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ermeneutyka gier wideo. Interpretacja, immersja, utopia

Michata Klosinskiego nie jest prostg monografia ty-
tutowych pojec¢. To ambitny projekt nowego stylu lektury,
zapraszajacego do interpretacji gier w nieprzebranych
znaczeniach tego stowa, poczawszy od klasycznej her-
menezy, a skonczywszy na wyobrazeniowym zamieszki-
waniu $wiata w nich konstruowanego. W otwierajacym
studium rozdziale Wstrong hermeneutyki gier komputerowych
pada kluczowa deklaracja, zgodnie z ktéra gry ,mozna
z powodzeniem analizowa¢ i interpretowaé przy uzyciu
teorii i poje¢ z nauk humanistycznych, bez koniecznosci
bezposredniego badania ich mechaniki, kodu czy aspek-
tow technologicznych z nimi zwigzanych™. Oddala ona
potrzebe wznawiania rozwazan w miejscu, ktore jest
dla klasycznego groznawstwa zarazem punktem wyj-
Scia i dojscia, a wiec w polgczonym obszarze rozryw-
ki i rozgrywki, umozliwianej przez okreslone zaplecze

1 M. Ktosinski Hermeneutyka gier wideo. Interpretacja, immersja, uto-
pia, Wydawnictwo IBL PAN, Warszawa 2018, s. 21.

Krzysztof M. Maj —
adiunkt w Katedrze
Technologii
Informacyjnych

i Mediow Wydziatu
Humanistycznego
Akademii Gorniczo-
Hutniczej w Krakowie;
groznawca, teoretyk
narracji fantastycznych
i Swiatotworczych;
autor ksigzek Allotopie.
Topografia swiatéw
fikcjonalnych (2015)

i Swiatotwdrstwo

w fantastyce. Od
przedstawienia do
zamieszkiwania

(2019) oraz artykutdéw
naukowych
poswieconych
badaniom nad
Swiatotworstwem, grami
wideo, narratologia
transmedialng

i fantastyka;
wspdtredaktor ksigzek
More After More. Essays
Commemorating

the Five-Hundredth
Anniversary of Thomas
More's Utopia (2016),
Narracje fantastyczne
(2017), Ksenologie (2018)
oraz Dyskursy gier wideo
(2019).



ROZTRZASANIA | ROZBIORY KRZYSZTOF M. MA] O PROJEKCIE HERMENEUTYKI GIER WIDEO...

technologiczne. Nie oznacza to bynajmniej, ze Klosinski z projektu herme-
neutyki gier wideo ruguje technike jako taka. Przeciwnie, rozwaza on technike
wlasnie z perspektywy filozofii hermeneutycznej, wigzac za Martinem He-
ideggerem — obok Paula Ricceura najwazniejszym patronem intelektualnym
calej ksigzki — téyvn z dzialaniem, ,ktdre poprzez zasob i zestaw wigze sie
z moino1g, czyli [...] jednym z podstawowych sposobéw na ujawnianie sie
rzeczy oraz dochodzenie do prawdy (GAn0ew)”2 To wazny moment: tech-
nologiczny aspekt funkcjonowania gier wideo, wyrdzniajgcy je na tle innych
mediéw (w tym zwlaszcza literatury), czestokroé staje sie asumptem do
dyskredytowania ich — uzyjmy z premedytacja tej kategorii — literackosci,
wskutek czego chociazby polska komparatystyka wcigz stroni od porow-
nawczego interpretowania gier i literatury, tropiac jednoczesnie z zapalem
asocjacje miedzy proza fikcjonalng a ,wysokimi” sztukami audiowizualnymi,
chocéby opera czy malarstwem?®. Atutem ksigzki Klosinskiego i swiadectwem
oporu wobec latwej pokusy wiktymizacji mtodej dyscypliny groznawstwa
jest jednak podjecie wysitku interpretowania gier w taki sposob, jakby ste-
reotypowe podejscie do rzeczonego medium bynajmniej nie trawilo polskiej
humanistyki.

Maciej Maryl we wprowadzeniu do numeru ,Tekstéw Drugich” poswie-
conego polskiemu groznawstwu pisal przewrotnie, ze gra ono ,w wielka gre’,
ktorej stawka jest ,uznanie dla danego kierunku [...] oraz jego instytucjona-
lizacja™. Klosinski tymczasem nie gra w wielkg gre i nie prébuje instaurowac
zadnej innej wielkiej narracji, odnotowujac jedynie nie bez ironicznego dystansu
przedsiebrane dotad przez weteranéw ,wieloletnie boje o naukowy status gro-
znawstwa®. O wiele wazniejsze jest dlant bowiem to, by groznawstwo nie zamy-
kalo sie w monodyscyplinarnej splendid isolation, ale skorzystato z wlasciwej mu
swielosci perspektyw badawczych’, ktdre wprawdzie moga ,stanowic zarzewie
konfliktéw”, lecz przede wszystkim ,zapobiegajg petryfikacji teoretycznej i me-
todologicznej w obrebie niemlodej juz dyscypliny”é. Znamienne, ze to jedyny
moment, gdy w ksigzce w ogole pada odniesienie do groznawstwa jako takiego.

