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Mikropoetyka
wobecgier WidEO,

czyli minimalistyczna
pochwata krotkowzrocznosdci

Piotr Kubinski

Wiersz Wszystko Wistawy Szymborskiej to przyklad utworu wyjatkowo nasyconego tresciag’.
Tekst w pierwszym odbiorze czesto wydaje sie prosta refleksja nad semantyks, znaczeniem
stéw, granicami jezyka — a co za tym idzie granicami poznania. Takie tez interpretacje naj-
czesciej pojawiaja sie w pierwszej kolejnosci, gdy omawiam ten utwér ze studentami. Czesto
dopiero bardziej wnikliwa, grupowa analiza pozwala dostrzec, ze 6w tekst moze generowaé
znaczenia takze na zupelnie innym poziomie: filozoficznym, egzystencjalnym. I czesto okazu-
je sie, ze tak krotki — bo sktadajacy sie z zaledwie 28 wyrazéw — utwoér generuje tak gtebokie
i bogate interpretacje, iz jedne zajecia nie wystarczaja na jego satysfakcjonujace omdéwienie.
Utwoér potraktowany z bliska — ogladany z bliska, za pomoca szkla powiekszajacego — rozrasta

sie i rodzi nowe znaczenia®.

1 Wszystko - // stowo bezczelne i nadete pycha. // Powinno by¢ pisane w cudzystowie. // Udaje, ze niczego nie
pomija, // ze skupia, obejmuje, zawiera i ma. // A tymczasem jest tylko // strzepkiem zawieruchy. //”.
W. Szymborska, Wszystko, [w:] tejze, Chwila, Krakéw 2002.

2 Zob. np. E. Kasperski, Wspdélczesny neotranscendentalizm? (Wistawa Szymborska: «Platon, czyli dlaczego»)
[w:] Komparatystyka dzisiaj, t. 2: Interpretacje, red. E. Kasperski, E. Szczesna, Warszawa 2011.
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Oczywiscie teksty tego rodzaju mozna by wylicza¢ dtugo - i to przeciez nie tylko na gruncie
poezji. Pierwszy rozdzial Lolity, prozatorskiego arcydzieta Vladimira Nabokova, moze by¢ zu-
pelnie innym (znéw arbitralnie wybranym w morzu innych mozliwoéci) przyktadem takiego
tekstu, ktéry szczegélnie wdziecznie poddaje sie szczegélowemu badaniu literaturoznaw-
czemu (zwlaszcza w kolejnej lekturze, w kontekscie calego utworu; sam Nabokov twierdzit
zreszty, ze prawdziwa lektura nigdy nie jest pierwsze przeczytanie ksigzki, a dopiero nastepne
podejscia do tekstu?).

Niniejszy artykul nie dotyczy wszelako ani Szymborskiej, ani Nabokova, ani klasycznie poje-
tej literatury, ale tekstéw cyfrowych, a w szczegé6lnosci - gier wideo. Czy jednak zestawienie
poezji z gra nie jest pomieszaniem porzadkéw? Pogwalceniem decorum? Czy badania nad gra-
mi nie s3 — jak oznajmit mi niedawno pewien literaturoznawca - legitymizowaniem zjawiska
czysto komercyjnego?

Wydaje sie, ze przyjecie tak radykalnej postawy wigzaloby sie nie tylko z pominieciem czy
wrecz przekresleniem wieloletniej praktyki badawczej (by wspomnie¢ chociazby tradycje tar-
tusko-moskiewskiej szkoly semiotyki, ktéra traktowala kategorie ,tekstu” bardzo szeroko?,
czy badania Rolanda Barthes’a poswiecone tekstom reklamowym?®), lecz takze nieuzasadnio-
nym ograniczeniem horyzontu poznawczego. Wydaje sie, ze takie podejécie moze wynikaé

zasadniczo z dwéch przyczyn.

