frelik i in., 2016;
Simon, 2011).
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kanalami, robione dla zabawy gry zaczynaja by¢ produktem wysoko wyspecja-
lizowanej machiny przemyslowej, coraz to nowe rodzaje wolnej tworczosci
stajq sie okazja do zysku. Scena moderska za darmo produkuje nowe tresci do
juz istniejacych gier i stanowi kopalnie potencjalnych talentéw, sami gracze
okazuja sie za$ nieoplacanymi robotnikami praco-bawiacymi sie w olbrzymich
$wiatach MMORPG’, w ktérych ucza sie umiejetnosci cenionych po6zniej na
rynku pracy.

Projektanci gier i programisci nie sg jednak traktowani lepiej niz gracze.
Uwiedzeni mitem tworcy-artysty dolaczaja do wielkich przedsiebiorstw takich
jak EA czy Ubisoft, gdzie stajg sie zaledwie trybikami w gigantycznej machinie.
Staja sie ,kognitariatem” — odpowiednikiem proletariatu, w ,kapitalizmie kog-
nitywnym?”, czyli ,,systemie produkcji, w ktérym wiedza odgrywa szczegolng
role” (Dyer-Witheford i de Peuter, 2009, s. 36), a ,pierwszorzedna [...] jest de-
materializacja pracy, tzn. przejscie od gospodarki opartej na pracy fizycznej do
gospodarki, w ktdrej przewaza praca intelektualna” (Szahaj, 2014, s. 1). Tak jak
kiedy$ robotnicy w fabryce Forda, dzi§ pracownicy w firmach produkujacych
tytuly AAA czesto znaja tylko swoj konkretny wycinek pracy i maja niewielki
wplyw na ksztalt catosci. Rdwniez wyzysk tych pracownikéw przypomina pod
pewnymi wzgledami niszczacy zdrowie model pracy we wczesnym kapitaliz-
mie. Brak regulacji w sektorze gier i etos oparty na micie ,poswiecenia sie
pracy, ktéra sie kocha” daly szerokie pole do naduzy¢. W Grach Imperium
przywolana zostaje opowie$¢ o tak zwanej ,malzonce EA”, glo$nej swego czasu
aferze, odstaniajgcej dominujacy model funkcjonowania branzy - perma-
nentny ,crunch time”. Jest to ,branzowy termin na pozornie rzadko wystepu-
jacy okres kryzysu w harmonogramie produkcji, gdy czas pracy sie inten-
syfikuje, czesto do sze$cdziesieciu pieciu, osiemdziesieciu godzin w tygodniu,
a czasami i wiecej” (Dyer-Witheford i de Peuter, 2009, s. 59). Empiryczne $wi-
adectwo potwierdza teoretyczng diagnoze — branza gier wideo jest bardzo
mocno przesigknieta imperialng ideologiag.

W calej tej opowiesci autorzy nie zapominaja, ze kwestia zysku czy pracy to
jedynie jeden z elementéw biopolitycznej uktadanki, jaka prezentuje nam im-
perialne odczytanie branzy gier. Podejmuja oni réwniez (cho¢ w nieco
wezszym zakresie i bardziej jako uzupelnienie tematu niz jako gtdwny watek)
kwestie nieréwnosci geopolitycznych pomiedzy Wschodem i Zachodem (czy

7 Massively Multiplayer Online Role-Playing Games - gry z gatunku cRPG, w ktérych setki czy nawet
tysiace graczy wspélnie przezywa swoje przygody, znajdujac sie na tym samym serwerze i wspol-
pracujac w celu pokonania wyzwan, niemozliwych do pokonania w pojedynke.

8 Chodzi o historie naglo$nienia nieetycznej polityki zarzadzania pracownikami w studiu Electronic
Arts (EA), ktéra rozpoczetla sie od posta opublikowanego przez uzytkowniczke, podpisujaca sie jako
»EA Spouse” (,Malzonka EA”), a zakonczyla pozwem przeciwko EA i obietnicami zmiany praktyk
przez korporacje. Pierwszy, bardzo emocjonalny wpis ,malzonki EA” byl udostepniany przez naj-
wieksze serwisy branzowe i spotkal sie fala komentarzy ujawniajacych, ze podobne praktyki sto-
sowane sg rowniez w innych firmach.
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szerzej — pomiedzy wallersteinowskimi centrum i peryferiami), a takze patriar-
chalne i heteronormatywne tendencje w branzy gier, celujacej duzo czesciej
w meskie fantazje i widownie zlozong z nastoletnich chlopcow. W tych
miejscach pojawiaja sie przyklady dzialan Wielosci, ktérej przedstawiciele
i przedstawicielki wykorzystuja swoja wiedze techniczng, zeby renegocjowac
warunki gry z pominieciem jej tworcow (czyli wprowadzaé¢ przerézne mo-
dyfikacje czy tworzy¢ nowe tytuly, korzystajace z mechanik, algorytmow,
a czesto nawet tresci czy silnikow gier komercyjnych, lecz opowiadajace o bar-
dziej wywrotowych, subwersywnych tematach).