2 Tamze,s.61.

3 Dobrym przyktadem tejtendencjijest np.seria,Komparatystyka Polska — TradycjaiWspotczes-
nos¢”, w ktorej istotnie wigcej jest w tym kontekscie tradycji nizli wspotczesnosci.

4 M. Maryl Wielka gra, ,Teksty Drugie” 2017 nr 3, s. 11-12.
5 M. Ktosinski Hermeneutyka gier wideo, s. 9.

6 Tamze.
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Kategorie te wypierajg szybko zagraniczne — w przewazajacej wiekszosci — game
studies, traktowane przez Klosinskiego zazwyczaj bardzo krytycznie, a w innych
wypadkach jako punkt wyjscia do przemyslenia pomijanych w nich proble-
moéw filozoficznych. Projekt hermeneutyki gier wideo jest zatem pomyslany, jak
kazda udana hermeneza, wbrew hermetyzacji — ktdra w polskim i zachodnim
groznawstwie cze$ciowo doprowadzila do uformowania korpusu obligatoryj-
nych odniesien badawczych; ponowoczesna hermeneutyka zyskata wsrdd nich
miejsce nieledwie drugorzedne’. Trudno wiec dziwi¢ sie, ze Hermeneutyka gier
wideo trwa w cigglym napieciu miedzy krytyczng lekturg pism groznawczych
a odwazng propozycja radykalnego projektu przeformutowania dotychczaso-
wych praktyk czytania gier, ktore nie majg juz by¢ czescig praktyk lekturowych
przynaleznych proceduralnej retoryce®, lecz — podobnie jak, czytanie literatury,
ogladanie filmoéwichodzenie na zakupy” -, naleze¢ do ludzkiej egzystencji, ktora
zawsze juz polega na rozumieniu.

Klosinski, piszac o grach wideo i praktykach grania, uzywa — co trzeba
mu poczytac za niebagatelng zastuge — jezyka nieoczywistego z perspekty-
wy zachodniego i polskiego groznawstwa. Gdy czyta sie ksiazki ludologéw
i groznawcow, zwykle napotyka sie od samego poczatku morze ,do$¢ herme-
tycznych” — jak ujal to nie bez delikatnej ironii Maciej Maryl"™ — anglicyzméw,
czestokro¢ bezrefleksyjnie zapozyczanych z socjolektu graczy (skille w miejsce
umiejetnosci, ekspienie zamiast zdobywania punktéw doswiadczenia itd.,
itp.). U Klosinskiego tymczasem predzej przeczytamy o alloeosis (GALoiwo1g),
tekhne (téyvn), Lebenswelcie, byciu-sobg-samym-jako-innym, désistance czy
orismds (0p1opOC) — i trzeba przyznad, ze idiom ten moze onie$mielaé mlod-
szych badaczy gier, oswojonych z deskryptywnym referowaniem o kolejnych
questach od NPC-6w. Nielatwa prawda jest jednak taka, ze Hermeneutyka gier
wideo jest pierwszym oryginalnym projektem polskiego groznawstwa — bo
pierwsza to monografia proponujaca autentycznie oryginalny jezyk interpre-
tacji gier wideo 1 to w dziedzinie, w ktdrej nad interpretacjami zdecydowa-
nie przewazaly dotad analizy, czestokro¢, na domiar zlego, posledniejszego
naukowo autoramentu. Wyrazem tego sg wypelniajace blisko jedng trzecig

7 Tamze, s. 21-22.

8 Por.P.Sterczewski Czytanie gry. O proceduralnejretoryce jako metodzie analizy ideologicznej gier
komputerowych, ,Teksty Drugie” 2012 nr 6, s. 216-218.

9 M. Ktosinski Hermeneutyka gier wideo, s. 37.

10 M. Maryl Wielka gra, s. 12.
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publikacji brawurowe, dojrzale i poruszajace interpretacje, niefaworyzujace
w dodatku — co znéw jest ewenementem na polskim gruncie — tytutéw stu-
diéw niezaleznych, lecz otwierajgce sie na pelne spektrum form i gatunkéw
cyfrowej rozgrywki. Przeczytamy tedy o trudnej doli robotnikéw i proletaria-
tuw $wiatach gier — poczawszy od Mario przez Company of Heroes, WarcraftaI1I,
StarCrafta I, Cywilizacje VI az po Grand Theft Auto IV i Dishonored — wnikniemy
w dialektyke religijnego odkupienia i ekonomicznego wykupienia sie z dlugu
w BioShock: Infinite, a na koniec zastanowimy sie nad tym, dlaczego z programu
nauczania na uniwersytecie w SimCity V zostala wycieta humanistyka. Wlek-
turach tych za$ — owszem, stawiajacych konkretne wymagania czytelniczej
erudycji filozoficznej — widaé przede wszystkimprzyjemno$¢ gry —kto-
ra w rozmigotanym idiomatycznie dyskursie Klosinskiego pozwala dojrze¢
prawdziwg ,Babel szczesliwg™".