Po pierwsze — z wiary w sluszno$¢ utrzymywania wyraznego podziatu kultury na wysoka
(godna uwagi i namystu) i niskg (ktérg w mysl tej postawy zajmowad sie po prostu nie wy-
pada) i z przypisywania do tej ostatniej wszelkich przejawéw ludycznosci. Tymczasem juz
Johan Huizinga w swoim klasycznym dziele Homo ludens wskazywal, ze zabawa ma charakter
kulturotwérczy i nie jest wobec tej kultury opozycyjna®. Co wiecej, holenderski badacz zwracat
uwage na to, ze zabawa i gra jest przestrzenia prawdziwej wolnoéci, poniewaz do zabawy nie
da sie nikogo przymusic (przestaje ona by¢ wéwczas zabawa) ani nie da sie jej kogo$ catkowicie
pozbawi¢ (o czym swiadcza cho¢by wspomnienia z nazistowskich obozéw koncentracyjnych:
gry i zabawy nawet w tak przerazajacych miejscach byly elementem codziennosci’). Dostrze-
zenie w grze i zabawie przestrzeni glebokiej wolnosci czlowieka wydaje sie tym bardziej do-

nioste, gdy umiesci sie Homo ludens w kontekscie historycznym - ksigzka zostata opublikowa-
na w 1938 roku.

Po drugie - wspomniana postawa wywodzitaby sie z przekonania, ze utwory generujace sen-
sy istotne, godne refleksji moga powstawac jedynie za posrednictwem wybranych, uswieco-
nych systeméw znakowych — z systemem jezykowym na czele. Rzeczywiscie: nawet dzi$§ nie

% Taka koncepcja lektury wynika zreszta wprost ze strategii pisarza, ktéra polega na bezustannym zwodzeniu
czytelnika i prowadzeniu z nim szczegélnej gry. Por. np. V. Nabokov, Viadimir Nabokov o ksigzce pod tytutem
Lolita, [w:] tegoz, Lolita, przet. M. Klobukowski, Warszawa 2012.

* Zob. np. J. Lotman, Uniwersum umystu: semiotyczna teoria kultury, Gdansk 2008.
> Zob. R. Barthes, Retoryka obrazu, przel. Z. Kruszynski, ,Pamietnik Literacki”, 1985, nr 3.
¢ J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako zrédlo kultury, przel. M. Kurecka, W. Wirpsza, Warszawa 2007.

" Zob. np. R. Héss, Wspomnienia Rudolfa Héssa: komendanta obozu oswiecimskiego, przet. J. Sehn, E. Kocwa i zespét
pod kier. K. Leszczynskiego, oprac., wstep i przypisy J. Sehn, Warszawa 1965.
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sposéb kwestionowal uprzywilejowanej pozycji slowa (szczegélnie predysponowanego do
komentowania innych systeméw i samego siebie, na co zwracal uwage cho¢by wspomniany
juz Barthes). A jednak wykluczenie gier ze zbioru mediéw zdolnych do generowania tekstéw
podatnych na poglebiong interpretacje moze wynikaé jedynie z nieznajomosci materii, o kt6-
rej mowa. Niezaleznie od zasygnalizowanych powyzej spostrzezen Huizingi wpisywanie gier
wideo wytacznie w obszar komercji i niewymagajacej intelektualnie rozrywki musi by¢ potrak-
towane jako nieuzasadnione splycenie tego zjawiska oraz jako pochopne sprowadzenie go do
wylacznie jednej ptaszczyzny, w ktérej niewatpliwie sie miesci, ale do ktérej sie nie ogranicza.
Teksty kultury tego rodzaju moga by¢ bowiem réwniez przestrzenia kreacji artystycznej czy
narzedziem publicystycznego komentarza do biezacych wydarzen®. Co wiecej, estetyka gier
wplywa takze na dziela powstajace w obszarze innych mediéw — zwlaszcza w przestrzeni sztu-
ki interaktywnej®, ale takze w obrebie sztuki stowa'®. Wykluczenie gier z obszaru refleksji poe-
tologicznej (czy szerzej: humanistycznej) nie przyczyni sie do lepszego zrozumienia innych

przejawéw kultury, ale raczej to zrozumienie ograniczy.

