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HISTORIANS PLAY GAMES. BOOK REVIEW OF PLAYING HISTORY,
HISTORY IN GAMES

21 kwietnia 2017 roku w poznanskiej czytelni NOVA odbyta si¢ ogdlnopolska
konferencja poswigcona tematyce obecno$ci wiedzy historycznej w grach wideo.
Poktosiem tej konferencji jest ksiazka Gra w historie, historia w grach. Praca ta
jest dzietem miodych badaczy z réznych dziedzin nauki: historii, historii sztuki,
antropologii oraz polonistyki. Jednak wspdlnym mianownikiem wszystkich arty-
kutéw jest historia. Ksigzka zostala podzielona na trzy czgéci. W pierwszej z nich
zostaly zgrupowane artykulty zwigzane z szeroko pojetym mysleniem historycz-
nym oraz edukacja. Z kolei w drugiej odnalez¢ mozna teksty po$wigcone zagad-
nieniu interpretowania historii i tekstow kultury przez branzg gier wideo. Ostatnia
grupa tekstow jest pos§wigcona tematom niezwigzanym bezposrednio z grami
wideo, ale wchodzacym swobodnie w zakres rozwazan ludologicznych.
Ksigzke otwiera tekst autorstwa redaktoréw Tomasza Bazylewicza i Lukasza
Hajdrycha. Poruszaja oni kwesti¢ ewolucji postrzegania gier w Polsce, zadajac
jednoczesnie pytanie — czy co$§ w tej materii si¢ zmienia? W tekscie przytaczajg
przyktad odbioru gry Codename: Panzers, ktora to wedlug polskich mediow
propagowata faszyzm i szkalowata histori¢ naszego kraju. Wszystko to przez
pierwsza cze$¢ gry, w ktorej gracze $ledzili kampani¢ wrze§niowg z perspektywy
niemieckich zotierzy. We wprowadzeniu do misji gracz otrzymywat do wgladu
pisemny rozkaz ataku na Polske i informacje o tym, ze Polacy zaatakowali Trze-
cia Rzesze, napadajac na Gliwice'. Owczesny prezydent Warszawy Lech Ka-
czynski wezwat do bojkotu gry, a prokuratura krajowa wszczeta postepowanie

I W samej grze oraz instrukcji znajduja si¢ tez informacje o bohaterze, w ktorego wciela si¢
gracz: ,,Wierzyt bezkrytycznie w rzad, ktdry przezwyciezyl kryzys gospodarczy [...]
Udawal, ze nie widzi, Zze ten sam rzad jest odpowiedzialny za zniszczenie calej Europy
i $mier¢ milionéw ludzi.” — Michatl Prystopski, ,,Skrytykowali gre, cho¢ jej nie widzieli”,
2004, https://wiadomosci.gazeta.pl/wiadomosci/7,114873,2243402.html (dostep: 3.05.2022).
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wobec wegierskiego developera gry. Ostatecznie cata sprawa bardzo szybko
ucichta, ale gra dotozyta kolejna cegietke do negatywnego obrazu gier w Polsce.

Autorzy odwotujg si¢ tez do negatywnego komentarza Zbigniewa Bonka do-
tyczacego e-sportu”. Dzi§ mozna juz dopowiedzie¢ dalszy ciag tej historii, po-
niewaz w 2019 roku Zbigniew Boniek calkowicie zmienit zdanie i zapowiedzial
powolanie narodowej kadry e-sportowej’. Obecnie narodowa druzyna e-sportu®
juz istnieje 1 odnosi sukcesy w kilku dyscyplinach. Pod koniec artykutu autorzy
zadaja pytanie, jak dzisiaj odbierane sg gry w Polsce? Wzywaja tez do dyskusji
naukowej nad tym medium.