Przy calym pragnieniu zwrdcenia czytelniczej uwagi na piekno interpreta-
cji wieniczgcych Hermeneutyke gier wideo, uczynilibysmy Michatowi Klosinskie-
mu jednak niedzwiedzia przystuge, gdyz to teoretyczna bieglto$¢ odwaznych
ioryginalnych tez stawianych w poczatkowych partiach ksiazki przygotowuje
iuzyznia grunt pod kietkujacg growa hermeneze. Aby méc interpretowac gry
wideo, trzeba bowiem dokona¢ znaczacych przewartosciowan w zakresie do-
tychczasowych poszukiwan hermeneutycznych humanistyki: zrozumie¢, na
czym polega imersywny™ styl odbioru, dostrzec, ze w grze wideo interpretacji
podlega raczej $wiat niz tekst (fabula) gry, i otworzy¢ sie na rzadka w pol-
skim pismiennictwie teoretycznoliterackim wcieleniowa wykladnie
reprezentacji, rozbudowujacg Waltonowska mimetyczng gre wyobrazeniowa
(mimesis as make-believe)™ do przytaczanej juz formuly bycia-sobg-samym-
-jako-innym. W czesci pierwszej ksiazki wyrdzniaja sie pod tym wzgledem
dwa rozdzialy: Zamieszkujgc wirtualne swiaty oraz Miedzy mapq a terytorium.
W pierwszym z nich autor proponuje za Martinem Heideggerem refleksje
na temat wyobrazeniowego zadomawiania §wiatéw gier wideo, wskazujac, ze
szczegblnie w tym medium wlagnie mamy sposobnos¢ sprostac $mierci jako

1 R.Barthes Przyjemno$c tekstu, przet. A. Lewanska, Wydawnictwo KR, Warszawa 1997, s. 8.

12 Kiosinski upiera sie przy pisowni ,immersyjny”, zzachowana geminata, wbrew obecnej w pol-
szczyznie tendencji do ich redukeji w $rodgtosie (ostatecznie illusion oddajemy jako ,iluzja”,
a nie ,illuzja"), nalezy jednak odnotowac, ze niestety uprawnia go do tego uzus utrwalony za-
rowno wsrod groznawcdw, jak i samych graczy.

13 K. Walton Mimesis As Make-Believe: On the Foundations of Representational Arts, Harvard Uni-
versity Press, Cambridge, MA 2007.
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$mierci™ Nie dzieje sie tak jednak dlatego, izby gry wideo ujawnialy jakiekol-
wiek szczegolne predyspozycje w zakresie przedstawien fikcyjnej $mierci, lecz
dlatego ze ujawniajg one szczegdlng, dwuswiatows dialektyke. Grajac w gre,
umieramy nie tylko jako postaé, w ktdra sie wcielamy, lecz takze w swiecie,
kazdego dnia, jako $miertelniludzie, oddajacy grze czas bycia-ku-$mierci®. Jasne
staje sie tutaj, dlaczego Klosinski tak stanowczo wezesniej odrzuca projekt her-
meneutyki czasu rzeczywistego Arjoranty. Porzucajac bowiem ,fenomenologie
zorientowana na relacje podmiot—przedmiot™® i interesujac sie egzystencja
gracza jako réwnoczesnym byciem-w-swiecie oraz byciem-sobg-samym-jako-
-innym-w-innym-swiecie, przestaje on wspiera¢ jakikolwiek podzial miedzy
swiatem danego medium a swiatem wobec tego medium zewnetrznym®. Inny-
mi stowy, hermeneutyka Klosiniskiego ukazuje tautologiczno$¢ hermeneutyki
czasu rzeczywistego, gdyz ta wymaga tego predykatu jedynie wtedy, gdy myslimy
o hermeneutyce technicznej, wyrwanej ze $wiata narracjii przeniesionej tuite-
raz z wszelkimi narracyjnymi zaletami czasu przesztego. A skoro czas bycia-w-
-grze pokrywa sie z czasem bycia-w-$wiecie i bycia-ku-$mierci, zrozumiale
staje sie i to, ,ze wszelki wysilek rozumienia jest wysitkiem czynionym przez
bycie w czasie terazniejszym”®, i gry jako , obiekty’, jak chce Arjoranta®, nie
réznig sie pod tym wzgledem od innych narracji swiatotworczych®.

