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N iniejszy tekst stanowi probe zarysowania szerszego

problemu badawczego, ktdry mozna okresli¢ jako

hermeneutyke gier wideo. Na polskim gruncie najwaz-
niejszy i zarazem najkrotszy artykul poswiecony temu
zagadnieniu, napisany przez Rafala Kochanowicza, do-
tyczy gier fabularyzowanych? Odwolujac sie do Nietz-
scheanskiego nominalizmu, badacz zaktada, ze gry kom-
puterowe mozna traktowaé na réwni z innymi formami

1

W moim teks$cie wymienne stosuje termin ,gra komputerowa” i ,gra
wideo"” ze wzgledu na niepetny charakter obu tych okreslen: ,gra wi-
deo” ktadzie catkowity nacisk na aspekt audiowizualny rozgrywki
(a nie to jest przedmiotem mojej refleksji), natomiast ,gra kompute-
rowa” w pewnym sensie wyklucza media inne niz potocznie rozumia-
ny komputer (mimo ze konsole réznego typu réwniez mozna okresli¢
mianem komputerow).

R. Kochanowicz,Cybernetyczne doswiadczenia” - fabularyzowane gry
komputerowe w perspektywie hermeneutyki, ,Homo Ludens” 2013 nr1
(5). Szerzej o pojeciu gier fabularyzowanych pisat Kochanowicz w te-
goz Fabularyzowane gry komputerowe w przestrzeni humanistyczne;.
Analizy, interpretacje i wnioski z pogranicza poetyki, aksjologii, dydak-
tyki literatury, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznar 2014.
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dyskursywnymi, a ich tekstowe $wiaty dzieki interpretacji funkcjonujg tak
samo jak np. ich literackie odpowiedniki®. Kochanowicz pisze, ze:

Na sposob prowadzenia rozgrywki wplywaja bowiem takze kompetencje
hermeneutyczne odbiorcy (wiedza, doswiadczenie, sSwiadomos$é norm
spotecznych, moralnych etc.), a fikcyjny w planie fabularnym charakter
ujetej w grze opowiesci juz sam z siebie domaga sie interpretacji. I to nie-
rzadko wnioski badz wrazenia, jakie sie z interpretacjg wigza, decydujg
o kolejnych dziataniach gracza / wspolttwércy — ktory réwnoczesnie w ten
sposob wnosi do gry normy i Swiatopoglad, wyczucie estetyczne i naich
podstawie stara sie dookresli¢ takze ,nie-zaprojektowane” fragmenty
(ma wizje swojego bohatera, w role ktdrego sie wciela, tak jak i obraz tego,
co chce w ukazanym lub wspéttworzonym swiecie zmieni¢).*

Mimo ze Kochanowicz pisze gtéwnie o grach fabularyzowanych, nie be-
dzie naduzyciem rozszerzenie jego tezy o interpretacji na gry wideo w ogdle
czy przyjecie, ze granica gatunkowa: fabularyzowane/niefabularyzowane,
rdwniez zalicza sie do kompetencji hermeneutycznych odbiorcy, o czym do-
bitnie $wiadczy odczytanie przez Jannet Murray gry Tetris jako wyrazu stanu
spoleczenstwa amerykanskiego lat 9o®. Poza argumentami na temat inter-
pretacji Kochanowicz wskazuje na kluczowy moment hermeneutycznego
ujecia gier wideo, wychodzacego od fikcjonalnosci ich opowiesci, a zatem
od ich $wiata przedstawionego. Literaturoznawcy to stwierdzenie wydaje
sie oczywiste, wszakze w obszarze miedzynarodowych game studies kwestia
fikcjonalnosci wirtualnych $wiatéw okazuje sie wyjatkowo problematycz-
na. Dla przyktadu, dwaj uczniowie klasyka badan nad grami wideo Espe-
na Aarsetha: Olli Tapio Leino i Daniel Vella, w swoich pracach doktorskich
twierdzg, ze wirtualne $wiaty stanowig rozszerzenie faktycznosci swiatow
realnych®. Przywolani badacze konstruujg swoje tezy, siegajac do fenome-

3 R.Kochanowicz,Cybernetyczne doswiadczenia”..., s. 121.

4 Tamze,s.122.

5 ). Horowitz Murray Hamlet on the Holodeck, The MIT Press, Cambridge 1997, s. 143-144. Stanow-
czej krytyki interpretacji Murray dokonat Markku Eskelinen w tekscie The gaming situation,
w ktorym pokazat, ze gra zaprojektowana przez Sovietow niekoniecznie miata stuzy¢ jako kry-
tyka amerykanskiego spoteczenistwa. M. Eskelinen The Gaming Situation, ,Game Studies” 2001
Vol. 1, Is. 1, http://www.gamestudies.org/o101/eskelinen/ (08.11.2016).

6 Por. O. Tapio Leino Emotions In Play: On the constitution of emotion in solitary computer game
play, IT University of Kopenhagen, Kopenhagen 2010, s. 221; D. Vella The Ludic Subject and the
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nologii w ujeciu takich filozoféw jak: Edmund Husserl, Martin Heidegger,
Jean-Paul Sartre, Maurice Merleau-Ponty, Paul Ricoeur czy Hans-Georg
Gadamer.

Oprocz projektow zorientowanych fenomenologicznie funkcjonujg réw-
niez opracowania, ktorych autorami sg wspolpracujgcy ze sobg Veli-Matti
Karhulahti’ i Jonne Arjoranta®, odwolujace sie gtéwnie do hermeneutyki Ga-
damerowskiej oraz do wezesniejszych klasykéw hermeneutyki, jak Friedrich
Schleiermacher czy Wilhelm Dilthey. Do prac Ricceura odnosi sie natomiast
J. Tuomas Harviainen, ktdry zajmuje sie jednak gléwnie grami typu LARP?
(Live Action Role Playing), a nie grami wideo. Do koncepcji tozsamosci nar-
racyjnej Ricceura odwoluje sie bezposrednio Jos de Mul, ktdry proponuje
wprowadzi¢ pojecie tozsamosci ludycznej, twierdzac, ze gry komputerowe
zasadniczo rdznig sie od narracji'. Na podstawie hermeneutyki Gadame-
rowskiej powstala natomiast ksigzka Miguela Sicarta poswiecona proble-
mom etyki w grach wideo". Warto jedynie wspomnie¢, ze badacze siegajacy
do Ricceura powoluja sie w swoich pracach na krytyke jego teorii tozsamosci
narracyjnej przeprowadzong przez Dana Zahaviego®. Zahavi wskazuje na
ograniczenia wynikajgce z przyjmowania Ricceurowskiego ujecia tozsa-
mosci, a jego krytyka opiera sie na zalozeniu, ze struktury narracyjne nie
sa w stanie ujaé tozsamosci w jej najbardziej podstawowym i pierwotnym

Ludic Self: Analyzing the 'l-in-the-Gameworld’, IT University of Kopenhagen, Kopenhagen 2015,
s.187-189.

