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Barbara Kulesza-Gulczynska

Czytanie gier,

gra w czytanie

Kluczowa funkcja, jaka petnig we wspodtczesnej kulturze
gry wideo, dostrzegana jest coraz czesciej przez bada-
czy zjawiska. Zwraca sie uwage na fakt, ze poza oczy-
wistg funkcjg ludyczng i rozrywkowa, realizujg one takze
inne zadania i majg istotny wptyw na pozostate dziedzi-
ny dzisiejszej sztuki. ,Mtodos¢” zjawiska (pierwsze gry
komputerowe przeznaczone do powszechnego uzytku
powstawaty w latach siedemdziesigtych XX wieku) i jego
gwattowny rozwdj, scisle zwigzany z rozwojem nowych
technologii, czynig z niego niezwykle interesujacy, cho¢
trudny obiekt badawczy. Mimo ze ten stan rzeczy
w ostatnich latach ulega istotnym zmianom, ze wzgle-
du na coraz bardziej dynamiczng dziatalnos¢ badaczy
zjawisk z zakresu nowych mediow, pewng trudnos¢ dla
badaczy gier wideo wcigz stanowi koniecznos¢ uzasad-
nienia istotnosci fenomenu nalezgcego, w powszechnej
Swiadomosci, do dziedziny ,niskich rozrywek”, obar-
czonego negatywnymi konotacjami (problematyka prze-
mocy, uzaleznienia), w badaniach naukowych. Dodat-
kowymi, by¢ moze istotnigjszymi jeszcze ze wzgledow
metodologicznych, utrudnieniami wydajg sie intensywny
i trudny do uchwycenia rozwdj technologiczny (robocze
kategorie wypracowane do opisu gier z poczatku XXI
wieku nierzadko okazujg sie niewystarczajgce do opisu
gier tworzonych wspétczesnie), a takze — koniecznose
wypracowania odpowiednich narzedzi i kategorii opisu
Zjawiska, wymykajgcego sie, zarowno pod wzgledem
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pojeciowym, jak i tresciowym, aparatowi pojeciowemu
i teoriom z zakresu istniejgcych juz dziedzin.

Swiadomosé tego problemu byta jedna z podstaw game
studies czy tez ludologii — ich podstawowym celem mia-
to bowiem sta¢ sie uniezaleznienie dyskursu badania
gier od kategorii wykorzystywanych do opisu innych
Zjawisk i wypracowanie odpowiedniego aparatu meto-
dologicznego, pozwalajgcego na uchwycenie specyfiki
zjawiska w kategoriach dla niego wytgcznie wiasciwych.
Powstaty tu spdr miedzy ludologami (zwolennikami po-
szukiwania nowych narzedzi i kategorii badawczych
w opisie gier) a narratologami (uznajgcymi, ze gry warto
bada¢ za pomocg tradycyjnych kategorii pozwalajg-
cych na badanie tekstéw/narracji i ze jest to metodolo-
gia wystarczajgca) zostat szeroko opisany w literaturze
przedmiotu'. Piotr Kubinski juz we wstepie do swojego
zarysu poetyki gier wideo? podkresla jednak, rzucajgcy
sie w oczy, pozorny charakter tego sporu. Przyjmujgc
szerokg perspektywe badawcza i przyznajac sie do
czerpania z wielu metod i dziedzin nauki, autor publi-

Patrz chocéby: G. Frasca, Ludology meets narratology.
Similitude and differences between (video)games and
narrative, <http://www.ludology.org/articles/ludology.html>
[dostep: 28.01.2017]; A. Surdyk, Status naukowy ludologii.
Przyczynek do dyskusji, ,Homo Ludens” 2009, nr 1, s. 223-
243.

2 P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Krakéw 2016.
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kacji Gry wideo. Zarys poetyki stusznie twierdzi, ze zto-
zonos¢ i niepowtarzalnosc zjawiska gier wideo wymaga
zastosowania wielu réznorodnych narzedzi i rozwigzan,
w zaleznosci od aspektu zjawiska, na ktérym zamierza-
my sie koncentrowac. Tytutowa ,poetyka” nie powinna
tu sugerowac ograniczenia sie do stosowania wytgcz-
nie tradycyjnych narzedzi literaturoznawczych. Kubiriski
przywotuje nowoczesne rozumienie poetyki jako na-
rzedzia odpowiedniego do badania réznorodnych form
tekstowosci, rownoczesnie przyjmujac bardzo szerokie
rozumienie tekstu, pozwalajgce wigczy¢ w jego obreb
takze kategorie nieznajdujgce sie w dziedzinie zaintere-
sowan klasycznego literaturoznawstwa.