Bardzo czestym problemem w méwieniu o grach wideo jest zatem nieuwzglednianie ich
ogromnej réznorodnoséci. Do tej samej szuflady opatrzonej pojemng etykietka ,gry wideo”
wktadamy bowiem zaréwno proste gry zrecznosciowo-logiczne, takie jak Tetris'!, jak i fa-
bularne gry akgji, takie jak Grand Theft Auto V*?* — bardzo zlozone pod wzgledem mechaniki
rozgrywki i zawarto$ci przedstawionego tam $wiata. Do sfery cyfrowej rozrywki przynaleza
z jednej strony gry tekstowe (a wiec postugujace sie wylacznie interfejsem tekstowym, np.
Zork I: The Great Underground Empire'®), jak i produkcje catkowicie rezygnujace z operowa-
nia stowem, korzystajace wyltacznie ze znakéw wizualnych i dzwiekowych (np. Flow'). Grami
wideo s3 zaréwno remediacje istniejacych juz wezedniej gier analogowych (takich jak szachy
w wersji uruchamianej na komputerze czy tablecie), jak i eksperymenty formalne w rodzaju
The Graveyard®® — produkcji bedacej artystycznym poszukiwaniem granic medialnej formy gry
cyfrowej (tej wlasnie produkeji zostanie poswiecona dalsza cze$¢ artykutu). Podobne opozy-
cje unaoczniajace niejednorodno$é gier mozna by dlugo mnozy¢. Wobec tak wielkiego zréz-
nicowania przykladéw interesujgcego nas tutaj zjawiska nalezy zachowac duza ostroznosé

i wstrzemiezliwo$¢ podczas formutowania sadéw uogélniajacych.

8 Staratem sie na to zwrdci¢ uwage w ksiazce Gry wideo. Zarys poetyki (Krakéw 2016).

® Na temat sztuki interaktywnej zob. zwtaszcza: R.-W. Kluszczynski, Sztuka interaktywna. Od dzieta-instrumentu
do interaktywnego spektaklu, Warszawa 2010; M. Krawczak, Programowanie interakcji: software i sztuki
performatywne, ,Didaskalia” 2012, nr 5.

0Zob. np. M. Olesinska-Gorska, , Playable poetry” i gry komputerowe. Krytyczne negocjacje, [w:] Olbrzym w cieniu.
Gry wideo w kulturze audiowizualnej, red. A. Pitrus, Krakéw 2012; A. Przybyszewska, Liberackos¢ dzieta
literackiego, £.6dz 2015.

NTetris (Aleksiej Pazytnow i in., 1984).
2Grand Theft Auto V (Rockstar North, 2013).
BZork I: The Great Underground Empire (Infocom, 1980).

“Flow (Thatgamecompany, 2006). Nalezy przy tym zastrzec, ze tekst pojawia sie we Flow w tych partiach utworu,
ktoére - parafrazujac typologie Gérarda Genette’a — mozna by nazwaé paratekstualnymi, a wiec np. w napisach
koncowych.

>The Graveyard (Tale of Tales, 2008).
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Przy tych zastrzezeniach warto jednocze$nie zauwazy¢, ze kategoria tekstu nabiera w $rodo-
wisku cyfrowym nowych wtasciwosci, cech nieobecnych w tekstach analogowych (na wlasci-
wodci tekstu cyfrowego zwracali takze uwage tacy badacze, jak Espen Aarseth, Lev Manovich
czy Markku Eskelinen). Fakt ten zmusza badacza do przyjecia innej strategii interpretacyjnej
niz w wypadku utworéw niecyfrowych — strategia ta musi uwzglednia¢ specyfike nowej sytua-
¢ji odbiorczej, a wiec powinna uwzglednia¢ takie czynniki, jak interaktywnos¢, ergodycznose,
performatywny charakter korzystania z tekstu czy immersyjny aspekt jego doswiadczania.
W tym kontekscie szczegdlnie wazny i aktualny wydaje sie postulat Roberto Simanowskiego.
Badacz nowych mediéw zglasza bowiem potrzebe konstruowania nowej hermeneutyki w ob-
rebie mediéw digitalnych, ktéra uwzgledniataby m.in. wskazane powyzej czynniki (,musimy
dokona¢ przesuniecia od hermeneutyki znakéw jezykowych do hermeneutyki znakéw inter-
medialnych, interaktywnych i przetwarzanych”'¢).

