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Recenzja polskiego wydania Gier imperium N. Dyera-Witheforda

i G. de Peutera’

W dekade po premierze pierwotnego
anglojezycznego wydania polscy czy-
telnicy otrzymuja tlumaczenie jednej
z najwazniejszych groznawczych pozy-
cji XXI wieku — Gry imperium Nicka
Dyera-Witheforda i Greiga de Peutera.
Podtytut tej publikacji, Globalny kapi-
talizm i gry wideo, dobrze podsumowuje
glowny cel ksigzki: rzucenie $wiatta na
to, w jaki sposob wspotczesny rynek cy-
frowej rozrywki uwiktany jest w zalez-
no$ci od korporacyjnego biznesu oraz
kapitalistycznych stosunkow produke;ji,
dystrybucji i obiegu dobr kultury.
Zawarta w tytule figura imperium,
odwolujaca si¢ do glosnej pracy Micha-
ela Hardta i Antonia Negriego, stanowi
gldwng rame teoretyczng catej publika-
cji; gry wideo sg tu analizowane przede

! N. Dyer-Witheford, G. de Peuter, Gry impe-
rium. Globalny kapitalizm i gry wideo, przet.
K. Abriszewski, P. Gaska, A. Zabielski, red.
nauk. K. Abriszewski, P. Gaska, Wydawnictwo
Naukowe UAM, Torun 2019, 450 s.
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wszystkim jako ,laboratorium fantazji
rozwinigtego technokapitatu” (s. 41)2
Dyer-Witheford i de Peuter do$¢ pre-
cyzyjnie przedstawiaja swoj krytyczny
zamysl, identyfikujac przemyst gier na
przecigciu zawlaszczajacych, imperial-
nych strategii globalnego kapitalu oraz
rozmaitych taktyk oporu przeciwko nie-
mu, wyrazanych tak na poziomie produk-
cyjnym, jak i konsumenckim. Zatozenie
autorow dobrze podsumowuje fragment
ze wstepu: ,,gry wideo sg medium kon-
stytutywnym dla globalnego hiperkapi-
talizmu z XXI wieku oraz, by¢ moze, dla
sciezek wyjscia (...) z niego” (s. 55).
Przygotowany przez dwoch polskich
tlumaczy wstgp przedstawia pokrotce
aktualng (z perspektywy poczatku 2019
roku) sytuacje dotyczaca opisywanych
w ksigzce zjawisk i procesow. Czytelni-
kom tego typu informacje moga pomdc
w zrekonstruowaniu rozwoju wydarzen

