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N apisalismy Aspekty funkcjonowania gier cyfrowych we
wspotczesnej kulturze, kierujac sie przekonaniem, ze
nauka pozostaje w stalym i silnym zwiazku z rzeczy-
wisto$cig, ktérg ma opisywad; w obliczu ciggtego nie-
uniknionego rozwoju technologii zaréwno same gry
cyfrowe i prace badawcze nad nimi (ich prowadzenie
oraz publikowanie i dyskutowanie wynikéw), jak i re-
lacje miedzy nimi nieustannie zmieniajg sie, ewoluuja.
Jako przedstawiciele polskiej nauki wierzymy, ze bada-
cze muszg korzystac z tych zmian, takze dostosowywac
sie do nich, aby ich wklad w nauke pozostawal istotny
i aktualny. Z tego powodu z zainteresowaniem i zado-
woleniem przyjelismy wiadomos¢, ze publikacja na-
szej ksiazki zainspirowala powstanie tekstu Stanistawa
Krawczyka, Piotra Sterczewskiego i Mateusza Komi-
niarczuka Groznawstwo, ktdrego nie byto: Polemika z ksiqzkq
Katarzyny Marak i Mitosza Markockiego , Aspekty funkcjono-
wania gier cyfrowych we wspétczesnej kulturze”. Dziekujemy
autorom za zwrdcenie uwagi na kilka nieuniknionych
niedociagnie¢ natury redakcyjnej, ktore niestety natu-
ralnie pojawiajg sie przy okazji pracy nad tekstem ksigzki,
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dzieki czemu bedzie nam latwiej unikngé podobnych przeoczen w przyszlych
publikacjach’.

Jednakze w zakresie merytorycznym tekst S. Krawczyka, P. Sterczewskiego
i M. Kominiarczuka jest co najmniej problematyczny. Autorzy juz w samym
tytule wprowadzajg czytelnikéw w blad, umieszczajac tam sformulowanie
»polemika z ksigzky’, ktorg trudno odczytad inaczej niz tak, ze Krawczyk, Ster-
czewski i Kominiarczuk beda odnosi¢ sie do tresci calej monografii, czyli do
ksigzki jako spdjnej calosci. Tymczasem juz na poczatku, w abstrakcie pada
stwierdzenie, ze autorzy ustosunkowujg sie wylgcznie do dwdch pierwszych
rozdzialdw, tym samym ignorujac catkowicie druga czes¢ recenzowanej pozy-
¢ji; dokladniejsze zapoznanie sie z ich tekstem przekonuje zas, ze nawet z tre-
$ci tych dwdch rozdzialéw dyskusji poddane sa jedynie wybrane fragmenty
— ostatecznie Krawczyk, Sterczewski i Kominiarczuk podejmuja polemike
tylko z okoto 20% tresci Aspektow funkcjonowania gier cyfrowych we wspotezesnej
kulturze. W takiej sytuacji zwrot ,polemika z ksigzky” oraz wydawane przez
autordéw bardzo stanowcze i wartosciujace oceny naszej publikacji jako ca-
tosci sg daleko idgcym naduzyciem merytorycznym, na ktére nie powinno
by¢ miejsca w tescie naukowym. Czy kazdy z tréjki autoréw zgadza sie, ze na-
ukowo rzetelne i zasadne jest ocenianie calego artykutlu, szkicu badz ksiazki
tylko na podstawie niewielkiego fragmentu?