Warto juz w tym miejscu zauwazy¢, ze Kubiriski, anali-
zujgc roznorodne elementy poetyki gier wideo, doskona-
le balansuje, akcentujac z jednej strony pokrewienstwo
stosowanych w grach rozwigzan z zabiegami wykorzy-
stywanymi w innych dziedzinach sztuki (kinie, literaturze
i malarstwie), z drugiej — ukazujac istotne réznice, swiad-
czace o niepowtarzalnosci opisywanych chwytow. Row-
nowaga ta, podobnie jak otwarte czerpanie z réznorod-
nych teorii z dziedziny literaturoznawstwa i nie tylko, po-
taczone z wiedzg z zakresu technologii informacyjnych,
pozwala dostrzec znaczgce starania zmierzajgce do
skonstruowania narzedzi opisu dajgcych mozliwosé mo-
wienia o grach wideo, istotnym elemencie wspotczesnej
kultury, jako o zjawisku z jednej strony — niepowtarzal-
nym, a z drugiej — zakorzenionym w tradycji i czerpigcym
Z niej na wiele roznych sposobow. Podkreslenie nie tylko
ludycznych, ale takze artystycznych waloréw analizowa-
nych gier jest rowniez istotnym spostrzezeniem sytuuja-
cym to zjawisko w centrum wspdtczesnej kultury.

Swoja propozycje narzedzi opisu gier wideo Kubiriski
rozpoczyna od omowienia zjawiska immersiji, ktorg, za
wieloma badaczami, uznaje za jeden z konstytutywnych
elementéw poetyki gier wideo. Operacjonalizujgc wyko-
rzystywane przez badaczy gier pojecia i podejmujac pro-
be rozstrzygniecia terminologicznych watpliwosci (rozni-
ce miedzy pojeciami teleobecnosci, immersiji, inkorpora-
cji, a takze rdéznice w definiowaniu immersji jako takiej),
Kubinski decyduje sie na zdefiniowanie tego zjawiska
jako ,wrazenia niezmediatyzowanego uczestnictwa, bez-

posredniej obecnosci w cyfrowej przestrzeni generowa-

nej komputerowo™. Autor podkresla istotnosc¢ ,zawtasz-
czenia” gracza przez dzieto o charakterze immersyjnym,
fakt, ze $wiat gry pochtania uzytkownika, ,wyrywajac”
go z pozacyfrowe]j rzeczywistosci. Kubinski, zgodnie
Z przyjeta przez siebie strategig balansowania miedzy
podobnym a réznigcym, nie stawia mocnej tezy, jakoby
immersja miata ogranicza¢ sie wytacznie do dziedziny
gier wideo. Przywotuje uwagi dotyczgce immersyjnych
wiasciwosci innych dziedzin sztuki, wrazenia pochtonie-
cia czy to przez tekst literacki, czy przez dziefo filmowe,
poszukujgc réwnoczesnie tego, co potraktowa¢ mozna
jako charakterystyczne wytacznie dla gier wideo, by unik-
na¢ rozmycia pojecia. W znaczacym stopniu pozwala
na to wyrdznienie i szczegdtowe omaowienie czynnikow
ksztattujgcych poczucie zanurzenia w Swiecie w grach
wideo, do ktdrych naleza: wrazenie niezmediatyzowania,
iluzja bezposredniego uczestnictwa w grze, elementy
ergodyczne, kinetyczny wymiar dziatalnosci gracza oraz
niezawodnos$¢ wykorzystywanych technologii. Istotne
jest tu spostrzezenie, ze do osiggniecia wrazenia immer-
sji w przypadku gry komputerowej nie jest niezbedna
proba iluzyjnego oddania rzeczywistosci w stosunku 1:1,
ktére w coraz wigkszym stopniu mogtaby umozliwiac¢
rozwinieta technologia. Gry tekstowe oparte wytgcznie
na wymianie wiadomosci za posrednictwem internetowej
platformy czy najprostsze gry zrecznosciowe mogg miec,
zgodnie z tym rozumowaniem, réwnie wysoki potenciat
immersyjny jak rozbudowane graficznie i technologicznie,

ztozone symulacje alternatywnych swiatéw.

