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W strone poetyki
gier wideo

Piotr Kubinski

Poetyka wspétczesnych tekstéw poswieconych poetyce — jesli wolno siegnaé po takie sformu-
lowanie — przewiduje, ze we wstepnej czesci artykutu autor opowie sie wobec sytuacji, w jakiej
znajduje sie ta dyscyplina. Tak regularna autotematycznos¢ (charakterystyczna takze dla in-
nych dyscyplin permanentnie podejrzewanych o kryzys, czego przykladem moze by¢ chocby
wspoélczesna komparatystyka') nie powinna specjalnie dziwi¢. Praktyka badawcza ostatnich
lat doprowadzita do znacznego poszerzenia zar6wno obszaru zainteresowan poetyki, jak i re-
pertuaru terminéw, jakimi sie ona postuguje. Ta swoista autorefleksja w pracach z zakresu
poetyki wydaje sie szczegdlnie uzasadniona w sytuacji, w ktérej narzedzia poetyki — w oczy-
wisty sposéb genetycznie powigzane z obszarem badan literaturoznawczych - sa wykorzy-
stywane do badania tekstéw nieliterackich czy zgola: niejezykowych. Z morza przykladéw
- znanych przeciez czytelnikowi zainteresowanemu omawiang problematyka — ilustrujacych
te poszerzajacych praktyke wskaze tylko prace Ewy Szczesnej (Poetyka reklamy oraz Poetyka
mediow)? 1 Ryszarda Nycza (Poetyka doswiadczenia)?, za ktérych rozpoznaniami podazalem,

piszac wczeséniej o poetyce gier wideo®.

To ostatnie stwierdzenie jest zarazem deklaracja, ktéra pozbawia niniejszy tekst zbednego —
i co wazniejsze: falszywego - pozoru dystansu czy neutralnosci. Stoje bowiem na stanowisku,
ze sposéb myslenia charakterystyczny dla poetyki moze wnie$¢ wiele pozytku do rozumienia
gier wideo. Takie stanowisko wymaga wszakze uzasadnienia, skoro mozna postysze¢ glosy
sugerujace negatywna odpowiedZ na pytanie, czy gry rzeczywiscie otwierajg sie na lekture
poetologiczng. W niedawnym numerze ,Tekstéw Drugich” (3/2015) zostal opublikowany

* Zob. np. M. Kuziak, Komparatystyka na rozdrozu?, ,Poréwnania” 2007, nr 4.

2 E. Szczesna, Poetyka reklamy, Warszawa 2001; tejze, Poetyka mediow. Polisemiotycznosc, digitalizacja, reklama,
Warszawa 2007.

% R. Nycz, Poetyka doswiadczenia. Teoria — nowoczesnos¢ - literatura, Krakéw 2012.

* P. Kubinski, ,,Gry wideo - zarys poetyki”, Krakéw 2016 [w druku].
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tekst Scotta Rettberga Budowanie wspdlnoty wokét literatury elektronicznej°. Zastuzony dla e-
-literatury wspélzatozyciel Electronic Literature Organization stawia tam teze, wedlug ktérej

wspoélczesnie funkcjonujemy

w kulturze symulacji i wiele najpopularniejszych form rozrywki, jakie ma do zaoferowania kultu-
ra cyfrowa, w szczegélnosci gry komputerowe, nie zapewnia do$wiadczenia angazujacego
wyobraznie i dajacego mozliwo$¢ interpretacji, jak to jest w wypadku tekst6éw literackich,
proponujac zamiast tego doswiadczenie gry i operowania zmiennymi w ramach danej symulacji.
[...] Czytanie to czynno$¢ skupiona na wnetrzu, oparta na budowaniu wlasnego rozumienia me-
tafory, jezyka, postaci, $wiata z materialéw przedstawionych na stronie, natomiast oddzialywanie
z symulacja skierowane jest na zewnatrz, polega na dzialaniu i poruszaniu sie w $wiecie, ktéry jest

juz zwizualizowany i wyobrazony przez innych®.

