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Wszelkie cytaty zaprezentowane w niniejszej pracy zrédtowo nie napisane
po polsku, o ile nie zaznaczono inaczej, zostaty przettumaczone z jezyka an-
gielskiego na jezyk polski przez jej autora. Wszystkie ilustracje zawarte w te-
ksie pracy pochodza z omawianych gier i zostaty z nich zaczerpniete przez
autora.

Tre$¢ niniejszej ksigzki zawiera spoilery z wielu gier komputerowych i in-
nych dziet kultury, zwtaszcza z gier wymienionych z tytutu w spisie tresci
(petna lista w bibliografii).

Uwaga: opisy fabuty niektérych gier omawianych w ksigzce zawieraja
odniesienia do przemocy, tortur, uzaleznienia od alkoholu i narkotykéw, ra-
sizmu, wulgarnego jezyka, seksu (w tym pedofilii i wykorzystywania seksual-
nego 0s6b nieletnich) oraz samobdjstwa.



WSTEP

H ie ulega dzi$ watpliwosci, ze gry wideo nie sg jedynie przejsciowa,
nieznaczaca moda czy zabawka dla mtodych chtopcéw. To dojrzate
kulturowo i zré6znicowane medium, ktére pod zadnym wzgledem nie uste-
puje innym wysoko cenionym formom popkultury, jak filmy, powiesci czy
komiksy. Dzieki unikatowej przewadze nad innymi sposobami opowiadania
historii, jaka jest interaktywnos$¢ (gracz moze wptywac na stojacy przed nim
$wiat przedstawiony, zmienia¢ go i ksztattowac), gry wideo zdolne sg dzisiaj
do przedstawiania ztozonych, wielowymiarowych narracji, ktérych wyraze-
nie bytoby niemozliwe w jakimkolwiek innym medium, i ktére sg réwnie
wartosciowe pod wzgledem artystycznym, jak najlepsze filmy czy powiesci.
Od niewielkich kilkunastominutowych tytutdéw przez wciggajace przygody
trwajace kilka godzin po olbrzymie produkcje z linig fabularng rozpisang na
godzin kilkadziesiat, gry tworzone przez uzdolnionych artystéw, pisarzy, pro-
gramistow i projektantdw stanowia niewyczerpany zaséb wartosciowych,
angazujacych tresci, z ktérego kazdego dnia czerpig setki milionéw ludzi na
catym swiecie. Nie bez racji zatem Grant Tavinor' okreslit gry wideo mianem
LJjednej z najwazniejszych nowosci, jakie pojawity sie w sztuce popularnej
w ostatnim czasie”.

Jednoczesnie, i tego nie mozna poming¢ piszac o grach wideo, sg one
preznie rozwijajaca sie na przestrzeni ostatnich kilku dekad branzg, ktéra
w znacznym stopniu podlega uwarunkowaniom ekonomicznym - ,branza
elektronicznej rozrywki’, jak sie je czasem okresla. Jako czes¢ szerszej bran-
zy rozrywkowej, gry wideo przynosza dziatajgcym na tym rynku firmom
ogromne zyski, przekraczajace niejednokrotnie przychody z innych rodzajéow
produktéw i ustug. W tym kontekscie czesto przytacza sie obserwacje, ze
roczne dochody z branzy gier wideo znaczaco przekraczajg obecnie przy-
chody z branz filmowej i muzycznej razem wzietych?. Nie sposéb zatem
zaprzeczy¢ ich popularnosci i temu, jak wazng czes¢ naszej kultury dzis
stanowig, oraz jak mocno sa zwigzane (przynajmniej te najpopularniejsze)
ze $wiatem biznesu i uwarunkowaniami rynkowymi. Oba te aspekty - gry

' G.Tavinor, Videogames and Aesthetics,,Philosophy Compass”2010, vol. 5, z. 8, s. 624.

2 G.Divers, Gaming Industry Dominates as the Highest-Grossing Entertainment Industry,
»,Gamerhub” 2023, https://gamerhub.co.uk/gaming-industry-dominates-as-the-high
est-grossing-entertainment-industry/ (dostep 15.08.2024).
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jako dziefa kultury i gry jako branza - sg silnie ze soba potaczane, co wyka-
zuje w ksigzce na podstawie szczegétowych analiz tresci dziewieciu gier
filozoficznych.

Celem niniejszej monografii jest przedstawienie gier wideo jako prze-
strzeni filozoficznego sporu, dlatego szczegdlng uwage zwracam na powig-
zanie, jakie zachodzi miedzy filozoficzng trescig gier wideo a wewnetrznym
podziatem branzy elektronicznej rozrywki. Zdaniem wielu badaczy, w tym
m.in. Olivera Péreza Latorre'a3, w branzy gier wideo mozna zauwazy¢ we-
wnetrzne napiecie miedzy gtéwnym nurtem (ang. mainstream) i niezalezng
kontrkulturg (ang. indie, skrét od independent, czyli ,niezalezny™). Gtéwny
nurt polega na tworzeniu dziet przeznaczonych dla najszerszej widowni,
bardzo zaawansowanych pod wzgledem graficznym i technologicznym,
i jest zwigzany z najwiekszymi firmami tworzacymi gry. Kontrkultura gier nie-
zaleznych wytwarza tytuty niszowe, tworzone przez samodzielnych, czesto-
kro¢ zmarginalizowanych artystéw, ktérych tres¢ przeciwstawia sie popular-
nym narracjom gtéwnego nurtu, w tym np. ,etosowi kapitalizmu’, jak okresla
to Latorre®.