Ostatnim, waznym czlonem budowanej w Grach Imperium narracji jest kom-
pleks militarno-przemystowy, symboliczne miejsce narodzin gier i zarazem
kluczowy filar imperialnej kontroli. Badacze $ledzg zwigzki pomiedzy sfera
rozrywki, wykorzystujacej zaawansowane technologicznie gadzety,
a wspolczesnym wojskiem. Ich uwaga skupia sie na armii Standéw Zjed-
noczonych, ktérag Hardt i Negri nazwali ,globalng policjg”, utrzymujgca
porzadek w Imperium i umozliwiajaca realizacje neoliberalnych interesdw.
Armia ta, jak pokazuja Dyer-Witheford i de Peuter, nie tylko pozwolila na zaist-
nienie gier wideo dzieki finansowaniu rozwoju komputerdéw, ale tez wykorzys-
tuje gry jako narzedzia treningowe, centra rekrutacyjne, immersyjne opowiesci
propagandowe czy wreszcie Srodki sluzace normalizacji stanu nieustannej
»Wojny z terroryzmem”. Autorzy rozprawiaja sie tutaj z alarmistycznymi
i nieugruntowanymi naukowo przedstawieniami gier wideo jako symulatoréw
szkolacych dzieci, jak zabija¢. Nie odrzucajg jednak wplywu gier na budowanie
podmiotowos$ci — imperialna tozsamo$¢ ksztaltowana jest przez wiele prze-
kazow medialnych, w ktére gry wideo doskonale sie wpisuja:

»W spoleczenstwach gotowych do wojny militaryzacja staje sie cze$cia
codziennego zycia [...] W takim kontekscie, gry w stylu FSW wytwarzajgq podmio-
towosci przychylne wojnie. Nie prowokuja one do ponurych, okrutnych zbrodni,
lecz do manifestowania lojalnos$ci i poparcia dla ,,utrzymywania obranego kursu”
[,staying the course”]. Ich wirtualnosci sg czesScia wzywajacego do wojny bicia
w bebny multimediéw - szerszego, polifonicznego chéru kulturowego poparcia
dla militaryzacji”. (Dyer-Witheford i de Peuter, 2009, s. 117-118)

Akumulacja futurystyczna, mikrotransakcje i metagry

Jak wspominalem, to nie koncepcja Imperium - chociaz stoi w centrum
rozwazan Dyer-Witheforda i de Peutera — stanowi najwiekszy zysk poznawczy
z Gier Imperium, ale aparat pojeciowy wykorzystywany przez autorow. Z tego
powodu jest mniej wazne, jak dobrze teoria Hardta i Negriego zniosta prébe
czasu, bardziej istotne jest to, jak broni sie terminologia, ktérej poswiecono tak
wiele stron omawianej ksigzki. I cho¢ mozna by dlugo sie rozwodzi¢ nad
ewolucjg kapitalizmu kognitywnego czy deleuzjansko-guattarianskich maszyn,
to pojeciem, ktdre najciekawiej rezonuje ze wspolczesnymi trendami w branzy
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gier jest ,akumulacja futurystyczna” — termin zaproponowany przez Dyer-
Witheforda w jego artykule z 2002 roku, w ktérym odwotuje sie on do kla-
sycznego w tradycji marksistowskiej terminu — akumulacji pierwotnej.

Pojecia akumulacji pierwotnej uzyto po raz pierwszy do opisu przeksztalcen na
angielskiej wsi zwigzanych z narodzinami kapitalizmu. Wlasno$¢ wspoélna,
z ktorej korzystali wszyscy mieszkancy (pastwiska, lowiska etc.) byla wéwczas
kawalek po kawalku odgradzana przez wiascicieli ziemskich. Z jednej strony
pozwalalo im to zgromadzi¢ kapital, wykorzystujac ziemie jako ,towar na
rozwijajagcym sie globalnym rynku”, z drugiej wytwarzalo to klase ,robot-
nikéw, pozbawionych mozliwosci utrzymania sie na witasng reke” (Dyer-
Witheford, 2002, s 130). Wywtlaszczeni chlopi stanowili tanig sile robocza
napedzajaca fabryki pierwszych kapitalistow.