Klosiniski, zdajac sobie w pelni sprawe z tego, ze ,cielesnie zakotwiczone
na Ziemi bycie ku $mierci nigdy nie bedzie zamieszkiwa¢ — we wlasciwym
sensie — wirtualnych $wiatéw’, wykorzystuje teatrologiczng koncepcje cyto-
walno$ci gestu Esy Kirkkopelto® oraz tozsamo$¢ narracyjna (czy sceniczna)

14 Por. L. Klastrup Why Death Matters. Understanding Gameworld Experience, ,Journal of Virtual
Reality and Broadcasting” 2007 no. 4, https://www.jvrb.org/past-issues/4.2007/1022.

15 M. Ktosinski Hermeneutyka gier wideo, s. 62.

16 Tamze,s. 36.

17 Decyzja ta odbije si¢ echem w pézniejszej dekonstrukceji magicznego kregu Johana Huizingi.
18 M. Ktosinski Hermeneutyka gier wideo, s. 47.

19 J. Arjoranta Real-Time Hermeneutics. Meaning-Making in Ludonarrative Digital Games, Universi-
ty of Jyvaskyla, Jyvaskyla 2015, s. 59.

20 Ktosinski nie idzie tym tropem, niemniej wada hermeneutyki czasu rzeczywistego bierze sig
w moim przekonaniu wtasnie z nieuwzglednienia przez Arjorante fenomenu $wiatotwoérczosci
gier wideo.

21 Esa Kirkkopelto A Manifesto for Generalized Anthropomorhism, https://www.eurozine.com/a-
-manifesto-for-generalized-anthropomorhism/ (10.11.2020).
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w byciu-sobg-jako-innym Paula Ricceura® do tego, by pokazaé cyfrowg
ekstensywno$¢ naszej egzystencji. W tej perspektywie swiat wirtualny czy
fikcyjny nie funkcjonujg w odlgczeniu od aktualnego, jak choéby w modelach
heterokosmicznych charakterystycznych dla filozofii $wiatéw mozliwych
(Lubomir Dolezel, Thomas Pavel, Marie-Laure Ryan), lecz wlasnie w jego
realiach, w cigglym zanurzeniu w cielesng doczesnosé lub , dzieki wyobraz-
niowo-cielesnej transformacji’, za sprawg ktdrej dopiero mozemy by¢ row-
noczesnie ,sobg-jako-innym i innym-jako-soba pod postacig tozsamosci
narracyjnej’®.

Nie mniej inspirujacy jest rozdzial poswiecony mapom, rozumianym nie
tylko jako kartograficzna reprezentacja ,grajobrazu”® czy ludycznego milieu®,
lecz takze kluczowa z perspektywy hermeneutyki gier wideo narracja o $wie-
cie, wyksztalcajaca u odbiorcow swoistgkartoleksje — czyli,umiejetnosé
interpretowania map” i dynamicznego wykorzystywania ich rozlicznych
funkcjonalnosci?. Klosinski przy tym, co istotne, nie zapomina, ze mapy
w narracjach $wiatotworczych nie tyle reprezentuja istniejace terytorium,
ilepoprzedzajg je (znane jest zdanie Tolkiena: I started with a map
and made the story fit"?®) — a wlasciwie, jak sam to ujmuje, ,nie tylko $cisle
przylegaja do terytorium, ale [...] tym terytorium po prostu s3"?. Czytamy:

Aby lepiej uzmyslowic sobie wlasnie ten aspekt map w wirtualnym swie-
cie, wystarczy przyjrzec sie sposobom méwienia o rozgrywce (przykltady
wlasne): ,gralem dzi$ na tej mapie’, czyli: prowadzitem rozgrywke w tej
lokalizacji; ,przeszedles juz te mape?”, czyli: czy zakonczyles rozgrywke

22 P.Ricoeur O sobie samym jako innym, przet. B. Chetstowski, Wydawnictwo Naukowe PWN, War-
szawa 2018.

23 M. Ktosinski Hermeneutyka gier wideo, s. 74.

24 Termin Tomasza Z. Majkowskiego. Por. tegoz Pasja kartograficzna. Wyobraznia imperialna
imapy w grach wideo z otwartym $wiatem, ,Kultura Wspédtczesna” 2016 nr 2 (90).

25 S. Ekman Here Be Dragons. Exploring Fantasy Maps and Settings, Wesleyan University Press,
Middletown 2013, s. 20.

26 M. Ktosinski Hermeneutyka gier wideo, s. 80.
27 Tamze,s.79.

28 J.R.R. Tolkien List do Naomi Mitchison z 25 kwietnia 1954, w: tegoz Listy, red. H. Carpenter,
Ch. Tolkien, przet. A. Sylwanowicz, Prészynski i S-ka, Warszawa 2020, s. 290.