Jest tez jedno sformulowanie w tekscie S. Krawczyka, P. Sterczewskiego
i M. Kominiarczuka, o ktérym musimy wspomnie¢ osobno, poniewaz jego
pojawienie sie, naszym zdaniem, nie powinno nastapic¢ w rzetelnie i meryto-
rycznie napisanym tekscie naukowym. Mamy tu na my$li sformulowanie, ze
ksiazka Aspekty funkcjonowania gier cyfrowych we wspotczesnej kulturze ,mogltaby
— nieslusznie - zostaé potraktowana przez studentki oraz studentéw jako
w pelni wiarygodne zrédto wiedzy” (s. 252 w tym tomie)?. Jest to zarzut ciezki,

1 Nie zmienia to jednak postaci rzeczy, ze niektore uwagi natury redakcyjnej sa dosc specyficzne
- np. przedstawienie przez autoréw naszego zapisu zrodet internetowych w przypisach jako
btednego (nie zrobilismy ich zgodnie z wytycznymi APA) i ujecia tego jako zarzutu przeciwko
catej ksigzce. Sktania to do zadania istotnych pytan dotyczacych postawy badawczej autordw.
Czyzby Krawczyk, Sterczewski i Kominiarczuk nie znali innych sposobdw zapisu zrodet inter-
netowych w przypisach dolnych poza APA? Czy tez autorzy sugeruja, ze ich zdaniem tekst na
temat gier cyfrowych musi by¢ sformatowany tak, jak oni uwazajg, a jesli ktos sformatuje przy-
pisy dolne inaczej, to jest juz mniej kompetentnym typem badacza?

2 Informacje o numerach stron w tekscie gtdbwnym oraz przypisach odnosza sie do artykutu Gro-
znawstwo, ktdrego nie byto: Polemika z ksigzkg Katarzyny Marak i Mitosza Markockiego ,Aspekty
funkcjonowania gier cyfrowych we wspétczesnej kulturze”.
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kwestionujacy w istocie naukowy charakter naszej pracy. Aspekty funkcjono-
wania gier cyfrowych we wspétczesnej kulturze zostalty wydane z poszanowaniem
procedur naukowych i kryteriéw postepowania badawczego (recenzowanie,
opinia komisji wydawniczej, kolegium redakcyjnego wydawnictwa naukowe-
go etc.). Ksigzka odnosi sie do aktualnego stanu badan §wiatowego groznaw-
stwa. Rozwazania umieszczone sg w kontekscie ponad stu tekstow nauko-
wych (od naukowych blogéw do monografii), ktérych autorami sg zaréwno
badacze wysoko notowani, jak i osoby mniej znane (zwlaszcza w literaturze
polskiej). Co wiecej, nasza publikacja zostala napisana zgodnie z miedzy-
narodows tendencja do przykltadania wiekszej wagi do praktycznej analizy
przypadkéw samych gier oraz zjawisk z nimi zwigzanych. To cze$¢ praktyczna
naszej ksiazki — analizy zjawisk spoltecznych i kulturowych ksztaltujacych sie
wokol gier oraz analizy samych gier — jest najwiekszym wkladem Aspektow
funkcjonowania gier cyfrowych we wspdlczesnej kulturze do stanu badan polskie-
go groznawstwa i to ona w duzej mierze $wiadczy o naukowym charakte-
rze tej publikacji. Formulowanie przez Krawczyka, Sterczewskiego i Komi-
niarczuka sgdéw na temat malej wiarygodnosci czy naukowosci pracy przy
jednoczesnym pominieciu calej jej czesci praktycznej jest wiec wyraznym
naduzyciem.

Nie odnosimy sie do innych licznych uwag autordw, ktére majg charakter
typowo redakcyjny, poniewaz zgodnie z ideg polemiki naukowej chcielismy
sie w naszej odpowiedzi skoncentrowaé na dyskusji rzeczowej. Poniewaz
naszym gléwnym celem bylo wywolanie dyskusji merytorycznej na temat
groznawstwa, ustosunkujemy sie tylko do tych kwestii merytorycznych, ktére
faktycznie pojawiaja sie w tekscie Groznawstwo, ktorego nie byto: Polemika z ksigz-
kg Katarzyny Marak i Mitosza Markockiego , Aspekty funkcjonowania gier cyfrowych
we wspdlczesnej kulturze”.