7 Por. V.-M. Karhulahti Hermeneutics and Ludocriticism, ,Journal of Games Criticism” 2015 Vol. 2,
Is. 1. Oraz: V.-M. Karhulahti Double Fine Adventure and the Double Hermeneutic Videogame,
FnG 12 Proceedings of the 4th International Conference on Fun and Games, ACM New York,
New York 2012.

8 J.Arjoranta Real-Time Hermeneutics Meaning-Making in Ludonarrative Digital Games, Jyvaskyla
University Printing House, Jyvaskyla 2015.

9 Por. ). Tuomas Harviainen A Hermeneutical Approach to Role-Playing Analysis, .International
Journal of Role-Playing” 2008 Is. 1.

10 Por.}.de Mul The game of life. Narrative and ludic identity formation in computer games, w: Hand-
book of Computer Games Studlies, ed. by J. Goldstein, Joost Raessens, The MIT Press, Cambridge
MA, 2005, s. 257-261.

11 Por. M. Sicart The Ethics of Computer Games, The MIT Press, London 2009. A takze: M. Sicart
Play Matters, The MIT Press, London 2014.

12 Zob. D. Zahavi Self and other: The limits of narrative understanding, w: Narrative and understan-
ding persons, ed. by Daniel D. Hutto, Cambridge University Press, Cambridge 2007, s. 179-201.
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sensie. Pod tym wzgledem jego stanowisko zbliza sie do tezy Ryszarda Nycza
przedstawionej w Poetyce doswiadczenia®.

W swoim projekcie hermeneutyki gier wideo przyjmuje za punkt wyjscia
mys] Paula Ricoeura, co zbliza mnie bardziej do rozwazan Kochanowicza™ niz
do propozycji zagranicznych badaczy z kregu game studies. Polski autor poru-
sza w swoim artykule kluczowg kwestie dwdch styléw hermeneutycznych:
zawierzenia i podejrzliwosci®, o ktérych pisal Ricceur jako dwoch uzupel-
niajacych sie drogach interpretacji'’. Dla Kochanowicza style hermeneutyki
stanowig analogie dla poczynan gracza w grze — dlatego traktuje on zawie-
rzenie jako podporzadkowanie sie zasadom, normom etycznym, kulturowym
etc., natomiast podejrzliwo$¢ jako sprzeciw wobec strategii majacych na
celu manipulowanie graczem i podporzadkowanie jego dziatan zamystowi
tworcow gry”. Przedstawione rozumienie dwodch stylow hermeneutycznych
jako element6w rozgrywki i dzialan gracza jest oczywiscie bardzo ciekawe,
tymczasem moj projekt hermeneutyki gier wideo bedzie zorientowany ra-
czej na te dwa style jako dwie uzupelniajace sie, a nie wykluczajace prakty-
ki badawcze pomocne w analizie i interpretacji gier. Kochanowicz twierdzi
réwniez, ze specyfika gier wideo wymaga modyfikacji dwoch styléw herme-
neutycznych ze wzgledu na to, ze gry coraz czesciej wprowadzaja ,wirtualny

13 Por. Podsumowanie analizy wiersza Adama Wazyka: ,[...] w tej sprawie poeta zdaje sie zgadzaé
z Sartre'm przeciw Ricceurowi): zycie nie jest opowiescia. A czego nie da sie opowiedzie¢ — nie
da sie tez zrozumieé (ani dziejow, ani siebie)”. R. Nycz Poetyka doswiadczenia. Teoria — nowocze-
snosé - literatura, Wydawnictwo IBL PAN, Warszawa 2012, s. 326.

14 Wskazuje na Kochanowicza jako badacza, ktéry problematyzuje interpretacje gry w mysl her-
meneutyki — w swojej ksigzce odnosi sig on zaréwno do Ricceura, jak i do Umberto Eco czy
Gadamera, co sprawia, ze ze wszystkich wymienionych w pracy myslicieli, jest on najbardziej
zorientowany na wykorzystanie hermeneutyki jako teorii literatury, w przeciwienstwie do ob-
cojezycznych projektow, ktdre w ogromnej wiekszosci powstaja w obrebie wydziatow lub uni-
wersytetow o profilu techniczno-technologicznym, przez co ich autorzy nie sg tak wyczuleni
na problemy stawiane przez literaturoznawstwo. Za hermeneutyczny trudno réwniez uzna¢
pomyst Piotra Sterczewskiego, ktory w swoim tekscie o czytaniu gry proponuje zastosowac
retoryke proceduralng lana Bogosta. Por. P. Sterczewski Czytanie gry, ,Teksty Drugie” 2012 nr 6,
S. 214-218.

15 R.Kochanowicz,Cybernetyczne doswiadczenia”..., s. 122.

16 Por. P. Ricceur Konflikt hermeneutyk: epistemologia interpretacji, przet. |. Skoczylas, w: tegoz Eg-
zystencja i Hermeneutyka, Pax, Warszawa 1985, s. 133-134.