Dynamika miedzy mainstreamem i grami indie, majaca odzwierciedlenie
w aspektach kulturowych, artystycznych i narracyjnych, ale i ekonomicznych
gier wideo, zostata w niniejszej pracy uwzgledniona, jednakze z istotnym uzu-
petnieniem. Podczas gdy wiekszos¢ badaczy stosuje podziat gier na gtéwny
nurt i produkcje niezalezne, ja w ramach niniejszej monografii argumentuje,
ze dla tresci filozoficznej gier szczegdlne znaczenie ma wykorzystywany przez
samych graczy i dziennikarzy branzowych podziat na trzy segmenty branzy
gier wideo: wysokobudzetowy (tzw. gry AAA), sredniobudzetowy (okresla-
ny jako mid-tier badz AA) i niskobudzetowy (gry indie). Gry gtéwnego nurtu,
nalezace przewaznie do segmentu wysokobudzetowego, tworzone sg przez
najwieksze studia dysponujace najliczniejszymi zasobami. Gry niezalezne,
silnie zwigzane z segmentem niskobudzetowym, sa tworzone samodzielnie
przez pojedynczych twércéw niemajacych szerszego zaplecza finansowego.
Natomiast gry sredniobudzetowe stanowig rzeczywistos¢ posrednia, przej-
sciowa, w ktérej niewielkie studia zajmujg sie produkcja tytutéw czerpigcych
po czesci z obu tych sfer, a po czesci majacych wiasng specyfike.

3 O.P. Latorre, Indie or Mainstream? Tensions and Nuances between the Alternative and
the Mainstream in Indie Games, ,Analisi. Quaderns de Comunicacié i Cultura” 2016,
nr 54, s. 15-30.

4 Maria B. Garda i Pawet Grabarczyk argumentuja, ze okres$lenie ,gra indie” jest wezsze
znaczeniowo od okreslenia,gra niezalezna” i dotyczy jedynie okreslonych kulturowo
produkgji, ktére powstaty w XXI w.; M.B. Garda i P. Grabarczyk, Is Every Indie Game In-
dependent? Towards the Concept of Independent Game,,,Game Studies” 2016, vol. 16,
z.1,1.2.

> Tamze,s. 17.
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Nalezy przy tym pamieta¢, ze cho¢ w jezyku polskim okreslenia te jasno
kojarza sie z wysokoscig budzetow tych gier, w rzeczywistosci chodzi o cos
znacznie wiecej niz tylko zasoby finansowe dostepne ich twércom - o catg
kulture zwigzana z tworzeniem tych gier, a takze o podziaty swiatopogla-
dowe i filozoficzne miedzy ich twércami. W niniejszej pracy wykazuje, ze 6w
podziat na trzy segmenty branzy elektronicznej rozrywki jest przydatny dla
badajacych mysl filozoficzng zawarta w grach wideo, a temat ten jest nie-
zwykle rozlegty i zywo zajmuje wielu wspotczesnych filozoféw.

Badania naukowe nad grami wideo prowadzone sg obecnie w ramach
licznych dyscyplin, zbiorowo powigzanych w multiscyplinarne tzw. badania
nad grami (ang. game studies). Ta stosunkowo nowa dziedzina wiedzy zajmu-
je sie medium wcigz mtodym w poréwnaniu np. do literatury czy teatru, licza-
cym zaledwie kilkadziesiat lat. W $wiecie nauki gry wideo stanowig przedmiot
zainteresowania m.in. psychologéw (zwtaszcza psychologéw rozwojowych
badajacych ich wptyw na dzieci i mtodziez), socjologéw (aspekty spoteczne,
w tym interakcje miedzy graczami), neurobiologdw i kognitywistow (procesy
neuronalne i kognitywne zachodzgce w naszym umysle podczas grania), czyli
tych, dla ktérych gry interesujace sg zwtaszcza jako powszechny, wyrézniony
element ludzkiego doswiadczenia. Do badan nad grami nalezy réwniez po-
dejscie uprawiane przez kulturoznawcéw i historykéw kultury, ktérzy widza
w nich twory kulturowe, a takze sama teoria gier wideo i tego, w jaki sposob
nalezy je tworzy¢, w ktérej sktad wchodzi wiedza o poprawnym projektowa-
niu poziomoéw, interfejsu, sterowania, zagadek czy wyzwan zrecznosciowych,
oraz wiele innych szczegétowych zagadnien. Wszystkie dyscypliny nauk o czto-
wieku i spoteczenstwie podejmujag dzis temat gier wideo, s3 one badane
w wielu osrodkach akademickich na catym swiecie, a w Polsce np. w Zaktadzie
Technologii Gier Uniwersytetu Jagiellonskiego czy w Centrum Badan Gier
Wideo Uniwersytetu Marii Curie-Sktodowskiej w Lublinie.

W filozofii zainteresowanie grami faczy zaréwno dociekania na temat
ich struktury i doswiadczen z nimi zwigzanych, jak tez ich specyfiki kulturo-
wej i miejsca na tle szerszej tworczosci cztowieka. Gry wideo stanowig przed-
miot rozwazan w wielu dziedzinach filozofii, jako dzieta ztozone dajg sie
bowiem analizowac¢ z licznych perspektyw. Tavinor i Jon Robson® stwierdzaja
wrecz, ze ,w ostatnich latach [...] filozofowie [gier wideo — M.J.] zbadali[...]
doprawdy niewiarygodny zakres tematéw”.

W obreb tego ,niewiarygodnego zakresu tematow” wchodza proble-
my z obrebu zaréwno ontologii (Jakiego rodzaju bytem sa gry wideo?;
np. Christopher Bartel’, Brock Rough?8, Espen Aarseth i Pawet Grabarczyk®),

6 G.TavinoriJ. Robson, Introduction, w: The Aesthetics of Videogames, red. G. Tavinor
i J. Robson, New York & London 2018, s. 1.