O ile ta koncepcja nadal jest adekwatnym narzedziem analiz wielu
wspolczesnych zagrabien (mozna przywola¢ tutaj chociazby industrializacje
w Chinach czy rabunkowe wydobywanie zasobéw przez wielkie korporacje
w krajach Ameryki Poludniowej), o tyle staje sie ona malo precyzyjna, kiedy
probujemy jej uzy¢ do opisu przeksztalcen, jakie dokonujg sie w sferze
cyfrowej. Do tego celu duzo lepiej przystosowane jest pojecie akumulacji fu-
turystycznej, wykorzystujace te sama metafore grodzenia, stosujaca ja jednak
do wirtualnych przestrzeni, gdzie ,za pomoca wspolcze$nie najbardziej zaa-
wansowanych technologii zagarnia sie kolejne, kiedy$ wspdlne sfery zycia”
(Dyer-Witheford i de Peuter, 2009, s. 125). Akumulacji futurystycznej Dyer-
Witheford poczatkowo uzyl do opisu komercjalizacji Internetu (Dyer-
Witheford, 2002). W Grach Imperium przywolal ja, zeby opisa¢ utowarowienie
gier wideo (a konkretnie gier MMORPG). Wreszcie w Cyber-Proletariat. Global
Labour in the Digital Vortex (2015) wykorzystal ja do refleksji nad stopniowym
zastepowaniem pracy ludzkiej praca maszyn, co sprawia, ze sytuacja prekari-
atu staje sie jeszcze bardziej niestabilna.

Widaé¢ wyraznie, ze metafora ,odgradzania za pomoca technologii” jest
wyjatkowo nosna. Pytanie, w jakim stopniu trzecie uzycie terminu akumulacji
odnosi sie do tego samego procesu co dwa poprzednie, jest oczywiscie zasadne,
mozna je jednak odlozy¢ na czas innych rozwazan. Badaczy z kregu groz-
nawstwa interesowac bedzie bowiem gléwnie jego drugie zastosowanie w an-
alizie zmian tego, co w branzy gier — i samych grach - jest na sprzedaz..

Trzonem opowiedci o akumulacji futurystycznej, zawartej w Grach Imperium,
jest zjawisko handlu cyfrowymi towarami w wirtualnych $wiatach gier za
prawdziwe pienigdze z realnego Swiata. Autorzy skupiaja sie w szczegdlnosci
na konkretnym wariancie owej wymiany (nazywanej w skrocie RMT od real
money trading), ktéry nagminnie wystepuje w grach MMORPG (w tym w World
of Warcraft — dziele, ktdrego studium poswiecony jest pigty rozdzial ksigzki),
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czyli tak zwanym farmieniu zlota (gold farming)®. Praktyka ta polega na
monotonnym, wielogodzinnym gromadzeniu wirtualnej waluty (oraz
warto$ciowych przedmiotéw, ktére mozna na nia wymieni¢) w danej grze,
w celu sprzedazy jej innym graczom za realne pienigdze. Gracze-pracownicy,
zatrudnieni za niewielkie stawki w ,,cyber-montowniach” (cyber sweat shop),
spedzaja nawet do 12 godzin dziennie na polowaniu w kétko na te same stwory,
chcac wyrobi¢ norme narzucong przez ich pracodawce. Dzialalno$¢ ta nie jest
mile widziana ani przez graczy (poza osobami korzystajacymi z ich ustug
oczywiscie), ani przez wydawcédw gier MMO, wiec spotyka sie z réznymi
represjami (banowanie kont, polowania na farmeréw urzadzane przez
graczy etc.).

Na jednym poziomie mamy zatem narracje ,uczciwych przedsiebi-
orcow/graczy” i ,,bezczelnych zlodziei”, okraszona szczypta rasizmu i konfliktu
kulturowego, bo ,chociaz «farmy» i «farmeréw» zlota mozna znalez¢ na caltym
Swiecie, to wiekszo$¢ z nich — moze nawet ponad 85% - operuje w Chinach”
(Dyer-Witheford i de Peuter, 2009, s. 142). Odczytanie tego za pomocg akumu-
lacji futurystycznej otwiera jednak inng Sciezke interpretacji. Jak pokazuja
Dyer-Witheford i de Peuter, wazne nie jest to, w czyich rekach gromadzony jest
kapital, ale sam fakt, ze jest on gromadzony. Umieszczone w Delcie Rzeki
Perlowej farmy zlota do zludzenia przypominaja fabryki z wczesnego okresu
rozwoju kapitalizmu. Nawet sposéb ich powstawania jest niemalze identyczny,
gdyz znaczna czes¢ sity roboczej to wywlaszczeni mieszkancy wsi, migrujacy
do miast w poszukiwaniu pracy. To oni staja sie celem atakow ze strony graczy
1 wydawcdow, mimo iz to ich pracodawcy zbieraja lwia cze$¢ zyskow, a oni sa
jedynie wyzyskiwanymi, szeregowymi pracownikami. Konflikt pomiedzy
»chinskimi farmerami” a wydawca World of Warcraft, firma Blizzard Enter-
tainment to ,,walka pomiedzy wielkim, legalnym kapitalem a malym, nielegal-
nym kapitalem; pomiedzy biznesem korporacyjnym a biznesem przestepczym”
(2009, s. 149); dotyczy on kontroli nad zrédlami przychodu, a nie ich etycznych
aspektow. Widac to doskonale, jesli przyjrzymy sie jednej ze zmian, jaka zaszla
w World of Warcraft w ostatnich latach. W marcu 2015 roku Blizzard Entertain-
ment oglosil wprowadzenie nowego przedmiotu do swojej gry — ,,zetonu WoW”
(WoW token), ktdry ,,pozwala graczom w sposob prosty i bezpieczny wymieniac
pomiedzy sobg czas gry i ztoto” (Blizzard, 2015). Dziala to faktycznie w prosty
sposéb — zeton, umozliwiajacy granie w WoWa przez miesigc'?, mozna kupic za
realne pieniagdze lub odkupi¢ od innego gracza za zloto. Stanowi on mechanizm