Nie zamierzam, rzecz jasna, dowodzi¢ tozsamosci aktu lektury i aktu grania — czy tez, jak woli
Rettberg: aktu poruszania sie po symulowanym $wiecie. Powyzszy cytat (niemajacy wszakze
centralnego miejsca w tekscie) zastuguje jednak na uwage, poniewaz zdaje sie do pewnego
stopnia reprezentowac poglady oséb krytykujacych gry wideo en bloc jako medium bezwartos-
ciowe. Kontrowersyjny charakter tej wypowiedzi jest szczegélnie dobrze widoczny w perspek-
tywie poetyki. Pomine przy tym fakt, ze autor, charakteryzujac $wiat gry jako ,juz zwizuali-
zowany i wyobrazony przez innych”, zdaje sie — chyba nie do korica $wiadomie — odmawia¢ in-
terpretacyjnego potencjalu takze malarstwu, filmom, powiesciom graficznym i innym tworom
kultury typu (audio)wizualnego, w ktérych swiat w oczywisty sposéb zostaje zaprezentowany
odbiorcy w jakiej$ skonkretyzowanej postaci.

Problem ze spojrzeniem wylaniajacym sie z cytatu Rettberga (ktéry — chce to podkresli¢ - jest
tutaj jedynie przykladem, interesuje mnie jako reprezentacja pewnej postawy wobec mediéw
cyfrowych i gier w szczegdlnosci) polega przede wszystkim na nieuprawnionej redukgji. Dzia-
tanie gracza nie musi sie bowiem ogranicza¢ do opracowywania strategii, ktéremu to dziala-
niu Rettberg dychotomicznie przeciwstawia wysilek lekturowy, ktéry ,opiera sie gléwnie na
wyobrazni”’. Podobnie sformutowana teza okazuje sie trudna do obrony, przede wszystkim
dlatego, ze gry wideo s3 zjawiskiem bardzo réznorodnym, charakteryzujacym sie ogromna
rozpietoscig gatunkowa. W znacznej mierze owa niejednolito$¢ utrudnia — cho¢ nie uniemoz-
liwia — stawianie kategorycznych rozpoznan ogélnych, dajacych sie zaaplikowaé do catego
korpusu gier, jakie powstaly. Redukowanie gier do tego jednego wymiaru — do wykonywania
operadji obliczonych na uzyskanie najlepszego wyniku i do poruszania sie po cyfrowym $ro-
dowisku - przypomina rozumowanie przyjmowane przez niektérych uczestnikéw tzw. sporu
ludologiczno-narratologicznego. Nie wchodzac w szczegély tej debaty — skadinagd waznej dla
ksztaltowania sie zaréwno wspélczesnych studiéw nad grami, jak i narratologii transmedial-

nej® — warto przypomnie¢, ze cze$¢ jej uczestnikéw odmawiata grom charakteru narracyjnego.

> S. Rettberg, Budowanie wspdlnoty wokét literatury elektronicznej, ,Teksty Drugie” 2015, nr 3.
6 Tamze, s. 139.
7 Tamze.

8 Na temat tego sporu i jego znaczenia w rozwoju tych dyscyplin zob. np. P. Kubinski, Gry wideo w swietle
narratologii transmedialnej oraz koncepcji sSwiatoopowiesci (storyworld), ,Tekstualia. Palimpsesty Literackie
Artystyczne Naukowe” 2015, nr 4.
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Oprécz tego, ze przyczyna niezgody tkwila w znacznej mierze w braku uzgodnien termino-
logicznych, problem polegal takze na formulowaniu uogélniajacych wnioskéw na podstawie

pojedynczych przykladéw, ktére trudno bytoby uznac za reprezentatywne.