Z dzisiejszej perspektywy mozna $miato stwierdzi¢, ze gry coraz $mielej
wkraczajg do naszego (takze naukowego) zycia. W 2020 roku na liste lektur
trafita gra opowiadajaca o zyciu cywili w czasie wojny — This War of Mine’.
W 2022 roku Instytut Pamieci Narodowej wydaje Gre szyfiow® — projekt gamin-
gowy opisujacy przebieg wojny polsko-bolszewickiej. Polscy naukowcy, szcze-
gblnie medioznawcy, coraz czeSciej wkraczaja na teren gier wideo 1 uzyskujg
granty na badanie ich. Przyktadem jest dr hab. Tomasz Majkowski z UJ, ktérego
projekt Polskie gry wideo? Kultury grania i branza gier w kontekscie narodowym
otrzymat dofinansowanie w wysokosci 670 tysiecy ztotych’. Jak shusznie zauwa-
zaja autorzy artykuhu, nadal brakuje w Polsce duzych osrodkéw naukowych oraz
instytucji kultury zajmujacych si¢ tematyka gier wideo (jak chociazby niemieckie
Computerspielemuseum®), a te, ktore istnieja, sa marginalizowane i prowadzone
przewaznie przez gasjonatéw (na przyktad wroctawskie Muzeum Gry i Kompu-
tery Minionej Ery”)

Przemystaw Jankowski w artykule ,,Rzez Cintry i Wielkie Rody Redanii
historycznymi fundamentami fikcyjnego §wiata. Gdzie konczy si¢ historia, a za-
czyna fikcja w tekstach popkultury?” zastanawia si¢ nad rolg udajacych histo-

2 Zbiegniew Boniek @BoniekZibi, ,,E-sport to jest i begdzie duza kasa, ale to takze
$wiadectwo pewnej patologii. Siedzie¢ godzinami i wali¢ w joystick?”, Twitter, 2 stycznia
2018, https://twitter.com/BoniekZibi/status/9482462248341053457s=20&t=TjD_JthbEk-
TY sImSB5jw (dostep: 3.05.2022).

3 Boniek, @Boniek Zibi, W sierpniu powotam Reprezentacje Polski w Esporcie. Pracujemy
nad szczegétami”, Twitter, 27 lipca 2019, https://twitter.com/BoniekZibi/status/
1155178880493391873?s=20&t=TidzF9QtlhDYxibu8XWL7A (dostep: 3.05.2022).

4 Strona Narodowej Druzyny Esportu, https://polskiesport.pl/nde/ (dostep: 3.05.2022) .

5 Piotr Grabiec, ,,Gra This War of Mine trafi do polskich szkot i bedzie dozwolona... tylko
dla dorostych”, Spider’s Web, 2020, https://spidersweb.pl/2020/06/this-war-of-mine-lektura-
-szkolna.html, (dostgp: 3.05.2022).

6 Gra Szyfrow — oficjalna strona IPN, 2022, https://ipn.gov.pl/pl/dla-mediow/materialy-do-
-pobrania/162352,Gra-szyfrow-najnowszy-projekt-gamingowy-Instytutu-Pamieci-
-Narodowej.html (dostep 3.05.2022).

7 Dominik Gaska, ,,Jak bardzo polski jest Wiedzmin 3? Sprawdza to naukowcy — za 670
tysiecy zlotych”, Polygamia, 2020, https://polygamia.pl/jak-bardzo-polski-jest-wiedzmin-3-
-sprawdza-to-naukowcy-za-670-tysiecy-zlotych,6579174421470080a (dostep: 4.05.2022).

8 Strona gltdwna niemieckiego muzeum gier, https://www.computerspielemuseum.de/ (dostep:
3.05.2022).

9 Strona glowna wroctawskiego muzeum gier i komputeréw, https://gikme.pl/ (dostep:
3.05.2022).
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ryczne, fikcyjnych publikacji w fikcyjnym Swiecie z gry Wiedzmin 3. Wedlug
autora w nierzeczywistym §wiecie publikacje ksiazkowe, ktore gracz moze prze-
czytaé, tworza obraz konkretnego miejsca lub wydarzenia z fikcyjnego $wiata.
Stajg si¢ niejako elementem fundamentu realnosci nierealnego $wiata.