° Thumaczenie to, chociaz niepoprawne jezykowo, ugruntowato sie w uzusie polskich graczy. Do-
stowne tlumaczenie farming na ,hodowle” czy ,,uprawe” nie oddaje sensu tej metafory. UznaliSmy
zatem, ze bardziej przejrzyste bedzie pozostawienie terminu zrozumiatego dla oséb z cho¢by pod-
stawowymi informacjami o grach MMORPG, niz wprowadzanie zamieszania nowym, mniej precy-
Zyjnym pojeciem.

10W 2017 roku WoW token zostal zmieniony i obecnie mozna tez za jego pomoca placi¢ za inne
produkty ze sklepu Blizzarda.
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sprzedazy waluty, nad ktérym kontrole ma wydawca, a nie zewnetrzna firma.
Widaé zatem, ze problemem nigdy nie byl handel zlotem, lecz to, kto z tego
handlu czerpie korzysci'l.

Przegranymi oczywiscie sg gracze, gdyz to ich ,,dobro wspdlne” jest zamieniane
w towar. Nie zawsze jest to peine grodzenie, uniemozliwiajace im korzystanie
z wczesniej posiadanych zasobdw. Natomiast zawsze przesuwana jest granica
pomiedzy wyidealizowana czysta, bezinteresowna rozgrywka (ktéra w swoich
teoriach opisywali miedzy innymi Johan Huizinga czy Bernard Suits) a ob-
szarem dominacji kapitalu. World of Warcraft ma na tyle mocng pozycje na
rynku, ze moze sobie pozwoli¢ na powolne przesuwanie tej granicy. W szerszej
perspektywie branzy gier MMO znajdziemy duzo jaskrawsze przyklady fu-
turystycznej akumulacji. W 2009 roku, kiedy wydawane byly Gry Imperium,
MMORPG osiggaly szczyt swojej popularnos$ci. Dzisiaj rynek jest przesycony
ibardzo niewiele tytulow jest w stanie utrzymac sie z ,klasycznego” modelu
subskrypcji (comiesieczna oplata za dostep do calej tresci gry). Wiekszos¢
wspoiczesnych MMO dziala w tak zwanym modelu free-to-play (F2P, ,graj-za-
darmo”), w ktérym dostep do gry nie wymaga zadnych oplat. Przynajmniej
pozornie. Wiekszo$¢ naprawde interesujacych treSci czy udogodnien
w rozgrywce wymaga osobnych platnosci, czesto skladajgcych sie na bardzo
pokazne sumy. Uzytkownicy, ktorzy grajg za darmo (i jednocze$nie za darmo
tworza tre$¢ gry — przypomnijmy, ze MMORPG nie moze funkcjonowac bez
sporej zbiorowosci graczy napedzajacych ekonomie i tworzacych sieci relacji
spolecznych) sa ,karani” gorszym i nudniejszym do$wiadczeniem, a czasem
wrecz zakazem udzialu w niektorych, ,elitarnych” aktywnosciach. Juz na eta-
pie projektowania gry stosowane sg tak zwane podstepne wzorce projektowe,
oparte na badaniach psychologii behawioralnej (Bjork, Lewis i Zagal, 2013;
Petrowicz, 2016), ktérych uzycie ma na celu skloni¢ gracza do podjecia decyzji
zgodnych z interesem wydawcow. Oczywiscie bez tego modelu wiekszo$¢ tych
gier nie moglaby w ogdle operowac¢ — praca projektantéw i programistow,
utrzymanie serweréw oraz inne wydatki zwigzane ze stworzeniem
iutrzymaniem na rynku gry wymagaja duzych sum pieniedzy, a te nie biora sie
znikad. Moja krytyka nie ma jednak na celu catkowitego odrzucenia tego mod-
elu, ale wskazanie probleméw przez niego generowanych. Opis zjawiska z per-
spektywy akumulacji futurystycznej nie dotyczy tego, w czyich rekach znajduje
sie kapital, lecz obejmuje rozwazania, jakie sfery zycia sa przez niego
przejmowane. Model F2P wlasnie przez to, Ze nie jest (a przynajmniej nie musi
by¢) zabiegiem plynacym z chciwo$ci, ale racjonalnym modelem biznesowym