Tymczasem gry wideo — zwlaszcza wspdlczesnie, ale przeciez dotyczy to takze gier z poprzed-
nich dekad - sg réznoksztaltne. Z jednej strony mozna by postawi¢ takie gry, jak Microsoft
Solitaire® czy Noughts and Crosses'® — a wiec cyfrowe remediacje pasjansa i gry w kétko i krzy-
zyk. Dzialanie gracza sprowadza sie tu nawet nie do nawigowania w przestrzeni, ale do wy-
konywania prostych operacji wedlug $cisle okreslonych regul. Z drugiej jednak strony wiele
gier wideo nalezaloby nazwac hybrydycznymi tekstami kultury, ktére obok nawigacji czy ma-
nipulacji dostepnymi obiektami umozliwiaja takze takie aktywno$ci, jak lektura czy dialog
z innym czlowiekiem. Z faktu, ze gry wideo nie pozostawiaja swojemu uzytkownikowi kla-
sycznie rozumianych Ingardenowskich miejsc niedookreslenia konkretyzowanych nastepnie
przez odbiorce (a do tego, jak sadze, sprowadza sie zarzut méwiacy o tym, ze $wiat gry ,jest
juz zwizualizowany i wyobrazony przez innych”), nie wynika przeciez, ze nie otwieraja sie one
na rozumienie - ze nie wymagajg interpretacji. Jedynie dla porzadku wypada w tym miejscu
odnotowad, ze tak postawiona hipoteza bylaby niezgodna z tymi stanowiskami filozoficzny-
mi, ktére w akcie interpretacji dostrzegaja fundamentalng strukture rozumienia i nieodtaczna
czes¢ bycia-w-$wiecie (jak referuje te poglady Ryszard Nycz: ,Interpretacja w tym rozumieniu
jest nieuchronng cecha naszych sposob6éw kontaktowania sie ze §wiatem”*"). Jednak i bez od-
wolywania sie do rozumienia interpretacji w kontekscie mysli Martina Heideggera czy Hansa-
-Georga Gadamera mozna przeciez wskazac liczne gry wideo, ktére otwieraja sie na rozbudo-
wane, czasem zaskakujgce interpretacje.

Przykladem moze by¢ seria Dark Souls - trudno bytoby zliczy¢ artykuly i dyskusje interne-
towe podejmujace pytanie, ,0 czym wlasciwie opowiada Dark Souls?”*®. Gracz rozpoczynajacy
rozgrywke otrzymuje bardzo skape podpowiedzi dotyczace tta fabularnego, czasoprzestrzeni,
w ktérej toczy sie akcja, i wlasciwego celu, jaki stawia przed nim gra — wszystko to, Iacznie
z rozbudowang mitologia $wiata Dark Souls, staje sie przedmiotem dociekan uzytkownika, je-
$li zechce on wlozy¢ w gre interpretacyjny wysitek. Tto fabularne w Dark Souls nie jest bowiem
zaprezentowane wprost — gracz moze raczej wyinterpretowac jego obraz na podstawie da-
nych trojakiego rodzaju: dzieki rozmowom z innymi bohaterami, dzieki (jezykowym) opisom
znajdowanych przedmiotéw oraz dzieki wizualnemu projektowi samego $wiata'®. Rzecz jasna
uzytkownik moze po prostu prébowac prze¢ naprzéd i nie zastanawiac sie nad sensem $wiato-

opowiesci'®; jednakze uwazna, precyzyjna lektura sygnatéw tekstowych moze przynies¢ w tym

9 Microsoft Solitaire, Wes Cherry, Microsoft Corporation Inc., 1990.

Noughts and Crosses, Alexander S. Douglas, 1952.

HR. Nycz, Tekstowy swiat. Poststrukturalizm a wiedza o literaturze, Krakéw 2000, s. 84.
2Dark Souls (seria), From Software, 2011-.

13Zob. choc¢by Ch. Dahlen, What ,Dark Souls” Is Really All About, ,Kotaku”, 9 stycznia 2012, <http://kotaku.
com/5874599/what-dark-souls-is-really-all-about> dostep: 30.01.2016.

1Zob. np. T. Battey, Narrative Design in Dark Souls, ,Gamasutra”, 25 kwietnia 2014, <http://www.gamasutra.com/
blogs/TomBattey/20140425/216262/Narrative_Design_in_Dark_Souls.php> dostep: 30.01.2016.

15Za pomoca neologizmu , $wiatoopowie$¢” proponuje ttumaczy¢ termin ,storyworld”, ktéry jest kluczowy dla
wspolczesnej narratologii transmedialnej. Wiecej na ten temat zob. P. Kubinski, Gry wideo w swietle narratologii
transmedialnej...
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wypadku wyjatkowo obfite rezultaty i otworzy¢ przed graczem cale spektrum niewidocznych
na pierwszy rzut oka znaczen (w tym sensie lektura gracza przypomina $ledztwo prowadzone
na podstawie poszlak rozrzuconych po $wiecie gry).