7 Ch. Bartel, Ontology and Transmedial Games, w: The Aesthetics of Videogames,
red. G. Tavinor i J. Robson, dz. cyt., s. 9-23.
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jak i fenomenologii (Jakie podmiotowe doswiadczenia ptyng z obcowania
z grami wideo?; np. Rune Klevjer'?) estetyki (Czy gry wideo sg dzietami
sztuki?; np. Aaron Smuts'"), etyki (Jaki jest status wyboréw etycznych podej-
mowanych przez gracza w grze wideo?; np. Peter Christiansen'?) czy filozofii
kultury (Jakie jest miejsce gier wideo w kulturze?; Daniel Muriel i Garry Craw-
ford'®) - to jedynie kilka przyktadow wybranych sposréd znaczacej liczby
opracowan dotyczacych gier. W rozmyslaniach filozoficznych temat gier
wideo mozna podejmowac na najrézniejsze mozliwe sposoby obejmujace
problematyke ich istnienia, ich zaposredniczenia w technologii, ich relacji
do gracza, miejsca we wspotczesnym Swiecie czy wreszcie ich tresci narra-
cyjnej, chociazby w kontekscie etycznym. Réznorodnos¢ zagadnien podej-
mowanych przez filozoféw gier wideo w ich badaniach odzwierciedlona jest
w tresci licznych zbiorowych opracowan poswieconych wytacznie badz przy-
najmniej czesciowo tej tematyce, jak The Philosophy of Computer Games pod
redakcjg Johna Richarda Sagenga, Hallvarda Fossheima i Tarjei Mandt Lar-
sen', dwa tomy The Video Game Theory Reader pod redakcja Marka J.P. Wolfa
i Bernarda Perrona' czy bardziej wspoétczesne The Aesthetics of Videogames
pod redakcja Tavinora i Robsona’é, a takze wiele innych.

Niniejsza monografia wpisuje sie w ten krajobraz filozoficznych badan
gier wideo jako dzieto poswiecone nie tyle ontologii czy fenomenologii gier,
leczich tresci, i temu, jakie idee filozoficzne sg w nich prezentowane graczom.
Podczas gdy wielu myslicieli zajmuja ,filozoficzne zagadnienia generowane
przez same gry wideo"", przez ich istnienie i funkcjonowanie w sferze ludzkich

8 B.Rough, Videogames as Neither Video nor Games. A Negative Ontology, w: The Aes-
thetics of Videogames, red. G. Tavinor i J. Robson, dz. cyt,, s. 24-41.

°  E.Aarseth i P. Grabarczyk, An Ontological Meta-Model for Game Research, ,Procee-
dings of DiGRA 2018"; propozycja Aarsetha i Grabarczyka ma dodatkowo znamiona
meta-filozoficzne i metodologiczne.

1© R. Klevjer, Enter the Avatar: The Phenomenology of Prosthetic Telepresence in Com-
puter Games, w: The Philosophy of Computer Games, red. J.R. Sageng, H. Fossheim
i .M. Larsen, Dordrecht, Heidelberg, New Jork & London 2012, s. 17-38.

" A.Smuts, Are Video Games Art?,,Contemporary Aesthetics” 2005, vol. 3.

12 P, Christiansen, Designing Ethical Systems for Videogames, ,Proceedings of the 12th
International Conference on the Foundations of Digital Games”2017.

13 D.Muriel i G. Crawford, Video Games as Culture. Considering the Role and Importance of
Video Games in Contemporary Society, London & New York 2018; Muriel i Crawford sg
socjologami, jednak ich praca wielokrotnie wkracza réwniez w obszar filozofii kultury.

4 The Philosophy of Computer Games, red. J.R. Sageng, H. Fossheim i .M. Larsen, dz. cyt.

5 The Video Game Theory Reader, red. M.J.P. Wolf i B. Perron, Abingdon & New York
2003; The Video Game Theory Reader 2, red. M.J.P. Wolf i B. Perron, Abingdon & New
York 2009.

16 The Aesthetics of Videogames, red. G. Tavinor i J. Robson, dz. cyt.
7 Tamze, s. 2.
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doswiadczen, to przedmiotem tej ksigzki jest ich zawarto$¢ narracyjna
i ludyczna. W ramach moich analiz traktuje zatem gry wideo nie jako klase
obiektéw, ktérych ontologie badz fenomenologie nalezy wyjasnic, ale jako
zaséb tresci, z ktérego kazdego dnia czerpia setki milionéw graczy na catym
Swiecie. Takie podejscie uzasadnione jest ze wzgledu na biezaca popular-
nos¢ tych gier - jezeli tak wiele 0séb obcuje z historiami w nich przedsta-
wionymi, a historie te niosg za sobg pewne okreslone idee filozoficzne,
z ktérymi gracze sie w ten sposéb zapoznajg (chociazby na zasadzie ,wyko-
nywalnych eksperymentéw myslowych’, jak wykazuje to Marcus Schulzke'),
to nie ulega watpliwosci, ze okreslenie tego, o jakie doktadnie idee chodzi
i w jakim kontekscie sg one obecne w branzy elektronicznej rozrywki, row-
niez nalezy do waznych zadan filozofii gier wideo, realizowanych nie w ra-
mach ontologii, fenomenologii, estetyki czy etyki, lecz wiasnie filozofii kultury.
Niniejsza monografia jest w catosci po$wiecona temu zagadnieniu.