*  Przywolane w nawiasach strony odnosza si¢

do polskiego wydania Gier imperium (2019).
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zwigzanych migdzy innymi z eksploata-
cjg surowcow niezbednych do tworzenia
elektronicznej podstawy sprzetowej czy
najnowszymi dyskusjami woko6t nowych
modeli monetyzacji gier. Abriszewski
i Gaska zdaja tez sprawe z trudnosci wy-
nikajacych z przenikania si¢ w Grach
imperium tradycji operaistycznej (spod
znaku filozofii Hardta i Negriego) oraz
mys$li  poststrukturalistycznej,  ktorej
gléwnym patronem i zrédlem inspiracji
sa Gilles Deleuze 1 Félix Guattari. Jest to
wazne o tyle, ze poszczegdlne rozdziaty
publikacji maja tez czgsto swoich teo-
retycznych patronéw — na przyktad zja-
wisko goldfarmingu rozpatrywane jest
z perspektywy biopolitycznej (w jej kla-
sycznej, Foucaultowskiej wersji), a wy-
Scig sprzetowy na rynku konsolowym
omoOwiony zostaje w kontekScie wy-
wiedzione] z Kapitalizmu i schizofre-
nii (Deleuze, Guattari, 2017) koncepcji
maszyny. Warto przy tym zaznaczy¢, ze
operacjonalizacja nietatwego przeciez
w uzyciu stownika wspotczesnej filozofii
poststrukturalistycznej udata si¢ autorom
Gier imperium nadzwyczaj dobrze.
Wiele przyktadow wykorzystywa-
nych w Grach imperium ma juz dzi§
charakter historyczny — jak zawarte
we wstepie rozwazania na temat szero-
ko niegdy$ dyskutowanego cyfrowego
swiata Second Life czy komentarze na
temat mozliwych $ciezek rozwoju woj-
skowych gier symulacyjno-treningo-
wych (zawarte w rozdziale czwartym).
Co jednak istotne, nie wplywa to na
aktualno$¢ podstawowych rozpoznan
zawartych w omawianej publikacji. Sze-
roka recepcja 1 duzy oddzwiek diagnoz
Dyera-Witheforda i de Peutera udowad-
niajg, ze mechanizmy globalnego kapita-
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hu maja dzi$ jeszcze wigkszy wptyw na
produkcje, obieg i recepcje produktow
cyfrowej rozrywki. Na gruncie polskim
zagadnienie kapitalizmu kognitywnego
w kontek$cie groznawczym rozwija-
ne bylo chociazby przez Pawla Frelika
(2016), a podejmowane w Grach impe-
rium kwestie zwigzane z kultura crunchu
czy kontrowersyjnymi metodami mone-
tyzacji w ostatnich latach staty si¢ gtow-
nymi tematami publicznej debaty o kon-
dycji wspolczesnego rynku i kultury
gier cyfrowych. W ksigzce dostrzec tez
mozna zapowiedzi problemow bedacych
obecnie przedmiotem dyskusji w glow-
nym nurcie groznawstwa, takich jak
wplyw gier na srodowisko naturalne oraz
towarzyszaca temu zagadnieniu szersza
refleksja ekokrytyczna. Gry imperium
powstawaly w czasie, w ktorym reflek-
sja groznawcza byla mocno zwrdcona
w strone cyfrowych §wiatéw (Cornelius-
sen, Rettberg, 2008), a $ledzenie ewo-
lucji rzadzacych nimi ekonomicznych
i spolecznych dynamik zaowocowalo
pozniej publikacjami wykraczajacymi
poza omowienia wasko rozumianych
$wiatow MMO-RPG3. Z duzg dozg praw-
dopodobienstwa mozna domniemywac,
ze wspoélczesna refleksja nad gwattownie
rozwijajacym si¢ rynkiem e-sportowym
(Seo, 2016; Karhulahti, 2017) oraz co-
raz mocniejsza ekonomiczna zalezno$-
cig produkcji wysokobudzetowych od
ich recepcji w mediach strumieniowych
(Scully-Blaker i in., 2017; Taylor, 2018;
Woodcock, Johnson, 2019) bez pionier-
skich w duzej mierze ustalen Dyera-

> MMORPG (Massively Multiplayer Online
Role-Playing Game) — rodzaj gier kompute-
rowych RPG, w ktorych duza liczba 0sob moze
wspolnie gra¢ ze sobg w cyfrowym §wiecie.
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-Witheforda i de Peutera wygladalaby
zupelnie inaczej. Diagnozy dotyczace
,maszynowej wartosci  dodatkowe;”
oraz pojmowania gier jako kluczowe-
go elementu ,,przemystu nadawczego”
(s. 173), ktéry umozliwia korporacjom
kapitalizowanie nieodptatnej pracy fa-
néw (zarowno wytworczej, jak 1 tele-
metrycznej, polegajacej na generowaniu
ruchu sieciowego przez sam fakt oglada-
nia transmisji z rozgrywek innych oséb)
mozna z perspektywy czasu uznaé za
profetyczne, chociaz obecnie zjawiska
te rozwijaja si¢ bardziej na poziomie
platform cyfrowych niz analizowanej
przez kanadyjskich badaczy podstawy
sprzetowej przemystu gier. Duza zashiga
omawianej publikacji jest odwazne, choé¢
miejscami kontrowersyjne burzenie (6w-
czesnego) status quo dotyczacego oceny
catlych segmentow cyfrowej rozrywki.
W momencie premiery Gier imperium
pewnej dozy rewizjonistycznej odwagi
wymagato na przyktad stwierdzenie, ze
wigkszo$¢ gier powaznych ma ,,wkodo-
wane neoliberalne przestanki” (s. 342).
Dzigki osadzeniu tak potencjalnie
kontrowersyjnych sadow w konteks-
cie konkretnych przyktadéw z branzy
gier omawiana ksigzka spelnia jednak
podstawowy wymog dobrego tekstu na-
ukowego: czytelnik moze z powodze-
niem zidentyfikowac jego glowne tezy
i lini¢ argumentacji, co otwiera z kolei
mozliwos$¢ sformutowania konstruktyw-
nej polemiki.