Przykladem zupetnie innego rodzaju moze by¢ seria Wiedzmin®, ktéra jest gteboko zanurzona
w materii tekstualnej nie tylko ze wzgledu na swoéj ksigzkowy pierwowzér. Gra otwiera sie
na interpretacje dzieki temu, ze jest szczegdlnie silnie nasycona zywiotem intertekstualnym,
ktéry mozna odnalez¢ w kazdej z trzech dotychczasowych odston cyklu. Jak wskazywalem
w artykulach poswieconych tym grom, nawigzania intertekstualne stanowia na tyle wazny ele-
ment charakterystyczny serii, ze odczytanie gry jako catosci traci bardzo wazny wymiar, jesli
nie uwzgledni sie w nim calej siatki intertekstéw'’. Warto przy tym doda¢, ze owe odniesienia
charakteryzuja sie réznym poziomem zakamuflowania - czasami wymagaja od gracza wyso-
kiego poziomu kompetencji czytelniczych. Wynika to z faktu, ze autorzy Wiedzmina siegajg po
réznorodne hipoteksty — od tekstéw kultury masowej (takich jak popularne piosenki czy filmy)
po aluzje odnoszace sie do wysoko cenionych rejestréw literackich (np. do twérczosci Edgara
Allana Poego i Vladimira Nabokova). Oczywiscie nieporozumieniem byloby dowodzi¢, ze wy-
miar intertekstualny stanowi najwazniejszy czy dominujacy aspekt gry. Réwnie nieuprawnio-

ne jest jednak pomijanie tego elementu sktadajacego sie na cato$¢ doswiadczenia grania.

Sadze, ze w kontekscie cytowanej wypowiedzi Rettberga interesujacy okaze sie jeszcze inne-
go rodzaju przyklad. Badacz literatury cyfrowej odwoluje si¢ tam m.in. do metafory, a wiec
jednej z podstawowych i najstarszych kategorii poetyki rozumianej jako ,zbiér instrumen-
tow stuzacych do wyrdzniania i odgraniczania powtarzajacych sie modeli struktur literackich,
sktadnikéw dziet lub relacji zachodzacych miedzy poszczegélnymi skladnikami (nazwy ter-
minéw plus ich definicje)”*®. O tym, ze metafora moze mie¢ charakter nie tylko jezykowy,
lecz takze audialny czy wizualny, oraz ze moze stanowi¢ element poetyki tekstéw nie tylko
artystycznych, nie trzeba chyba dzis nikogo przekonywac. Jak pisze Szczesna: ,Metafora de-
klaruje otwarto$¢ na wszelki znak: jezykowy, ikoniczny, dzwiekowy, ruchowy”*®. W kontekscie
gier wideo zasadne wydaje sie pytanie o to, czy tego polisemiotycznego katalogu, na ktéry
wskazuje Szczesna, nie nalezatloby uzupelni¢ o czynnik interaktywny - dzialanie ze stro-
ny uzytkownika, ktére nie sprowadza sie do odbioru i aktu interpretacji. Aby zilustrowa¢ te
propozycje, postuze sie gra Flower®. Siegam po ten wlasnie przyklad, poniewaz Flower to gra,
ktéra w ogéle nie postuguje sie znakami jezykowymi (poza bardzo nielicznymi metasyste-
mowymi wstawkami, w ktérych prezentowany jest logotyp gry lub w ktérych pojawiaja sie
lapidarne komunikaty instruujgce uzytkownika, jak gra¢ - tekst nie nalezy wiec do diegezy).
Pozwoli to, jak sadze, w mozliwie czytelny spos6b zaprezentowaé specyfike realizowania sie
dyskursu metaforycznego w oderwaniu od medium jezyka.

$Wiedzmin (seria), CD Projekt RED, 2007-.

"Wiecej na ten temat pisalem w artykulach: Dystans ironiczny w grach ,Wiedzmin” i ,Wiedzmin 2: Zabdjcy krélow”,
[w:] Wiedzmin — bohater masowej wyobrazni, red. R. Dudzinski, A. Flamma, K. Kowalczyk, J. Ptoszaj, Wroctaw
2015; a takze Co wyczytasz pod skérg Wiedzmina 3?, ,Halart” 2015, nr 3.

I8E. Balcerzan, ,Narodowos¢” poetyki — dylematy typologiczne, ,Forum Poetyki” 2015, nr 2. Por. cho¢by M.
Glowinski, Poetyka wobec tekstow nieliterackich, [w:] tegoz, Poetyka i okolice, Warszawa 1992.

YE. Szczesna, Poetyka mediéw..., s. 85.