17 Zob. R.Kochanowicz,Cybernetyczne doswiadczenia”..., s. 123-125.
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tragizm”®, czyli stawiaja graczy w sytuacjach bez wyjscia, w ktérych musza
oni dokonywa¢ wyboréw wbrew sobie, poddajgc sie dyrektywom tekstu™.
Trzymajac sie klasycznego, Ricoeurowskiego znaczenia owych dwdch stylow
hermeneutyki, niekoniecznie trzeba je modyfikowa¢, warto wszakze zwroci¢
uwage na wskazany przez Kochanowicza istotny aspekt teatralnosci gier
wideo. Co wiecej, polski badacz w swojej ksiazce wprowadzil juz wezesniej
kategorie marionetki/wirtualnej kukietki®®, pozwalajaca unikna¢ proble-
matycznych — ze wzgledu na metafizyke obecnosci®' — pojeé, takich jak np.
awatar czy cybercialo. Projekt hermeneutyki gier wideo jest nastawiony
wlasnie na wykorzystanie dostepnych poje¢ czy kategorii literaturoznaw-
czych (teatrologicznych, kulturoznawczych etc.) czy teoretycznoliterackich,
podstawowym jego zalozeniem jest bowiem to, ze gry komputerowe mozna
z powodzeniem analizowad i interpretowad przy uzyciu teorii i pojec z dzie-
dziny nauk humanistycznych, bez koniecznosci bezposredniego badania
ich mechaniki, kodu czy aspektéw technologicznych z nimi zwigzanych.
Medialnos¢ gier nie stanowi zatem przeszkody w zorientowanym na tek-
stualnos¢ gry projekcie hermeneutyki gier wideo. Przyjmuje za punkt wyj-
$cia refleksje Paula Ricceura, poniewaz w licznych swoich opracowaniach
dotyka on probleméw, ktére wydaja sie kluczowe dla analizy i interpretacji
gier. Mozna do nich zaliczy¢: namyslt nad interpretacja symboli, tekstow,
metafor, nad budowaniem narracji, dzialaniem w tekscie, dialektykg ro-
zumienia i wyjasniania, a takze nad problematyka tozsamosci, wreszcie,
nad kwestig utopii i ideologii. Te weztowe punkty w mysli Ricceura wigze
ni¢ refleksji etycznej i postawa teoretycznej otwartosci na rézne stanowi-
ska badawcze, znajdziemy tu bowiem nie tylko odniesienia do klasycznej
teorii literatury, mysli strukturalnej i poststrukturalnej, ale takze do an-
tropologii i etnografii, psychoanalizy, marksizmu etc. Zaskakujace jest to,
ze wsrdd legionu badaczy gier wideo z kregu game studies (poza wyjatkami,
jak Arjoranta, Vella czy Harviainen) prézno szukaé myslicieli odwolujgcych
sie do Ricceura. Zupelnie pomijaja go Sicart, Frans Mdyra?, Sherry Turkle,

18 Tamze, s.126.
19 Tamze,s.126-127.
20 R.Kochanowicz Fabularyzowane gry komputerowe..., s. 44-45.

21 Zob. T. Boellstorff Dojrzewanie w Second Life. Antropologia cztowieka wirtualnego, przet. A. Sa-
dza, Wydawnictwo U}, Krakow 2012, s. 154.

22 Zob. F. Mayré An Introduction to Game Studies. Games in Culture, Sage, London 2008.
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Espen Aarseth, Jesper Juul, Gonzalo Frasca, Tom Boellstorff, Mary-Laure
Ryan etc. Nie wspominajg o nim réwniez badacze polscy, jak np. Mirostaw
Filiciak®, Jan Stasieriko (jeden przypis — i to nie bezposredni?*), Dominika
Urbanska-Galanciak®, Radostaw Bomba? czy Piotr Kubinski”. Wymienieni
badacze nie popelniajg oczywiscie bledu, nie odnoszac sie do mysli Ricoeura,
nie jest to w zadnym wypadku z mojej strony czyniony ich tekstom zarzut,
chcialbym tylko podkresli¢, ze Ricceur i jego hermeneutyczne rozwazania
nie znalazly sie, jak dotad, w orbicie zainteresowan badawczych znawcéw
gier.

1. Hermeneutyka gry

Mimo wielu definicji gier wideo wypracowanych przez przywolanych wezes-
niej badaczy wybdr jakiejkolwiek z nich wydaje sie — przynajmniej z perspek-
tywy literaturoznawstwa i hermeneutyki — zbedny?. Jezeli traktujemy gry
na réwni z innymi tekstami kultury, to $ciste ich definiowanie napotyka ten
sam problem, ktéry pojawit sie dekady wczesniej w teorii literatury, a ktory
dotyczy! pytania o to, czym jest literatura. Odpowiedz na pytanie o to, czym
jest gra, bedzie zatem podobna do odpowiedzi, jakiej udzielil Jonathan Culler
na pytanie o to, czym jest literatura: gry to teksty, ktore badacz okresli jako
gry (przez analogie: literatura jest tym, co okreslimy jako literature, chwasty

23 Zob. M. Filiciak Wirtualny plac zabaw. Gry Sieciowe i przemiany kultury wspétczesnej, Wydawnic-
twa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2006.

24 Zob.).Stasienko Alienvs Predator? Gry komputerowe a badania literackie, Wydawnictwo Nauko-
we Wyzszej Szkoty Edukacji TWP, Wroctaw 2005, s. 194.

25 Zob. D. Urbanska-Galanciak Homo players. Strategie odbioru gier komputerowych, Wydawnic-
twa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2009.

26 Zob. R. Bomba Gry komputerowe w perspektywie antropologii codzienno$ci, Wydawnictwo
Adam Marszatek, Torun 2014.

27 Zob. P. Kubinski Gry wideo. Zarys poetyki, Universitas, Krakoéw 2016.

28 W tym miejscu widac wyrazna réznice miedzy zatozeniami hermeneutyki Sicarta czy Arjoran-
ty, a stanowiskiem wypracowywanym w ramach niniejszego projektu: Sicart adaptuje w swo-
jej analizie etyki gier wideo strukturalng definicje Jespera Juula, natomiast Arjoranta przyjmuje
podejscie Wittgensteinowskie, opierajgce sie na podobienstwie rodzinnym. Por. M. Sicart The
Ethics of Computer Games, s. 25, 35. A takze: |. Arjoranta Game definitions: A Wittgensteinian
approach, ,Game Studies” 2014 Vol 14, No.1, s. 3, http://gamestudies.org/1401/articles/arjoranta
(04.07.2016). Reprint tego artykutu jest rowniez dostepny w: J. Arjoranta Real-Time Hermeneu-
tics... Zob. Takze. R. Kochanowicz Fabularyzowane gry komputerowe..., s. 18.
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to te rosliny, ktérych ogrodnik nie chce widzie¢ w swoim ogrodzie)®. Her-
meneutyka gier komputerowych bedzie zatem stala na stanowisku, ze to od
interpretatora zalezy, czy okresli dany tekst kultury jako gre komputerowa,
czy tez jako gre w ogdle, poniewaz tworzenie sztywnych wyznacznikow
i strukturalnych podzialéw czy typologii zawsze juz opiera sie na mechani-
zmie egzekwowania wladzy wobec omawianych tekstow i, koniec koncow,
staje sie praktyka polityczng.

Hermeneutyka gier wideo nie skupia sie zatem na definiowaniu gier, co
wecale nie oznacza, ze nie stawia ona pytan o znaczenie stowa ,gra”. W swo-
ich pismach Ricceur dotknat tej kwestii, odnoszac sie do tez Hansa-Georga
Gadamera postawionych w jego rozprawie o Prawdzie i metodzie, w ktorej ana-
lizuje on wlasnie istote znaczenia tego stowa. Gadamer pisze:

Sposdb istnienia gry nie jest wiec tego rodzaju, ze musi istnie¢ jakis
grajacy podmiot, aby gra mogla by¢ rozgrywana. Najbardziej pierwot-
ny sens grania jest raczej sensem medialnym. Dlatego méwimy, ze co$
gdzies lub kiedys »gra, ze cos sie rozgrywa, ze co$ jest w grze.