Czytelnicy znajda réwniez w Grach
imperium katalog najwazniejszych na-
zwisk zwigzanych z tematyka pracoza-
bawy czy pracy niematerialnej w kon-
tek$cie gier — w publikacji pojawiajg si¢
odwotania do prac Tiziany Terranovej
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i Juliana Kiicklicha, a w$rod najczesciej
przywolywanych teoretykdw gier zna-
lez¢ mozna takie postaci, jak lan Bogost
czy Edward Castronova.

Pozne tlumaczenie tak waznej dla
groznawstwa publikacji ujawnia — nie-
jako na prawach metatekstualnego ko-
mentarza — zasady dzialania cyfrowego
obiegu informacji w kontek$cie oma-
wianego w Grach globalnego kapita-
lizmu. Polscy redaktorzy tomu zdaja
szczegotowa sprawe z zamieszczanych
przez Dyera-Witheforda i de Peutera
nieaktywnych juz odnos$nikéw do stron
(s. 45) czy niemozliwych do odnalezie-
nia 1 zagubionych na skutek transferow
praw wlasnosci do internetowych domen
plikow (s. 241). Sprawia to, ze niektore
fragmenty ksigzki przypominajg miej-
scami zbiér przypisow do nieistniejace-
go archiwum, co dodatkowo wzmacnia
przywotywany przez autoréw argument
o efemeryczno$ci obiegow cyfrowych
tekstow kultury, zdanych na dyktat eko-
nomii zarzgdzania bazami danych.

Dos¢ kontrowersyjng decyzja redak-
cyjng wydaje si¢ umieszczenie w nawia-
sach kwadratowych licznych fragmen-
tow zdan — czasami sg to pojedyncze
stowa (np. ,jedynie drobne przejawy
[niezgody]”, s. 35), niekiedy zas§ — dtuz-
sze passusy (jak w zdaniu ,,§wiat prze-
stepczego kapitalizmu, ktory prezentuje
[w swoich grach]”, s. 60). Mozna si¢
domyslaé, ze chodzito tu o zaznacze-
nie fragmentow, ktore w stosunku do
angielskiego oryginatu zawierajg istot-
ne zmiany wynikajace z konieczno$ci
dostosowania tekstu do regut sktadnio-
wych jezyka polskiego. Nie chodzi tu
przy tym o przyjeta w publikacjach na-
ukowych praktyke podawania alterna-
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tywnych wersji thumaczenia okre§lonego
terminu. Tre$¢ nawiasow kwadratowych
stanowi czesto integralny komponent
zdania, bez poréwnania z oryginatem
trudno jest wigc dociec, dlaczego aku-
rat dany fragment zostal nimi oznaczo-
ny. Zabieg taki w rezultacie zaburza tok
lektury i odrywa od podazania za ggstym
niekiedy wywodem pary kanadyjskich
badaczy, nie wzbogacajac jednoczes$nie
w zaden sposob tekstu glownego.
Thumacze zmuszeni byli takze podjac
wiele decyzji terminologicznych, ktore
bardziej akademicko zorientowany czy-
telnik powinien skonfrontowac z biezg-
cymi ustaleniami i dyskusjami prowadzo-
nymi w obrebie polskiego groznawstwa.
Tak jest chociazby z waznym, a trudnym
do oddania w jezyku polskim, terminem
casual games, thumaczonym w Grach
imperium jako gry ,,rekreacyjne” (s. 95).
Warto pamigtaé, ze pojecie to funkcjo-
nuje w polskim pi§miennictwie rowniez
jako ,.gry nieangazujace”(Garda, 2016,
s. 110), co by¢ moze lepiej oddaje jego
szeroki sens. Rodzimi czytelnicy moga
skonfrontowaé pojawiajace si¢ na stro-
nach Gier idee i koncepcje z dostgpnymi
w jezyku polskim pozycjami, takimi jak
Kapitalizm Kacpra Pobtockiego (2017)*
czy ttumaczenie Rzecz-pospolitej Hard-
ta 1 Negriego (2012). W przypadku tej
ostatniej publikacji szczeg6lnie pomoc-
ne moze by¢ siegniecie do stowniczka
poje¢, wyjasniajacego znaczenie i kon-
tekst uzywanych, a nie objasnianych
szczegotowo w Grach termindw, takich