Cho¢ zgadzam si¢ z twierdzeniami autora, to wydaje mi si¢, ze przyklad,
ktorego uzyt, jest nie do konca trafny. Jesli przyjrzymy si¢ ksigzkom Rzez Cintry
i Wielkie Rody Redanii, zobaczymy, ze oba te teksty to tak naprawd¢ dwa lub trzy
kroétkie akapity. Trudno mi uwierzy¢, ze ktokolwiek moglby pomyli¢ je z rzeczy-
wistymi publikacjami — jak to postuluje autor. Na podstawie ksiazki Rzez Cintry
nietatwo byloby tez przeprowadzi¢ eksperyment myslowy przedstawiony przez
autora, gdzie praktyk przebywajacy w swiecie Wiedzmina 3 opowiada swojemu
znajomemu, ktory nie interesuje si¢ ani historia, ani grami, o rzezi Cintry'’. Na
podstawie samej ksigzki niewiele mozna si¢ o tej rzezi dowiedzie¢ (z tresci nie
dowiemy si¢ nawet, czy jakakolwiek rzez miala miejsce), poniewaz pozycja ta
zawiera jedynie dwa lakoniczne i wyrwane z kontekstu akapity''. Sprawdzaja sie
one jako ledwie zarys i zwiastun wydarzen, ktore poznajemy w toku dalszej gry.
Jesli juz szukaé przyktadu, gdzie lektury z gry faktycznie moga udawac rzeczy-
wiste publikacje, trzeba by siggna¢ do klasycznych gier RPG takich jak na przy-
ktad Pillars of Eternity czy Divinity: Original Sin.

Tomasz Bazylewicz w swoim artykule: ,,Gry komputerowe, czyli historia
wobec rewolucji przemystowej 4.0” opisuje, jak bardzo technologia zmienia
dzisiejsza rzeczywistos$C. Jedna z tych technologii jest mozliwos¢ kreacji wirtual-
nych $wiatow gier, ktore dzisiaj sa dostepne praktycznie dla kazdego, kto tylko
posiada smartfon. Z tego tez powodu branza gier wideo na calym $wiecie rozwija
si¢ bardzo dynamicznie i w 2016 roku przescigneta branze filmowa'?. Wraz ze
wzrostem znaczenia branzy gier pojawito si¢ zapotrzebowanie na naukowe ana-
lizy tego ogromnego sektora popkultury. Autor pokroétce opisuje poczatki badan
nad grami, zaczynajac od Homo Ludens autorstwa Johana Huizingi, a koficzac na
wytworzeniu pojecia ,,ludologia” pod koniec lat dziewigédziesigtych. Autor do-
tyka tez problemu gier wideo wsrdd rozwazan dotyczacych historii. Przekonuje
on, ze dla mtodych ludzi gry s3 jednym z gléwnych sposobow obcowania z prze-
szto$cia. Istnieje bowiem wiele tytulow powiazanych z realiami historycznymi.
Wedhug autora najwazniejsze jest poszukiwanie sposobu na nowatorskie przed-
stawienie przeszlosci.

Paulina Stoma w artykule ,,Historia po historii — mozliwo§¢ wykorzystania
gier komputerowych w edukacji polonistycznej szkoly $redniej na przyktadzie
What Remains of Edith Finch oraz Horizon Zero Dawn” ukazuje mozliwosci

10 Tomasz Bazylewicz, Lukasz Hajdrych, ,Wszyscy jesteSmy graczami”, w Gra
w historig, historia w grach, red. Tomasz Bazylewicz, Lukasz Hajdrych (Poznan: Instytut
Historii UAM, 2018), 21-23.

11 Tu tres¢ ksiazki Rzez Cintry z gry Wiedzmin 3, https://wiedzmin.fandom.com/wiki/Rze%
C5%BA_Cintry_(ksi%C4%85%C5%BCka) (dostep: 5.05.2022).

12 Tomasz Bazylewicz, ,,Gry komputerowe, czyli historia wobec rewolucji przemystowej
4.0”, w Gra w historig, historia w grach, red. Tomasz Bazylewicz, Lukasz Hajdrych
(Poznan: Instytut Historii UAM, 2018), 30.
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wprowadzenia na czwartym etapie edukacyjnym tematyki wywodzacej si¢ z po-
pularnych gier. Wedlug autorki gra Horizon Zero Dawn moze okaza¢ si¢ nie-
zwykle warto§ciowym materiatem w ramach ksztatcenia kulturowego. Gra ta
moze stanowi¢ kontekst w zagadnieniach teoretycznych, odnoszgcych si¢ do
poszczegblnych elementow §wiatopogladowych niektdrych epok literackich. Pro-
dukcja ta moze si¢ tez sta¢ pomocnym kontekstem podczas charakteryzowania
i oceny postaw bohaterow, a takze skonfrontowac ze sobg przedstawienia pew-
nych motywow lub archetypow.