2Flower, Thatgamecompany, 2009.
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Ilustr.acja 1. Flower, Thatgamecompany, 2009

We Flower przedstawione zostaja dwa plany diegetyczne — dwie przestrzenie, w ktérych roz-
grywa sie akcja. Pierwszym miejscem akgji jest miejskie mieszkanie. W centrum obrazu wi-
doczne sg kwiaty w doniczkach (poczatkowo tylko jeden — z biegiem akcji pojawiaja sie kolej-
ne) ustawione pod oknem. Na poczatku rozgrywki roslina jest jedynym elementem charakte-
ryzujacym sie zywa kolorystyka; samo mieszkanie — podobnie jak widok za pottuczong szyba
okienng - jest natomiast utrzymane w ciemnej, przygnebiajacej kolorystyce. Ten kontrast

okazuje sie oczywiscie znaczacy w interpretacji calosci utworu.

Gdy gracz wybierze jednga z roslin i poprzez dluzsze przytrzymanie przycisku kontrolera skon-
centruje na niej uwage (jest to reprezentowane przez coraz silniejsze zblizenie kamery kon-
centrujacej sie na obiekcie), ekran powoli zaczyna sie $ciemnia¢, a nastepnie gracz zostaje
przeniesiony do drugiej przestrzeni fabularnej, ktérag mozna by najkrécej okresli¢ jako dome-
ne natury - akcja rozpoczyna sie bowiem na tace. Kamera znéw koncentruje sie na roélinie —
tej samej, ktérg wybral gracz, albo bardzo do niej podobnej. Z korony kwiatu odrywa sie jeden
platek i to nim nastepnie zaczyna sterowac gracz. Laka, po ktérej dokonuje sie ruch, poczat-
kowo moze sie wydawa¢ nieograniczona, jednak jesli gracz bedzie chcial zanadto sie oddali¢,

podmuchy wiatru zmusza go do powrotu do wlasciwej czesci przestrzeni.
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Ilustracja 2. Flower, Thatgamecompany, 2009

Cho¢ instrukcja ta nie jest wyrazona wprost, a jedynie za pomoca interfejsu, gracz szybko
orientuje sie, ze jego zadaniem jest zbliza¢ sie do innych kwiatéw rosnacych w okolicy. Kazda
odwiedzona w ten sposéb roélina gubi jeden platek, ktéry nastepnie przylacza sie do tego
kierowanego przez gracza. Czasami towarzyszy temu dodatkowy efekt — najblizsze otocze-
nie odwiedzonych kwiatéw nabiera intensywniejszych koloréw, jakby obudzita sie tu energia
zyciowa. Po niedtugim czasie uzytkownik steruje juz calym, systematycznie powiekszajacym
sie oblokiem - czy moze raczej: stadem — barwnych platkéw. Kazdy etap rozgrywki stawia
przed graczem konkretne zadanie — w wypadku pierwszego poziomu trzeba dotrze¢ do sta-
rego, obumarlego drzewa znajdujacego sie¢ na jednym ze wzniesien. Gdy wszystkie kwiaty
znajdujace sie wokoét drzewa zostang juz odwiedzone, kolorowy obtok kierowany przez gra-
cza zaczyna wirowac i uderza zwartym strumieniem w ziemie tuz przy wyschnietym pniu.
W tym miejscu wyrasta nastepnie kwiat (taki sam jak ten, od ktérego zaczal sie 6w etap gry),
a cale wzgérze pokrywa sie intensywnymi odcieniami zieleni — drzewo natomiast blyska-

wicznie zazielenia i odzywa.
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Ilustracja 3. Flower, Thatgamecompany, 2009