Elementem wywodu, ktéry sam autor uznaje za szcze-
gdlnie istotny, a i z perspektywy czytelnika zaintereso-
wanego badaniem gier wydaje sie on w znaczacym
stopniu wzbogacajgcy stan badan, jest podjeta w kolej-
nym rozdziale refleksja nad zjawiskiem ,emersji”, ktorg
Kubinski rozumie jako zjawisko przeciwstawne do im-
mersji, ,wytrgcajgce” uzytkownika z poczucia zanurze-
nia w alternatywnej rzeczywistosci, demaskujgce ponie-
kad iluzyjne dgzenia gry. Od momentu wprowadzenia tej
kategorii wszelkie kolejne opisywane zjawiska rysuja sie
gdzies w polu napiecia pomiedzy immersjg a emersja,
pomiedzy dazeniem do jak najgtebszego wciggniecia
uzytkownika w kreowany swiat a nieswiadomym lub, co

8 Tamze, s. 52.
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niewatpliwie bardziej interesujace, swiadomym ,wybija-
niem” go i ,wynurzaniem”.

Wydawac by sie mogto, ze do elementéw emersyjnych
w grze komputerowej naleze¢ bedg przede wszystkim
btedy i uchybienia o charakterze technicznym czy sy-
stemowym, stanowigce ograniczenia technologiczne.
Autor szeroko omawia tu problemy zwigzane z fasa-
dowoscig stworzonej na potrzeby gry scenografii, kto-
ra w okreslonych okolicznosciach moze, przypadkiem,
wyj$¢ na jaw, nieuzasadnione fabutg gry deformacie
postaci lub elementéw Swiata diegetycznego lub choc-
by dobrze znane sytuacje, w ktérych bohater wchodzi
na ,niewidzialng scianeg”, docierajgc do granicy mapy,
stanowigcej ,koniec diegetycznego Swiata™. Zjawiska
tego typu Kubinski okresla mianem technicznej dezi-
luzji, stusznie zauwazajac, ze moga one mie¢ nie tylko
charakter bteddw czy technicznych niedoskonatosci, ale
réwniez, co znacznie ciekawsze, moga stuzy¢ osiggnie-
ciu celow artystycznych. Autor wspomina interesujacy
przyktad gry Batman. Arkham Asylum, w ktdrej pozorny
btad maszyny (charakterystyczne pasy na ekranie, kto-
rym towarzysza odpowiednie dzwieki sugerujace uster-
ke sprzetowa, a takze pozorne wznowienie gry po krot-
kiej chwili) stanowi element fabuty, ilustrujgcy odczucia
zatrutego toksynami gtdéwnego bohatera, doswiadczajg-
cego halucynaciji. Efekt taki niewgtpliwie wywotuje zdzi-
wienie i ,wytrgcenie” z rytmu (szczegdlnie w przypadku,
gdy gracz obawia sig, ze postep gry, ktéry udato mu sie
osiaggnac, zostanie ze wzgledu na usterke bezpowrotnie
utracony), przypomina wiec (podobieristwo to dostrze-
ga Kubinski) efekt ,udziwnienia” — wprowadzong przez

4 Zastanawiajace w tym przypadku moze byc¢, czy podobny
efekt emersyjny moze mie¢ na przyktad btad drukarski lub
usterka jezykowa dostrzezone przez czytelnika w trakcie
pasjonujacej lektury (autor jako kontekst wymienia btedy
filmowe, takie jak pojawienie sie na planie obiektow
nieprzynalezacych do $wiata przedstawionego, a do
Swiata realnego, jak kubki kawy czy zegarki w filmach
historycznych lub fantasy). Napiecie miedzy ,immersjg”

a ,emersja” zarysowuije sie tu w sposéb bardzo frapujacy —
stopien ,immersji” moze bowiem ograniczy¢ skutecznosé
oddziatywania czynnikdw emersyjnych (podazajgc za

fabutg, nietrudno przeoczy¢ interpunkcyjna usterke, a i
Sledzenie btedéw w filmach nierzadko wymaga ogromne;j
uwagi i koncentracji na aspektach technicznych, zamiast na
aspektach fabularnych) — w przypadku gier wideo natomiast
Lprzeoczenie” czynnikdw emersyjnych nie zawsze jest w ogole
mozliwe — czasem uniemozliwiajg one bowiem po prostu
Sledzenie fabuty czy kontynuacje gry.