4 Warto nadmienic, ze autorzy w rozdziale doty-
czacym praktyk ,.kontrgrania” powotuja si¢ na
pionierska, a wlasciwie zapomniang w Polsce,
pracg¢ Pobtockiego dotyczaca imperializmu
w serii Cywilizacja (zob. s. 328).
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jak subsumpcja czy exodus (pojawiajacy
si¢ niemal od poczatku, lecz omawiany
dopiero w oOsmym rozdziale ksigzki).
Filozoficzny zargon i liczne gry stowne
obecne w oryginalnej wersji Games of
Empire sa z kolei na biezaco komen-
towane przez tlumaczy za pomocg na-
wiasow w tekscie glownym badz przy-
pisdw. Mozna takze natrafi¢ na momenty
krytycznej refleksji translatorskiej, jak
W obszernym, umieszczonym w przypi-
sie komentarzu do polskiego przekladu
Imperium Hardta 1 Negriego (s. 367).
Niewatpliwa zaleta publikacji jest
jej szeroki zakres tematyczny — od na-
rodzin gier w kampusowych mateczni-
kach kompleksu militarno-technologicz-
nego do analiz obiegu cyfrowych dobr
w $wiatach tytutéw gatunku MMORPG.
Pomimo duzego zréznicowania w obrg-
bie poszczegodlnych rozdzialow publika-
cja wyraznie skupiona jest na kilku po-
wracajacych zagadnieniach, z pojeciami
pracy niematerialnej oraz kapitalizmu
kognitywnego na czele. Pierwsze sto
piec¢dziesiat z bez mala pieciuset stron
polskiego wydania stanowi pewng rame¢
metodologiczna, wokot ktorej Dyer-Wi-
theford i de Peuter buduja swoja sie¢ in-
terpretacji. W thumaczonym dotychczas
na jezyk polski pismiennictwie groznaw-
czym niewiele jest tekstow w tak przeko-
nujacy sposob naswietlajacych kontekst
spoteczny, sprzetowy i programistyczny
globalnego przemystu gier. Chociazby
pod tym wzgledem Gry imperium wy-
pelniajg znaczacg luke wydawnicza, rze-
telnie rozwiktujac nicoczywiste niekiedy
zaleznosci pomiedzy producentami pod-
stawy sprzetowej gier a ich projektanta-
mi i uzytkownikami. Co istotne, autorzy
nie poprzestaja tylko na rekonstrukcji
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faktograficznej czy opisywaniu historii,
ale do$¢ jednoznacznie formutuja wtasne
whnioski dotyczace analizowanych teks-
tow kultury. Spora cz¢$¢ z nich przyjmuje
postaé rozpoznan, ktoére wykraczaja poza
wasko rozumiany kontekst cyfrowej
rozrywki, jak stwierdzenia, ze ,kapitat
pozyskuje cze¢s¢ swoich najlepszych po-
mystéw z oporu, jaki wywotuje” (s. 78)
czy ,dawny podzial na meskie prace
wytworcze i kobiece prace domowe, po-
zornie wyrugowany, zostat odbudowany
w obrebie pracy niematerialnej” (s. 91).
Zawarta w Grach imperium krytyka , ka-
lifornijskiej 1ideologii”, towarzyszacej
biznesowej ewolucji rynku gier, w wie-
lu punktach zbiezna jest z powstajacymi
w podobnym czasie pracami Alexandra
Gallowaya (szczeg6lnie The Interface
Effect, 2012) czy Edwarda Castronovy
(Synthetic Worlds, 2005). Nie odbiera to
jednak diagnozom kanadyjskich akade-
mikow oryginalno$ci 1 przenikliwosci,
szczegodlnie we fragmentach, ktore obec-
nie najbardziej rezonuja w krytykach
globalnych  przemystow cyfrowych,
jak podrozdzial poswigcony bezlitos-
nej eksploatacji surowcow naturalnych
niezbednych do produkcji podzespotow
(s. 372) czy uwagi dotyczace zwiazkoéw
gier z wirtualnym obiegiem walutowym
(s. 376). W sytuacji, w ktorej niedawny
podazowy kryzys w segmencie przezna-
czonych na potrzeby gier kart graficz-
nych wynikal bezposrednio z masowe-
go wykorzystywania ich w ramach tak
zwanych farm kryptowalut, diagnozy
zawarte w koncowych rozdziatach Gier
imperium brzmia jak wcigz aktualne
ostrzezenie.