Pomimo twierdzenia autordw, ze ,przy dzisiejszej wieloplatformowosci
duzej czesci wysokobudzetowych tytuldw coraz trudniej bronié¢ specyfiki
przejawiajgcej sie w mechanice” (s. 253), tendencja do wydawania tytutéw na
wiele platform jednocze$nie nie powoduje radykalnych rdznic w projektowa-
niu mechaniki gier. Co wiecej, specyfika mechaniki wiaze sie w o wiele wiek-
szym stopniu z typem gry (inna bedzie mechanika w grze RTS, a inna w wal-
king simulator czy w point-and-click adventure) niz z docelows platformg (np. PC,
konsola, smartfon). Ze wzgledu na charakterystyke hardware’u i urzgdzen
peryferyjnych obstugiwanych przez komputery osobiste jest wiecej typow
gier komputerowych niz gier wideo (konsolowych). Tym samym termin
»gry komputerowe” jest semantycznie bardziej pojemny i zréznicowany niz
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»gry konsolowe”. Autorzy myla mozliwo$¢ gry na wielu platformach z cha-
rakterystyka i specyfika danego typu gry, zwtaszcza ze specyfika mechaniki
przeklada sie bezposrednio na doswiadczenie gry przez gracza oraz spolecz-
nosci graczy. Mozna tu uzy¢ przykltadu gry komputerowej Diablo 3, do ktdrej
powstala réwniez wersja na rozne konsole®. Jednak specyfika gier konsolo-
wych powoduje, ze w takiej wersji gry Diablo 3 w lokalnym trybie wieloosobo-
wym cala grupa (party) dzieli jeden ekran. W praktyce oznacza to, ze wszyscy
gracze muszg pozosta¢ na tym samym, niewielkim obszarze danej planszy,
ktdra moze by¢ dosy¢ rozlegla, i mozliwos$¢ rozdzielenia grupy w znacznym
stopniu ulatwilaby i przyspieszyla wykonanie zadania (szukanie przedmio-
tu lub strategia walki z przeciwnikiem). W wersji na PC kazdy z graczy ma
wlasny, niezalezny ekran ze swoja postacia w centrum. Dzieki temu grupa
moze sie swobodnie rozdziela¢, korzystaé z bardziej ztozonych strategii walki
i szybciej odnajdywac potrzebne przedmioty lub przejscia. Tak wiec doswiad-
czenie gry Diablo 3 jako gry komputerowej na PC a doswiadczenie jej wersji
konsolowej jest zupelnie inne. Dodatkowo réwniez mechaniki gry (liczba
przeciwnikéw, zdobywanych przedmiotéw) oraz wyglad i funkcjonalno$é
wszystkich ekranéw menu w obu wersjach zdecydowanie sie roznig. Trudno
tez nie wspomnied, ze posiadacze wersji na PC i wersji konsolowych graja
na innych, odizolowanych od siebie serwerach i tak zwana gra cross-platform
jest niemozliwa. Te wszystkie r6znice w mechanice, w sposobie lgczenia sie
z innymi graczami oraz w doswiadczaniu gry powodujg, ze w przypadku tej
pozycji mozemy stwierdzi¢, iz gra komputerowa Diablo 3 i gra konsolowa Dia-
blo 3 s3 dwiema wyraznie odmiennymi grami.

Kolejna sprawa, do ktdrej cheielis$my sie odniesé, jest bezkonfliktowosé
retoryk badawczych. We fragmencie opisujacym bliskie zaklasyfikowanie re-
toryk narratologicznej i ludologicznej jako humanistycznych dla jasnosci wy-
wodu uzywalismy tych samych sformulowan co cytowany Petrowicz i moze
dlatego autorzy odniesli wrazenie, jakoby$my negowali inherentng odrebnosé
elementéw ludycznych i narracyjnych gier; w tym fragmencie wykazujemy,
ze w ogblnoswiatowym dyskursie nie pojawiajg sie twierdzenia o sprzecz-
nosci miedzy fabulg a interakcjg sama w sobie. Nie oznacza to jednak, ze
w jakikolwiek sposob negujemy trudnosé polaczenia elementéw ludycznych

3 Terminy te nie sg zatem ani ,synonimiczne” ani, jak sugerujg autorzy, ,czesciowo wymienne”
(s.252); najistotniejsza jest tu wtasciwa nauce precyzja, a nie implikowana przez autoréw ,trud-
no$¢” lub jej brak czy powotywanie sie na uzus.