Z kolei gra What Remains of Edith Finch wedhug autorki $§wietnie sprawdzi si¢
podczas zachecania uczniéw do tworzenia rozbudowanych interpretacji, wyraza-
nia opinii i formulowania refleksji. Autorka wyraza przekonanie, ze w dzisiej-
szych czasach wydaje si¢ niemozliwe, by lekcja jezyka polskiego odbywata si¢
w sali informatycznej, gdzie uczniowie rozwigzujg dany problem w grze, a potem
nawigzujac do niego, przechodza do zagadnien zwigzanych z literatura i jezykiem.
Jednak wydaje mi si¢, ze doswiadczenia pandemii COVID-19 i zwigzane z nimi
lekcje zdalne moga sta¢ si¢ ,,wyzwalaczem”, ktéry z czasem wprowadzi do
polskich szkét takie praktyki, szeroko juz przeciez stosowane na Zachodzie'’.

Anna Wojewoda w artykule ,,Gry fabularne w shizbie historii” przyglada si¢
kwestii zastosowania gier fabularnych na lekcjach historii. Jej zdaniem ,,gry
fabularne w naturalny sposéb sprzyjaja przyswajaniu przez ucznioéw tresci edu-
kacji historycznej oraz zachgcaja ich do siegniecia po zrdodia i poglebienia wiedzy
na dany temat”'®. Dzigki temu, wykorzystujac zjawisko gamifikacji, §wietnie
nadajg si¢ do wykorzystania na lekcjach historii. Autorka dzieli gry fabularne
na trzy typy: narracyjne gry fabularne (RPG), gry miejskie oraz teatralne gry
fabularne (LARP). Gry RPG nie nadaja si¢ na klasyczne 45 minutowe lekcje
ze wzgledu na to, ze rozgrywka potrafi trwa¢ nawet kilka godzin, jednak taka
rozgrywka §wietnie sprawdzi si¢ na zajeciach pozalekcyjnych. O ile w artykule
dosy¢ dobrze opisane sa przyktady gier LARP i gier miejskich do zastosowania
w edukacji szkolnej, tak niestety brakuje przyktadow gier RPG, ktére moglyby
sprawdzi¢ si¢ na lekcji historii.

Wedtug mnie do tej roli pasowatby system Zew Cthulhu'’. Gry w tym
systemie nastawione sg na przeprowadzanie §ledztw, rozwigzywanie zagadek
tajemniczych zaginig¢ lub morderstw, w ktére czesto sg zamieszane demony

13 Przyktadem moga stuzy¢ np. Kanadyjczycy. Profesor Uniwersytetu w Montrealu, Marc-
-André Ethier, ktory bada materialy uzywane do nauczania historii uwaza, ze gry z serii
, Assassin’s  Creed: Discovery Tour powinny by¢ szeroko wykorzystywane w procesie
edukacji historycznej. Obecnie, przy wsparciu producenta gry, tytut ten jest elementem
edukacji historycznej w szkotach §rednich w Montrealu. Justin Porter, “Assassin’s Creed
Has a New Mission: Working in Clasroom”, New York Times, 2018, https://www.nytimes.
com/2018/05/16/arts/assassins-creed-origins-education.html (dostep: 6.05.2022).

14 Anna Wojewoda, ,,Gry fabularne w stuzbie historii”, w Gra w historig, historia w grach,
red. Tomasz Bazylewicz, Lukasz Hajdrych (Poznan: Instytut Historii UAM, 2018), 68.

15 Zew Cthulhu to jedno z najstynniejszych opowiadan H.P. Lovecrafta. Na jego podstawie
w 1981 roku powstat system RPG. Od bardzo popularnego w tamtym okresie
Dungeons&Dragons roznit si¢ przede wszystkim cigzka atmosfera i nastawieniem na
rozwigzywanie zagadek zamiast skupienia si¢ na walce. System bardzo szybko zdobyt


https://www.nytimes.com/2018/05/16/arts/assassins-creed-origins-education.html
https://www.nytimes.com/2018/05/16/arts/assassins-creed-origins-education.html

www.czasopisma.pan.pl I <\N www.journals.pan.pl

Historycy grajg w gry 551

z mitologii H.P. Lovecrafta. Klasyczne gry z systemu Zewu Cthulhu rozgrywaja
si¢ na terytorium USA w latach dwudziestych XX wieku, lecz nic nie stoi na
przeszkodzie, by na przyktad przenie$¢ akcje do miedzywojennej Polski, a przed-
miotem §ledztwa uczynié jedna ze spraw kryminalnych tamtego okresu'®. W ana-
logiczny sposdb mozna tez wyeliminowaé watki nadprzyrodzone z akcji gry.