Przedstawiony powyzej fragment rozgrywki pozwala na postawienie przynajmniej kilku py-
tan. Przede wszystkim — na czym polega istota relacji pomiedzy dwoma planami (miastem
i domenga natury), w ktérych rozgrywa sie akcja. Czy akcja toczaca sie na tace jest wyrazeniem
pewnej potencjalnosci tkwigcej w roélinie rosnacej w doniczce (albo w kazdej roslinie)? Czy
jest to reprezentacja jej marzen (jezeli zgodzimy sie na antropomorfizujacy trop interpreta-
cyjny)? Czy moze podobienistwo pomiedzy dwoma kwiatami (tym w doniczce i pierwszym
kwiatem na tgce) wskazuje nie tyle na jednostkowg tozsamo$¢, ale na ich wspélnote w ob-
rebie jednego gatunku? Moze wiec chodzi nie tyle o konkretnego roslinnego bohatera, ile
o odczytanie na planie wtasnie bardziej metaforycznym, wskazujacym na moc natury w ogé-
le. Odpowiedz na te pytania jest tym bardziej znaczaca, ze wydarzenia na face wplywaja na
przedstawiona w grze przestrzen miejska. Zaréwno wnetrze pokoju, jak i samo miasto staja
sie po ukonczeniu kazdego z etapéw bardziej uporzadkowane, jasniejsze i pelniejsze barw.
Ten ruch od mroku i chaosu w kierunku jasnosci i porzadku (harmonii) zdaje sie wskazywaé
na klucz do (przynajmniej jednej z mozliwych) interpretacji tego metaforycznego obrazu.
Zgodnie z tym tropem gracz wciela sie — jezeli rzeczywiscie mozna tu méwic o procesie iden-
tyfikacji — w sama élan vital. Kluczowy dla interpretacji tej metafory okazuje sie czynnik
interaktywnos$ci (fakt, ze to wtasnie gracz kieruje ta energia zyciows). Jesli mozna tu méwic
o przekazie retorycznym, ktéry wyrazalby pochwale natury, to zaangazowanie gracza wlas-
nie po stronie §wiata natury — a nie cywilizacji — dodatkowo wzmacnia wydzwiek tej metafo-
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ry. Sprawcze dzialanie gracza we Flower niejako potwierdza, ze glos natury i uksztaltowany
przez nig porzadek rzeczy jest wartoscia pozytywnga — skontrastowang ze zle pojetym rozwo-
jem $wiata techniki, cywilizacji, a wiec cztowieka. Kontrast ten nie jest jednak bezwzgledny.
Swiat kultury nie zostaje tu wszakze zniesiony czy unicestwiony; podlega on jedynie me-
tamorfozie, zmienia sie pod wplywem uzdrawiajacej mocy natury. W konicowych scenach
Flower widzimy wszakze, ze miasto dzieki zwyciestwu sily natury nabrato barw i zycia - zu-
pelnie jak uzdrowione drzewo z pierwszego etapu rozgrywki?. Mozna wiec powiedzie¢, ze
globalnym sensem tej metafory bylaby teza, wedlug ktérej cywilizacja nieuwzgledniajaca
zasad natury, podporzadkowujaca nature swoim potrzebom prowadzi do rozkladu i dege-
neracji. Retoryczne nachylenie tej metafory jest natomiast szczegdlnie widoczne dzieki jej
zakorzenieniu w interaktywnogci: to gracz swoimi dziataniami (ktére wynikaja przeciez z tak

a nie inaczej zaprojektowanej rozgrywki) potwierdza stusznos¢ tej interpretacji*.

Oczywiscie mozliwe s3 takze inne interpretacje akcji przedstawionej we Flower — perma-
nentny ruch wielobarwnych platkéw mozna zapewne zinterpretowaé np. jako reprezentacje
tworczosci artystycznej czy tez ludzkiej wyobrazni, ktére okazywalyby sie w tym rozumie-
niu ozywcza silg tworcza, istotnie zmieniajgca jakosé ludzkiej egzystencji. Wielo§¢ mozli-
wych rozumien pozostaje rzecz jasna naturalng konsekwencja tego, ze mamy tu do czynienia
z — jak ujelaby to Szczesna - transsemiotyczna metafora wlasciwa (w przeciwienstwie do
zleksykalizowanej — o utrwalonym, skonwencjonalizowanym znaczeniu), ktéra charaktery-

zuje sie ,oryginalnoscia, otwartoscia interpretacyjng, wieloznacznoscig”?.