29 Tamze,s. 80.

259



260

teksty DRUGIE2022/3 OTWIERANIE PRZYSZtOSCI

w tej czesci Swiata?; ,mapa w tej grze jest dla mnie za mala’, czyli: $wiat
tej gry jest dla mnie za maly; ,zle mi sie gra na tej mapie”, czyli: $wiat
gry sprawia mi problem w rozgrywce; ,poruszanie sie po tej mapie

to czysta przyjemnosc’, czyli: poruszanie sie po swiecie gry to czysta
przyjemnos$é.

Przyjemnosc¢ gry i rejestrowanie przejawow jej doswiadczania, wszystkich
odcieni cyfrowej egzystencji, jest lejtmotywem przenikajacym wskro$ Her-
meneutyke gier wideo. W ostatecznym rozrachunku nigdy nie chodzi tu — pa-
radoksalnie — o gry wideo, ale zawsze o czlowieka, o gracza i o ucielesnione
doswiadczenie bycia-w-$wiecie-gry. To dlatego rozwazania o mapach nie sg
asumptem do stworzenia typologii réznych rodzajow reprezentacji kartogra-
ficznej, jak dzieje sie choc¢by w Here be Dragons Stefana Ekmana® czy w Playful
Mapping in the Digital Age*, lecz do rozwazenia szczegélnej sytuacji egzysten-
cjalnej, sprzyjajacej sieganiu po mape w nieznanej rzeczywistosci. Mapa w ro-
zumieniu Klosinskiego stuzy bowiem nie tylko akomodacji i aklimatyzacji
w allotopijnej rzeczywistosci, ,potwierdzajac obecnosé gracza w wirtualnym
swiecie”,,oswajajac [...] obce terytorium”i,nakladajac na nie siatke znaczen,
dzieki ktorym z gory wiadomo, gdzie sie ono konczy, a gdzie zaczyna™.To jed-
na prawda mapy: ,poczucie bezpieczenstwa i kontroli nad przestrzenig™.
Hermeneutyczne spojrzenie na ludokartografie ujawnia jednak i drugs jej
prawde. Oto bowiem paradoksalnie ,z jednej strony mapa pozwala na za-
nurzenie w $wiecie gry, z drugiej natomiast pozwala sie wobec tego $wiata
zdystansowacé, zawsze zapewniajac inng pozycje narracyjng " — iw efekcie do-
prowadza do ,sporu prawdy mapy z prawda terytorium™¢. Sednem tego sporu
jest sytuacja, w ktrej gracze spedzaja wiecej czasu na mapie niz w $wiecie gry,
juz to korzystajac z funkcjonalnosci w rodzaju szybkiej podrdzy, juz to po pro-
stu ulegajgc ciekawosci odkrycia tego, co nieznane, przenikniecia wladczym

30 Tamze,s. 81.
31 S.Ekman Here Be Dragons.

32 C.Wilmott et al., Playful Mapping in the Digital Age, Institute of Network Cultures, Amsterdam
2016.

33 M. Klosinski Hermeneutyka gier wideo, s. 89.
34 Tamze.
35 Tamze.

36 Tamze,s.90.
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wzrokiem mgiel wojny spowijajacych terram incognitam. Tylko odkrywajaca
prawda (GAn0<10) staje sie odpowiedzig na trapigcy cielesnych mieszkatcéw
cyfrowego swiata stan ,permanentnego zagubienia’, wymagajacy wielu kar-
tograficznych ,mechanizmdéw bezpieczenistwa, ktore obce i z zalozenia wrogie
miejsce przeksztalca w przestrzen, z pozoru przynajmniej, podlegla i znang ™.

Wydobyta w obydwu rozdzialach dialektyka, rozchwiewajgca pewno$¢
egzystencji siebie-samego-jako-innego, znajduje odbicie w centralnej dla
calej monografii i przesadzajacej o jej teoretycznej oryginalnosci relacji
imersji i emersji. Przedstawiwszy historie pojeciows pierwszego terminu,
nieco zawlaszczonego do uzy¢ technicznych i przez to rzadko wystepujacego
w polskim pismiennictwie teoretycznoliterackim czy filozoficznym?®, Klo-
sinski rozpoczyna rozwazania od razu od polemiki ze zbyt jednoznaczna jego
zdaniem wykladnig emersji jako wynurzenia ze §wiata gry, sklaniajacg ku ro-
zumieniu zjawiska a contrario wzgledem zanurzajacego w swiat imersywnego
stylu odbioru. Jak slusznie zauwaza, przypominajgc zrédlostéw tacinski im
+ mergere, ,imersja jest nie tylko zanurzeniem, ale takze polaczeniem, fuzja
tego, kto jg odczuwa, ze Swiatem odczucia™ - co daje nastepnie asumpt do
wlaczenia w refleksje nad imersywnoscig rdowniez mimetycznosci. Zdaniem
Klosinskiego ,ten-ktéry-jest-soba-jako-innym, kto przyjmuje tozsamos¢
narracyjna, ten kto gra i jest w grze, naznaczony aporig bycia w dwdch swia-
tach jednoczesnie” zawiesza potrzeby ciala fizycznego na rzecz oddania sie
afektom ciala cyfrowego, nie oddzielajac jednak od siebie tych dwdch mo-
dalnosci. Klosinskiego interesuje tu zatem status podmiotu negocjujacego
swe bycie w rozleglym spektrum egzystencji (exister), przetrwania (subsister),
trwania (persister), nalegania (insister), oporu (résister), pomocy (assister), sub-
stancji (substance), ciaglosci (constance), instancji (instance), chwili (instant),
dystansu (distance) oraz oporu (désistance). Z tego tez wzgledu nie odnosi
sie tu do przywolywanej zwykle w tym kontekscie kategorii teleobecnosci
i telematycznosci (mimo ze cytuje eseje Michala Ostrowickiego, rozwija-
jace ufundowang na nich koncepcje ontoelektroniki®), lecz digifrenii:

37 Tamze,s.92.

38 Por. K.M. Maj Czas swiatoodczucia. Imersja jako nowa poetyka odbioru, ,Teksty Drugie” 2015 nr 3,

s.371-378; K. Unitowski Tekstualizm, materializm, imersja, interpretacja, ,Praktyka Teoretyczna”
2019 t. 34, Nr 4, S. 43.

39 M. Ktosinski Hermeneutyka gier wideo, s. 109.

40 Cow ogdle jest dziwng decyzjg w $wietle tego, ze odwotania te towarzysza komentarzom do
Derridy, Heideggera i Lacoue-Labarthe’a, podejrzliwych wobec kazdej manifestacji ontologii.
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opisanego przez Douglasa Rushkoffa zaburzenia aktywnosci umystu ope-
rujacego miedzy dwiema terazniejszos$ciami: fizyczng i cyfrows. To najstab-
szy punkt rozwazan Klosinskiego. Cyfrowe rozdwojenie jazni, jakkolwiek
erudycyjnie bytoby opisane, nie dostarcza przekonywajacego uzasadnie-
nia, dla ktérego dialektyka imersji i emersji mialaby sie rozwigzywaé w ten
wlasnie sposéb, na pozycjach walencyjnych. Podejscie to sprawdzaloby
sie wylgcznie w wykladniach ukierunkowanych na analize (de)konstytu-
owania tozsamosci, podmiotowosci, egzystencji, stowem tego wszystkiego,
co rzeczywiscie jest fundamentalnie ludzkie i podlega jedynie ekstensji
w $wiat cyfrowy, nie zawsze bedac osig rozgrywki. Cala przyjemnos¢ gry,
jaka emanuja interpretacyjne partie ksigzki Klosinskiego, zdaje sie umykac,
gdy mowa o najbardziej przeciez fundamentalnym do$wiadczeniu wirtu-
alnosci, jakim jest zanurzenie. Imersywno$¢ jest nieuchwytna interpreta-
cyjnie. Tracac poczucie czasu podczas lektury powiesci, seansu serialu czy
rozgrywki w grze sieciowej, nie tyle ,dekonstruujemy odpornosé podmiotu
na wirtualny $wiat”, ile poddajemy mu sie mimowolnie, a nastepnie, wraz
z koficem mimetycznego przedstawienia, mimos (UlL0G), pozostawiamy na
haku kostium i maske, umozliwiajac powrdt tego, co realne®. Oczywiscie
nalezy z calg mocg podkreslié, ze désistance Lacoue-Labarthe’a rozwigzu-
je problem podwojonej tozsamosci w relacji miedzy tym-ktéry-jest-sobg
a tym-ktory-jest-sobg-jako-innym — dzieje sie tak jednak wylacznie wte-
dy, gdy zachodzi mimetyczna gra wyobrazeniowa (mimesis as make-believe),
a to nie musi by¢ w grach wideo regula. Réwnoczes$nie blisko$¢ tej kategorii
wzgledem digifrenii Douglasa Rushkoffa, w tym zwlaszcza jej wlasciwosci
»oslabiania samej mozliwos$ci rozrdznienia rzeczywistosci od wirtualno-
$ci”?, budzi niepokdj, czy nie wrdcg znane oskarzenia o bowaryzm i zesp6t
Don Kichota, tak chetnie uzywane w odniesieniu do wszelkiej sztuki, ktorej
wartos$¢ broni sie nie pojedynczymi glosami stentorowej krytyki, lecz wie-
lotysiecznym odzewem mas odbiorczych.

Triade hermeneutycznych rozwazan Klosinskiego domykaja katego-
rie utopii i allotopii, wpisane w obreb magicznego kregu, restytuowanego

Por. M. Ostrowicki Ontoelektronika, Wydawnictwo UJ, Krakow 2013, s. 114; M. Ktosinski Herme-
neutyka gier wideo, s. 132.