Innym systemem wartym wspomnienia sg Dzikie Pola. Akcja gry toczy si¢
w Rzeczypospolitej szlacheckiej z okresu XVI —XVIII wieku. Gracze wcielajg si¢
w szlachcicow, ktorzy wspinaja si¢ po drabinie spolecznej. Gra ta jest ceniona
takze przez swoje przywigzanie do rzeczywistosci historyczno-kulturowej Rze-
czypospolitej szlacheckiej, co miedzy innymi zostato zadeklarowane na wstegpie
do podrgcznika do tego systemu:

Swiat prezentowany w niniejszym systemie [...] rézni si¢ znacznie od innych
fantastycznych krain. Istnial w rzeczywisto$ci, a prawie wszystkie postacie z tej gry,
a takze opisywane wydarzenia mialy miejsce naprawde'’.

Czes¢ druga ksiazki: ,,Gry jako $rodek interpretacji przeszto$ci” rozpoczyna artykut
Mateusza Raszynskiego: ,,Ubisoft na wojennej $ciezce z tradycja Marco Polo”.
Autor przedstawia, w jaki sposob firma Ubisoft stworzyta bractwo asasynéw z serii
gier Assassin’s Creed. Pierwsza produkcja spod tej marki nawigzywata do Swiata
pierwszego Starca z Gor Hasana Sabbaha, ktéry w 1090 roku zdobyt Alamut.
Wedlug Marco Polo i innych kronikarzy z czaséw wypraw krzyzowych asasyni
byli co najmniej profesjonalnymi skrytobdjcami, otoczonymi aurg tajemniczosci.
Szczegodlnie podkreslany byt fakt ich fanatyzmu i $lepego oddania swemu mento-
rowi. Zespot tworzacy pierwsza czgS¢ Assassin’s Creed czgSciowo powtarza te
legendy, ale jednoczes$nie stara si¢ odej$¢ od tej utrzymywanej od konca XII wieku
legendy o fanatycznym bractwie zabojcow. Autor artykutu stara si¢ przedstawic,
kim naprawde byli asasyni i1 na ile wiernie gry z serii Assassin’s Creed ich przed-
stawiaja. Obrazuje, jak niektore z koncepcji przyjmowanych przez bractwo wspa-
niale wpisuja si¢ w seri¢ gier. Jednym z przyktadow jest koncepcja cyklicznosci
objawien, ktora Swietnie wpisuje si¢ W przyjeta przez tworcow serii gier Assassin’s
Creed metode umieszczania rozgrywki w réznych okresach historycznych.
Szczegolnie ciekawe byty wnioski autora o tym, jak tworcy podeszli do kwe-
stii absolutnego postuszenstwa bractwa wobec Starca z Gor. Na poczatku gry pod
Masjaf — siedzibg sekty — mial podjecha¢ oddziat mistrza templariuszy, ktory
domagat si¢ $mierci wystanych przeciw niemu asasynéw. W odpowiedzi Starzec
z Gor aranzuje fikcyjne samobdjstwo asasyndéw (w tym protagonisty), ktérzy na

olbrzymig popularno$¢ takze w Polsce, gdzie obok D&D jest najpopularniejszym
narracyjnym systemem fabularnym.

16 W tym celu mozna wykorzysta¢ wydane scenariusze, ktore umiejscawiaja akcje na
terytorium Polski w roznych okresach historycznych. Jednym z najpopularniejszych jest
zbior Horror nad Wartg, red. Jerzy Rzymowski, Adam Wieczorek, Pawel Marszalek
(Poznan: Black Monk, 2019).

17 Jacek Komuda, Maciej Jurewicz, Marcin Barytka, Dzikie Pola. Rzeczpospolita
w ogniu (Warszawa: Wydawnictwo MAG, 1997), 12.
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jeden jego rozkaz ,,IdZcie do Boga” rzucajg si¢ z murow twierdzy. Okazuje si¢
jednak, Ze zabieg ten stuzy odwroceniu uwagi wroga od szykowanego kontrataku,
a nie udowodnieniu zaslepienia osobg Starca z Goér. Warto tez zaznaczy¢, ze
protagonista po kazdym z dziesigciu fabularnych zabojstw coraz bardziej watpi
w osobe Starca z Gor 1 ostatecznie obraca si¢ przeciw niemu. Ostatecznie Ubisoft
nie stwarza z asasynow fanatycznych zabdjcow, jak chcieli ich postrzega¢ euro-
pejscy pisarze doby krucjat.