11 Oczywiscie jest to uproszczenie na potrzeby konkretnych rozwazan. Handel funkcjonujacy w sfe-
rze legalnej zamiast w szarej strefie jest bezpieczniejszy dla uzytkownika. Strony sprzedajace zloto
czesto infekowaly komputery swoich klientéw zlo§liwym oprogramowaniem, a same transakcje
wiazaly sie z ryzykiem usuniecia konta przez firme Blizzard. Zeton WoW nie niesie ze soba tych
zagrozen.
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gier, ktore w innym wypadku nie mogltyby w ogdle istnieé, racjonalizuje uto-
warowienie pewnej sfery rozgrywki, ktora wczesniej byla czeScia pelnego
dziela. Rysowana jest linia na piasku, na ktérym wcze$niej nic nie bylo i odtad
w $wiadomosci graczy (i nowych pokolen twdércéw) gra nie jest jednolitym
tworem, lecz zbiorem elementéw, ktére mozna osobno sprzedawac (w sposéb
uczciwy lub nieuczciwy). Innymi slowy zmienione zostaje co$, co Patrick
Lemieux i Stephanie Boluk nazywajg ,metagra”.

Metagry to [...] nie tylko gry o grach. [...] Od najbardziej zlozonych prywatnych
zasad kultur gier na automaty, turniejéw czy cyfrowych ekonomii do naj-
prostszych decyzji, takich jak wcisniecie klawisza startu, przekazanie kontrolera,
uzycie poradnika czy w ogole zakup gry - mozemy powiedzieé, ze metagry to je-
dyny typ gier, w ktére gramy. (Boluk i Lemieux, 2017, s. 3)

Metagry, pojecie stworzone przez Johna von Neumanna, a spopularyzowane
przez twdrce kultowej gry karcianej Magic the Gathering, Richarda Garfielda,
opisuje skomplikowane zestawy zasad, zachowan czy po prostu gier skoncen-
trowanych wokot gier. Najprosciej mozna je okresli¢ jako sposéb zachowania
aktoréw, bioracych wudzial w rozgrywce, pewien zesp6l dyspozycji
wyznaczajacych, jak gracz bedzie gral w gre. Dlatego tak znaczacy jest fakt, ze
to wlasnie metagry sa zmieniane, kiedy kapital przejmuje i przeksztalca
kolejny fragment rozgrywki. Nie chodzi tutaj bowiem o proste stwierdzenie, ze
jakas pojedyncza gra — przykladowo Rift czy Star Wars: The Old Republic — od-
gradza fragmenty swojej tresci i udostepnia je tylko tym uzytkownikom, ktéry
za taka usluge zaplacg. Problemem jest zmiana sposobu mys$lenia, ktdra
sprawia, ze spOr nie toczy sie juz o to, czy powinno sie placi¢ za poszczegdlne
elementy, czy za caty produkt, lecz o to, czy konkretny tytul pozwala kupic je-
dynie tak zwane elementy kosmetyczne (skérki postaci, wierzchowcow, broni
etc.), czy tez pozwala wykupi¢ elementy, ktére wedlug zasad gry daja przewage.
Klasyczna klotnia, jaka mozna zobaczy¢ na forach dziesigtek MMORPG,
dzialajacych w modelu F2P, zaczyna sie od pytania, czy dyskutowane gry
nalezg do darzonego niechecig typu pay-to-win (,pla¢-zeby-wygrac¢”) czy moze
do bardziej akceptowalnego pay-to-skip (,pta¢-zeby-pominac¢”)!2. Jak
niebezpieczne jest takie zagarniecie, mozna sie przekonac, przygladajac sie his-
torii rozwoju mikrotransakcji w grach wideo.

»Mikrotransakcje” to zbiorcze okreslenie dla pojawiajacych sie w grach
cyfrowych platnosci, pozwalajacych kupi¢ drobne rozszerzenia czy udogod-
nienia za niewielkie pienigdze. Terminem tym mozna okresli¢ rézne zjawiska

