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Polskie gry wideo? Kultury grania i branza gier w kontekscie narodowym

Fraza ,,polskie gry wideo” zrobila zawrotng kariere: polscy gracze odczuwaja dume z miedzynarodowych
sukcesow polskich gier, media wieszcza wielkg przysztosc, a politycy, niezaleznie od opcji, ch¢tnie
podkreslaja wage 1 znaczenie dla polskiej gospodarki. Wyprodukowana w Polsce gra okazata si¢ prezentem
dos¢ dobrym dla prezydenta Standw Zjednoczonych, premier rzagdu zapowiada ulgi podatkowe dla tworcow
gier i stawia branze za wzor podczas forow ekonomicznych. Swiatowy sukces polskich gier cieszy nas i
napawa stuszng duma.

Z drugiej jednak strony, gry wideo jako takie sg przeciez wytworem $wiata globalnego. Gatunki gier
powstaja w Swiatowej, anglojezycznej przestrzeni popkultury, tam tez sa sprzedawane i konsumowane.
Sukcesy gier, uwazanych za polskie, dokonujg si¢ wlasnie w tej migdzynarodowej przestrzeni, a setki
nagrod, ktorymi obsypano Wiedzmina 3: Dziki gon sa dowodem wiasnie na to globalne uznanie. Z niego
rowniez biorg si¢ kontrowersje, ktore produkcja wzbudzita ze wzgledu na kwesti¢ reprezentacji rasowej —
niezaleznie od argumentéw dotyczacych sktadu rasowego polskiego spoteczenstwa, te¢ doskonatg gre uznano
za przynalezna do globalnej kultury grania, argumentujac, ze w zwigzku z tym powinna spetnia¢
mig¢dzynarodowe standardy i reprezentowac szersza, niz tylko polska perspektywe.

Dlatego wlasnie chcemy zapytac: co to dokladnie znaczy, ze gra jest ,,polska”? Przeciez nawet jezeli
wyprodukowano ja w Polsce, w procesie produkcji biorg udziat specjali§ci wywodzacy si¢ z réznych krajow
i srodowisk, a niektore czgséci gry powstaja poza granicami — przyktadowo, pierwsza gra o wiedzminie
Geralcie wykorzystywata silnik stworzony w kanadyjskim studio BioWare. Trudno tez na powaznie
potraktowac¢ kryterium miejsca publikacji czy uzywanego W grze jezyka. Wspotczesne gry oferujg dostep do
wielu jezykow jednoczesnie, a ich globalne premiery dokonuja si¢ za pomoca dostepnych z kazdego miejsca
globu platform dystrybucji cyfrowej. Sprawy nie przesadza tez estetyka — wprawdzie niektore produkcje
bardzo mocno wigzane s3 z miejscem swojego powstania ze wzgledu na konstrukcje §wiata lub fabutly (tu
znoéw na mysl przychodzi Wiedzmin 3), inne jednak wykorzystuja charakterystyczne realia, ale nie uchodza
za produkty tej wiasnie kultury narodowej. Gra This War of Mine jest przeciez powszechnie wigzana z
sukcesami polskiej branzy gier, chociaz inspiracje czepie z tragicznej historii Batkanow.

Dlatego chcac ustali¢, czym sa w istocie ,,polskie gry wideo” przebadamy kompleksowo polska kulture
grania. Sprawdzimy, jakie elementy gier wyprodukowanych przez studia znajdujace si¢ w Polsce nawigzuja
do narodowej kultury, zarobwno na poziomie narracji i estetyki, jak w mechanice rozgrywki. Zbadamy, jakie
gry nazywane sg polskimi przez graczy polskojezycznych i ktore posiadaja t¢ etykiete w globalnym obiegu
anglojezycznym. Przyjrzymy si¢ realiom produkcji gier w Polsce, zbadamy pracujace nad nimi zespoty oraz
sposoby marketingu i dystrybucji. Wreszcie, opiszemy polska kultur¢ grania na szerszym tle kulturowym,
badajac jej historie i konteksty by okresli¢, jakie warunki kulturowe odpowiadaja za sukces polskiej branzy
gier 1 dzigki jakim czynnikom gry mogly sta¢ si¢ nasza narodowg specjalno$cig. W ten sposob przyczynimy
si¢ nie tylko do lepszego zrozumienia, czym sa gry polskie, ale zbudujemy spdjne narzedzia teoretyczne i
metodyczne do badania narodowych kultur grania w ogoéle. Dzigki temu mamy nadziej¢ nie tylko lepiej
zrozumie¢ zasady i wlasciwos$ci fenomenu gier wideo, jak i poglebic¢ refleksje o wspdtczesnym wecieleniu
kultur narodowych.