Ta obserwacja jezykowa, jak mi sie wydaje, wskazuje posrednio na to,
ze gry w ogole nie mozna rozumie¢ jako pewnego rodzaju dzialania. Dla
jezyka wlasciwym podmiotem gry wlasciwie nie jest subiektywno$é ko-
go$, kto wsrod innych dzialan takze gra, lecz sama gra. Tylko ze do tego
stopnia przywyklismy fenomen typu gry odnosi¢ do subiektywnosci
ijej sposobow zachowania, ze nie chcemy dostrzec tych sugestii ducha
jezyka.®

Ta teza Gadamera, wysnuta z badan nad metaforycznym funkcjonowa-
niem pojecia gry w jezyku, sklania nas do przemyslenia fenomenu gry kom-
puterowej, ktdrego, wedle tej analizy ejdetycznej, nie da sie sprowadzi¢ do
podmiotowosci grajacego. Powtdrzmy te teze, aby podkresli¢ jej wydzwiek:
Wiasciwym podmiotem gry komputerowej nie jest subiektywnosé gracza.
Co wiecej, gra nie potrzebuje gracza, aby mogla by¢ rozgrywana®. Gadamer

29 J. Culler Teoria literatury. Bardzo krdtkie wprowadzenie, przet. M. Bassaj, Proszynski i S-ka, War-
Szawa 2002, S. 31-32.

30 H.-G. Gadamer Prawda i metoda, zarys Hermeneutyki filozoficznej, przet. B. Baran, Inter Esse,
Krakéw 1993, s. 123.

31 W tym miejscu ide o krok dalej niz Arjoranta, ktéry rdwniez odnosi sie do tej konstatacji
Gadamera. Por. ,Gadamer stawia gre przed subiektywnoscig gracza. Zatracenie siebie w akcie
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pokazuje, ze jezyk mowiacy o grze od zarania dziejow wecale nie kieruje sie
ku podmiotowosci grajgcego w nig podmiotu, ale ze jest on raczej nasta-
wiony na jej sens medialny (w znaczeniu zwrotnej strony czasownika). Teza,
ze podmiotem gry komputerowej nie jest gracz, wydaje sie kontrowersyjna,
ujawnia wszakze bardzo wazny aspekt gry w ogdle, a tym bardziej gry kom-
puterowej: ze wlasciwym jej podmiotem jest ona sama wraz ze swoimi me-
chanizmami, ktére rozgrywajg sie niezaleznie od subiektywnosci grajacego.
Przyktad: w grze Deus EX: Bunt Ludzkosc®® gra toczy sie bez wzgledu na to,
czy ja jako subiektywnosé, podmiot czy gracz gotuje obiad, umieram, diu-
bie w nosie czy mysle o wlasnej egzystencji. Grze Deus EX: Bunt Ludzkosci nie
jestem do niczego potrzebny, rozgrywa sie ona, kiedy mnie nie ma, o czym
dobitnie swiadczy fakt, ze moze ona dziala¢ niezaleznie od tego, czy podia-
czone s3 do niej narzedzia mojej ingerencji, pozwalajace jej zarazem wysytac
mi informacje zwrotne. Moge odlaczy¢ klawiature, mysz, monitor, gtoéniki
etc., a ona nadal, nieublaganie bedzie sie toczy¢, calkowicie poza mojg su-
biektywnoscig. Tym, czego gra komputerowa potrzebuje, sg, technicznie
rzecz ujmujac, minimalne wymagania sprzetowe pozwalajgce jg uruchomié,
poza nimi podmiot-gracz jest absolutnie nieistotny. Gadamer postuluje, aby
gry nie rozumiec¢ jako dzialania, poniewaz sam medialny sens realizuje sie
W niej poza mna, jej istotg jest bowiem nieustanne powtarzanie ruchu tam
iz powrotem:

Zawsze chodzi tu [w grze - M.K.] o pewien ruch w te i wewte, nie zwig-
zany z zadnym celem, do ktérego by prowadzit. Odpowiada temu takze
podstawowe znaczenie ,gry” jako tanca, ktore przetrwalo jeszcze w roz-
maitych formach slownych (np. w stowie ,grajek”). Ruch bedacy gra nie
ma zadnego celu, na ktérym by sie konczyt, lecz odnawia sie przez nie-
ustanne powtarzanie. Ruch w te i wewte jest dla okreslenia gry tak cen-
tralny, ze pozostaje juz obojetne, kto lub co ten ruch prowadzi. Ruch gry
jako taki odbywa sie jakby bez nosiciela. To gra jest rozgrywana lub sie
rozgrywa — nie decyduje o tym zaden grajacy podmiot. Gra jest procesem
ruchu jako takim.*

grania nie jest aberracja, ale fundamentalng czescia istoty gry: «wszelkie granie jest by-
ciem granym»". ). Arjoranta Real-Time Hermeneutics..., s. 39.

32 Deus Ex: Bunt Ludzko$ci, prod. Eidos Montreal, Cenega Poland, Polska 2011.

33 H.-G.Gadamer Prawda i metoda..., s. 123.
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Refleksja Gadamera jest dla nas wazna, poniewaz, po pierwsze, pozwala
przemyslec istote gry komputerowej zawarta w niej samej, niezaleznie od
gracza. |, po drugie, pozwala sie od owej istoty gry zdystansowac oraz wskazaé
ten jej element, ktory bezwzglednie domaga sie interpretacji. Gra komputero-
wa moze catkowicie w swoim medialnym — czyli zwrotnym — sensie odbywac
sie poza graczem, jej podstawowy i nieredukowalny mechanizm dziata bo-
wiem niezaleznie od niego - jako 6w ,ruch w te i wewte”, ktory podtrzymuje
jej dzialanie. Hermeneutyka gry komputerowej bierze pod uwage ten aspekt
jej samowystarczalno$ci, poniewaz to wlasnie w opozycji do niego rysuje sie
wlasciwy jej przedmiot — opowiesé. O ile gra, jako czysty proces ruchu, nie
wymaga dla swojego sensu mojej podmiotowosci, o tyle opowies¢ w grze
nie moze istnie¢ poza mng, bez spotkania ze mng, bez moich subiektywnych
sens6w (lub konkretyzacji — jesli trzymad sie jezyka fenomenologii, etc.).