4 https://us.battle.net/d3/en/console/ (23.06.2016).
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inarracyjnych. Jak stusznie zauwazaja S. Krawczyk, P. Sterczewski i M. Komi-
niarczuk — a czego jestesmy $wiadomi i czego nigdy nie kwestionowali§my
- w miedzynarodowym dyskursie akademickim obecne sg pojecie dysonansu
ludonarracyjnego oraz problematyka unikalnego napiecia miedzy narracyj-
noscig a interaktywnoscia w grach®. Autorzy zdajg sie jednak nie zauwazac
zdecydowanej roznicy miedzy stwierdzeniem sprzecznosci a rozwazaniami
nad dysonansem lub napieciem. Istnienie wspomnianego dysonansu oraz
napiecia nie jest jednoznaczne ze sprzecznoscig czy konfliktem, co staralismy
sie dowies¢ na cytowanej stronie 61. Na stronach 61-63 Aspektow funkcjono-
wania gier cyfrowych we wspdtczesnej kulturze cheielismy wykazad, ze nawet jesli
retoryki ludologiczna i narratologiczna sa tak odmienne jak elementy, ktére
majg analizowad, to nie oznacza to, ze muszg sie nawzajem wyklucza¢ ani ze
nie mozna stosowac¢ ich jednocze$nie w analizie gry.

Innym wartym wspomnienia zagadnieniem jest notoryczne okreslanie
przez autoréw badad nad grami (game studies) jako , dyscypliny”. Stanistaw
Krawczyk, Piotr Sterczewski i Mateusz Kominiarczuk analizuja krytycznie
cze$¢ naszej ksigzki dotyczacg dominujgcego polskiego nurtu ludologicznego,
a zwlaszcza fragmenty opisujace ludologie jako retoryke badawczg, jednak ich
komentarze wydaja sie wskazywad, ze autorzy nie rozumieja, czym wiasci-
wie jest dyscyplina® — a zrozumienie natury dyscypliny jest, jak mniemamy,
zasadnicze dla profesjonalnego uprawiania nauki. Praca naukowa w Polsce
odbywa sie zgodnie z systematyzacja i organizacjg dzialalnosci badawczej ijej
przedmiotdw, czyli podzialem na obszary nauki, wchodzace w nie dziedziny
i zawierajace sie w nich dyscypliny. Zatem dyscyplina rozumiana w sensie
Scislym, ale rdwniez jako dowdd zdyscyplinowanej pracy badawczej opartej
na jakiej$ metodzie lub zbiorze metod, determinuje kolejne etapy rozwoju
polskich badaczy (doktorat, habilitacja, profesura) stosownie do tej syste-
matyzacji. Dlatego bedac tego w pelni swiadomi, uzywamy w swojej ksigzce
sformutowan ,polski nurt ludologiczny” oraz ,retoryka ludologiczna”i zwra-
camy uwage na fakt, ze retoryka (dyskurs) nie jest i nie moze by¢ réwnowazna
dyscyplinie. Rozumiemy potencjalng frustracje czesci polskich badaczy gier,
ktdrych zaliczyliémy do wspomnianego dominujgcego polskiego nurtu lu-
dologicznego (a ktdrego gldwnym reprezentantem w naszej ksigzce byt tekst

5 Jak chociazby w cytowanym przez samych autoréw tekscie The play versus story divide in game
studies: Critical essays, ed. M.W. Kapell, McFarland, Jefferson 2015, s. 65.