Obecna wiedza na temat filozoficznej tresci gier wideo jest co prawda
obfita, nie brakuje bowiem badan na ten temat, w ktérych kontekscie niniej-
sze opracowanie funkcjonuje, jednak nalezy jg uznac za rozproszona. Wsrod
literatury przedmiotu dominujg prace, ktére okresli¢ mozna jako studia przy-
padkow, tzn. takie, ktérych celem jest opisanie obecnosci konkretnej idei
w konkretnej grze wideo, badz zestawienie pod tym wzgledem dwéch réz-
nych gier lub gier z nalezacych do tej samej serii. Wielokrotnie odwotuje sie
do takich badan, ktérych autorami sg m.in. Frank G. Bosman'®, Milan Jace-
vi¢?°, Daniel Vella i Magdalena Cielecka®' oraz wielu innych?2 Sg one warto-
sciowym sposobem zgtebiania filozoficznych tresci gier wideo przez ich
badaczy, jednak nie uwzglednia sie w nich z reguty perspektywy catosciowej,
ktéra mozna by objac catosc gier wideo i wysnuc szersze, syntetyczne wnio-
ski na temat tego, jak gry wideo jako takie zwigzane sg z prezentowaniem
idei filozoficznych.

Rzadkim przyktadem catosciowego podejscia do problematyki filozo-
ficznej tresci gier wideo jest ksigzka pt. Philosophy Through Video Games

'8 M. Schulzke, Simulating Philosophy: Interpreting Video Games as Executable Thought
Experiments, ,Philosophy & Technology” 2014, vol. 27, z. 2, s. 251-265.

% F.G. Bosman, ‘Requiescat in Pace’ Initiation and Assassination Rituals in the Assassin’s
Creed Game Series, ,Religions” 2018, vol. 9, z. 5, 167; F.G. Bosman, ‘'The Lamb of Com-
stock! Dystopia and Religion in Video Games, Heildelberg Journal of Religions on the
Internet” 2014, vol. 5,s. 162-182.

M. Jacevi¢, “This. Cannot. Continue.” - Ludoethical Tension in NieR: Automata, , The Phi-
losophy of Computer Games Conference, Krakéw"” 2017.
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2 D. Vella i M. Cielecka, “You Won't Even Know Who You Are Anymore”: Bakthinian

Polyphony and the Challenge to the Ludic Subject in Disco Elysium, ,Baltic Screen
Media Review” 2021, vol. 9, nr 1, s. 90-104.

Ja sam réwniez — M. Jemiot, Gry wideo jako narzedzie rozwijania i nauczania ducho-
wosci chrzescijariskiej, ,Studia Paedagogica Ignatiana” 2021, vol. 24, nr 1,s. 135-152.
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autorstwa Jona Cogburna i Marka Silcoxa?, w ktdrej autorzy omawiajg rézne
zagadnienia filozoficzne na przyktadach zaczerpnietych z gier reprezentu-
jacych rézne gatunki (np. strzelanki, gry przygodowe, logiczne itp.), wigzac
okreslone idee filozoficzne z okreslonymi gatunkami gier. Jednakze praca
Cogburna i Silcoxa nie wyczerpuje problemu, ponadto powstata pottorej
dekady temu, co w $wiecie gier wideo jest czasem znaczacym. Zadna z dzie-
wieciu gier szczegdtowo analizowanych w tresci tego tekstu jeszcze wtedy
nie istniata, a w niniejszej monografii omawiam je wtasnie jako wzorcowe
przyktady tego, jakie idee filozoficzne obecne sa w biezgcym czasie w popu-
larnych i cenionych przez graczy produkcjach. Skupiam sie jednak nie na po-
dziale gier na rézne gatunki, jak czynig to Cogburn i Silcox w swojej ksigzce,
lecz na podziale na trzy segmenty branzy elektronicznej rozrywki — segment
wysokobudzetowy, sredniobudzetowy i niskobudzetowy.

Gtowny problem badawczy, ktéry podejmuje w niniejszej monografii,
brzmi nastepujgco: w jaki sposodb nalezy wyjasni¢ funkcjonowanie tresci
filozoficznych w grach wideo jako catosci? Udzielenie odpowiedzi na tak
postawione pytanie oznacza z jednej strony zaprezentowanie tego, jakie do-
ktadnie idee filozoficzne pojawiaja sie najczesciej w grach wideo (jak idee te
sg prezentowane, czy w grach pojawiaja sie sSwiadome nawigzania do historii
filozofii itp.), z drugiej zas omdwienie prawidtowosci stojacych za tym, ktére
idee wystepuja w jakich grach. Takie wyjasnienie samo w sobie musi miec¢
charakter filozoficzny.

W odniesieniu do powyzszego chciatbym na wstepie niniejszych roz-
wazan podazy¢ tropem wyznaczonym niegdys przez Gillesa Deleuze’a®.
W swoim krétkim tekscie o tym, na czym polega pomyst w filmie, zadaje on
pytanie o to, czym wtasciwie sie zajmujemy, gdy zajmujemy sie filozofig,
a odpowiadajac stanowczo zaprzecza, by filozofia polegata na zdolnosci my-
$lenia na jaki$ temat, np. na temat filmu, co miatoby by¢ podstawa do po-
wstania filozofii filmu. Rozmyslanie o filmie przypada w udziale twércom
filmoéw i krytykom, tak jak rozmyslanie o matematyce przypada w udziale
matematykom — twierdzi Deleuze?. Zamiast tego filozofia polega na opra-
cowywaniu poje¢, prezentowaniu i zestawianiu ze soba koncepcji. Filozofia
nie jest zatem czyms$ wtérnym do rzeczy, o ktérych ma rzekomo rozmyslac,
ale pierwotng aktywnoscig mysling, taka jak praca rezysera, pisarza czy na-
ukowca. Takie jej ujecie daje nam prawo do tego, by podejmowac w niej,
w sposéb niejako pierwotny, caty wachlarz réznych zagadnien dotyczacych
$wiata kultury, w tym kultury popularnej, i tym samym moze petnic role

3 J.Cogburni M. Silcox, Philosophy Through Video Games, New York & London 2009.

2 G.Deleuze, Having an Idea in Cinema. (On the Cinema of Straub Huillet), ttum. E. Kauf-
man, w: Deleuze And Guattari: New Mappings in Politics, Philosophy, and Culture,
red. E. Kaufman i K.J. Heller, Minneapolis & London 1998, s. 14-19.