W obrebie game studies odpowiedzia na te potrzebe wydaje sie prowadzenie bliskoteksto-
wych interpretacji, skoncentrowanych na szczegéle i skrupulatnie wychwytujacych zna-
czace niuanse na réznych poziomach takiego tekstu kultury. Rzecz jasna przykladanie na-
rzedzi poetyki w odniesieniu do szach6éw nie przyniesie tak zadawalajacych rezultatéw,
jak drobiazgowa analiza np. gier fabularnych (lub nawet tylko wybranych ich elementéw).

Jednakze — jak wskazywalem w innym tekscie opublikowanym w ,Forum Poetyki™!’ —

na-
rzedzia wypracowane przez poetyke bywaja takze przydatne do analizy gier niekoncen-
trujacych sie na fabule czy wrecz nieuzywajacych znakéw jezykowych. Przykladem jest
chociazby gra Flower', w obrebie ktérej metafora realizuje sie ,w oderwaniu od medium
jezyka”?®. Analiza poetologiczna moze sie wiec okaza¢ przydatna nie tylko w wypadku gier
fabularnych, lecz takze eksperymentujacych ze swoja forma i zmierzajacych w kierunku

dziet artystycznych.

Wspomniana juz wczeéniej produkcja — The Graveyard — okazuje sie doskonatym przykladem
w kontekscie tematu niniejszego numeru ,,Forum Poetyki”. Pozwala bowiem pokaza¢, w jaki
spos6b mikropoetyka moze sta¢ sie skutecznym narzedziem badania gier wideo. Badanie
w skali mikro jest tutaj tym bardziej adekwatne, ze mamy do czynienia z bardzo niewielkim
tekstem kultury — swoistym mikrotekstem. O ile niektére gry wymagaja kilkudziesieciu czy
nawet wiecej godzin, aby dotrze¢ do ich finatu, o tyle The Graveyard mozna ukoriczyé w zale-
dwie... kilka minut. Wynika to z tego, jak autorzy z belgijskiego studia Tale of Tales zapro-
jektowali rozgrywke®. Jest to bowiem gra, w ktérej wcielamy sie w staruszke odwiedzajaca

cmentarz.

6Roberto Simanowski, What is and toward what end do we read digital literature?, [w:] Literary Art in Digital
Performance. Case Studies in New Media Art and Criticism, red. E.J. Ricardo, New York-London 2009,
s. 14.

YW strone poetyki gier wideo, ,Forum Poetyki” 2016, nr 2.
8Flower (Thatgamecompany, 2009).
YW strone poetyki gier wideo, ,Forum Poetyki” 2016, nr 2, s. 23.

2Zalozycielami studia i gtéwnymi autorami kolejnych powstalych tam gier s Amerykanka Aureia Harvey oraz
Belg Michaél Samyn.

59



Ilustracja 1. Zrzut ekranu z gry The Graveyard (Tale of Tales, 2008)