5 Tamze,s.133.
42 Por. K.M. Maj Allotopie. Topografia $wiatow fikcjonalnych, Universitas, Krakow 2015, s. 95-96.

43 M. Klosinski Hermeneutyka gier wideo, s. 133.



ROZTRZASANIA | ROZBIORY KRZYSZTOF M. MA] O PROJEKCIE HERMENEUTYKI GIER WIDEO...

z tradycyjnej ludologii przez wzglad na interesujace rozstrzygniecia w polu
znaczeniowym horyzontu jako granicy, ktéra zaréwno oddziela od siebie
rézne $wiaty, jak 1 umozliwia migracje miedzy nimi. Rozdzial W magicznym
kregu utopii rozpoczyna sie od osobliwej rehabilitacji mocnych tez o digi-
frenii w postaci krytyki dominujacej w zachodnim i (cze$ciowo) polskim
groznawstwie tendencji do utozsamiania magicznego kregu Johana Huizingi
z ,0dcieciem od rzeczywistego swiata”*, pomyslanym przezen wszakze jako,
przeciwnie, w realiach tego $wiata zanurzone jako przestrzentymczaso -
wego ustanowienia regul gry”® — a zatem raczej na wzor Bachtinowskiej
karnawalizacji, realizowanej ,w pewnej kontrze wobec $wiata «powagi»"*.
W hermeneutycznym odczytaniu tej wyktadni wspiera tu w sposob szczeg6l -
ny Klosinskiego Paul Ricceur z jego koncepcja ,przedstawienia igrajacego™,
ufundowang jednak nieszczesliwie na Ingardenowskim (i mocno dyskusyj-
nym z perspektywy najnowszych badan nad $wiatotwérstwem i imersja*®)
przekonaniu o tym, ze $wiaty wyobrazone ,roztaczane s na niby’, a w sa-
mej grze ,nic nie jest na serio, cos jednak zostaje ukazane, przedstawione,
dane jako nasladownictwo”*. Michal Klosinski tonuje owe anachronizmy
w ten sposdb, ze proponuje spojrzeé na kategorie gry makroskopowo, nie
odrézniajac zatem wspoélczesnej gry wideo od Huizingowskiej gry-zabawy
i od poststrukturalistycznej gry w rozgwiezdzanie sensdéw, w zamian za$ we
wszystkich jej przejawach dostrzegajac akt jednoczesnego odgraniczenia
od $wiata aktualnego i przekroczenia tej granicy. Ma to te wade, ze wymaga
o wiele bardziej erudycyjnego czytania gry, nizli to przyjete dotad w groznaw-
stwie — ale i te zalete, ze pozwala na zredukowanie fenomenu gry do aktu
wydzielania kolejnych ,§wiatéw w swiecie’, a zatem w réwnej mierze $wia-
ta gry oddzielonego od aktualnego (polem szachownicy, zarysem kredy na
podlodze czy ekranem komputera), jak i $wiata gry oddzielonego od innego

44 Tamze,s.141.

45 ). Huizinga Homo ludens. Zabawa jako zrédto kultury, przet. L. Szaruga, Aletheia, Warszawa 2007,
s.312-313.

46 T.Z. Majkowski Swigci i psy. Wgtki karnawatowe w grach typu sandbox, ,Teksty Drugie” 2017 nr 3,
$.160.

47 P.Ricoeur Jezyk, tekst, interpretacja, przet. K. Rosner, PIW, Warszawa 1989, s. 278.

48 K.M. Maj Swiatotwdrstwo w fantastyce. Od przedstawienia do zamieszkiwania, Universitas, Kra-
kéw 2019, s. 21-33, 68-69.

49 P.Ricoeur Jezyk, tekst, interpretacja, s. 278-279.
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$wiata gry (jak w wypadku — niestety przez Klosifiskiego w tym kontekscie
nieprzywolanych — minigier®).

Na styku dwdch $wiatéw — $wiata, w ktérym gramy, i swiata, w ktérym
jeste$my rozgrywani jako ci-sami-ale-inni — dzieje sie jednak nie tylko
samo granie i zabawa, lecz wystepuje takze ,dialektyka tozsamosci i roznicy,
dotyczaca istoty przemiany™'. Klosinski identyfikuje jg z Gadamerowska
zmiang (GALoimwoig), pozwalajacg na rozpoznanie kluczowego dla gry mo-
mentu wcielania w inng role (role-playing) czy rozpoczecia Waltonowskiej
mimetycznej gry wyobrazeniowej. Jak wyjasnia:

[...] mozemy charakteryzowaé magiczny krag, akcentujgc performatyw-
nos¢ zmiany (GAAoiwo1g), ktdra oznacza, ze wszelki gest utworzenia gra-
nicy, OplolLOG, zawsze jest czynnoscia dyskursywna, dzialaniem stowami.
A zatem zabawa z kijem jako karabinem polegalaby na wcze$niejszym
performatywnym ustanowieniu kija karabinem lub na uzyciu kija w roli
karabinu, podobnie jak w wypadku pikseli i obrazéw na ekranie mo-
nitora — chodziloby o uzycie wirtualnych obiektow zlozonych z pikseli
jako karabindw.*

