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Recenzja

Jaakko Stenros, Markus Montola, THE RULE Book. THE BUILDING BLOCKS OF
Gawmgs, MIT Press, Cambridge (MA) - London, 2024, pp. 242.

Kto.Najnowsza praca dwdch uznanych
finskich badaczy gier stanowi tytul dtugo
oczekiwany w europejskim groznawstwie
i goraco komentowany, przede wszystkim
ze wzgledu na pozycje jego autorOw.
Jaakko Stenros jest bowiem groznawca
o chyba najbardziej uniwersalnym
do$wiadczeniu jako projektant i recenzent
gier — od larpow 1 gier miejskich, przez
gry RPG, gry komputerowe i konsolowe,
po gry planszowe; jest tez autorem ponad
120 publikacji

— a omawiany tekst to jego dwunasta

traktujagcych o grach

ksigzka. Markus Montola réwniez taczy
perspektywy — od 2004 r. bada gry, a od
kilku lat projektuje gry mobilne, jest
tez ich producentem. Co istotne, dla
Montoli opisywana ksigzka wydaje si¢
stanowi¢ swoiste pozegnanie ze $wiatem

akademickim.

Po co. Tekst proponuje perspektywe

analizowania gier jako kompleksu

wielowarstwowych regul, w mojej
ocenie niedoceniong w polskim dyskursie
groznawczym. Warto przywota¢ tu
motto konczace wstep od redaktorow
serii, w ktorym jako najwazniejszy
cel takich publikacji wskazujg ,,nowe
sposoby myslenia o grach i nowe
sposoby korzystania z gier, by [inaczej]
mys$le¢ o $wiecie”. We wstepie autorzy
pokazuja cel i mysl przewodnig pracy (na
przyktadzie gry w bierki) ukazujac reguty
jako fundament nie tylko projektowania,
ale tez uzywania i analizowania gier.
Reguly »klocki”,

z ktéorych mozna $wiadomie kreowac

tworzg tytulowe
gry. W toku rozwazan wielokrotnie tez
podkreslaja, ze platforma technologiczna

— czyli to, czy mamy do czynienia z gra
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planszowa, mobilng czy teatralng — jest
nieistotne z punktu widzenia analizy,
jak reguly gry ksztaltuja zachowania
i przezycia jej uzytkownika.

Ksigzka zostata wydana w ramach
MIT  Playful  Thinking —
w zalozeniu krotkich 1 przystepnych

serii

pozycji traktujacych o grach z pozycji
zaangazowanej i laczacej perspektywy
badaczy, projektantow i graczy. Ja
odebratem ja jako lekture zaawansowana,
odrobing nieprzystajaca do tej serii,
ale niezwykle warto§ciowa — cho¢
mozna zarzuci¢ mi brak obiektywizmu,
poniewaz  wczesniejszymi  tekstami
autoréw postugiwatem si¢ wielokrotnie
we wlasnej pracy badawcze;j.

Jak. We wprowadzeniu autorzy
wskazuja, iz pracujac nad ta ksigzka
analizowali  literatur¢ ~ przedmiotu,
przeprowadzili studia nad spisanymi
regutami gier, ale takze wzi¢li pod uwage
tak wlasne doswiadczenia z grania
w gry, jak i1 obserwacj¢ innych graczy.
Pod wzgledem metodologii dokonuja
jako$ciowej metasyntezy, porzadkujac
narzedzia z bardzo szerokiej perspektywy
itym samym proponujac proste i pojemne
terminy i wskazania. Autorzy aktualizuja
takze terminologi¢ zwigzang z metodyka
groznawstwa, jak stanowigca gtownag
perspektywe  przedmiotowej  ksigzki
ludologia konstrukcjonistyczna, co samo
w sobie moze stanowi¢ istotny wktad we

wspotczesne badania nad grami.

O czym. Praca zostala podzielona
na pi¢¢ zasadniczych czgsci, z ktorych
kazda odpowiada jednej perspektywie
i zarazem kategorii regut gier.

Pierwsza czg$¢ — Reguly formalne —
traktuje o najlepiej osadzonej w literaturze
warstwie myS$lenia o regutach gier:
procedurach i wynikajacych z nich
czynno$ciach. Autorzy nie redukuja
jednak regut do pojmowania jedynie
jako mechaniki gier 1 dzigki temu
zachowuja gracza w centrum rozwazan
nad takim spojrzeniem na reguly gry.
W drugiej czg$ci, zatytutowanej Regufy
wewnetrzne, omoéwiono reguly, ktore
gracze sami wprowadzaja do rozgrywki.
W tej czesci szezegdlnie wida¢ zwiazek
autoré6w z grami fabularnymi (cho¢
proponowane  spostrzezenia  rownie
dobrze odnoszgsi¢ tezdo gier cyfrowych).
Trzecia cze$¢ jest poswigcona normom
kulturowym i spolecznym i ich
wplywowi na ksztaltowanie rozgrywki.
Stenros i Montola wskazuja, ze te reguty
oparte s3 wprost o wartosci (moralne,
ale tez ekonomiczne czy zwyczajowe)
spoza $wiata gry i jako takie, cho¢ czesto
nieskodyfikowane, sa bezwzglednie
egzekwowane w rozgrywce. Czwartg
czes$e, nazwang Zewnetrznymi
regulacjami, autorzy poswigcajg temu,
w jaki sposob normy spoteczne otaczajace
$wiat graczy przekladaja sie na reguly
ksztattujace $wiat gry; jest to szczegolnie
trwatos¢

interesujagce  pytanie 0
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i przenikalno$¢ magicznego kregu gier
(odizolowanego przez zdefiniowang czas,
przestrzen i §wiadomo$¢ uczestnictwa).
Ostatni, pigty rozdzial zatytutowano
Reguly fizyczne (ang. material rules)
— cho¢ tu bardziej adekwatny wydaje
si¢ termin ,zasady”; chodzi bowiem
o zasady przyrodnicze wspotksztattujace
Swiat gier (np. gra w pitke nozng
wymaga okreslonej grawitacji). Ten
rozdzial stawia szczegélnie istotne
pytania o przyszto§¢ gier cyfrowych
w kontekscie rozszerzonej rzeczywistosci
1 wyczynowego esportu.

Dla kogo. Osobiscie te ksigzke
polecam przede wszystkim osobom
juz  zorientowanym w  dyskursie
groznawczym; cho¢ nie zawiera ona
zbyt wielu odniesien do wczesniejszych
tekstow autorow, wymaga gruntownej
znajomos$ci tematyki. Mysle, ze okaze

si¢ szczegdlnie pomocna dyplomantom
studiow 1, 1I, a zwlaszcza Il stopnia,
poniewaz zawiera bogata i aktualng
bibliografi¢, a indeks termindéw pozwala
na wyrywkowe korzystanie z tej pozycji.

Lektura moze si¢ okaza¢ nieco
trudna, wrecz hermetyczna, dla osob
rozpoczynajacych  rozwazania  nad
grami — autorzy plynnie przechodza
miedzy metodami i narzedziami z nauk
humanistycznych i spotecznych,
odwohuja si¢ takze do wielu

Zwazywszy powyzsze spostrzezenia,
mozna stwierdzi¢ z duzym
prawdopodobienstwem, ze to nieproste
w odbiorze, interesujace dzielo trafi
do sylabusow wielu przedmiotow
akademickich zwigzanych z krytyka
i analiza gier. Do prowadzonych przeze

mnie — juz trafilo.
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