Mozliwosci dzialania ze strony gracza sa tutaj bardzo ograniczone. Moze on jedynie ste-
rowaé sedziwg bohaterky i pokierowaé nig przez alejke cmentarng, by doprowadzi¢ ja do
pobliskiej tawki znajdujacej sie przy kaplicy. Chodzaca o lasce bohaterka porusza sie bardzo
powoli, wiec dojécie do taweczki zajmuje jej przynajmniej péttorej minuty - pod warunkiem,
ze gracz zdecyduje sie p6j$¢ wprost w kierunku kaplicy. Niespecjalnie jest zreszta powdd,
by podazyl w innga strone, poniewaz poboczne alejki nie udostepniaja zadnych dzialan ani
interakcji. Jednoczesénie gdy bohaterka sie tam zaglebia, kamera za nig nie podaza, a sta-
ruszka po chwili przestaje znajdowac¢ sie w centrum kadru - jest to wyrazny sygnal, Ze obra-
na przez gracza poboczna $ciezka nie jest wltasciwym kierunkiem, w ktérym powinno sie
zmierzaé. Po dotarciu do taweczki mozna na niej usigé¢ — wéwczas po chwili w tle zaczyna
gra¢ muzyka, nastepnie stycha¢ stowa piosenki opowiadajacej o czyszczeniu grobéw (tekst
holenderski zostal ttumaczony za pomoca anglojezycznych napiséw); dochodzi wtedy do
montazu wewnatrzkadrowego poprzez nalozenie na siebie dwéch réznych planéw: na obraz
staruszki siedzacej na tawce zostaje nalozone zblizenie na jej twarz, co sugeruje intymny,
emocjonalny charakter sceny. Jednoczesnie ten prosty zabieg montazowy pozwala interpre-
towac tekst piosenki jako wyraz jej osobistej sytuacji. Wyliczanie os6b zmartych i sposobéw,
w jakie odeszly (a w znacznej mierze taka wlasnie enumeracja wypelnia tresé¢ spiewanego
utworu), moze by¢ historiag 0s6b pochowanych na cmentarzu — ale moze by¢ tez historia
bliskich bohaterki®*.

“Na temat tresci utworu muzycznego zob. M. Samyn, Postmortem: Tale of Tales’ The Graveyard,
Gamasutra.com <www.gamasutra.com/view/feature/132258/postmortem_tale_of_tales_the_.php?>
[dostep: 30.06.2017].
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Ilustracja 2. Zrzut ekranu z gry The Graveyard (Tale of Tales, 2008)

Gdy trwajaca niespelna trzy minuty piosenka dobiegnie korica, gracza nie czeka w tym miej-
scu juz nic wiecej. Moze dalej pozosta¢ na miejscu i kontemplowac cmentarz, wstuchiwadé sie
w panujace tam odglosy ptakéw i drzew. Jednak jedynym dzialaniem, jakie mu pozostato,
jest wsta¢ z tawki i udac sie do bramy, by opusci¢ cmentarz (wtedy tez gra sie skonczy). Co
wazne — gracz moze wstac zanim piosenka dobiegnie konica (wtedy utwér po chwili ucichnie);
moze tez zawrdci¢ i udac sie do bramy, zanim jeszcze dotrze do tawki. Niezaleznie od decyzji
doj$cie do bramy konczy gre — i niezaleznie od podjetego dzialania The Graveyard koticzy sie
zawsze tak samo (brak tu konkretnego wyniku mierzacego skale wyzwania czy szczegdlnej
puenty). Réznica w rozgrywce - i to bardzo znaczaca — pojawia sie, gdy gracz zdecyduje sie
nie korzystaé z podstawowej, darmowej wersji gry, ale gdy zechce zakupié jej pelng wersje.
W platnej wersji bohaterka moze w pewnym momencie... umrzeé (co pozbawi gracza resztek
podmiotowosci — wréce jeszcze do tego tematu w dalszej czesci artykultu). Niezaleznie od
tego wszystkie czynnosci dostepne w grze moga swobodnie zamkna¢ sie w czasie krétszym

niz dziesie¢ minut.