2 Tamze,s. 14-15.
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punktu wyjscia, motywacji do podjecia cho¢by zagadnienia filozoficznych
tresci gier wideo.

Jezeli bowiem zgodzimy sie z Deleuze'em, ze w relacji filozofii do filmu
nie chodzi o to, by filozof rozmyslat nad filmem, to musimy tez przystac na
to, ze w relacji filozofii do analogicznego medium, jakim sg gry wideo, réw-
niez nie chodzi o to, by filozof po prostu rozmyslat o grach wideo. Jego
zadaniem jest ujecie ich w ramy pewnej koncepcji — w tym przypadku kon-
cepcji wyjasniajacej funkcjonowanie tresci filozoficznych w grach wideo jako
catosci. Taka koncepcja, jak wykazuje w niniejszej monografii, jest pojmowa-
nie gier wideo jako przestrzeni filozoficznego sporu.

U podstaw tego, dlaczego nalezy doktadnie omoéwic¢ witasnie to zagad-
nienie — spor filozoficzny toczony w przestrzeni gier wideo — lezy obserwacja,
ktorej jak wielu innych graczy doswiadczytem, obcujac z produkcjami okre-
$lanymi mianem gier filozoficznych. Jest to obserwacja, ze w dzisiejszej rze-
czywistosci na rynku gier wideo istnieje zaskakujaco wiele produkgji, ktére
bardzo wyraznie odnoszg sie do filozofii i do ktérych poprawnego, petnego
odczytania niezbedna jest jej znajomos¢. Zwhaszcza moje doswiadczenie
z Pathologic Classic HD (Ice-Pick Lodge 2015) oraz Disco Elysium (ZA/UM 2019),
dwoma produkcjami, ktére omawiam w niniejszej monografii jako wzorcowe
przyktady gier wyraznie i niezaprzeczalnie filozoficznych, sktonito mnie do
refleksji nad szersza relacjg miedzy grami wideo jako catosciowo pojmowa-
nym zjawiskiem kulturowym. Refleksje te pogtebita znaczaco praca nad po-
zostatymi siedmioma analizowanymi tu grami, czyli tytutami: Assassin’s Creed
Origins (Ubisoft Montreal 2017), Final Fantasy XV (Square Enix 2016), Red Dead
Redemption 2 (Rockstar Games 2018), NieR: Automata (PlatinumGames 2017),
The Norwood Suite (Cosmo D 2017), Diaries of a Spaceport Janitor (Sundae
Month 2016) i LISA: The Painful (Dingaling Productions 2014). Zestawienie
tych przyktadéw daje jasny obraz sporu filozoficznego toczonego w prze-
strzeni gier wideo.

Spornosc jako taka stanowi podstawowg ceche filozofii, jak wynika to
zrozmyslan Johana Huizingi?® czy Roberta Spaemanna?’, polegajacg na zma-
ganiu sie ze sobg licznych, zgofa odmiennych stanowisk, z ktérych kazde
pretenduje do wyjasniania réznych aspektéw rzeczywistosci, a poniewaz
przynajmniej czes¢ z nich jest ze sobg wzajemnie sprzeczna (nie moga by¢
jednoczesnie prawdziwe, stuszne), dlatego zachodzi spér. Podobnie jak zréd-
towo w tekstach wielkich myslicieli, idee filozoficzne spierajg sie ze soba row-
niez w przestrzeni gier wideo, cho¢ w nieco odmienny sposéb. Obecnie
istnieje wiele roznych gier filozoficznych, w ktérych tresci wystepuja te same

% ). Huizinga, Homo Ludens. A Study of the Play-Element in Culture, London, Boston
& Henley 1949, s. 146-157.

¥ R.Spaemann, Kontrowersyjna natura filozofii, ttum. J. Merecki, ,Ethos” 1997, nr 1/37,
s.36-50.
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wzajemnie sprzeczne idee, tak wiec gracz obcujacy z réznymi grami napo-
tyka podczas spedzania czasu przy elektronicznej rozrywce wtasciwie na
jakas postac filozoficznego sporu. Celem tej monografii jest zatem opisanie
tego filozoficznego sporu, ktéry toczony jest w przestrzeni gier wideo.