Powtarzalno$¢ i mechaniczno$é gry wedlug Gadamera wynikaja z jej me-
dialnego sensu i stuzg relaksowi, dlatego ze gracz zostaje zwolniony z wlasci-
wego wysitku swojego bycia. Gadamer pisze:

Gre cechuje to, ze ruch odbywa sie nie tylko bez celu i zamystu, ale tez bez
wysitku. Odbywa sie jakby sam z siebie. Eatwos¢ gry, ktora oczywiscie nie
musi by¢ rzeczywistym brakiem wysitku, lecz oznacza tylko fenomenolo-
gicznie nieobecno$¢ trudu, jest doswiadczana subiektywnie jako relaks.
Reguly gry pozwalajg graczowi niejako zatracic sie w sobie i uwalniajg go
od zadania inicjatywy stanowigcej wlasciwy wysilek jestestwa. Ujawnia
sie to w spontanicznej sktonnosci gracza do powtarzania i w staltym od-
nawianiu sie gry, ktore nadaje jej forme (np. refren).>

Zwrdémy uwage, ze owo zwolnienie gracza z wysitku polega wedlug Ga-
damera nie na fizycznym uwolnieniu go od trudnosci, ale na uwolnieniu go
od wlasnego jestestwa, od wlasnego bycia. Mozna odnie$¢ to spostrzezenie
do gry komputerowej. W grze Deus Ex: Bunt Ludzkosci owa powtarzalno$é i od-
nawialnos¢ gry bedzie sie spelnia¢ w ciagglym strzelaniu do przeciwnikéw,
ogluszaniu ich lub skradaniu sie, albo na kombinacji tych powtarzalnych
elementdw, nie wspominajac juz o powtarzalnosci zapewnionej od pierw-
szego momentu przez ustanowione w grze reguly, do ktorych gracz musi sie
— silg rzeczy — dostosowacé. Teoria Gadamera w jasny sposdb pozwala na
wyrazne rozgraniczenie wlasciwej grze powtarzalnosci, mechaniki - jej sensu

34 Tamze,s.124.
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medialnego, ktéry nie angazuje bycia do wysitku egzystencjalnego, od tego,
co bedzie przedmiotem moich dalszych rozwazan, czyli sensu wynikajace-
go wlasnie z zaangazowania bycia w wysilek rozumienia. Do tych zalozen
odnosi sie Ricceur w swojej refleksji na temat relacji miedzy gra i przedsta-
wieniem $wiata, ktore zawsze juz jest przedstawieniem okreslanym przezen
jako ,igrajace”. W tym znaczeniu gra jest juz zawsze elementem kazdego
przedstawienia, poniewaz stanowi czes¢ samego procesu rozumienia, ktory
jest efektem dialektyki fikcji i reprezentacji. Ricceur pisze:

W grze nic nie jest na serio, co$ jednak zostaje ukazane, przedstawione,
dane jako nasladownictwo. Rodzi sie wiec osobliwa relacja miedzy gra
a przedstawieniem $wiata. Relacja ta, co wiecej, jest w pelni wzajemna:
z jednej strony, przedstawienie $wiata w utworze jest heurystyczng fik-
¢ja iw tym sensie czyms zabawowym, ale, z drugiej strony, we wszelkiej
grze ujawnia sie co$ prawdziwego, wlasnie dlatego, ze jest to gra. Bawic
sie, powiada Gadamer, to gra¢ w co$. Przyjmujac gre oddajemy sie jej,
porzucamy siebie wkraczajgc w obszar znaczenia, ktdry nad nami jako
czytelnikami zdobywa wladze.*

Badacz pokazuje, ze oddanie sie grze, czyli uwolnienie sie od wlasnego
bycia, jest poddaniem sie okre$lonemu obszarowi znaczen. Hermeneutyka
gier wideo musi opiera¢ sie na tej tezie, poniewaz pozwala ona na wskazanie
specyficznej zbieznosci miedzy literaturg jako gra z jednej strony i grg jako
literaturg z drugiej. Na takie traktowanie gry jako tekstu zwraca uwage Ko-
chanowicz, ktdry réwniez odnosi sie do przytoczonych zdan, aby pokazad, ze:
»Fikeyjny w planie fabularnym charakter ujetej w grze historii juz sam z siebie
domaga sie interpretacji”. Mowa w tym miejscu o specyficznej rozbiezno-
$ci miedzy medialnoscig gry a tym, co jest przedmiotem jej przedstawienia.
O tej rozbiezno$ci jako specyficznej dla gier pisze takze Juul, okreslajac je jako
pélrzeczywiste (Half-real), skoro s zarazem realne, na poziomie swych za-
sad i mozliwosci odniesienia zwyciestwa lub porazki, i fikcyjne na pozio-
mie $wiata przedstawionego®. Co wiecej, Juul wskazuje réwniez na istotng

35 P.Ricoeur Jezyk, tekst, interpretacja, przet. P. Graff, K. Rosner, PIW, Warszawa 1989, s. 278.
36 Tamze,s.279.
37 R.Kochanowicz Fabularyzowane gry komputerowe..., s. 146.

38 J.Juul Half-Real. Video Games Between Real Rules and Fictional Worlds, The MIT Press, Cambrid-
g€ 2005, S.1,163-166.



SZKICE MICHAL KtOSINSKI W STRONE HERMENEUTYKI GIER KOMPUTEROWYCH

z perspektywy hermeneutyki gier wideo konsekwencje rozréznienia regul gry
ifikeji, jaka jest konieczno$¢ dostrzezenia ich dialektyki®. Projekt hermeneu-
tyki gier wideo stanowi jednakze propozycje alternatywng dla okreslenia gier
jako potrzeczywistych. W rozwazaniach Juula dominuje wyrazne oddzielenie
tego, co Huizinga nazywa ,magicznym kregiem™, od swiata rzeczywistego.
Ricceur zmierza w innym kierunku, dlatego tez w jego dyskursie nie ma mowy
o magicznym kregu, omawia on natomiast Gadamerowskie pojecie przemia-
ny (Verwandlung), ktora polega na paradoksalnej metamorfozie rzeczywisto-
$ci, dokonujacej sie pod auspicjami wyobrazni. Ricceur pisze:

Rzeczywistos¢ codzienna zostaje zniesiona, a jednak kazdy staje sie soba.
Tak wiec dziecko, przebierajac sie za kogos innego, wyraza swojg naj-
glebsza prawde. Grajacy ,naprawde” ulega metamorfozie, w rozigranym
przedstawieniu pojawia sie ,to, co jest” Ale , to, co jest’, to juz nie rze-
czywisto$¢ codzienna. Rzeczywisto$¢ staje sie nig naprawde, obejmu-
jac przyszly widnokrag nie rozstrzygnietych jeszcze mozliwosci, lekéw
i nadziei. Sztuka obala jedynie rzeczywistos¢ nie przeksztalcona. Stad
prawdziwa mimésis: metamorfoza zgodna z prawda.*