Rekonstruujac ekonomiczng czy spo-
teczng histori¢ gier — co w istocie jest
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gléwng osig wywodu pierwszych kilku
rozdzialow publikacji 1 regularnie po-
wraca w rozmaitych kontekstach i kon-
figuracjach w nastgpnych czesciach — ta-
two popas¢ w konwencje relacjonowania
kolejnych kamieni milowych postepu
technologicznego i1 przywotywania serii
nazwisk wybitnych innowatoréw branzy.
Autorzy Gier imperium sa jak najdalsi
od tej praktyki, konstruujac argumenta-
cj¢ opartag w duzej mierze na historii od-
dolnej. Najlepszym przyktadem tej tak-
tyki jest rozdzial poswigcony korporacji
Electronic Arts, ale nawet przywotywa-
ne przez kanadyjskich badaczy komer-
cyjne sukcesy poszczegolnych tytutow,
nowych praktyk grania czy konwencji
korzystania z medium gier sg kontra-
punktowane spojrzeniem z perspekty-
wy szeregowych pracownic i pracowni-
koéw. Dobrze podsumowuje to fragment
opisujacy ,hakerskie” (w sensie nie do
kofica legalnego przejmowania zaso-
bow firm prywatnych czy podmiotow
publicznych) poczatki stynnych p6zniej
przedsigwzig¢ growych: ,Jednakze te
sukcesy wylonity si¢ z niewidzialnego,
intensywnego fermentu niematerialnych
mikroinnowacji, gdzie wigkszos¢ pro-
jektoéw upadata, tylko po to, zeby zapew-
ni¢ rodzacemu si¢ przemystowi mase
krytyczng darmowych tworéw, sposrod
ktérych mozna bylo wybra¢ garstke
zwyciezcOw” (s. 97). To wlasnie takie
fragmenty Gier imperium sprawiaja, ze
lektura omawianej tu publikacji broni si¢
przed zarzutami nieaktualno$ci badz re-
ferowania zjawisk juz we wspotczesnym
groznawstwie rozpoznanych. Ostrze
krytyki tnie tu szeroko, ale kat kolejnych
uderzen dobierany jest prawie zawsze
z godng podziwu precyzja. Autorzy nie
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stronig przy tym od surowych sadéw
1 ewaluacyjnego jezyka. Electronic Arts
nazywane jest ,korporacyjnym impe-
rium wiasnos$ci intelektualnej” (s. 123),
a gry z serii Grand Theft Auto wprost
krytykowane s3 za posiadanie ,,pleja-
dy sztywnych, esencjalistycznych, ste-
reotypowych  tozsamos$ci rasowych”
(s. 299) i zostaja podsumowane w spo-
sob niepozostawiajacy watpliwosci co
do oceny autoréw: ,najodpowiedniej-
szym okre$leniem dla serii GTA jest cy-
nizm” (s. 319).