Wiktora Szktowskiego, jedna z kluczowych kategorii for-
malizmu rosyjskiego. Daje on szerokie pole do interpre-
tacji, nawet jezeli stanowi element przekazu, ktdry sam
Kubinsk traktuje jako pierwotnie popularny i ludyczny.
Ma potencjat metamedialny — interesujace jest bowiem,
ze reakcje umystu bohatera, poddanego dziataniu tok-
syny, przypominajg reakcje zepsutej maszyny — moze to
sugerowac pewien stopien cyborgizacji bohatera.

Do opisu innej kategorii zjawisk emersyjnych Kubinski
wykorzystuje z kolei literaturoznawczg kategorig ironii, czy
raczej dystansu ironicznego, przywotujgc koncepcije Zofii
Mitosek. Autor zarysowuje sytuacije, w ktérej, w ramach
fabuty gry, dochodzi do wytworzenia sie dystansu wobec
tekstu jako takiego, ironicznego ukazania jego tekstowe-
go charakteru, poprzez odniesienie do pozatekstowej
rzeczywistosci. Tu Kubinski przywotuje przyktad polskiej
gry Wiedzmin, w ktdrej aluzje do popularnych piosenek
(Celiny Stanistawa Staszewskiego), sytuacji politycznej
(przywotanie Prawa i Sprawiedliwosci) oraz... historii fi-
lozofii (nazwiska Serena Kiergegaarda i Martina Heideg-
gera) jako hasta w jezyku elfow, nie bedgc oderwane od
toku fabuty gry, powodujg swoiste ,wyjscie” ze Swiata die-
getycznego do swiata realnego. Aluzje te nie mogg byc¢
bowiem czytelne dla bohateréw (cho¢ przeciez wypowia-
dane sg poniekad ich ustami), sg natomiast czytelne dla
gracza. Jak zauwaza Kubinski, dochodzi tu do swoistej
przemiany modelu komunikacji, pojawia sie bowiem jakis
rodzaj nadawcy, ktéry nie jest bohaterem i ma swiado-
mos¢ zblizong do swiadomosci gracza, co pozwala mu
wkiada¢ w usta bohaterdéw gry komunikaty, wywotujgce
efekt zaskoczenia czy efekt humorystyczny®.

Kolejnym wyréznionym przez Kubinskiego srodkiem
ksztattujgcym emersje jest ,burzenie czwartej Sciany”
(wykorzystanie tego terminu, ktéry wydaje sie w tym
kontekscie bardzo trafny, po raz kolejny pokazuje, ze
budujgc warsztat badawczy, autor nieustannie odwotu-
je sie do narzedzi i kategorii tradycyjnych, wpisujac gry

5 Warto tu wspomnie¢, ze podobne (niejednokrotnie znacznie
bardziej wyrafinowane) zabiegi stosowat w swoich ksigzkach
o Wiedzminie autor tej postaci, Andrzej Sapkowski. Odwotania
do rzeczywistosci absolutnie zewnetrznej wobec Swiata
przedstawionego tu réwniez nie petnity wytacznie funkgii
interesujacych, nierzadko nietatwych do wytropienia, aluzji
literackich, ale takze zdawaly sie tworzy¢ éw ,ironiczny dystans”.
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wideo w pewne kulturowo-medialne kontinuum). To sy-
tuacja, w ktorej bohater gry zwraca sie bezposrednio do
gracza na przyktad po to, by wyttumaczy¢ mu reguty gry
lub wywotac efekt humorystyczny. Znéw dochodzi tu do
swoistego napiecia na linii immersja — emersja, ktore
ukaza¢ mozna na niewymienionym przez Kubiriskiego
przykfadzie gier opartych na serii ksigzek J.K. Rowling
0 Harrym Potterze. W grach tych instrukcji co do sposo-
bu wykonywania zakle¢ udzielajg nauczyciele podczas
lekcji, na ktore nalezy sie udac, by ukonczy¢ okreslony
etap gry (efekt immersyjny — zanurzamy sie w tworzo-
nym Swiecie jako uczniowie Hogwartu). Réwnoczesnie
jednak, nauczyciele ci, zamiast instruowac gracza co do
sposobu poruszania rézdzka, jak czynili to w ksigzko-
wym oryginale, odnosza sie do sposobdéw korzystania
z narzedzi dostepnych graczowi (np. wcisnij przycisk
myszy), co ma charakter emersyjny, ktéry wydaje sie
jednak do pewnego stopnia zamaskowany. Gdzie in-
dziej na tej linii znajduja sie sytuacije, w ktérych zwrot do
uzytkownika/gracza ma charakter ,mrugniecia okiem”
i ma wywotac efekt komiczny lub efekt zaskoczenia czy
gry z konwencja (wspomniane przez Kubinskiego za-
chowanie Deadpoola w grze Marvel vs. Capcom).