Przedmiotem artykutu Michata Szymanskiego: ,,Gry komputerowe jako
zwierciadto historii sztuki. Dawna architektura i malarstwo w wirtualnej rzeczy-
wisto$ci” sg relacje gier wideo z tradycyjnymi dzialami sztuki. Autor stusznie
zauwaza, ze inspiracje dawng architektura i malarstwem, o charakterze bezpo-
$rednich cytatow lub aluzji, wystepuja w duzej liczbie popularnych produkcji. To
zdaniem autora pozwala mowi¢ o osobnym, wymagajacym badan zjawisku.

W teks$cie autor odwotuje si¢ do gier, ktore intencjonalnie zostaty umieszczo-
ne w kontekscie danej epoki. Tu za przyktad stawia seri¢ gier Assassin’s Creed,
w szczeg6Olnosci omawiajac drugg czes¢ gry, osadzong we wloskich renesan-
sowych miastach. Odwotuje si¢ do bardzo duzej liczby obiektow architekto-
nicznych oraz dziel malarskich, ktore zostaly oddane z bardzo wyraznymi
szczegbtami, na przyklad Palazzo Vecchio we Florencji, wenecka Bazylika $wie-
tego Marka lub Patac Dozow. Podobnie jest w przypadku obrazow (szkice i obra-
zy Leonardo da Vinci) czy freskéw, ktore gracz moze podziwiaé chociazby
w Kaplicy Sykstynskiej.

Autor przywotuje tez produkcje, ktore rozgrywaja si¢ w realiach fantasy, ale
sa wypelnione wieloma réznego rodzaju nawigzaniami do konkretnych zabytkow
i stylow architektonicznych. Przykladem jest miasto Novigrad z Wiedzmina 3,
ktore wyraznie jest inspirowane kilkoma europejskimi miastami $redniowieczny-
mi. Bardzo ciekawa jest tez analiza gry niezaleznej Apotheon z 2015 roku. Wida¢
tam bardzo wyrazne relacje miedzy medium gier a klasyczng sztuka. Gra ta
ukazuje rzeczywisto§¢ z perspektywy malowidet na antycznych wazach. Juz
sam poczatek tej produkcji pokazuje styl graficzny z ktérym bedziemy mieli do
czynienia. Ukazuje bowiem plejade bogdéw greckich, utrzymanych w stylistyce
malarstwa czarnofigurowego, z elementami czerwonofigurowego.

Lukasz Hajdrych w artykule: ,,Ochrona cyfrowego dziedzictwa kulturowego —
trzy problemy” wskazuje na problem braku zainteresowania ochrong cyfrowego
dziedzictwa w naszym kraju. Jego zdaniem wynika to przede wszystkim z po-
wszechnego braku $wiadomos$ci problemu. Jak zauwaza Maria Garda, opieka
otacza si¢ wszelkiego rodzaju ,,pomniki historii”, ktéorymi sg przyktadowo obiek-
ty architektoniczne czy pola bitwy. Sg one $wiadectwem minionej epoki lub
waznych wydarzen. Wedlug niej podczas rozgrywki — przyktadowo w gry os-
miobitowe, nie towarzyszy nam tego rodzaju poczucie ,,obcowania z historig”,
poniewaz jest to nadal cz¢$¢ historii najnowszej, wobec ktdrej nie mamy jeszcze
odpowiedniego dystansu'®.

18 Maria Garda, ,,Gry komputerowe jako dziedzictwo kulturowe”, Replay. The Polish Journal
of Game Studies 1 (2014): 119-120.



www.czasopisma.pan.pl I <\N www.journals.pan.pl

Historycy grajg w gry 553

Wedhug autora problemem jest przechowywanie i konserwacja zabytkdw tech-
niki elektronicznej. Taka konserwacja musi obejmowac nie tylko hardware, ale
rowniez software urzadzen. Hajdrych zadaje shuszne pytanie, skad rekrutowac
osoby gotowe do pracy z maszynami z lat siedemdziesigtych, ktore znajg nie
tylko struktur¢ maszyn, ale takze zapomniane dzi$ jezyki programowania CO-
BOL i ALGOL'®? Autor wskazuje rowniez wiele problemow, ktore sprawiaja lub
wkrotce sprawia, ze nie bedziemy mogli uruchomic¢ oryginalnych kartridzy z kon-
sol generacji trzeciej, czwartej i pigtej. Szczegolnie problematyczne sa tu produk-
cje, ktore zapisywaly stan gry na no$niku.