Gtéwna hipoteza, jaka przyjmuje w niniejszym tekscie, by mdéc opisac
spor i wyjasnic jego biezaca postag, jest stwierdzenie, ze jest on silnie powia-
zany z trojpodziatem branzy elektronicznej rozrywki na segmenty wysoko-,
$rednio- i niskobudzetowy. Powigzanie to wykazuje poprzez analize dziewie-
ciu wzorcowych przyktadéw gier filozoficznych (po trzy z kazdego segmen-
tu), poniewaz za$ objetos¢ monografii pozwala na przyjrzenie sie jedynie
wybranym zagadnieniom obecnym w ramach tytutowego sporu, omawia-
ne sa tu gry, w ktérych wystepuja przede wszystkim idee z zakresu ontologii,
antropologii i aksjologii. Moim celem jest zaprezentowanie tego, w jaki spo-
s6b wspotczesne gry wideo z réznych segmentéw podchodza do problema-
tyki bytu i Swiata, natury i kondycji cztowieka oraz wartosci i postaw
moralnych. Przeglad tych trzech zréznicowanych dziedzin filozofii w takiej
postaci, w jakiej pojawiaja sie one w grach, pozwala ukazac zaleznosci, jakie
wystepuja miedzy tym, do ktérego z trzech segmentéw budzetowych dana
gra wideo przynalezy, a tym, jakie idee filozoficzne sie w niej pojawiaja. Jak
wynika z tego przegladu, gry wysokobudzetowe zwigzane sa wyraznie z tym,
co mozna okresli¢ mianem filozofii silnej (racjonalna ontologia, sprawcza
podmiotowos¢, absolutystyczna etyka), gry niskobudzetowe maja jasne po-
wigzania z filozofig bardzo stabg (absurdystyczna ontologia, ptynna podmio-
towos¢, nihilizm etyczny), a gry sredniobudzetowe zawieraja wysublimowa-
ne, niejednoznaczne narracje filozoficzne (ontologia dyskursu, polifoniczna
podmiotowos¢, konstruktywizm etyczny). Przeglad ten umozliwia rowniez
okreslenie tego, w jaki sposéb idee filozoficzne przewijaja sie w rzeczonych
grach i segmentach budzetowych, oraz ktéry z tych segmentoéw jest zwia-
zany ze zrédtowa filozofig najsilniej (Sredniobudzetowy), a ktdry najstabiej
(wysokobudzetowy).

Realizacja tego projektu badawczego i spetnienie tak wyznaczonych
celéw nie bytoby mozliwe bez przyjecia odpowiedniej metodologii, ta
za$, cho¢ u swoich podstaw filozoficzna, musi z koniecznosci by¢ multi-
dyscyplinarna, podobnie jak same badania nad grami. Juz na poczatku
nalezy rozdzieli¢ problematyke zastosowanych tu szczegétowych metod
badawczych od kwestii metodologii przyjetej w catej monografii. Podczas
gdy te pierwsze stanowig réznorodne narzedzia od dawna z powodze-
niem stosowane w badaniach nad grami (narratologiczna analiza tresci,
komparatystyka, poréwnania historyczne itp.) i sg niezbedne w pracy filo-
zofa gier wideo, metodologia niniejszej monografii dostosowana jest
do badania sporu filozoficznego w przestrzeni gier wideo z perspektywy
catosciowej, totez z koniecznosci stanowi¢ musi w pewnym stopniu ory-
ginalny wkfad autora.
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Kwestia metodologii taczacej uzycie wszystkich tych szczegdtowych
metod w nowy sposéb jest na tyle ztozona, ze jej omdwieniu poswiecam
wiekszg cze$¢ pierwszego rozdziatu niniejszej monografii. Niezaleznie od
oceny zaproponowanej w niniejszej pracy metodologii badania gier filo-
zoficznych, inne préby wypracowania tego typu metodologii uwzgled-
niajacej perspektywe catosciowa i podziat branzy gier na trzy segmenty sa
w zasadzie nieobecne w biezacej literaturze przedmiotu, moze poza wspo-
mniang juz ksigzka Cogburna i Silcoxa?, ktérej autorzy proponuja ,podejscie
na zasadzie zlepku” (ang. patchwork approach). Podejscie to uznac jednak
nalezy za stosunkowo swobodne rozwazania, podczas gdy przedstawiona
tu metodologia ma forme nieco bardziej rygorystyczng — posiada ona charak-
ter istotnie innowacyjny i stanowi (o ile uznamy ja za adekwatna) zasadnicze
osiggniecie niniejszej monografii. Ponadto, przy wprowadzeniu odpowied-
nich modyfikacji, z powodzeniem moze by¢ zastosowana réwniez do badania
innych rodzajow dziet kultury, np. powiesci, filmu, komiksu itp.

Kluczowa kwestia jest tutaj wyciggniecie wnioskéw ogdlnych na pod-
stawie drobiazgowej analizy dziewieciu wzorcowych przyktadéw, ktére w za-
dnym razie nie stanowig reprezentatywnej prébki w rozumieniu nauk staty-
stycznych. Zamiast tego stuzg one do zilustrowania pewnych zjawisk, ktérych
powszechnos¢ jest weryfikowana przez liczne odniesienia do prac innych ba-
daczy dotyczacych dziesigtek innych gier (tu nieomawianych). W ten sposéb,
cho¢ wiele uzytych tutaj metod wywodzi sie spoza filozofii (np. z kulturoznaw-
stwa), ogélna metodologia tej pracy zaczyna sie i koriczy na filozofii, a dokfad-
niej — na filozofii kultury.

Jezeli zas chodzi o wspomniane metody szczegdtowe, to ich uzycie jest
niezbedne. Cho¢ zatem zastosowana tutaj metodologia ma charakter filo-
zoficzny, jestem jednak zmuszony wykroczy¢ poza filozofie, gdy przeprowa-
dzam analizy konkretnych przyktadéw gier filozoficznych. Tutaj szczegoinie
przydatna jest strukturalistyczna narratologia: nauka o opowiesciach i o tym,
jak sa one konstruowane. Jest ona nieodzowna dlatego, ze tresci filozoficzne,
jak to wykazuje ponizej, przejawiaja sie w grach wideo przewaznie poprzez
elementy narracyjne: postacie, dialogi, wydarzenia itp. Wyréznienie w grach
tych momentoéw, w ktérych tres¢ filozoficzna odgrywa szczegdlne znacze-
nie, jest bez metod narratologii niemozliwe, cho¢ udziat w dyskusji nad nimi
musi mie¢ rowniez ludologia, czyli nauka o grach. Gry filozoficzne sg ze swej
natury tworami ludonarracyjnymi i préby ich zrozumienia bez udziatu tych
dwodch nauk - narratologii i ludologii — s skazane na niepowodzenie.