Autor, piszgc o efektach emersyjnych, przywotuje tez za-
bieg gry sytuacjg narracyjng i wiarygodnoscia narratora
— w opisywanym przyktadzie gry Call of Juarez: Gunslin-
ger, w sytuacji, kiedy bohater gry jest rowniez jej narra-
torem, uzytkownik dostrzega, ze opowies¢ ma wptyw
na przedstawiang sytuacje — wypowiedzi narratora na-
bierajg charakteru performatywnego, realnie zmieniajac
jego potozenie. Wprowadzenie kategorii narratora nie-
wiarygodnego jest tu kolejnym uktonem w strone kla-
sycznych teorii literaturoznawczych, doskonale jednak
wpisujgcym sie rowniez w poetyke gier wideo.

Bardzo istotnym wprowadzonym tu pojeciem, ktére po-
zwala na uchwycenie specyfiki medium, przy rownoczes-
nym uwzglednieniu tradycyjnych kategorii, jest proba
palimpsestowa, ktdrg Kubinski okresla sytuacje ,na-
ktadania” sie na siebie roznych przebiegdw fabuty, wyni-
kajgcg z mozliwosci zapisania stanu gry (przewidywanej
przez wiekszos¢ ztozonych gier przygodowych czy plat-
formowych) i przejsciu pewnego etapu po raz kolejny. Je-
8li posta¢ zginie w starciu ze zbyt silnym przeciwnikiem,

gracz uruchomi gre po raz kolejny w punkcie kontrolnym
i, majac swiadomos¢ nadchodzacego starcia, lepigj sie
do niego przygotuje, zmieniajgc tok przebiegu akcji. Tego
typu operacje moga réwniez pozwala¢ na rownoczesng
eksploracje wielu wariantdow fabuty (w momencie, gdy
na jej rozwoj wptywajg okreslone decyzje gracza). Daje
to niepowtarzalny rezultat narracyjny, w ktérym przebieg
narracji powstajacej ,na wierzchu” pozostaje niejako uza-
lezniony od tych zapisanych ,pod spodem”, bedac réw-
noczesnie sygnatem emersyjnym, uwypuklajgcym cha-
rakterystyczne cechy medium, naruszajgcym wiec jego
»przezroczystoscé” i wrazenie niezmediatyzowania.

Po szczegdlnie interesujgcym rozdziale dotyczacym
emersji Kubinski wykorzystuje nadal zarysowane przez
siebie napiecia na linii immersja — emersja, charaktery-
zujgc rodzaje graficznych interfejséw uzytkownika wyko-
rzystywanych w grach komputerowych. Autor proponuje
wiasng klasyfikacje tego typu interfejséw, dzielgc je we-
dtug kryterium diegetycznosci i przestrzennosci, a takze
subkryteriow diegetycznosci komunikatu, filtru konteks-
towego i ikonicznosci dynamicznej. Ze wzgledu na rozle-
gtos¢ materiatu badawczego i ciagty rozwdj technologicz-
ny trudno z catg pewnoscig stwierdzi¢, czy klasyfikacja
ta jest wyczerpujgca, kazda z wymienionych kategorii
zostata tu jednak zilustrowana odpowiednimi przykfada-
mi i opisana w sposdb ukazujgcy operacyjng uzytecz-
nos¢ wspomnianego podziatu. Autor dzieli interfejsy na:
nakfadki, metareprezentacije, filtry sytuacyjne, interfejsy
przestrzenne, komunikaty diegetyczne, semeiony i me-
tainterfejsy. Pokazuje on jednoczesnie, ze interfejs jako
taki sitg rzeczy bedzie miat charakter emersyjny, jest bo-
wiem narzedziem umozliwiajgcym komunikacje cztowie-
ka z maszyng, dostarczajgcym informacji dotyczgcych
Swiata diegetycznego, w wielu przypadkach (szczegolnie
jesli chodzi o naktadki) funkcjonujgc niejako ,obok” rze-
czywistosci gry, pozostajgc w scistym zwigzku z nig. Efekt
emersji tagodza na przykfad przede wszystkim metainter-
fejsy — to zjawisko niezmiernie interesujgce, wskazujgce
na wielopoziomowe relacje metatekstualne w obrebie gier
wideo. Metainterfejsy sg bowiem interfejsami funkcjonu-
jacymi w Swiecie gry (czyli narzedziami, pozwalajgcymi
bohaterowi na skomunikowanie sie z urzgdzeniem, kté-
rego uzywa, a rownoczesnie, umozliwiajagcymi uzytkow-