6 http://www.ck.gov.pl/articles/id/10.html (22.06.2016).
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Augustyna Surdyka Status naukowy ludologi’), nie zmienia to jednak faktu, ze
w kontekscie uprawiania nauki w Polsce termin,, dyscyplina” ma swoje okres-
lone znaczenie.

Kolejng kwestig, na ktorg chcieli$my zwrdci¢ uwage, jest zarzucana nam
przez S. Krawczyka, P. Sterczewskiego i M. Kominiarczuka ,dychotomiczna
wizja badan nad grami” (s. 263). Naszym celem nie bylo proponowanie ani
nawet sugerowanie jakiejkolwiek dychotomii w podejsciu do game studies.
Podane przez nas argumenty i przyklady mialy wyrazac nasza obawe (co
wyraznie zaznaczyliSmy w ksigzce) przed niebezpieczenstwem izolacji na-
ukowej groznawstwa w Polsce (przynajmniej tego, ktdry okreslilismy jako
dominujacy nurt ludologiczny) w stosunku do dyskursu $wiatowego. Dla nas
istota problemu jest to, ze jesli badacze w danym kraju uzywaja terminéw
podobnych lub identycznie brzmiacych jak stosowane w dyskursie miedzy-
narodowym, ale odmiennie je definiujg (chociazby wspomniana w ksigzce
rozbieznos$¢ miedzy polsky i angielska definicjg terminéw ,ludologia” i,,lu-
dology”), to wynikajaca z tego izolacja utrudni wspélprace z naukowcami
z innych krajéw oraz znacznie ograniczy potencjal merytorycznego wkladu
w $wiatowy stan wiedzy i badan akademickich. Nie jest prawda, ze sugeruje-
my bezwzgledna wyzszos¢ terminologii angielskiej nad polska, co implikuja
autorzy. W swojej ksiazce tylko wyjasnilismy, ze jezyk angielski dominuje
w badaniach i publikacjach naukowych o miedzynarodowym zasiegu, a ,,ba-
dacze, ktdrzy chea rozpowszechniaé swoje teorie i uczestniczy¢ w dyskusji
na gremium miedzynarodowym oraz j ksztaltowad, najczesciej decyduja sie
publikowad w tym jezyku” (Aspekty funkcjonowania gier cyfrowych we wspdtczesnej
kulturze, s. 39). Z tej racji kwestionowanie przez autoréw w tym konkretnym
kontekscie (uczestnictwo w dyskursie miedzynarodowym) tak rozumianej
~wyzszosci” terminologii angielskiej jest w istocie kwestionowaniem sen-
sownosci partycypowania w nauce na skale $wiatows.

Nie tylko cze$¢ wspomnianych juz spraw merytorycznych, ale ogoélnie zde-
cydowana wiekszo$¢ argumentdw uzytych przez S. Krawczyka, P. Sterczew-
skiego i M. Kominiarczuka wydaje sie wynika¢ z tego samego zbioru bltedow
poznawczych, nadinterpretacji oraz niezrozumienia celu naszej ksigzki i jej
charakteru. Widac to juz na samym poczatku tekstu, kiedy nasze odniesie-
nie sie do stanu badan autorzy traktujg jako ,analize” bedaca , krytyka stanu
badan” tudziez jako ,przeglad istniejacej literatury’, pomimo ze nie mieli$my
nigdy ambicji stworzenia , krytycznego przegladu” ani w swojej pracy nigdzie

7 A.Surdyk Status naukowy ludologii. Przyczynek do dyskusji, JHomo Ludens” 2009 nr1, s. 223-243.
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nie twierdzimy, ze w jakimkolwiek zakresie mialaby ona pelni¢ taka funkcje.
Ksigzka ta — jako calo$¢ — nie jest tym, co chcg w niej widzie¢ Krawczyk,
Sterczewski i Kominiarczuk; autorzy bowiem skupiaja sie niemal wylacznie
na dwoch rozdzialach, nie zadajgac sobie pytania o to, czemu rozdzialy te stuzg
w porzadku catosci. Aspekty funkcjonowania gier cyfrowych we wspotczesnej kultu-
rze sg pracg z zakresu game studies, a nie rozprawg z historii doktryn i dyscyplin
naukowych.