W trakcie bliskotekstowej analizy warto zwréci¢ uwage na rézne elementy gry — w tym na
sterowanie. Odnotowatem juz to, ze bohaterka porusza sie bardzo powoli. Jako istotny nalezy
tu potraktowac takze sposéb, w jaki gracz moze spowodowac, ze staruszka usigdzie na tawce.
Zgodnie z konwencja, do ktdrej doswiadczeni gracze sa przyzwyczajeni, do wydania awataro-
wi polecenia powinien wystarczy¢ jeden przycisk odpowiedzialny za interakcje. Po jego wcis-
nieciu mozna by oczekiwaé, ze bohaterka natychmiast wykona zadane polecenie. Tymczasem
w The Graveyard jest inaczej — gracz musi podej$¢ odpowiednio blisko tawki i, trzymajac wtas-
ciwy przycisk, sprawi¢, ze bohaterka obrdci sie tytem do tawki, a nastepnie, po chwili oczeki-

wania, sama zajmie miejsce, gdy bedzie na to gotowa.
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Dlaczego te drobne subtelno$ci w projekcie interakcji s3 takie znaczace? Wlasnie ze wzgledu
na to, jak niewiele interakcji gracz ma do dyspozycji. Wlasciwie jedyne dzialania, jakie moze

przeprowadzié, to:

1. dojscie do tawki;

2. obrécenie bohaterki tylem do tawki, by mogta zaja¢ miejsce;

3. powstanie z tfawki (jeszcze w trakcie trwania piosenki lub po jej zakoriczeniu);

4. dojscie z powrotem do bramy, wyjécie z cmentarza i tym samym zakoriczenie gry (mozna
to zrobi¢ w dowolnym momencie - takze przed dojéciem do tawki).

Tak radykalne zredukowanie zakresu oddzialywania gracza na swiat i bieg zdarzen trzeba
traktowac¢ jako bardzo wyrazisty gest odautorski i wlasnie dlatego z baczng uwaga nalezy sie
przyjrzec tym nielicznym pozostawionym mozliwosciom - s one szczegélnie wazne. Na po-
ziomie technicznym mozna by powiedzie¢, ze interfejs gry jest bardzo spowolniony i malo
responsywny, brakuje mu natychmiastowosci: staruszka reaguje na komendy gracza z wyczu-
walnym opdznieniem, porusza sie znacznie wolniej niz typowy bohater gry wideo, w ktérej
akcja widziana jest z perspektywy trzecioosobowej (taka perspektywa, w ktérej kamera jest
ustawiona za plecami postaci jest typowa m.in. dla gier akcji). Mozolne dochodzenie do tawki,
w trakcie ktérego ,nic sie nie dzieje” trudno uznaé za pasjonujace — nie ma tez takie by¢. Po-
dobnie moment obracania sie bohaterki przy fawce trwa wystarczajaco dtugo, by mniej cierp-

liwy gracz mégl sie nawet zirytowac.

Wszystkie te zabiegi polegajace na odbieraniu graczowi sprawczoséci — a takze na nadawaniu
podejmowanym dzialaniom odczuwalnie mozolnego, niespiesznego charakteru — korespon-
duja z tematem gry i ze statusem gltéwnej bohaterki. Nie da sie bowiem ukry¢, ze jej gléwnag
cecha wyrdzniajaca jest przeciez podeszly wiek. W grach wideo raczej rzadko wcielamy sie
w bohateréw, ktérzy sa starzy i ktérych sprawczosé bytaby z tego powodu ograniczona. W wy-
padku The Graveyard te wlasnie atrybuty staja sie gtéwnym tematem. Co wazne, dzieje sie to
nie tylko na poziomie tekstu jezykowego (slowa piosenki), estetyki (czarno-bialy filtr) czy
sztafazu i rekwizytéw (cmentarz, kaplica, laska). Gra tematyzuje problem starosci réwniez na
poziomie interfejsu — brak natychmiastowosci, koniecznos¢ postugiwania z powolnym awata-
rem stanowi swego rodzaju ekwiwalent doswiadczenia staroéci, ktére tu autorzy utozsamili
przede wszystkim z ograniczong sprawczoscia i oporem wlasnego ciala, brakiem jego spraw-
no$ci. Warto przy tym zauwazy¢, ze rozgrywka przedstawiona w The Graveyard przypomina
raczej opowie$¢ niz gre — ma ona bowiem poczatek i koniec, ale nie ma tu mowy o sytuacji
zwyciestwa lub przegranej. Gra nie prezentuje zadnego wyniku, do ktérego gracz mégtby czué
sie przywigzany (nic dziwnego, skoro nie napotykamy tez zadnych trudnosci czy wyzwan).
Owszem, w platnej wersji gry swoistym zakornczeniem jest §mier¢ bohaterki — trudno jednak
powiedzie¢, czy dojscie do takiego zakonczenia mialoby by¢ porazka lub wygrang. W kontek-
$cie calej produkcji i w kontekscie braku wplywu gracza na stan bohaterki — $mier¢ jawi sie
tu po prostu jako naturalna kolej rzeczy. W tym sensie jest to rozumienie $mierci zupelnie
przeciwstawne wobec tego, do ktérego zwykle odwoluja sie gry akcji*.