W tekécie opublikowanym na tamach ,Forum Poetyki” Tomasz Mizerkiewicz pisze, ze: ,Nie
nalezy sie wszakze spodziewad, ze zwigzanym z tym zadaniom [badania cyfrowej tekstowosci
- przyp. PK.] moglaby podotac tradycyjna poetyka, lecz raczej, ze jej stownik bedzie w szybkim
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tempie rozbudowywany, cze$ciowo wymieniany i problematyzowany”?*. Przyktad pochodzacy

z gry Flower zdaje sie potwierdzac te — niekontrowersyjna przeciez - teze. Pozwala bowiem po-
stawi¢ zasadne pytanie o konieczno$¢ aktualizowania, rozszerzania narzedzi tradycyjnej poe-
tyki. Jezeli chce sie za jej pomoca analizowad gry wideo, to wymaga to uwzglednienia ich spe-
cyfiki i dostosowania narzedzi do nowych realiéw tekstowych (czy tez techstowych), w jakich
musi ona operowaé. W tym wypadku pytanie to dotyczy kategorii metafory i uwzglednienia
interaktywnosci w katalogu czynnikéw ksztaltujacych metafore. Oczywiscie celem niniejszego

artykutu jest przede wszystkim zasygnalizowanie mozliwo$ci podazenia $ciezka teoretyczna,

2Da sie to dostrzec takze w sferze audialnej. Podczas pierwszego wyboru roéliny, gdy w planie miejskim
dominuje jeszcze ciemna kolorystyka, w tle stychac cichy, jednostajny i raczej nieprzyjemny szum urzadzen
elektrycznych. W ostatnich scenach, gdy harmonia zostaje przywrécona, tto dzwiekowe stanowia bardziej
zréznicowane dzwieki — krzyki bawiacych sie dzieci, odglosy ptakéw, echo muzyki. Wszystkie te trzy elementy
(dzieci - zwierzeta — improwizowana muzyka) takze wskazuja na to, ze wraz z oddaniem naturze naleznego jej
miejsca do miasta powrdcila energia zyciowa.

22Na temat perswazyjnego wymiaru gier wideo i ich mechanizméw zob. m.in. I. Bogost, Persuasive Games. The
Expressive Power of Videogames, Cambridge MA-London 2010.

2E. Szczesna, Poetyka mediow..., s. 92. Ciekawie w tym kontekscie brzmia stowa Ewy Rewers, ktéra przypomina,
ze ,Atrybutami Hermesa, patrona hermeneutyki i translacji, czczonego na skrzyzowaniach drég, byta
przeciez pomystowosc i predkos¢ - nie porzadek i koherencja. [...] Fortel, putapka, zwrot i odchylenie -
rozumiane doslownie i metaforycznie, praktykowane i analizowane, odgrywaja pierwszorzedna role w micie
opowiadajacym o poczatkach interpretacji”. E. Rewers, Interpretacja jako lustro, réznica i rama, [w:] Filozofia
i etyka interpretacji, red. A. Kola, A. Szahaj, Krakéw 2007.

2T. Mizerkiewicz, Nowe sytuacje poetyki, ,Forum Poetyki” 2015, nr 1, s. 22.

27



28

FORUMPOCETYKI wiosna/lato 2016

ktéra uwzgledniataby interaktywny wymiar metafory, a nie zaproponowanie jednoznacznych
rozstrzygniec. Trop ten wydaje sie jednak obiecujacy w kontekscie przysztych badan.

Réwnolegle do aktualizowania istniejacych juz terminéw wspélczesna poetyka otwierajaca sie
na gry wideo powinna wytwarzac¢ (i wytwarza) takze zupelnie nowe narzedzia stuzace precyzyj-
nemu charakteryzowaniu i lepszemu rozumieniu badanych obiektéw cyfrowych. Za przyklad
takiej autorskiej kategorii niech postuzy emersja. W swoich wczeéniejszych badaniach propono-
walem, by nazywa¢ w ten sposéb efekt wytracenia gracza z naturalnej dla gier wideo (i szerzej -
dla komunikacji cyfrowej) iluzji bezposredniego uczestnictwa w wydarzeniach prezentowanych
na ekranie”. Samo zludzenie niezaposredniczonego udzialu w cyfrowej fikcji bywa bowiem
nazywane immersja — termin ten (cho¢ dyskutowany) jest juz mocno zakorzeniony w stanie
badan dotyczacych gier i mediéw cyfrowych (a nawet niecyfrowych form tekstowosci)?®. Propo-
nujac zatem kategorie emersji, odwoluje sie jednoczesnie do laciniskiego zrédlostowu immersji
(immergo, immergere — zanurzac sie). Jezeli zgodzimy sie na poréwnanie iluzji bezposredniego
udziatu w fikcji do zanurzenia w niej (a na to wlasnie wskazuje etymologia terminu ,,immersja”),
to emersja (od tacinskiego emergo, emergere) odnositaby sie do procesu niszczenia tej iluzji — do
swoistego wynurzenia ze $wiata fikcji. Co wazne, czynniki emersyjne (oprécz tego, ze zdarzaja
sie incydentalnie - w wyniku btedu maszyny lub twércy gry) moga by¢ wprowadzane do gry in-
tencjonalnie. Rezultatem takiego celowego zabiegu moze by¢ nowa, digitalna realizacja strategii
autotematyzmu czy metafikcjonalnos$ci. Czytelnym przykladem takiego emersyjnego mechani-
zmu (ktéry da sie takze odczytac przez pryzmat chwytu udziwnienia) jest scena z gry Batman:
Arkham Asylum. Przedstawiony tam chwyt technicznej deziluzji polega na wprowadzeniu do gry
efektu, ktéry przypomina usterke techniczng, a w istocie jest nowatorska forma reprezentacji
percepcji bohatera. Analiza tego zabiegu tekstowego przez pryzmat immersji i emersji pozwala
zrozumie¢ go nie tylko w poréwnaniu do analogicznych zabiegéw znanych z filmu czy literatu-