12 Mianem pay-to-win okreslane sa gry, w ktérych gracz moze za walute z realnego §wiata zaplacic
za jakie$§ wzmocnienia, przedmioty czy mechanizmy, oferujace mu faktyczna przewage nad gra-
czem nieposiadajacym takich ulepszen, a ktére nie sa dostepne w zaden inny sposob. Z kolei pay-
to-skip to okre$lenie na gry sprzedajace podobne towary, ale oferujace réwniez alternatywna
$ciezke ich nabycia poprzez wykonywanie zmudnych, uciazliwych czynnosci w $wiecie gry. Jed-
nym z szerzej podejmowanych w tym kontekscie tematow jest kwestia gier pay-to-skip z tak kosz-
townymi (pod wzgledem czasowym) opcjami zdobycia przedmiotéw, ze dla wiekszos$ci graczy sa
one w praktyce grami pay-to-win.
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takie jak ,zawarto$¢ do pobrania” (DLC, downloadable content), przepustki se-
zonowe (season’s pass), niestawne ,skrzynki z tupem” (lootboxes) czy ustugi w
grze, jak choéby wspomniany juz wcze$niej zeton WoWa czy transfer postaci
na inny serwer. W czasie kiedy Dyer-Witheford i de Peuter pisali swojg ksigzke,
mikrotransakcje nadal byly mechanizmem stosunkowo nowym i stosowanym
tylko przez niektérych wydawcow. Pierwsze DLC pojawity sie w 2006 roku,
kontrowersje zaczety wzbudzac jednak kilka lat pozniej, gdy zaczely by¢
wykorzystywane w bardziej drapiezny sposob (szczegélne oburzenie
wzbudzata praktyka ,DLC w dniu premiery”, gdyz postrzegana byla jako
grodzenie tresci gry). DLC, w odr6znieniu od obecnego w branzy gier juz od lat
dziewiecdziesigtych ,rozszerzenia” gry, moze dodawa¢ do niej cokolwiek.
Moze to by¢ nowa skorka postaci, zestaw broni, krétka opowies¢ fabularna,
nowa misja do wykonania w grze, niedostepna wcze$niej lokacja, grywalna
rasa, nowy towarzysz czy szereg innych drobnych rzeczy. Wszystkie te ele-
menty nalezaly kiedy$ do pelnego doswiadczenia konkretnej gry. Czesto byly
nagrodami za wykazanie si¢ wyjatkowymi umiejetno$ciami, znalezienie
wszystkich sekretow czy wykonanie jakiego$ skomplikowanego zadania.
Wspdlczesnie odblokowywane sg jedynie za pomoca inwestycji okreslonych
$rodkéw finansowych. Chociaz same kwoty sa czesto niewielkie, to kwestia
przeksztalcenia metagry jest ewidentna. Obok wykazania sie umiejetno$ciami
wymaganymi przez dany tytul, rozwigzaniem zagadki czy zaplanowaniem od-
powiedniej strategii, pojawia sie nowy spos6éb zdobywania tre$ci: wydawanie
na nie pieniedzy. Negocjacja stanu rozgrywki dokonuje sie za pomoca
zachowan zewnetrznych wobec gtéwnego algorytmu gry*s.

Wspdlczesnie, ,,zwykle” DLC nie budza juz kontrowersji takich jak kiedys. Nie
wynika to jednak ze znaczacej poprawy w ich jako$ci czy odejscia od
drapieznych praktyk. Wrecz przeciwnie — tym, co normalizuje DLC, sg jeszcze
dalej idgce zmiany metagry: skrzynki z fupem. Skrzynki te poszerzaja sprzedaz
tresci gry o element losowos$ci. W tym modelu nie mozemy juz nawet kupié
wybranego produktu — kupujemy szanse na wylosowanie jakiej$ kombinacji
przedmiotéw z dostepnej puli, wsrdd ktérych moze sie znajdowac interesujacy
nas obiekt. Zwykla transakcja zostaje zastgpiona mini-gra, do zludzenia
przypominajgca hazard. Skrzynki staly sie w 2017 roku tak wielkim
problemem, ze wlasciwie przez ostatni jego kwartal wiekszos$¢ publicystyki
dotyczacej gier krazyla wokot tego tematu (Fijalkowski, 2017a; Sterling, 2017a),
politycy z réznych krajow zaczeli za$ interesowac sie kwestig ich regulacji
(Cross, 2017; Good, 2017; Wawro, 2017). Podczas burzliwych dyskusji DLC byly
przytaczane jako przyklad niekontrowersyjnych mikrotransakcji, w odréznie-

13 podobna sytuacja ma miejsce, kiedy instalujemy moda do jakiej$ gry. Mozna sie zastanowi¢, w ja-
kim stopniu scena modderska (czyli oddolna twérczo$¢ fanowska) zainspirowata twércow gier do
zmiany myslenia o grze jako o calo$ciiprzejscie do postrzegania jej jako sieci osobnych elementéw.
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niu od niebezpiecznych, uzalezniajacych skrzynek. Kolejne cyfrowe zagra-
bienie przesunelo granice, zmienito metagre i przeksztalcito dyskurs. Dalszy
kierunek zmian réwniez wyglada niepokojgco. Dziennikarze dotarli do patentu
zlozonego przez firme Activision, w ktérym opisywana jest nowa metoda paro-
wania graczy w wieloosobowych meczach. Zamiast }gczy¢ ich na podstawie ich
umiejetnosci czy doswiadczenia, algorytm bedzie laczy} gracza, ktéry zakupit
w sklepie danej gry jaka$ skorke broni, z graczem o nizszym poziomie
umiejetnosci, ktory takiego zakupu nie dokonal, ale mégltby by¢ nim zainteres-
owany. W ten spos6b drugi gracz niemal na pewno poniesie porazke i zapa-
mieta wyglad awatara oraz broni gracza, ktéry byl od niego
o wiele lepszy, co w rezultacie ma oczywiscie doprowadzi¢ do dokonania
zakupu (Sterling 2017b).