Wydawaloby sie, ze Juul i Ricoeur pisza o tym samym zjawisku, a jednak za
sprawg zmiany akcentow ten drugi méwi o tym, co dzieje sie w grze, w kate-
goriach prawdy. Znika podzial na rzeczywiste i fikcjonalne i cala dialektyka
wpisana przez Juula w laczacy i zarazem przeciwstawiajacy te pojecia dywiz.
Metamorfoza rzeczywistosci za sprawg fikeji stanowi podstawowy problem,
jaki refleksja Ricceurowska stawia przed hermeneutyka gier wideo. Jak pisze
Anna Eebkowska:

Konfrontacja z nieprzejrzystoscig [...] laczy sie z osadzeniem w $wie-
cie, w ktorym jestesmy, taczy sie zatem z pokorg wobec $wiata i zarazem
z mozliwoscig przekraczania jego horyzontu. Tu zarazem — jak wiadomo
— odstania sie funkcja fikeji w procesie konfiguracji i rekonfiguracji $wiata
rzeczywistego.*?

39 Tamze,s.166.
4o Tamze, s.164-165.
4 P.Ricoeur Jezyk, tekst, interpretacja, s. 279.

42 A.tebkowska Miedzy teoriami a fikcjg literackg, Universitas, Krakow 2001, s. 88-89.
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Eebkowska pokazuje zatem, ze Ricceur, kontynuujac projekt hermeneutyki
Heideggerowskiej, przyznaje fikcji, a wiec calej sztuce, olbrzymia role w prze-
ksztalcaniu rzeczywistosci. Nie ma dla nas, z tej perspektywy, znaczenia to, czy
gry sa,,polrzeczywiste”, poniewaz w takiej samej mierze jak inne dziela sztuki
zmieniajg one $wiat rzeczywisty. Budowanie hermeneutyki gier wideo na tym
podstawowym zalozeniu polegaloby zatem na uznaniu, ze fikcja w grach nie
stol w opozycji do rzeczywistosci i nie jest rOwniez jej rozszerzeniem, ale ze
ta rzeczywistos¢ opisuje, konfiguruje i rekonfiguruje. Dostrzezenie w grach
tej samej istoty, ktdra stanowi o sile literatury, filmu i innych tekstow kultury,
pozwala na postawienie podstawowych pytan, ktore maja w swoim wymiarze
hermeneutycznym charakter pytan egzystencjalnych, jak np. co gro méwisz mi
o rzeczywistosci?, jak ja przeksztalcasz?, jak konfigurujesz moja rzeczywistosé
za pomocg fikcji? itd. Sg to pytania stare jak swiat i w duzej mierze obecne
w dyskursie towarzyszacym grom wideo, przeciez rola hermeneutyki gier jest
stawianie ich wcigz od nowa, udzielanie i rozbudowywanie odpowiedzi na
nie. Z tego powodu hermeneutyka gier wideo wspieralaby sie na ponownym
przemysleniu wielu probleméw game studies wlasnie z wykorzystaniem filozo-
fii Ricceura, poniewaz jego hermeneutyka stawia pytania blizsze klasycznym
analizom i interpretacjom literaturoznawczym.

2. Hermeneutyka a opowies¢ w grze

Projekt hermeneutyki gier za punkt wyjscia przyjmuje Ricceurowska teo-
rie narracji, co zasadniczo odr6znia go od np. zorientowanych kognityw-
nie, transmedialnie lub postklasycznie, narratologicznych modeli badania
gier wideo autorstwa Mary-Laure Ryan®, Jana-Noéla Thona i innych®.

43 Nie mozna w tym miejscu zapominac, ze Ryan — mimo reprezentowania innego podejscia
narratologicznego niz Ricceur — zapisuje tezy bardzo istotne dla badania opowiesci w grach:
O ile dziatania graczy sprawiaja, ze ten swiat ewoluuje, gry komputerowe ujawniaja wszyst-
kie podstawowe sktadniki narracji: postaci, zdarzenia, tto i trajektorie prowadzace z punktu
poczatkowego do korca. Mozna podsumowac, ze wyjatkowa zdobycza gier komputerowych,
w poréwnaniu z grami planszowymi i sportem, jest to, ze wigczyty one gre do narracjii fikcyjnej
ramy”. M.-L. Ryan Avatars of Story, University of Minnesota Press, London 2006, s. 182.

44 Por. |.-N. Thon Transmedial Narratology and Contemporary Media Culture, University of Ne-
braska Press, Lincoln 2016. Oraz F. Zipfel Fiction across Media: Toward a Transmedial Concept
of Fictionality, w: Storyworlds Across Media. Toward a Media-Conscious Narratology, ed. by
M.-L. Ryan, J.-N. Thon, University of Nebraska Press, Lincoln 2014, s. 103-125. Na temat narrato-
logii transmedialnej w polskich badaniach gier zob. K. Kaczmarczyk Narratologia transmedial-
na. Zatozenia, cele wyzwania, ,Tekstualia” 2015 nr 4, s. 3-16. Warto zwroci¢ uwage, ze narrato-
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Wyjscie od problematyki narracji pozwala polaczy¢ trzy istotne dla filo-
zofii Ricceura obszary badawcze w spdjny projekt namystu nad grami, na
ktory skladajg sie: studium Metafory zywej*, analizy z Czasu i opowiesci*® oraz
rozprawa nad problematyka tozsamosci O sobie samym jako innym*. Zasad-
niczg synteze dwdch pierwszych opracowan przedstawia artykul Ricceura
O interpretacji*®.

Na pierwszy plan wysuwa sie kwestia narracyjnosci gier, a doklad-
niej rozumienia gier jako opowiesci. Hermeneutyka dystansuje sie wobec
tzw. sporu ludologdéw z narratologami®, przyjmujac posrednie stanowisko
naszkicowane przez Fraske, co wcale nie powoduje, ze sam problem opo-
wiesci w grach przestaje by¢ istotny. Projekt hermeneutyki gier przyjmuje
podstawowsg teze Ricceura o tym, ze najwazniejszym i spajajacym wszystkie
formy ludzkiego doswiadczenia i opowiadania elementem jest czasowosé.
Pisze on:

Albowiem moja podstawowa hipoteza brzmi nastepujgco: wspdlng ce-
chg doswiadczenia ludzkiego uwydatnianego, wyrazanego, wyjasnianego
przez akt opowiadania we wszystkich jego formach jest jego czasowosc.

logie postklasyczne dystansuja sie od myslenia o narracji w kategoriach Arystotelesowskich,
czyli rdwniez od stanowiska reprezentowanego przez Ricceura, stad prézno w opracowaniach
na temat narracji transmedialnych szuka¢ odniesienia do jego pism, a sam Thon na moje py-
tanie o Ricceura podczas konferencji Mind — Media-Narrative (Warszawa 20-22 czerwca 2016)
odpowiedziat, ze nie jest on narratologiem sensu stricto.