Biorac pod uwage krytyczne ambicje
autoréw oraz szeroki zakres tematyczny,
nie moze dziwié, ze niektére z analizo-
wanych w publikacji zjawisk rozwinety
si¢ zgota inaczej, niz przewidywat to pe-
symistyczny scenariusz spisany w Grach
imperium. Szczegdlnie widoczne jest to
w rozdziale poswigconym Full Spectrum
Warrior, pierwszoosobowej strzelance
o ambicjach symulacyjnych i omawianej
wraz z innymi tytulami angazujagcymi
kompleks militarno-wojskowy. Analiza
Full Spectrum Warrior, majacego sta-
nowi¢ pars pro toto produkcji trywiali-
zujacych wojne oraz gier spetiajacych
w mniej lub bardziej bezposredni sposdb
rol¢ narzgdzia rekrutacyjnego dla armii,
z dzisiejszej perspektywy pokazuje ra-
czej owcezesne leki przed zawlaszcze-
niem (zar6wno sensorycznym, jak i ideo-
logicznym) przez rzeczywistos¢ cyfrowa
pewnych znaczgcych wycinkow nieza-
posredniczonej technologicznie rzeczy-
wisto$ci spotecznej i1 politycznej. Ko-
mercyjne i artystyczne fiaska kolejnych
growych projektow VR-owych, niepo-
trafigcych wyj$¢ poza efektowne, acz
krotkotrwale, operowanie somatycznym
szokiem sprawily, ze branza cyfrowej
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rozrywki coraz ostrozniej podchodzi do
finansowania wielkich projektéw maja-
cych stworzy¢ alternatywng rzeczywi-
stos¢. Z tego tez powodu wspodlczesne
groznawstwo w krytycznym ogladzie
produkcji czerpigcych inspiracje z rze-
czywistych konfliktéw zbrojnych zwraca
uwage raczej na watki zwigzane z za-
szyta w retoryce proceduralnej ideologia
1 wizjg historii (zob. Hammond, P&tzsch,
2019) czy (post)kolonializmem (zob.
Mukherjee, Hammar, 2018) niz na proby
perswazyjnego wypaczania przedstawien
rzeczywistych konfliktow zbrojnych. Za-
powiadane w powigzaniu z premierg no-
wej generacji konsol wysokobudzetowe
produkcje by¢é moze zmienig ten trend,
lecz obecnie trudno dostrzec znaczacy
wplyw symulacyjnych gier wojskowych
na (pop)kulturowy obraz wojny.
Autorzy Gier imperium skupiajg si¢
tez wyraznie na krytyce hegemonizuja-
cej maskulinizacji branzy, zar6wno w jej
warstwie sprzg¢towej, jak 1 programi-
stycznej — konsola Xbox identyfikowa-
na jest na przyktad jako zaprojektowana
z mys$la o okreslonym typie odbiorcy, na-
zywanym meskim ,,podmiotem zagorza-
tym” (s. 175). Od premiery ksigzki kana-
dyjskich badaczy na rynku gier pojawity
si¢ jednak inne, bardzo wptywowe zja-
wiska, wsrod ktorych na pierwszy plan
wysuwa si¢ coraz wicksza popularnosc
urzadzen mobilnych (przede wszystkim
smartfonéw) jako podstawowej platfor-
my growej. Globalny fenomen jednej
tylko produkcji — Pokémon Go wie-
lokrotnie analizowanej jako przyktad
potencjatu drzemigcego w grach wyko-
rzystujacych rzeczywisto$¢ rozszerzona
(augmented reality) i burzacych binarny
podziat na graczy ,,niezaangazowanych”