Co wiecej, autorzy bardzo specyficznie interpretuja nasze odniesienia do
przywolywanych badaczy i ich tez. Zdaja sie w swoich argumentach utoz-
samiac ocenianie lub krytykowanie przez nas wypowiedzi i tez badawczych
zwarto$ciowaniem i ocenianiem osdb, ktére je glosza. Tym samym poddanie
krytyce tezy wybranego badacza jest dla nich jednoznaczne z krytykowaniem
calego dorobku naukowego owego badacza i odwrotnie — afirmatywne zacy-
towanie danej tezy wybranego badacza oznacza, ze nie mozna sie nie zgodzi¢
zinng jego tezg. By¢ moze z tego powodu S. Krawczyk, P. Sterczewski i M. Ko-
miniarczuk zarzucaja nam, ze krytykujemy tylko polskich badaczy®. Naszym
celem nigdy nie bylo krytykowanie ad personam ktdregokolwiek z polskich
czy zagranicznych badaczy; we fragmencie o polskim nurcie ludologicznym
przytaczali$my fragmenty publikacji przedstawicieli PTBG (i nie tylko) jako
przyklady majgce zilustrowaé zasadno$¢ stawianych przez nas tez, a nie
w celu krytyki tychze oséb. Bezposrednio z opisang interpretacjg autoréw
wigze sie tez okreslenie Surdyka jako naszego ,adwersarza’, podczas gdy
cytowany tekst jego autorstwa byl oczywiscie potoczny w charakterze na-
ukowym. Augustyn Surdyk napisal artykul Status naukowy ludologii, majacy
stanowi¢ ,refleksje nad pochodzeniem i znaczeniem przyjetej nazwy, obsza-
rem zainteresowan badawczych i obecnym statusem nauki, ktérg uprawiajg
i propaguja cztonkowie towarzystwa [PTBG]", dokonatl tym samym huma-
nistycznego odpowiednika metaanalizy stanu polskiej ludologii®. Dlatego tez
nie jest prawda stwierdzenie Krawczyka, Sterczewskiego i Kominiarczuka,
jakoby$my sugerowali jednolito$¢ pogladéw cztonkéw PTBG - odnosilismy

8 By¢ moze autorzy pomineli dtuzszy fragment na s 28-30, na ktérych wskazujemy problemy
zwigzane z podej$ciem do badania gier przedstawionym przez Lindsey Joyce.

9 A.Surdyk Status naukowy ludologii..., s. 223.

10 W takim samym charakterze (jako humanistyczna metaanaliza) wykorzystane sg w ksigzce
prace US. Nielsen et al Understanding Video Games: The Essential Introduction, Routledge, New
York 2013 i M. Consalvo The Future of Game Studies, https://www.academia.edu/20516395/
The_Future_of_Game_Studies (11.07.2017).
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sie jedynie do cytowanego sformulowania Surdyka na temat postrzegania
ludologii przez czlonkdéw towarzystwa.