nikowi zdobywanie informacji o $wiecie diegetycznym).
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Jesli bohater (przywotany jako przyktad przez Kubinskie-
go) jest cyborgiem, uzywajgcym specjalnych soczewek,
dostarczajgcych mu informacji na temat dostrzeganych
obiektéw (co istotne — zdobywa je dopiero na pewnym
etapie gry), informacje te docierajg zardowno do bohate-
ra, jak i do uzytkownika, stajgc sie swoistym interfejsem
»pietrowym”. Prowadzi to nie tylko do zmniejszenia efek-
tu emersyjnosci — ma takze efekt estetyczny, artystyczny
i daje ogromny potencjat interpretacyjny.

Kubinski charakteryzuje réwniez stosowane przez twor-
cow gier strategie redukcji emersyjnosci interfejsow,
takie jak minimalizacja (ograniczenie elementéw in-
terfejsu do minimum, tak by immersja byta zaburzona
w najmniejszym mozliwym stopniu), stylizacja (elementy
interfejsu sg stylizowane na czes¢ swiata gry, cho¢ go
nie stanowig — ciekawym przyktadem jest tu stylizacja
interfejsu gry Fifa 15 na telewizyjng transmisje meczu —
pokazuje to wielopietrowe i skomplikowane relacje mig-
dzy mediami), diegetyzacja (wigczanie interfejsu w Swiat
diegetyczny), konfiguracyjnos¢ (mozliwoscé ustawienia
interfejsu przez uzytkownika) czy tematyzacija (wykorzy-
stanie interfejsu jako istotnego elementu rozgryweki).

Uzytecznosci dokonanych przez autora rozrdznien i kla-
syfikacji wydajg sie dowodzi¢ drobiazgowe analizy i in-
terpretacje mnogosci przywotywanych przyktadow. Ku-
binski siega po rozmaite gatunki gier (gry przygodowe,
Lwbijatyki”, gry platformowe, symulatory, strzelanki), kie-
rowane do réoznorodnych adresatéw, ktorych autorzy,
sitg rzeczy, siegali po bardzo réznorodne artystyczne
rozwigzania. Rozbudowana egzemplifikacja, poza nie-
zaprzeczalnym atutem w zakresie dowodzenia stosow-
nosci zaproponowanych rozstrzygnie¢, daje réwniez
czytelnikowi mozliwos¢ zapoznania sie z wieloma zja-
wiskami z zakresu kultury gier wideo, z ktérymi mogt nie
mie¢ dotychczas stycznosci (jest to szczegdlnie cenne
w obliczu ogromu materiatlu badawczego), ale takze
moze stanowi¢ zachete do ,podstawienia” do propono-
wanych kategorii dobrze sobie znanych gier i ,przete-
stowania” ich funkcjonalnosci.

W ostatnim rozdziale Kubiriski zarysowuje wybrane przy-
ktady wptywu poetyki gier wideo na inne zjawiska i teksty
kultury. Wychodzac od analizy dziet z zakresu literatury

grywalnej, poprzez krétkie opisanie fenomenu grywaliza-
cji, do drobiazgowej analizy dwdch przyktaddw gier z ga-
tunku zaangazowanych. Niezmiernie istotne wydaje sie
tu wprost zasygnalizowane przez autora konieczne ogra-
niczenie zakresu analizy i opisu do niektorych, szczegol-
nie by¢ moze interesujgcych lub najlepiej znanych au-
torowi fenomendw. Biorac pod uwage drobiazgowosc
analizy konkretnych przykfadow i interesujgce wnioski,
po lekturze ostatniego rozdziatu ksigzki odczuwa sie pe-
wien niedosyt, jednak zdecydowanie sie na zarysowanie
i otwarcie kolejnych ptaszczyzn naukowej refleksji w ob-
szarze gier wydaje sie zabiegiem wartosciowym.