Malo tej Wielosci

W ten sposéb domyka sie obraz Imperium, w ktérego sercu rozwija sie prze-
myst gier elektronicznych. Biopolityczny splot kapitalu, pracy, wladzy i sity
wojskowej utwierdza i wzmacnia procesy hiperkapitalizmu. Jednak zaréwno
Hardt i Negri, jak i autorzy Gier Imperium wskazuja, ze ze wzgledu na sprzec-
zno$ci wewnatrz Imperium jest ono niestabilne. Ostatnia (najkrotsza) czes¢
ksigzki jest poswiecona opisowi dzialan Wielo$ci, podkopujacych fundamenty
Imperium za pomocg tych samych narzedzi, ktére utrwalajg jego dominacje.
Niestety jest to rowniez najstabsza cze$¢ ksiazki. Tak jak narracja o grach Im-
perium jest zbudowana w przekonujacy, ciekawy sposob i porywa czytelnika
(nawet kiedy sama koncepcja Imperium wydaje sie watpliwa), tak opowie$¢ o
Wielosci jest bardziej anegdotyczna, oparta na odosobnionych, czesto mato
znaczacych wydarzeniach. Calo$¢ wyglada raczej na projekt czy nadzieje ze
strony badaczy niz na faktyczny zorganizowany opor.

Autorzy pisza o trzech wymiarach funkcjonowania Wielo$ci w grach: jed-
nostkowym (nowe podmiotowosci graczy), spotecznym (ruchy i aktywizmy
przeciwstawiajgce sie Imperium) i politycznym (projekt alternatywy dla Impe-
rium czy przynajmniej exodusu z niego). Na kazdy z tych wymiaréw znajduja
przyklady, majace pokazaé: oto jest Wielo$¢ i ona dziala. Podczas gry w Deus
Exa czy Bioshocka dzieki ,dysonansom w projektowaniu gier” gracze typowo

14 Ponownie nalezy podkresli¢, ze jednoznacznie krytyczna ocena wybrzmiewajaca w tym tekscie
wynika z przyjetej perspektywy przesunie¢ dominacji kapitatu poprzez coraz to nowe przejawy
akumulacji futurystycznej. Argument o przydatnosci mikrotransakcji jako sposobie na zmniejsza-
nie ryzyka zwiazanego z wydawanymi grami i stabilizacji miejsc pracy poszczegélnych cztonkéw
duzych studiéw AAA jest jak najbardziej zasadny. Celny jest réwniez opis rzeczywistych kosztéw
tworzenia gier, zaprezentowany przez zespot z kanalu Extra Credits (Portnow i Floyd, 2018a,
2018b). Na pewno jest tak, ze sporo uczciwych wariantéw mikroptatnosci jest korzystna zaré6wno
dla szeregowych kognitariuszy, jak i dla wiekszos$ci graczy. Nie mozna jednak zapomina¢, ze nawet
najbardziej uczciwe mikrotransakcje stabilizuja metagry, w ktérych czes$¢ rozgrywki jest dostepna
jedynie poprzez interakcje z kapitalem. Za kazdym razem trzeba rozwazy¢ korzysci i straty ptynace
z konkretnego typu monetyzacji.

160



AVANT wol. VIII, nr 3/2017

imperialnego gatunku, jakim sa tak zwane strzelanki, uczg sie o lukach w nar-
racji, ktéra Imperium kreuje na swdj temat. Silnie zintegrowani gracze gier
MMORPG mogg wykorzystywac¢ swoje awatary, zeby organizowa¢ masowe
protesty przeciwko biopolitycznym ruchom wydawcéw gier, a symulatory pol-
ityki czy idea software commons buduje nadzieje na zaprojektowanie bardziej
sprawiedliwych systemow spolecznych. Kultura hakerska, sceny moderskie
czy tworcy machinim stanowig znakomite przyklady oddolnych ruchéw opi-
erajacych sie imperialnej homogenizacji i kontroli. Jedyny problem jest taki, ze
skala tych zjawisk czyni je w wiekszosci przypadkéw malo znaczacymi
incydentami, ktére nie sa w stanie zatrzymac¢ glownych trendoéw. Prezen-
towana przez autorow Gier Imperium Wielo$¢ jest wyjagtkowo nieliczna.