45 P.Ricoeur La métaphore vive, Editions du Seuil, Paris 1975.
46 P.Ricceur Czas i opowiesc, przet. M. Frankiewicz, Wydawnictwo U), Krakéw 2008.
47 P.Ricceur O sobie samym jako innym, przet. B. Chetstowski, PWN, Warszawa 2003.

48 P.Ricceur O interpretacji, przet. ). Marganski, w: Teorie literatury XX wieku. Antologia, red. A. Bu-
rzynska, M.P. Markowski, Znak, Krakdéw 2006, s. 193-212.

49 Osporze narratologow z ludologami najszerzej w polskich badaniach nad grami komputerowy-
mi pisat we wstepie do swojego artykutu Piotr Sterczewski Czytanie gry, s. 210-213. Zob. takze
omowienie sporu ludologdw z narratologami w innym artykule Sterczewskiego: tegoz Dlacze-
go nie przespatem sie z \esng Hood. Kilka uwag o warsztacie pracy badacza gier komputerowych,
w: Twérca — Dzieto — Badacz. Miedzy dyscyplinami humanistyki, red. E. Januszek, M. Jarzabek,
M. Kobielska, Wydawnictwo U), Krakdw 2013, s. 72-73. Sterczewski cytuje fragment tekstu Aar-
setha, w ktorym ten klasyk badan nad grami wyraznie wskazuje, ze ludologia zajmuje sie grami
w ramach ,badan empirycznych”, co z gory przeczy przyjetym w projekcie gier wideo zatoze-
niom lektury idiograficznej. Zob. réwniez G. Frasca Ludolodzy tez kochajg opowiadania - notatki
na temat sporu, ktéry nigdy nie miat miejsca, przet. M. Filiciak, w: Swiaty z pikseli. Antologia stu-
diéw nad grami komputerowymi, red. M. Filiciak, SWPS Academica, Warszawa 2010, s. 78-89.
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Wszystko, co sie opowiada, wydarza sie w czasie, wymaga czasu, rozwija
sie czasowo; a to, co rozwija sie w czasie, daje sie opowiedzied.®

Poniewaz gry wideo odbywajga sie w czasie, dajg sie opowiedzied, a co za
tym idzie, sg one od poczatku do konca nierozerwalnie zwigzane z opowie-
$cig jako okreslonym konfigurowaniem czy rekonfigurowaniem ludzkich
doswiadczen. Juz sama mozliwo$¢ opowiedzenia gry czyni z niej posrednio
przedmiot namystu hermeneutyki, poniewaz uswiadamia nam, ze gry uru-
chamiajg ten sam, podstawowy mechanizm, ktdry zbliza je do literatury: chec¢
interpretacji, czyli rozumienia, pracy z sensem i nad sensem.

Tu dochodzimy do kolejnego watku refleks;ji Ricceura, jaki niniejsza pro-
pozycja hermeneutyki gier przyjmuje za swa podstawe. Gry ujete w ramach
systemoéw symbolicznych, wlasnie dlatego ze opowiadajg o czyms$ w ramach
swojej czasowosci, konfiguruja rzeczywistos¢:

Wszystkie systemy symboliczne w ten czy inny sposéb przyczyniajg sie do
konfigurowania rzeczywistosci. Zwlaszcza wymyslane przez nas intrygi
pomagajace nam skonfigurowaé nasze do$wiadczenie czasowosci — bez-
ladne, bezksztaltne i bezgranicznie nieme.”

Ricceur pokazuje, ze sztuka intrygowania jest sztuka nadawania glosu ludz-
kim doswiadczeniom czasowosci, z czego wynikaloby, ze takze gry wideo
konfigurujg to, co ,bezladne, bezksztaltne i bezgranicznie nieme” Ale in-
trygowanie odbywa sie juz zawsze dzieki graczowi-czytelnikowi, poniewaz
to na nim spoczywa wysitek wyjasniania i rozumienia, takze wyjasniania i ro-
zumienia wlasnych wybordéw w grze, a zatem i konfigurowania oferowanych
przez nig element6w intrygi. Na plan pierwszy wysuwa sie zatem kwestia
fikcyjnosci wirtualnych $wiatéw gier wideo, a na plan dalszy odsuwa struktu-
ra narracyjna. Badacz podpowiada, ze , Fikcja to tyle co fingere, a fingere to tyle
co robi¢. Swiat fikcji w owym stadium zawieszenia jest $wiatem wyltgcznie
tekstowym, projekcjg tekstu jako $wiata”*. Przyjmijmy zatem, ze $wiat wirtu-
alny to $wiat fikcji, $wiat zrobiony, napisany, tekstowy. W konsekwencji swiat

so Paul Ricceur O interpretacji, s. 194.
51 Tamze,s.198.
52 Tamze.

53 Tamze.
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gry pozostanie zawsze w relacji do swiata rzeczywistego i w kolizji z nim. Jak
pisze Ricceur:

Swiat tekstu, bedgc wszak $wiatem, wchodzi nieuchronnie w kolizje ze
$wiatem rzeczywistym, by go ,przerobic” [refaire] — juz to potwierdzajac,
juz to go negujac. Jednakze nawet najbardziej ironiczny stosunek do rze-
czywistosci bylby niezrozumialy, gdyby sztuka nie zakl6cala i nie aran-
zowala na nowo naszego stosunku do rzeczywistosci.*

Z cala powaga nalezaloby, w ramach proponowanej hermeneutyki, pod-
ja¢ analize i interpretacje owej dialektyki $wiata gier i Swiata rzeczywistego,
traktujac gre na réwni z innymi formami sztuki, jako tekstami zmieniajacymi
nasz stosunek do rzeczywistosci. Pytaé, w jaki sposdb gry przepisuja, prze-
twarzaja problemy, ktore obserwujemy w rzeczywistosci, w jakiej mierze one
same stanowig wazne interpretacje, pomagajace rozumie¢ czlowiekowi jego
$wiat. Fikcja gier wideo okazywalaby sie jednym ze sposobow, w jaki cztowiek
wspolczesny zamieszkuje swoj swiat, a zatem takze w jaki sposdb rozumie
i postrzega samego siebie w tym $wiecie. Podsumowaniem powyzszych zalo-
zen jest postawiona przez Ricceura teza na temat braku rozrdznienia miedzy
»do$wiadczeniem a doswiadczeniem empirycznym” Wlgczajac teorie meta-
fory do swoich rozwazan na temat opowiesci. pisze on:

Tymczasem poprzestanmy na stwierdzeniu, ze funkcja przeksztalcania
rzeczywistosci, ktorg przyznajemy fikcji poetyckiej, zaktada, ze przesta-
jemy rozrézniac rzeczywistos¢ i rzeczywistos¢ empiryczng albo — co na
jedno wychodzi — ze przestajemy rozrdznia¢ doswiadczenie i doswiad-
czenie empiryczne. Jezyk poetycki czerpie swoj autorytet ze zdolnosci do
nadawania jezykowi cech, jak to nazywal Husserl, Lebensweltu czy Heideg-
gerowskiego In-der-Welt-Sein.*

Ricceur twierdzi zatem, ze jezyk fikcji poetyckiej staje sie jezykiem na-
cechowanym tak jak $wiat ludzkiego zycia. Podkreslenia wymaga stowo
»nacechowany”, poniewaz gdyby poming¢ ten istotny i r6znicujacy aspekt
wypowiedzi francuskiego filozofa, mozna by byto bezkrytycznie powtdrzy¢

54 Tamze,s.198-199.

55 Tamze,s.204.
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teze Daniela Velli, ktory okresla swiat gry mianem Lebensweltu®® wtadnie.
Odniesienie do tez Ricceura pozwala omina¢ ontologiczng pulapke wiary
w to, ze $wiat gry jest Swiatem zycia czy ze jest mozliwe bycie wrzuconym
w tenze $wiat bez mozliwosci wyjscia, jak sugeruje Heideggerowskie pojecie
bycia w $wiecie (In-der-Welt-Sein)”. Do pojecia Heideggera faktyczno$ci bycia
w swiecie Ricceur dopisuje pojecie potencjalnosci-mozliwosci, dzieki czemu
jest w stanie wskazac wlasciwe miejsce napiecia i dialektyki fikcji i rzeczy-
wisto$ci®®. Dlatego tez stawia teze, ktora pozwala przyjaé, ze fikcja powoduje
rzeczywiste ludzkie dzialanie. Pisze:

Na plaszczyznie narracyjnej wciaz ta sama wymiana miedzy sobg ulega-
jacym wplywowi a wplywajacym innym sprawia, ze czytelnik opowie-
$ci bierze na siebie role odgrywane przez postaci, tworzone najczesciej
w trzeciej osobie, w tej mierze, w jakiej sg one wraz z opowiadang akcja
tworzywem zawigzania intrygi [...]. Okazuje sie wiec, ze wplywanie na
tego-ktdry-jest-sobg przez innego niz sam znajduje w fikcji wyréznione
$rodowisko myslowych doswiadczen, ktérego nie moga za¢mic ,rze-
czywiste” stosunki rozmowy i interakeji. Wrecz przeciwnie, odbior dziet
postugujacych sie fikcja przyczynia sie do wyobrazeniowego i symbolicz-
nego ustanowienia faktycznych proceséw wymiany stowa i dziatania. Tak
wiec byt-pod-wplywem wedle wzoru fikcyjnego zostaje wiaczony do
bytu-pod-wplywem [wlasciwego] temu-ktdry-jest-sobg wedle wzoru

srzeczywistego”®

Ricceur ttumaczy zatem, na jakiej zasadzie fikcja nie tylko pomaga rozu-
mie¢ $wiat i samego siebie, ale w jaki sposéb fikcja wplywa na faktyczne dzia-
tania w nie mniejszym stopniu niz rzeczywiste stosunki czy interakcje. W tym
miejscu warto przywolaé mysl filozofa przytoczong na poczatku niniejszego
tekstu, ze , dziecko, przebierajgc sie za kogo$ innego, wyraza swoja najglebsza
prawde”®. Zaangazowanie w fikcje i za sprawg fikeji jest wlasciwie testo-
waniem potencjalnosci-mozliwosci, testowaniem siebie, norm moralnych,

56 D. Vella The Ludic Subject and the Ludic Self..., s. 93.
57 Por. P.Ricceur O sobie samym jako innym, s. 522-523.
58 Tamze,s. 524.

59 Tamze,s.547-548.

60 P.Ricoeur Jezyk, tekst, interpretacja, s. 279.
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etycznych, wartosci, przekonan etc. Granie w gry wyraza prawde dlatego, ze
miedzy fikcjg i rzeczywisto$cig wystepuje ciggle napiecie, ktore polega na
doswiadczaniu tego, co fikcyjne, jak tego, co rzeczywiste®'.

Wymienione problemy pozwalaja na podsumowanie zalozenia projektu
hermeneutyki gier wideo jako refleksji nad tym, w jaki sposdb fikcja w grach
wideo pozwala lepiej zrozumie¢ problemy wspdlczesnego bycia. Co wiecej,
dzieki przyjeciu rozwazan Ricceura z rozprawy O sobie samym jako innym, her-
meneutyka dostrzega w analizie i interpretacji gier wideo niekorniczacy sie
proces pytania o relacje z innym, ktorego gracz bierze na siebie w ramach
gry, dzieki ktéremu wyraza swoja najglebsza prawde, konstruuje czes¢ siebie,
konstruuje wlasng historie i tozsamos$¢ narracyjng. Rozwazania nad byciem
soba jako innym w grze i poprzez gre stanowia zatem ten problem hermeneu-
tyki, ktory nigdy nie zostaje do konca rozwigzany, a jednoczesnie bez ktorego
pytania stawiane grom tracg istotny wymiar egzystencjalny. Niniejszy projekt
dystansuje sie zatem od proponowanych przez Aarsetha badan empirycz-
nych nad grami, jego podstawg jest bowiem przyjecie za Ricceurem tezy, ze
fikcyjnosé gier pozwala zawiesié rozrdznienie na doswiadczenia empiryczne
iinne, poniewaz w ramach fikcji ten-ktdry-jest-sobg spotyka sie z jednym
z wymiardw wlasnej innosci.

61 To zorientowanie na fikcje odréznia proponowany przeze mnie projekt od skadinad ciekawej
refleksji de Mula, ktory rowniez podejmuje refleksje nad ludzka egzystencja, ale z perspektywy
pojecia tozsamosci ludycznej.
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Abstract

Michat Ktosinski
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Towards a Hermeneutics of Computer Games

This article presents the project of a hermeneutics of computer games as an alternative
to current game studies. Ktosinski builds on Paul Ricceur’s work — in particular his
reflections on Hans-Georg Gadamer’s game theory and on fiction in literature — as
Ricceur helps raise questions about video games as cultural texts. Examining the issue
of the literariness of video games as well as methods for their analysis and interpretation,
Ktosinski argues that fictional computer games use fiction to configure and reconfigure
reality as well as the human experience of being in the world.
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