Kubinski jako przyktady literatury grywalnej analizuje
utwory Nokianor Parra oraz Laberinto Borgiano B.R.
Moreno-Ortiza. Klasyczne utwory literackie tworca faczy
tu z niemal réwnie klasycznymi prostymi grami zrecz-
nosciowymi: gra Snake na telefony komdrkowe typu
Nokia oraz Pacmanem. W pierwszym przypadku tekst
rozwija sie wraz z postepami, jakie w grze czyni uzyt-
kownik (waz, jak w oryginalnej grze, zjada kulki, budu-
jac swoje ciato z liter tworzgcych prezentowany utwor),
w drugim — Pacman zjada litery a, natomiast oryginalny
utwor Borgesa buduije sciany labiryntu. Analiza tych gry-
walnych utworéw pozwala na wydobycie szczegdlnych
znaczen zarysowujgcych sie w zderzeniu fenomenow
z dziedziny literatury i gier, a takze ich potencjatu w za-
kresie specyficznych efektow artystycznych (warto tu,
za Kubinskim, podkresli¢, ze sposdb czytania i interpre-
towania literackich utwordw grywalnych diametralnie
rézni sie od tradycyjnej linearnej lektury, nie uniewaznia
jej jednak, a tylko wprowadza pewien frapujacy wariant).

Dalej, analizujgc zagadnienie grywalizacji, Kubinski
opisuje funkcjonowanie popularnej platformy e-lear-
ningowej Moodle, wykorzystujgcej systemy punktagii
i rankingdw w programie majgcym utatwiac¢ dystrybucije
materiatdw akademickich i wspiera¢ proces studiowa-
nia. Kwestia grywalizacji zostaje tu jednak wytgcznie za-
sygnalizowana, czego swiadom jest sam autor, odwotu-
jac sie szeroko do literatury przedmiotu i zachecajac do
dalszych dociekan w tym zakresie.

Drobiazgowo analizuje natomiast Kubifiski wybrane
przyktady gier zaangazowanych, czyli takich, w ktérych
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funkcja ludyczna podporzgdkowana zostaje niejako
funkcji publicystycznej. Poddajgc refleksji dwie proste
internetowe gry (Raid Gaza! oraz Save Israel) powstate
w zwigzku z wieloletnim konfliktem izraelsko-palestyn-
skim w Strefie Gazy, Kubinski uwypukla szczegdine
wtasciwosci tego typu gier, czynigce je istotnym narze-
dziem w zakresie oddziatywania spotecznego. Ironia,
bedgca cechg konstytutywnag szczegolnie pierwszej
z gier (Izrael jako strona konfliktu, w ktdrg wciela sie
tu uzytkownik, ma istotng przewage wynikajaca z me-
chaniki gry, a w przypadku probleméw moze poprosic¢
sojusznikéw o finansowe wsparcie, co czyni wynik roz-
grywki niemal jednoznacznie przesadzonym) i wynika-
jaca z niej sugestywnosc¢ przekazéw, ich powszechna
dostepnos¢ (dystrybucja przez internet) i stosunkowo
niewielkie koszty sprawiajg, ze mozna spodziewac sie,
Ze gry zaangazowane w jeszcze wiekszym stopniu sta-
ng sie istotnym elementem dyskursu publicznego i zna-
czgcym narzedziem spotecznego oddziatywania. Gry
takie sg jednak rowniez w istotnym stopniu kontrower-
syjne (co poniekad zwieksza ich potencjat w zakresie
budowania swiadomosci) — autor nie porusza tu kwestii
ryzyka ewentualnego nieodczytania ironii i pozostania
Swiadomosci uzytkownika jedynie na poziomie podsta-
wowym (by¢ moze w przypadku przywotanych przykta-
dow ironia jest na tyle wyrazista, ze ryzyko to jest margi-
nalne), co mogtoby w znaczacym stopniu znieksztafcic¢
ostateczny przekaz.