Do zrozumienia gier jako zjawiska catosciowego niezbedne sg réwniez
metody badan historycznych, w tym historii idei. Spoér filozoficzny w prze-
strzeni gier wideo jest zjawiskiem zmiennym historycznie i zaleznym od
technologicznych, kulturowych i ekonomicznych przemian dotykajacych

% J.Cogburn i M. Silcox, Philosophy Through Video Games, dz. cyt., s. 135.
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samych gier. Z tego wzgledu w pierwszej czesci niniejszej monografii pre-
zentuje pewien szkic kulturowej historii gier podkreslajacy najwazniejsze
zmiany, jakie zaszty w tym medium na przestrzeni ponad siedmiu dekad
jego istnienia. W zwigzku z tym uwzgledni¢ nalezy réwniez wiedze bran-
zowa na temat gier, wypracowang w duzej mierze przez osoby spoza srodo-
wiska naukowego - twoércow gier, dziennikarzy zajmujacych sie ich
recenzowaniem i pisaniem na ich temat, popularnych krytykéw gier tworza-
cych m.in. w serwisie ,YouTube” czy wreszcie przez samych graczy. Do wie-
dzy tej nalezy caty zakres poje¢ dotyczacych gatunkéw gier, obecnych
w nich mechanizméw, typéw rozgrywki, popularnych schematéw i konwen-
¢ji itd. Z tego zasobu réwniez czerpie w moich rozwazaniach.

Ze wzgledu na multidyscyplinarny charakter rozwazania te moga
stanowic wartosciowy materiat do dalszych badan dla filozoféw kultury po-
pularnej, ale takze groznawcoéw, literaturoznawcow, filmoznawcdw, medio-
znawcéw, kulturoznawcédw, historykéw kultury czy historykéw idei - tych
badaczy, ktérzy interesuja sie zarowno trescia, jak i forma réznorakich wy-
twordéw kulturowej dziatalnosci cztowieka. Przedstawione tu ujecie sporu
filozoficznego w przestrzeni gier wideo otwiera bowiem liczne nowe prze-
strzenie badawcze dotyczace zaréwno samych gier wideo, jak i naszej kultury
jako takiej, ze szczegdlnym uwzglednieniem jej relacji do filozofii. Kwestie te
przedstawie szczegdtowo w koncowych partiach ksigzki.

Niniejsza monografia podzielona jest na pie¢ czesci: pierwsza ma charak-
ter metodologiczny i wprowadza zagadnienia wazne dla przeprowadzanych
dalej rozwazan, kolejne trzy zawierajg dziewiec¢ szczegétowych analiz wzor-
cowych przyktadow gier filozoficznych zwigzanych kolejno z ontologig, an-
tropologig i aksjologig, a ostatnia poswiecona jest prezentacji wnioskéw na
temat sporu filozoficznego toczonego w przestrzeni gier wideo.

Pierwsza cze$¢ stanowi wprowadzenie do relacji miedzy tresciami gier
wideo a filozofig, w ramach ktérego m.in. przedstawione zostaja liczne po-
jecia, na ktérych operuje w moich rozwazaniach. Osig zagadnien wstepnych
jest problem filozoficznosci gier wideo, a wiec préba zrozumienia, na czym
owa filozoficznos¢ miataby polega¢. Rozpoczynam od przedstawienia szkicu
kulturowej historii gier wideo, by nastepnie szczegdtowo zaprezentowac ro-
zumienie tych gier jako branzy elektronicznej rozrywki, a wszystko to w celu
wprowadzenia tematu gier jako takich, jako odrebnego interaktywnego me-
dium o wiasnej specyfice. Nastepnie przechodze do wiasciwego podrozdziatu
poswieconego metodologii badania gier, w ramach ktérego przedstawiam
zaréwno spor stanowiska narratologicznego ze stanowiskiem ludologicznym
w badaniu gier, jak i rozliczne metody pomocnicze, w tym historie gier wideo
i opis tychze gier przez ich twércéw, komentatoréw, graczy itd. Kolejnym
tematem omawianym w tej czesci jest relacja gier wideo do filozofii, ktorej
opis wiaze sie z postrzeganiem zaréwno gier, jak i filozofii z perspektywy
catosciowej, z tym, w jaki sposéb tresci filozoficzne prezentowane sg w grach
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wideo i ze sporng natura samej filozofii. W zakonczeniu czesci metodolo-
gicznej opisuje poszukiwania gier filozoficznych majace na celu wytonic
dziewiec przyktadow, ktérych analizy stanowig wtasciwy przedmiot czesci
drugiej, trzeciej i czwartej niniejszej monografii, ze szczegdlnym uwzgled-
nieniem kategorii, ktére zostaty w nich zastosowane celem uczynienia tych
poszukiwan mozliwie obiektywnymi, nawet jesli wybrane przyktady nie
moga stanowic prébki o charakterze reprezentatywnym. Owe kategorie to
kolejno: przynaleznos¢ do branzy elektronicznej rozrywki, wspoétczesnos,
filozoficznosc i popularnos¢.

Kolejne trzy czesci niniejszej rozprawy zawierajg szczego6towe analizy
dziewieciu przyktadow waznych gier filozoficznych. Pewna cze$¢ analiz to
stosunkowo obszerne opisy kontekstu powstawania i publikacji tych gier,
jak réwniez ich fabut. Opisy te nie maja charakteru rozwazan filozoficznych,
jedynie streszczaja tresc gier, ale sg one do pewnego stopnia niezbedne, je-
zeli dalsze filozoficzne analizy maja by¢ zrozumiate dla czytelnika, ktéry nie
miat przedtem stycznosci zomawianymi tu grami.