Ostatnim problemem, na ktéry zwraca uwage autor, jest archiwizacja gier
wymagajacych potaczenia z Internetem lub stalego potaczenia z siecig. W tym
przypadku zamknigcie serwerdw danej gry powoduje, Ze staje si¢ ona martwa i po
prostu przestaje istnie¢. Nie mozna si¢ nie zgodzi¢ z wnioskami autora, ze przy-
szli badacze kultury popularnej przetomu XX i XXI wieku znajda si¢ w sytuacji
dzisiejszych historykéw zajmujgcych si¢ historig mentalnosci ludzi sredniowiecza
i czasbw nowozytnych.

Cze$¢ trzecig recenzowanej pozycji: ,,Nie tylko gramy, czyli szerszy kontekst
kulturowy zabawy” rozpoczyna tukasz Komorowski. W artykule ,,Kryptonim
«Nemow. III Europejski Kongres Science Fiction w obiektywie SB” przedstawia
sprawe ,,operacyjnego zabezpieczenia” III Europejskiego Kongresu Science Fic-
tion, ktéry odbyt sie¢ w Poznaniu w 1976 roku. Celem Stuzby Bezpieczenstwa
bylo ustalenie programu kongresu oraz danych jego uczestnikow. Ma to odzwier-
ciedlenie w zawartosci sprawy, bowiem materialy licza az 372 strony. SB, chcac
»ochrania¢” czlonkow kongresu przed oddziatywaniem ,,0§rodkow dywersji
ideologiczno-politycznej”, wykorzystata tajnych wspotpracownikow ulokowa-
nych w poznanskim $rodowisku twoérczym. Nie wykluczano roéwniez tajnych
przeszukan w hotelach, gdzie zakwaterowani byli zagraniczni goscie.

Autor tekstu wspomina przyktadowo, jakie reakcje powodowat tomik nowel
Stanistawa Lema pod tytutem Maska. Z relacji jednego z tajnych wspotpracow-
nikéw wynika, ze jedno z opowiadan dotyczylo ,,wyimaginowanej spotecznosci
zyjacej na jednej z planet uktadu stonecznego, w ktorej panuje zaktamanie i terror,
ktora w koncu ulega rozpadowi”. W opinii tajnego wspdipracownika opowiada-
nie to powinno by¢ zakwestionowane przez cenzurg, a sam Lem ,,musi naleze¢ do
opozycji w kraju”. Ostatecznie pisarz ze wzgledu na stan zdrowia nie pojawit si¢
na konwencie?’, a SB nie stwierdzila ,,szkodliwej dziatalnosci ze strony uczest-
nikow kongresu”, wobec czego zdecydowano si¢ na zakonczenie sprawy.

Julia Olejniczak w artykule: ,,Charakterystyka wybranych rozrywek w Polsce
wczesnosredniowiecznej (X—XIII w.)” zgodnie z tytutem dokonuje charakterys-
tyki niektorych sposobdéw spedzania wolnego czasu, ktore upowszechnity sie we

19 fukasz Hajdrych, ,,Ochrona cyfrowego dziedzictwa kulturowego”, w Gra w historig,
historia w grach, red. Tomasz Bazylewicz, Lukasz Hajdrych (Poznan: Instytut Historii
UAM, 2018), 119.

20 ¥ ukasz Komorowski, ,,Kryptonim «Nemoy». III Europejski Kongres Science Fiction
w obiektywie SB”, w Gra w historie, historia w grach, red. Tomasz Bazylewicz, Lukasz
Hajdrych (Poznan: Instytut Historii UAM, 2018), 135-136.
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wcezesnym $redniowieczu na ziemiach polskich. Autorka juz na wstepie stusznie
zaznacza, ze W tamtym okresie pojgcie czasu wolnego byto rozumiane catkowicie
inaczej niz to ma miejsce dzisiaj. Dzialo si¢ tak ze wzgledu na brak wyraz-
nego rozroznienia czasu wolnego i oddzielenia go od czasu pracy lub czasu $wig-
tecznego.