Tekst S. Krawczyka, P. Sterczewskiego i M. Kominiarczuka nosi tytut
Groznawstwo, ktérego nie bylo... — oprdcz przytoczonych wezesniej terminéw
(takich jak,gry komputerowe” czy ,dyscyplina”) nawet ,groznawstwo” — wy-
dawaloby sie kluczowy termin dla tego tekstu — pojawia sie w rozmaitych,
niejasnych i niedoprecyzowanych kontekstach. Trudno jest jednoznacznie
oceni¢, do czego odnosi sie zardwno tytul, jak i konkluzja tekstu. ,Groznaw-
stwo” pojawia sie w tytule, a potem, zaraz na poczatku tekstu , polskie gro-
znawstwo’, nastepnie autorzy wspominajg o utozsamieniu ludologii z gro-
znawstwem, koniczg za$ konkluzjg: ,Groznawstwa, o jakim pisza Katarzyna
Marak i Mitosz Markocki, nigdy w Polsce nie bylo” (s. 264). Nasuwa sie jednak
pytanie, jak ten termin ostatecznie rozumieja autorzy — czy chodzi o zdefinio-
wang przez Surdyka ludologie? Czy tez moze o game studies, tak jak rozumiane
sa w obiegu miedzynarodowym? W calym swoim tekscie konsekwentnie nie
odnosza sie do nazewnictwa, ktorego uzylismy w naszej ksigzce, ani tez sami
nie definiujg tego terminu w kontekscie wlasnego tekstu. Warto tez zauwazy?¢,
ze we fragmentach, w ktérych odnoszg sie do towarzystwa PTBG i do tego,
co nazwalismy w ksiazce polskim nurtem ludologicznym, réwniez uzywaja
okreslenia ,polskie groznawstwo”. W polaczeniu z brakiem konsekwencji
w postugiwaniu sie terminologia (wspomniana wczes$niej problematyka
»dyscypliny” oraz podziatu gier cyfrowych) prowadzi to do sytuacji, w ktdrych
dos¢ trudno jest zrozumie¢, o czym autorzy w istocie pisza, gdy stwierdzajg
np.: ,Badania gier elektronicznych moga by¢ mloda dziedzing wiedzy w po-
réwnaniu z tradycyjnymi dyscyplinami humanistycznymi” (s. 252).

Pomimo zawartego w tytule sformulowania ,Polemika z ksigzka [...]
Aspehty funkcjonowania gier cyfrowych we wspotczesnej kulturze” autorzy ostatecz-
nie nie wchodzg w polemike z naszg ksigzka, tylko z pewnym jej wyobraze-
niem. Na podstawie fragmentéw wyrwanych z kontekstu calej, spdjnej pra-
cy oraz zalozen, ktore autorzy przyjmujg ad hoc, ignorujac nasze komentarze
i wskazowki z Wprowadzenia, powstaje przeklamana, nieprecyzyjna i w wielu
miejscach bledna wizja naszej ksigzki — swoisty intelektualny fantazmat. Sta-
nistaw Krawczyk, Piotr Sterczewski i Mateusz Kominiarczuk zamiast odnies¢
sie do naszej ksigzki w calosci, postanowili podzieli¢ jg sobie na fragmenty
iz tych kilku nielicznych czastek tresci stworzy¢ wlasnego ,adwersarza”. Kon-
sekwencjg takiego podejscia jest prowadzona przez nich polemika z rzeczo-
nym fantazmatem, a nie z samg ksigzka Aspekty funkcjonowania gier cyfrowych
we wspolczesnej kulturzeijej pelng trescig. Dlatego tez jedyne, co nam pozostaje,
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to zacheci¢ czytelnikéw do zajrzenia do naszej ksigzki, zapoznania sie z nig
w calosci i wypracowania wlasnej opinii na podstawie pelnej jej tresci.
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Battling Phantasms: A Response to the Article 'The Game Studies That Have not Been’

This text is a response to 'The Game Studies That Have not Been: A Polemic with Aspekty
funkcjonowania gier cyfrowych we wspétczesnej kulturze [Aspects of the Functioning of
Digital Games in Contemporary Culture] by Katarzyna Marak and Mitosz Markocki' - an
article by Stanistaw Krawczyk, Piotr Sterczewski and Mateusz Kominiarczuk. These
authors criticize two out of seven chapters in our book. Our response mostly takes up
the small number of substantive issues raised in their review, but we also set straight
numerous inaccuracies that result from their incomplete understanding of our book,
which is due to their selection of passages to analyse outside the context of the book
asawhole
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