To bardzo wazny moment, tutaj bowiem dokonuje sie ostateczne rozstrzy-
gniecie dialektyki imersji i emersji, a takze problematycznej digifrenii. Wy-
twarzanie realnosci fikcyjnego swiata rzadzi sie z tej perspektywy tymi sa-
mymi prawami co dowolny akt performatywny — i to wylacznie od gracza
(a nie np. projektanta gry) zalezy, czy uzna on zbidr pikseli za bron, oraz czy
znarratywizuje do$wiadczenie strzelania w sposob zgodny z konwencja wo-
jennej opowiesci. Whaénie dlatego Klosiniski pisze, ze wlasciwo$é magicznego
kregu bierze sie z przyjetego w aktualnym swiecie my$lenia o przestrzeni
bedacej ,czyms urzadzonym, wpuszczonym w swoje granice” i wyznacza-
jacej okreslony horyzont (0piop6dg). To poza nim poduszki moszczace na-
sze 16zko zmieniajg sie w najezony armatami statek piratéw, to poza nim
niewygodny kontroler zmienia sie w magiczny kostur miotajacy kule ognia
w monstra przeciwne naturze — i to poza nim $wiat nam znany zmienia sie

50 M. Kominiarczuk Gra w grze — problem paraludycznosci, ,Teksty Drugie” 2017 nr 3, s. 390.
51 M. Ktosinski Hermeneutyka gier wideo, s. 158.
52 Tamze,s.162.

53 M. Heidegger Odczyty i rozprawy, przet. ). Mizera, Aletheia, Warszawa 2007, s. 149.
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w allotopie, $wiatinny lub, $cislej,nalezgcy do kogo$ innego (wtym
do tego-samego-jako-innego)*.

Projekt hermeneutyki gier wideo prowadzi wiec nieuniknienie do $wiato-
tworstwa — w tym sensie, ze jest jego koniecznym fundamentem epistemo-
logicznym, przygotowujgcym poznawczo (i interpretacyjnie) na konfrontacje
z obcoscia w przestrzeni zarezerwowanej przez tradycyjne groznawstwo
wylacznie na zabawe. Nieprzypadkowo Klosinski wienczy czes¢ teoretycz-
ng ksigzki utopiami, o wiele lepiej poznanymi na gruncie polskim (i, by tak
rzec, bezpieczniejszymi metodologicznie). Swiaty te, choé nieistniejace (uto-
pijne nusquam znaczy ‘nigdzie’) w réwnym stopniu co allotopie, doczekaly
sie filozoficznego dowartosciowania jako proponujace ,zasadnicze zmiany
w wizji $wiata, instytucji czy relacji spotecznych” oraz ,wyznaczajace [...]
przestrzen namystu nad przebudowg $wiata i reorganizacjg funkcjonujgcych
w nim instytucji spolecznych”*. To za$ pozwala Klosinskiemu ukaza¢ projekt
hermeneutyki gier wideo jako cze$¢ humanistyki interwencyjnej i uwrazli-
wionej spolecznie, a nie obciazonej stygma badan nad fantastyka, rozrywka
izabawg — co jest oczywiscie bardzo istotne z perspektywy oczekiwan pro-
jektowanego adresata monografii, lecz nie powinno umyka¢ w krytycznej
i podejrzliwej lekturze jako niebezposredni dowdd funkcjonowania dyskursu
wykluczajacego w polskiej humanistyce.

54 K.M. Maj Allotopie. Topografia swiatéw fikcjonalnych, s. 44.

55 M. Ktosinski Hermeneutyka gier wideo, s. 180, 185.
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Abstract

Krzysztof M. Maj
AGH UNIVERSITY OF SCIENCE AND TECHNOLOGY
About Michat Ktosinski's Project on the Hermeneutics of Video Games

The essay introduces Michal Ktosinski's project on the hermeneutics of video games.
Having located the hermeneutics of video games on the map of contemporary
game studies, Maj discusses Ktosinski's key conceptual categories, first and foremost
a reworking of the idea of the magic circle, the dialectic of immersion and emmersion,
arethinking of the act of enactment using Paul Ricceur’s figure of oneself as another or Esa
Kirkkopelto's quotable stage gesture, and finally, the relationship between hermeneutic
change (&\oiwoig) and xenotopographical alienation in the space of the other (aMétplov).
The article conceptualizes Ktosinski's project also in the framework of broadly defined
worldbuilding and fantasy studies to highlight the premises that allow interpreting video
games on a par with literature, which so far has undoubtedly been the more frequent
target of hermeneutic reading practices.
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