ry, lecz takze dzieki osadzeniu w specyfice medium cyfrowego?’.

Emersje przedstawiam tu w sposéb jedynie hastowy. Nie chce bowiem powtarzaé formutowa-
nych juz wczeéniej rozpoznan, a jedynie zilustrowa¢ w skrétowy sposéb to, jak poetyka moze
wzbogacaé swdj aparat pojeciowy o nowe narzedzia — dostosowane do specyfiki medium cy-
frowego, ale nie oderwane od dotychczasowej tradycji badawczej. Choc trzeba sie bowiem zgo-
dzi¢ z Rettbergiem, gdy wskazuje na oczywista nietozsamos$¢ aktu lektury i aktu grania - to
nalezy jednocze$nie zaznaczy¢, ze te dwa procesy nie wykluczaja sie wzajemnie, ale moga sta-
nowi¢ komplementarng calo$¢. Skomplikowane relacje, w jakie wchodzg te dwa - i inne czyn-
niki, ktére takze domagajg sie uwagi w przyszlych badaniach - mozna postrzega¢ jako silny
rys charakterystyki wspoélczesnych gier, a takze ich poetyki. W tej perspektywie wykreslenie
gier z pola zainteresowan poetyki bytoby gestem tylez ograniczajacym, co nieuzasadnionym.

®Termin ten zaproponowatem w tekécie Emersja — antyiluzyjny wymiar gier wideo, ,Nowe Media” 2014, nr 1(5)
[tekst dostepny online: <http://dx.doi.org/10.12775/NM.2014.007> dostep: 30.01.2016.

%Zob. na przyklad M.L. Ryan, Immersion vs. Interactivity: Virtual Reality and Literary Theory, ,Postmodern
Culture” 1994, nr 1; G. Calleja, In-Game: From Immersion to Incorporation, Cambridge-London 2011.

¥’Szczegolowy analize tej sceny zaproponowatem w artykule Bergman vs. Batman. Chwyt technicznej deziluzji
w grach wideo na tle praktyk literackich i filmowych, ,Images. The International Journal of European Film,
Performing Arts and Audiovisual Communication” 2015, nr 1.
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ABSTRAKT:

Artykul przedstawia, w jaki sposéb gry wideo lokuja sie w spektrum zainteresowan poetyki,
i podejmuje kwestie rozszerzania narzedzi tradycyjnych badan poetologicznych w kontekscie
tekstowosci cyfrowej. Autor podejmuje rozwazania na temat potencjatu interpretacyjnego,
jaki mozna odnalez¢ w grach wideo. Wskazuje takze na specyfike realizowania sie w grach

dyskursu metaforycznego w oderwaniu od medium jezyka.
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Piotr Kubinski - literaturoznawca, badacz mediéw cyfrowych. Stopient doktora uzyskal na
podstawie rozprawy Poetyka gier wideo nagrodzonej w Konkursie Polskiego Towarzystwa Ko-
munikacji Spolecznej na Najlepsza Prace Doktorskg z zakresu Nauk o Mediach i Komunikowa-
niu ,DOKTORAT ’14”. Pracownik Zakladu Komparatystyki na Wydziale Polonistyki Uniwer-
sytetu Warszawskiego, sekretarz Pracowni Badan Intersemiotycznych i Intermedialnych UW,
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