Do niezaprzeczalnych atutéw recenzowanej publikacii
nalezy przede wszystkim umiejetne wskazywanie zalez-
nosci pomiedzy grami wideo a innymi zjawiskami kultu-
ry, przy rownoczesnym przekonujgcym zakreslaniu ob-
szaréw ich odrebnosci. Swobodne postugiwanie sie ka-
tegoriami z zakresu réznych nauk i teorii nie sprawia tu
wrazenia metodologicznej niekonsekwencji czy eklek-
tyzmu, a raczej swiadomego dostosowania materiatu
badawczego do ztozonosci eksplorowanej materii. Nie-
zwykle istotnym elementem wydaje sie tu takze boga-
ctwo szczegdtowo analizowanych przyktadow, ktérym,
co bardzo wazne, towarzyszy rozbudowany, szczego-
towo i klarownie opisany materiat ilustracyjny (przede
wszystkim, cho¢ nie tylko, screeny z gier), pozwalajgcy
osobom nieznajgcym opisywanych zjawisk w znacznie
lepszym stopniu je sobie wyobrazi¢. Kluczowg kategorig
i zdecydowanie najbardziej frapujgcym elementem wy-
wodu zdaje sie tu emersja i jej konsekwencje dla poetyki
gier wideo, aczkolwiek analizy problematyki interfejsow
i sygnaty w zakresie literatury grywalnej i gier zaangazo-
wanych réwniez stanowig istotny wktad w badania na-
ukowe w tej dziedzinie. Rozstrzygniecia Kubiriskiego to
interesujgca propozycja aparatu pojeciowego i narzedzi,
ktore wykorzysta¢ mozna do opisu i badania gier wideo,
pozwalajgce rownoczesnie zapoznac sie z wieloma zja-
wiskami z zakresu tej dziedziny kultury, poznac jej réz-
norodnos¢ i ztozonos¢ i dostrzec jej potencjat zardwno
ludyczny, jak i artystyczny oraz publicystyczny.
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ABSTRAKT:

W swojej ksiazce Gry wideo. Zarys poetyki Piotr Kubinski umiejetnie zachowuje réwnowage pomiedzy po-
réwnywaniem szczegdlnego zjawiska, jakim sg gry wideo, do innych sztuk i préba opisu nowego fenomenu
z wykorzystaniem niektdrych tradycyjnych kategorii, a podkreslaniem ich znaczacej odrebnosci oraz cech
charakterystycznych. Poszukujac adekwatnych narzedzi badania nowego zjawiska, autor wieloaspektowo
analizuje rozmaite przyktady, rozpatrujac takie kategorie, jak immersja, emersja oraz graficzny interfejs
uzytkownika. Porusza takze problem zwigzkéw gier wideo z innymi gatunkami sztuki, czyniac to nie tylko
w rozdziale temu po$wieconym, ale i w calej publikacji. Egzemplifikacje wspiera przejrzystym i interesu-
jacym materialem ilustracyjnym. Ksigzka ta wydaje sie istotnym elementem w polskich badaniach nad
grami wideo, szczegdlnie ze wzgledu na wprowadzenie i szczegélowe omdwienie pojecia emersji, ale takze
ze wzgledu na wnikliwe odczytania konkretnych zabiegéw artystycznych i tropéw.
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i Kultury Nowoczesnej na Wydziale Filologii Polskiej i Klasycznej UAM. Absolwentka
Miedzykierunkowych  Indywidualnych  Studiéw = Humanistycznych.  Gléwne
zainteresowania badawcze obejmuja: literature internetu (szczegélnie tworczosé
fanowska), zjawiska zwigzane z przenikaniem sie starych i nowych mediéw, kulture
popularng oraz dziatania i funkcjonowanie wspélnot fanowskich. Do najwazniejszych
publikacji nalezag artykuly: Zagadnienie autorstwa w utworach fan fiction. Fandom jako
kolektyw twdrczy, w: Re-miks. Teorie i praktyki, red. M. Gulik, P. Kaucz, L. Onak, Krakéw
2011; Znaczenie Internetu w rozwoju fan fiction, czyli twérczosé¢ fanowska i nowe media,
w: Media — kultura popularna — polityka. Wzajemne oddziatywania i nowe zjawiska, red.
J. Bieréwka, Krakéw 2014 oraz Czym sie rézni autor od aktora, czyli fanowskie gry
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