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Gry wideo — zarys poetyki autorstwa Piotra Kubiriskiego to w dorobku pol-
skiej literatury pozycja w spos6b najbardziej szczegdlowy poswiecona ba-
daniom nad grami komputerowymi i wideo pod wzgledem ich tekstualno-
$ci, jak i analizy ich designu. Jej wybitnos¢ wynika réwniez z faktu, ze w pol-
skim groznawstwie i w gronie Polskiego Towarzystwa Badania Gier domi-
nuje refleksja nad ,pozakomputerowymi” odmianami gier. Poruszajac te-
mat poetyki w grach wideo, autor wychodzi poza tekstowos¢ i podkresla
znaczenie graficznych interfejséw uzytkownika, trendéw kulturowych,
a takze narracji w ogole, ilustrujac kazdy przypadek z osobna. Kubiriski,
dokonujac ujecia poréwnawczego, przedstawia problematyke w przeko-
nujacy sposéb, ukazujac przy tym tendencje i przemiany zachodzace we

wspdlczesnych formach tekstowosci. Cho¢ tytul méglby wskazywac na to,
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Ze autor bedzie analizowal medium gier wylacznie w kontekscie fenome-
néw tekstowych, to wychodzi poza nie, nawiazujac do formy przekazu i me-
chaniki okreslonych gier.

Kubinski rzetelnie przedstawia omawiany temat, od poczatku poswie-
cajac sporo miejsca podstawom teoretycznym. We wstepie pokrétce przed-
stawia historie badan ludologicznych, ktéra — cho¢ jest najmniej nowator-
skim fragmentem calego dzieta — to stanowi obowigzkowy element wpro-
wadzenia w ksiazce poswigconej tej tematyce. Co prawda autor wielokrot-
nie nawiazuje do klasycznej monografii Johana Huizingi!, ktérego esen-
cjonalne mysli wspolczes$nie bywaja uznawane za przestarzale ze wzgledu
na kierunek, jaki obralo kulturoznawstwo. Ksigzka Kubiriskiego jest nowo-
czesna metodologicznie, korzysta z dorobku medioznawstwa (Janet Mur-
ray, Henry’ego Jenkinsa, Lva Manovicha, z Polski Mirostawa Filiciaka) i gro-
znawstwa, ale takze zachodniej narratologii (Marie-Laure Ryan), semio-
tyki (Umberto Eco), hermeneutyki (Hans-Georg Gadamer) czy szeroko ro-
zumianej teorii literatury. Nierzadko w funkgji przykladu autor wykorzy-
stuje rodzime tytuly studia Techland, CD Projekt RED i innych mniej zna-
nych niezaleznych polskich deweloperéw.

Trzon Gier wideo stanowi rozdzial poswiecony immersji (Immersja jako
wyznacznik poetyki gier wideo). Coraz wiecej badaczy gier dostrzega, ze ko-
lejne zasady pozwalajace na zdefiniowanie tego, co mozna nazwa¢ grg, prze-
staja by¢ aktualne. Podejscie redukcjonistyczne zaklada zatem, ze zgodnie
z definicja gra jest pewien wytwor, ktorego osoba jest uzytkownikiem, a nie
tylko biernym odbiorca. W tym wypadku zasady definiujace gry zapropo-
nowane przez badaczy game studies, jak na przyklad koniecznos¢ wystepo-
wania regul, punktéw czy wygranej? przestaja mie¢ znaczenie. Jest to o tyle
istotne dla omawiania zagadnienia immersyjnosci, ze gry wprowadzaja
nowy rodzaj partycypacji w stosunku do dotychczas istniejacych mediow
(literatura, film, telewizja), co niesie trudne do przecenienia konsekwencje
tekstowe?®. Wymagaja one od gracza podejmowania decyzji, ktére niosa ze
soba okreslony skutek. Kubiriski, rekapitulujagc rozwoj sztuk wizualnych,
tlumaczy w jaki sposéb funkcjonowala immersyjnos¢ dziet przed kilkoma
tysigcami lat i w jaki sposéb naturalnie wyewoluowala ona do postaci gier

wideo jako forma transgresywnych poszukiwar.
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W kolejnej czesci monografii autor opisuje tytulowe Efekty emersyjne,
czyli takie, ktére ,...oslabiajg odbiorcze wrazenie bezposredniej obecnosci
w $wiecie diegetycznym” (s. 69). Innymi slowy, jest to stosowanie takich
technik, ktére moga by¢ niespdjne ze sposobem, w jaki percypuje si¢ gry
(lub przewiduje progresje fabuly), co albo wywoluje u odbiorcy uczucie eks-
cytacji, albo zniecheca do kontynuowania rozgrywki. Moga to by¢ na przy-
klad easter eggs zwigzane z pochodzeniem producenta, jak i modne ostatnio
,burzenie czwartej $ciany”, ktére w grach (ze wzgledu na podejmowanie
przez uzytkownika swiadomych decyzji) przejawia wyjatkowo silne oddzia-
tywanie.

Jeden z ostatnich rozdzialéw monografii poswiecony (Znakowy aspekt
graficznych interfejséw uzytkownika — jezyk wspélczesnosci) jest graficznym
interfejsom uzytkownika (GUI), czyli - w pewnym uproszczeniu — gro-
wemu menu, oraz temu, co uzytkownik medium gier dostrzega na ekranie
w trakcie prowadzenia rozgrywki (HUD). Kubiniski wskazuje, ze elementy
te pelnig role¢ zaréwno komunikacyjng, jak i narzedziows. Tym samym ba-
dacz podkresla, ze mozna méwi¢, iz graficzne interfejsy uzytkownika two-
rzg pewien jezyk, ktory stal sie wazng cecha wspolng gier reprezentujacych
rézne gatunki. Bez watpienia interfejsy sg niezwykle istotnym elementem
sposobu odbioru rozgrywki, jednak zmieniajg si¢ one diametralnie i uza-
leznione s3 od znacznie wigkszej ilosci czynnikéw, niz tylko od gatunku
gry, do ktdrej sg przystosowywane. Zalezg od jej silnika, rodzaju platformy,
domyslnego uzytkownika, stylu graficznego studia i przede wszystkim
wynikajg po prostu z game design. Autor podjal trudny temat, ktérego gleb-
sza analiza potwierdzona omdéwieniem wiekszej ilosci przykladéw bylaby
bez watpienia interesujagcym rozwinigciem tego watku.

Chociaz badania nad cybertekstualnosciag w grach trwaja od prawie
dwudziestu lat — o czym swiadczy zdanie Aarsetha Espena: ,Stwierdzié, ze
nie ma réznicy mi¢dzy grami a narracjami, to tak jakby zignorowac istotne
wlasciwosci obydwu kategorii” - to jednak w polskiej literaturze ludolo-
gicznej nie ukazala sie do tej pory zZadna praca tak obszernie opisujaca to
zagadnienie. Poetyka gier to temat nienowy, lecz wydaje sie, ze podejscie
Kubinskiego zawiera podsumowanie zagadnien wypracowanych w dzie-
dzinie badarn nad grami uzupelnione o wlasne teorie, ktére réwniez zostaja
poddane dyskusji. Autor umiejetnie ilustruje sposob ,migrowania” innych
mediéw do gier wideo i odwrotnie, co sprawia, Ze monografia moze by¢
ciekawa nie tylko dla przedstawicieli game studies, ale i specjalistow zajmu-

jacych sie¢ nowymi mediami czy samym zagadnieniem intermedialnosci.

* Espen Aarseth, Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature, Baltimore: John Hopkins University Press 1997.
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