W drugiej czesci analizuje to, jak w grach wideo przedstawiany jest
motyw bytu i Swiata, tj. jakiego rodzaju ontologia sie w nich pojawia. | tak,
wysokobudzetowe Assassin’s Creed Origins ktadzie przed graczem wizje dua-
listycznej, manichejskiej metafizyki, w ramach ktérej kazdy byt przypisany
jest do sit Dobra lub Zfa, a pod pozorem chaotycznej rzeczywistosci kryje
sie racjonalna, harmonijna struktura gwarantujgca wszystkiemu stabilne
istnienie. Inaczej jest w Sredniobudzetowym Pathologic Classic HD, gdzie po-
przez zestawienie wizji Swiata trzech skrajnie od siebie odmiennych postaci
ukazywana jest postmodernistyczna ontologia dyskursu, w ramach ktérej
Swiat jest konstruowany przez tych, ktérzy do niego przynaleza. The Nor-
wood Suite, gra niskobudzetowa, traktuje o ontologii absurdalnej, w ktorej
to coracjonalneito coirracjonalne nie dajg sie od siebie odrézni¢, a wszelkie
twierdzenia o istnieniu sa rownie uprawnione.

W trzeciej czesci przedstawiam wystepujace w grach wideo wizje czto-
wieka, jego natury i kondycji, a wiec filozoficznej antropologii. Omawiane tu
wysokobudzetowe Final Fantasy XV zainspirowane jest antropologia chrze-
$cijanska i chrystocentryczng, Sredniobudzetowe Disco Elysium traktuje
o podmiocie polifonicznym i niesubstancjalnym, zas niskobudzetowe Diaries
of a Spaceport Janitor to gra o ptynnosci naszej egzystencji silnie nawigzujaca
do mysli zwigzanej ze srodowiskiem LGBTQ+.

W czwartej czesci omawiam Red Dead Redemption 2 (gra wysokobudze-
towa), NieRa: Automate (gra Sredniobudzetowa) i LISE: The Painful (gra nisko-
budzetowa) oraz zawarte w nich wartosci i postawy moralne, czyli aksjologie
oraz etyke. Pierwsza z nich rozwija watek dualizmu etycznego (Dobro i Zto)
oraz absolutnego obowigzywania i realnego istnienia tych wartosci. Druga
stanowi o tym, ze wszelkie wartosci sg jedynie wytworem cztowieka, ale
to nie oznacza, ze sq one nieobowiazujace. Trzecia stawia gracza wobec

2



MACIEJJEMIOL ¢ GRY WIDEO JAKO PRZESTRZEN SPORU FILOZOFICZNEGO

perspektywy zupetnego nihilizmu moralnego i przekonania, ze jakiekolwiek
projekty etyczne sg z gory skazane na niepowodzenie, a pierwotnym ich
zrédtem jest wszechobecne w zyciu cztowieka cierpienie.

Cho¢ idee filozoficzne zaprezentowane w kazdej z tych dziewieciu gier
sq od siebie zgota odmienne, w ramach trzech segmentéw budzetowych
wcigz da sie w nich dostrzec liczne nieprzypadkowe podobienstwa — zostato
to szczegbétowo omodwione w ostatniej czesci.

W swietle catosci rozwazan przedstawionych w niniejszej monografii nie
ulega watpliwosci, ze gry wideo w rzeczy samej stanowig przestrzen filozo-
ficznego sporu. Spér filozoficzny toczony w przestrzeni gier wideo, podobnie
jak zrodtowy spor filozoficzny, cechuje sie kontrowersyjnoscia, ludycznoscia
i historyczna zmiennoscia, a gry wideo czerpig rozliczne idee z historii filozofii,
czynigc to czasami bardziej, a czasami mniej swiadomie. Co wiecej, spor to-
czony w grach uzna¢ nalezy za swoistg odrebng, wtérng i zalezng postac
sporu zrodtowego, o tyle od niego odmienna, ze rzadzaca sie zgota innymi
regutami, w ramach ktérych szczegdlng popularnos¢ zyskuja nie te idee,
ktére sg najbardziej przekonujace, lecz te, ktére odpowiadajg uwarunkowa-
niom ekonomicznym i kulturowym preferencjom odbiorcéw.

Ponadto biezaca postac tego sporu, czyli to, ktére idee sie w grach poja-
wiaja, silnie powigzana jest z podziatem branzy gier wideo na segmenty wy-
soko-, srednio- i niskobudzetowy, co wynika ze specyfiki $wiatopogladowej
i estetycznej Srodowisk tworcow, jakie wytworzyty sie w kazdym z tych trzech
segmentéw. Gry reprezentujg przez to spektrum wizji Swiata, cztowieka i war-
tosci, od silnej filozofii obecnej w grach wysokobudzetowych, przez bardziej
subtelne koncepcje reprezentowane w grach sredniobudzetowych, po filo-
zofie stabg, ktéra odnalez¢ mozna w grach niskobudzetowych. R6znica mie-
dzy segmentem wysokobudzetowym a niskobudzetowym nasuwa pewne
podobienstwa do biezacej polaryzacji spoteczeristwa na tle politycznym,
jednakze segment $redniobudzetowy wyréznia sie na tle tego dualizmu
jako ten, ktéry wykazuje najsilniejsze podobienstwa do tego, w jaki sposéb
filozofia uprawiana jest przez samych filozoféw.