W tekscie autorka wymienia i pokrétce charakteryzuje popularne gry $rednio-
wiecza, takie jak szachy lub kosci. Innym rodzajem aktywno$ci byly bardzo
popularne polowania, na ktére wbrew dzisiejszej obiegowej opinii mogli sobie
pozwoli¢ nie tylko rycerze i wladcy, ale wszyscy wolni m¢zczyzni. Kolejnym
sposobem spedzania wolnego czasu byto muzykowanie, ktore byto nieodtgcznym
elementem opowiesci, tancoéw, $piewow lub obrzgdow religijnych. Autorka wy-
znacza okres wczesnego $redniowiecza na ziemiach polskich jako moment wy-
raznego podziatu formy muzycznej na koScielng i ludows.

Bardzo bliski memu sercu byt zamykajacy ksigzke artykutl Lukasza Hajdry-
cha: ,,Kilka stow na temat wptywu gier wideo na osoby niepelnosprawne”, gdyz
sam do grona graczy niepelosprawnych si¢ zaliczam. Autor dostrzega palacy
problem niedostosowania rynku do potrzeb graczy niepetnosprawnych. Pomimo
ze branza gier wideo generuje dzi$ zyski znacznie przewyzszajace filmowe do-
chody Hollywood, nie przektada si¢ to na checi wielkich tworcow sprzetu elek-
tronicznego do wyprodukowania kontroleréw dla oso6b niepelnosprawnych.
Tymczasem liczba takich graczy na catym $wiecie stale rosnie, bo i cyfrowe
rozgrywki z kazdym rokiem zyskuja na popularno$ci. Najpowazniejszymi prob-
lemami, z jakimi muszg mierzy¢ si¢ niepelnosprawni gracze, sa: skomplikowane
sterowanie oraz brak mozliwo$ci zmiany ustawien klawiszy, brak dbatosci w wy-
$wietlaniu napisow, przez co sg stabo widoczne oraz brak stopniowania poziomu
trudno$ci. Co prawda kazdego roku sytuacja sie poprawia, developerzy®' oraz
scena moderska staraja si¢ pamigta¢ o niepelnosprawnych, jednak wciaz jest to
sytuacja daleka od ideatu. Ja osobiscie podpisuje si¢ obiema rekami pod apelem
autora o mowieniu gto$no o potrzebach graczy niepelnosprawnych, gdyz ich
ignorowanie nie sprawi, ze znikng. Czasami naprawde nie trzeba produkowaé
kosztownych rozwigzan, wystarczy zaimplementowaé prostg funkcje zmiany ste-
rowania, aby niepetnosprawny gracz moégt zagra¢ w dany tytut. Wystarczy od-
robina dobrej woli.

Jak wida¢ Gra w historie, historia w grach jest pozycja bardzo przekrojowa.
Porusza wiele zagadnien, ale tez ich nie wyczerpuje. Autorzy pokazujg, ze po-

21 Na tym polu trzeba wyrézni¢ Microsoft, ktory stworzyl Xbox Adapive Controller.
Urzadzenie to opiera si¢ na modulowosci, ktora pozwala na dostosowanie go do
indywidualnych potrzeb uzytkownikéw z roéznymi niepelnosprawnos$ciami. W zwigzku
z tym kontroler pelni de facto funkcje¢ przejsciowki dajacej mozliwos¢ podpigcia roznych
urzadzen wspolpracujacych z konsola Xbox oraz pecetami wyposazonymi w najnowsze
systemy Windows. Urzadzenie to nie jest perfekcyjne, narzuca wiele ograniczen i jest
stosunkowo drogie. Mimo tego pozostaje jednak jedyna opcja dla wielu niepelnosprawnych
graczy, gdyz inni producenci nie oferuja podobnych produktéw. Mateusz Witczak, ,,Nie
trzeba wiele. Najwazniejszy tekst, jaki opublikowalismy”, CD-Action, 2019, https://cdaction.
pl/publicystyka/nie-trzeba-wiele-najwazniejszy-tekst-jaki-opublikowalismy-od-dawna?stro-
na=1 (dostep 4.05.2022).
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trzeba naukowej dyskusji nad grami jest w Srodowisku historycznym bardzo
widoczna. Nie pozostaje nic innego niz tylko trzymaé kciuki, by takich inicjatyw
bylto jak najwiece;.
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