%2Na ten temat zob. wiecej: H. Struzyna, A. Struzyna, Wyjgtkowos¢ doswiadczenia smierci w artystycznych grach
wideo, ,Replay. The Polish Journal of Game Studies” 2015, nr 2.
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W The Graveyard mamy wiec do czynienia ze szczegélng redukeja:

1. sprawczosci gracza;
2. natychmiastowosci w dziataniu interfejsu;
3. element6éw typowych dla gier wideo (eliminacja wyzwan - a w szczegdlnosci wyniku, do

ktérego mozna by¢ przywigzanym).

Z tej redukcji autorzy ze studia Tale of Tales czynia charakterystyczna, programowa metode
twdrcza. Swoje dziela sami okreélajg mianem ,notgames” [niegry]. Jak tlumacza, ich pomyst

polega na:

Eksplorowaniu potencjatu cyfrowej rozrywki i sztuki — nie w postaci gry. Poprzez eksplicytne
odrzucenie elementéw typowych dla gier, takich jak zasady, cele, wyzwania czy nagrody mamy
nadzieje odkry¢ nowe sposoby na oczarowanie i o§wiecenie naszej publicznosci. Sposoby daja-
ce nam wiecej wolnosci w kwestii wyboru tematu i reakcji emocjonalnej®.

Warto przy tym zauwazy¢, ze w tym pozornym odcieciu sie od tradycji cyfrowej rozrywki
kryje sie nie tyle jej zignorowanie, ile celowe jej wywrécenie, staniecie wobec niej w opozycji.
Jest to jednoczesnie gest majacy z jednej strony okazac sie krytyka gier w dotychczasowej,
popularnej postaci, a z drugiej — majacy wpisa¢ eksperymenty Harvey i Samyna w przestrzen
sztuki. O takiej intencji $wiadczy takze opis gry znajdujacy sie na jej oficjalnej stronie, gdzie
The Graveyard zostaje scharakteryzowana jako ,eksperyment z poezja czasu rzeczywistego,

opowiadanie bez stow”*.

Niniejszy artykul nie jest wlasciwym miejscem na rozwazania dotyczace uzytecznosci katego-
rii notgames, cho¢ takie rozwazania sa niewatpliwie wazne i potrzebne?. Wydaje sie przy tym,
ze sama kategoria powstala raczej jako element swoistego manifestu twdrczego niz jako préba
zaproponowania precyzyjnego narzedzia akademickiego. Niezaleznie od tych zastrzezen gre
The Graveyard warto potraktowac jako wiele méwigcy przyktad do analizy mikrpoetologiczne;j.
W odniesieniu do tej produkcji mozna by wrecz uzy¢ kategorii close reading, pomyslanej w ana-
logii do tradycji close playing®® - takie bliskie odczytanie gry i zagranie w gre charakteryzowato-
by sie przede wszystkim potraktowaniem badanego utworu serio i z filologiczna precyzja, przy
jednoczesnym uwzglednieniu wielu ptaszczyzn utworu. Warto bowiem zauwazy¢, ze w wypad-
ku The Graveyard oméwiony gest ostabienia podmiotowosci gracza jest na tyle wyrazny i zna-
czacy, ze w wielu interpretacjach spycha on tekst piosenki (ktéra wypelnia przeciez potowe
czasu rozgrywkil!) na dalszy plan. Utwér meliczny zawarty w grze czesto bywa redukowany do
poziomu samego zdarzenia (wlasciwie nie analizuje sie tekstu piosenki) czy nawet catkowicie

ignorowany (do pewnego stopnia jest to zrozumiale, skoro autorzy sami definiujg gre jako

A. Harvey, M. Samyn, Over Games, 2010, <http://tale-of-tales.com/tales/OverGames.html>, ttum. P.K.
[dostep: 30.06.2017].

24Opis gry na stronie <http://tale-of-tales.com/TheGraveyard/> [dostep: 30.06.2017].