Koncepcja ta juz w samym punkcie wyjscia nacechowana jest przesadnym op-
tymizmem. Wychodzi ona z zalozenia, ze skoro obie strony konfliktu walczg ze
soba bezposdrednio, na tej samej arenie, za pomoca tych samych broni, to
wystarczy zmotywowac grupe opresjonowanych (liczebnie wiekszg) do ak-
tywnego oporu przeciwko probujacej kontrolowac ja wladzy, zeby uzyskacé re-
alng zmiane spoleczna. Nie dostrzezono jednak roznicy w skali i zakresie
oddzialywania, nawet pomiedzy wirusowo rozprzestrzeniajaca sie inicjatywa
oddolng a dzialaniami wielkich korporacji. Wida¢ to doskonale na przykladzie
gry Star Wars Battlefront II, jednego z najbardziej kontrowersyjnych tytuléw
krytykowanych podczas burzy, jaka rozpetala sie wokdét wspominanych
powyzej skrzynek z tupem (por. Sterling, 2017c; Fijalowski 2017b). Wydana
przez EA gra byla przystlowiowa kropla, ktéra przelala czare goryczy
i wzbudzila gigantyczne kontrowersje ze wzgledu na skupienie calego swojego
systemu rozwoju postaci wokol losowo zdobywanych ulepszen (za ktore
oczywiscie mozna bylo zaplaci¢). Awantura wokdét Battlefronta II byla tak
wielka, ze az Disney zainteresowal sie ta sytuacja, EA bylo zmuszone wycofaé
skrzynki z gry, zanotowalo znaczacy spadek na gieldzie i sprzedalo o niemal
milion mniej kopii, niz zakladaly ich wczes$niejsze prognozy (Sterling, 2017d).
Wydawac by sie moglo, ze méwimy o przykladzie triumfu Wielo$ci, ktéra post-
awila sie ponadnarodowej korporacji i byla w stanie zmusi¢ ja do zmiany.
Niestety jest to tylko iluzoryczne zwyciestwo. Pomimo nieosiggniecia
prognozowanych zyskéw, gra sprzedala 7 milionéw egzemplarzy, EA juz
zapowiada, ze skrzynki wrdoca w ciggu najblizszych kilku miesiecy, na hory-
zoncie szykuje sie za$ juz trzecia odstona Star Wars Battlefront, majaca
wyciszy¢ szum wokol kontrowersyjnej czesci.

Podsumowanie

Jak wida¢, odpowiedZ na dwa gléwne pytania tej refleksji: (1) czy tezy posta-
wione w Grach Imperium sa celne oraz (2) czy sa one aktualne brzmi: tak, ale
z zastrzezeniami. Badacz, publicysta czy gracz, ktdry siegnie po Gry Imperium,
w celu zapoznania sie z krytycznym ujeciem gier cyfrowych, na pewno si¢ nie
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zawiedzie. Musi jednak rozwazyd¢, czy i w jakim stopniu chce przyjac¢ koncepcje
Imperium Hardta i Negriego, ktora przeniknieta jest cala ksiazka. Jezeli teoria
ta przekonuje go, musi zmierzy¢ sie z ostrzem krytyki, zgrabnie pominietej
przez Dyer-Witheforda i de Peutera, rozwazy¢, jak mozna obronic te koncepcje,
wykorzystujac gry wideo jako punkt wyjscia i wreszcie zastanowic¢ sie, co
trzeba zrobi¢, zeby pojecie Wielo$ci stalo sie funkcjonalne. Jesli zdecyduje sie
porzucic te teorie, pozostanie z szeregiem uzytecznych narzedzi, ktére beda
wymagaly jednak przystosowania do nowej koncepcji. Cokolwiek wybierze,
moze mie¢ pewnosé, ze Gry Imperium zaoferujg mu solidny fundament, na
ktérym mozna zbudowac rzetelng krytyczng analize branzy gier wideo
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Reflecting on Games of Empire in retrospect
Abstract

This article features an analysis of one of the most prominent books in the development
of critical theory on video games: Games of Empire by Nick Dyer-Witheford and Greig de
Peuter. Since its publication in 2009, 8 years have already passed. This might seem a
short moment from an academic viewpoint, but it is really long if we consider all the
changes happening every day in New Media. This poses two questions: is the content of
this book still relevant? and did the passage of time proved it correct or wrong? This
article tries to answer these questions by comparing the arguments from the book
(especially concepts like futuristic accumulation) with the actual state of the game
industry in a year 2017 (especially issues concerning microtransactions).

Keywords: Games of Empire; Empire; Hardt; Negri; Dyer-Witheford; de Peuter; video
games; digital games; critical perspective in game research; criticism of capitalism;
futuristic accumulation; microtransactions
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