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1 ,,zagorzatych” (Seok, DaCosta, 2015),
moze by¢é wymownym przykltadem na
wyczerpanie si¢ przynajmniej niekto-
rych form krytyki proponowanych przez
autorow Gier imperium. Nie oznacza
to jednak, ze rozpoznane przez Dyera-
-Witheforda i de Peutera zagrozenia zo-
staty zazegnane — obecnie jednak mani-
festujg si¢ w innych obszarach cyfrowej
rozrywki. Problemy z niewystarczajaca
inkluzywnoscia z kafejek internetowych
przeniosty si¢ na e-sportowe stadiony
(Irwin, Naweed, 2018; Wirman, 2018).
Najwicksze firmy branzy wcigz ekspe-
rymentujg z nowymi modelami monety-
zacji, zastgpujac stopniowo mechanizm
subskrypcji jednego tytutu na abona-
ment umozliwiajacy cykliczny dostep
do wybranych nowych produkcji. Coraz
bardziej popularna formuta free-to-play,
zakladajaca darmowo$¢ podstawowej
wersji produktu, stata si¢ z kolei furtka
do quasi-hazardowych, biznesowych
eksperymentow z mikrotransakcjami
i skrzynkami z lupem (Lundedal Niel-
sen, Grabarczyk, 2018). Rosnie znacze-
nie internetowych spotecznosci — oraz
krytycznych glosow fanéw wyrazanych
w ramach platform, takich jak Reddit
czy YouTube — ale cyfrowa interak-
tywnos$¢ wcigz niekoniecznie taczy sie
z demokratyzacjg i oddaniem rzeczywi-
stej sprawczos$ci w rece graczy (s. 325).
Pomimo pojawiania si¢ nowych elemen-
tow sktadowych tytutowego imperium,
perspektywa metodologiczna przyjeta
przez autorow Gier pozostaje Wwcigz
aktualna. Z perspektywy dekady uply-
wajacej od momentu premiery ksigzki
mozna zauwazy¢, ze globalny kapita-
lizm powigzany z przemystem gier by¢
moze zr¢czniej maskuje dzisiaj swoje
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zimnowojenne korzenie (Crogan, 2011),
a nader oszczednie zarysowane przez au-
torow perspektywy realnego oporu nadal
nie przynosza jednoznacznych recept.

Gry imperium w polskim przekladzie
pozostaja doskonata, cho¢ nieco nieupo-
rzagdkowang, skrzynkg z narzedziami
przydatnymi w pracy wszystkich zain-
teresowanych grami badaczek i bada-
czy. Mnogos¢ branzowych przyktadow
1 wykorzystywanie ich jako krytycznego
poligonu dla kluczowych poje¢ z reper-
tuaru wspotczesnej refleks;ji filozoficznej
1 socjologicznej stanowia niezaprzeczal-
ne atuty tej publikacji. Cieszy rowniez
edytorska dbato$¢ o narzedzia przydatne
w praktycznym korzystaniu z papierowe;j
wersji ksigzki: zarowno bibliografia, jak
1 indeksy nazwisk, gier oraz poj¢é poja-
wiajacych si¢ na kartach Gier imperium
w polskiej edycji nie pozostawiajg wiele
do zyczenia. Zapowiadane przez Wy-
dawnictwo Naukowe UMK kolejne ttu-
maczenia groznawczej klasyki maja za$
szanse wyj$¢ naprzeciw potrzebom coraz
szerszego grona polskich badaczek i ba-
daczy gier.
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