»Na ten temat zob. np. P. Schreiber, Eksperymentalne komputerowe gry tekstowe lat 90. a ruch ,notgames”, ,Homo
Ludens” 2014, nr 1.

%Terminu ,close playing” uzywa Espen Aarseth, ktory traktuje ja po prostu jako okreslenie na badanie
pojedynczych gier (studium przypadku): E. Aarseth, I fought the law: Transgressive play and the implied player
»Situated Play, Proceedings of DiGRA 2007 Conference”, Tokyo 2007, s. 131.
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opowiadanie bez stéw, jakby tkanka jezykowa byla tu nieistotna — cho¢ nie jest to najlepsza

strategia interpretacyjna).

Jednoczesnie takie podejscie, polegajace na krétkowzrocznym odczytaniu gry i zagraniu w nig,
moze stanowi¢ warto$ciowy punkt wyjscia do analiz komparatystycznych. Mozna bowiem na
tej podstawie przeprowadzi¢ poréwnanie tego, jak staro$¢ moze by¢ tematyzowana i koncep-
tualizowana w obrebie gier i innych tekstéw kultury. Uzyskanie uczucia niemocy i zwigzanej
z tym frustracji stalo sie bowiem w The Graveyard mozliwe dzieki zanegowaniu fundamen-
talnego elementu gier wideo, jakim jest dziatanie gracza i jego wplyw na ostateczny ksztalt
rozgrywki. Odrzuceniu ulegt zatem czynnik decydujacy o swoistosci gier i ich poetyki. W tym
wypadku skrajnie minimalistyczny projekt rozgrywki — a wiec najbardziej podstawowej tkanki

gry — stwarza przestrzen do maksymalizacji sensu.

SLOWA KLUCZOWE | ABSTRAKT | NOTA O AUTORZE
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SEOWA KLUCZOWE:
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close reading gry wideo

interpretacja

ABSTRAKT:

Artykut wskazuje na potrzebe konstruowa-
nia nowej hermeneutyki w obrebie mediéw
cyfrowych. Wedlug autora odpowiedZ na te
potrzebe w obrebie game studies polega na
prowadzaniu bliskotekstowych interpretacji,
skoncentrowanych na szczegole i skrupulatnie
wychwytujacych znaczace niuanse na réznych
poziomach takiego tekstu kultury. Jako przy-
klad tekstéw cyfrowych szczegélnie podatnych
na taka analize podaje nie tylko gry fabularne,
lecz takze eksperymentujace ze swoja forma
i zmierzajace w kierunku dziel artystycznych
(m.in. The Graveyard autorstwa Tale of Tales).

NOTA 0 AUTORZE:

Piotr Kubinski — dr, literaturoznawca, badacz
mediéw cyfrowych. Stopierr doktorski otrzy-
mal na podstawie rozprawy Poetyka gier wideo
nagrodzonej w Konkursie Polskiego Towarzy-
stwa Komunikacji Spolecznej na Najlepsza
Prace Doktorsky z zakresu Nauk o Mediach
i Komunikowaniu ,,DOKTORAT ’14”. Pra-
cownik Zaktadu Komparatystyki na Wydziale
Polonistyki Uniwersytetu Warszawskiego, se-
kretarz Pracowni Badan Intersemiotycznych
i Intermedialnych UW, stypendysta Fundacji
na rzecz Nauki Polskiej. Autor monografii Gry

wideo. Zarys poetyki. |
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