Zamiast wstepu:
Jak interpretowac gry cyfrowe?

Ksigzka jest zapisem przygdd, ktore wedle danych na temat czasu gry trwaty
1947 godzin, czyli w przyblizeniu 81 dni. Jesli zatem mialbym jako$ okresli¢
najblizsze tej rozprawie doswiadczenie, to bez dwdch zdan bylaby to fanta-
styczna podréz dookota globu, ktorg odbyt Phileas Fogg. Mozna powiedzied, ze
badanie gier stanowi dla mnie wlasnie naukowa wyprawe w swiaty, w ktérych
zostawiam okruchy swojego istnienia, a z ktérych wracam odmieniony. Mam
nadzieje zdac sprawe z tej podrozy w Zakonczeniu, cho¢ kazda z interpretacji,
ktore stanowig zreby ksigzki, jest Swiadectwem doswiadczen i problemdéw;,
z jakimi przyszlo mi sie mierzy¢ podczas mojej wedrowki.

Jednym z zarzutéw, z jakimi spotkatem sie po wydaniu mojej poprzedniej
rozprawy, projektu Hermeneutyki gier wideo, byto zbytnie skupienie sie na kon-
struowaniu zlozonej i w wielu miejscach trudnej do zrozumienia teorii. Rze-
czywiscie, Hermeneutyka miala dla mnie stanowi¢ punkt wyjscia, filozoficzne
podglebie i fundament dla przyszlych rozwazan nad tym, co gry mowig o toz-
samosci grajacych, ich marzeniach, lekach i projektach lepszego swiata. Trzy
podjete w niej problemy: interpretacji, immersji, utopii wyznaczyly horyzont
poszukiwan w grach nie ucieczki od rzeczywistosci, ale gtebokiego namystu
nad kondycjg czlowieka wspélczesnego, relacji egzystencjalnej z cyfrowymi
Swiatami oraz krytyki ideologii.

W tej ksigzce postanowitem zastosowac zabieg odwrotny: wyjs¢ od gier,
ktére same podsuwajg tematy opisane w poszczegdlnych rozdziatach. Ulozyly
sie one w trzy kregi problemowe: polityczne zarzadzanie zyciem, namyst nad
przedmiotami (ich ontologia) oraz mitologie w grach. Nie oznacza to, ze ksiazke
nalezy czytaé rozdziatami - wrecz przeciwnie: zostata ona tak zaprojektowana,
aby poruszac problemy wynikajgce z gier, a nie podporzadkowywaé gry kon-
kretnym, odgérnie narzuconym sposobom czytania, na przyklad: gry to utopie,
gry to symulacje zabijania etc. Gestem strategicznym i politycznym byla rezyg-
nacja z rytualnego juz bardziej niz funkcjonalnego przywotania sporu miedzy
ludologami a narratologami, ktérego charakterystyke, dynamike i rozwigzanie
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traktuje w perspektywie wspoétczesnych badan groznawczych jedynie jako cie-
kawostke historyczng. Zainteresowanych odsytam do rozdziatu poswieconego
tej tematyce w najnowszej ksigzce Katarzyny Prajzner’. Z perspektywy badan
hermeneutycznych spér ten omija lub rozwigzuje nowoczesne groznawstwo
za sprawg pojeciowej hybrydy - kategorii ludonarracyjnosciz Spiesze réwniez
z wyjasnieniem, ze mimo szerokiego wachlarza probleméw, ktore postanowitem
omoé6wié, pewne kwestie pozostaly poza obszarem moich rozwazan. Tematy
niepodjete wigza sie z badaniami nad wspélnotami odbiorczymi, zbiorowym
charakterem gier cyfrowych, badaniami nad produkcjg oraz zwrotem etycznym.
Wymienione tematy badawcze zastugujg na odrebne opracowanie i stanowig
wyzwanie na przysztos¢ dla kolejnych wersji growej hermeneutyki.

Kazda z gier, ktorg postanowitem poddaé namystowi w niniejszej ksiazce,
wpisuje sie w krag moich fascynacji problematyka utopii, dystopii, egzysten-
cjalizmu, krytyki ideologii oraz fantastyka naukows. Dlaczego wybér padt na
te, a nie inne tytuly? Najuczciwsza odpowiedZ brzmi: poniewaz w doborze
materiatu zawsze kieruje sie kluczem egzystencjalnym - wybieram te gry, ktore
zachecily mnie do postawienia problemu, snucia hipotez interpretacyjnych.
Chce przez to powiedzied, ze kazda z omdéwionych w tej ksigzce gier stanowila
dla mnie odrebny, wciggajacy problem analityczno-interpretacyjny. Dlatego
obok dier interfejsowych Orwell stawiam gropowiesci Cyberpunk 2077 oraz
Horizon: Zero Dawn, gre bitewng akcji World of Warships, gry o przetrwaniu, jak
Frostpunk, czy symulatory kosmiczne - Elite Dangerous i Star Citizen. Kryterium
selekcji materiatu do analizy stanowit zatem nie odgdérnie narzucony schemat,
ale kazdorazowo zoperacjonalizowany problem hermeneutyczny. W poszcze-
g6lnych studiach kraze bowiem wokoét hermeneutyki systemow totalitarnych
w grach, tego, jakie znaczenie ma growa ontologia na réznych poziomach, od
ekonomii, przez mediacje znaczen, po reprezentacje historii i $wiatotworstwo,
a w dwoch ostatnich studiach interesujg mnie juz nie tyle przedmioty, co mi-
tologie, ktore gry przy ich pomocy wytwarzaja. Nicig, ktora splata wszystkie
analizowane gry, jest groznawcza hermeneutyka jako metoda, filozofia i teoria,

1 Katarzyna Prajzner, Czytanie interaktywnych obrazow. Gry komputerowe w perspektywie dy-
namicznej tekstualnosci, Wydawnictwo Uniwersytetu Lodzkiego, £.6dz 2022, s. 11-55.

2 Christian Roth, Tom van Nuenen, Hartmut Koenitz, Ludonarrative hermeneutics. A way out
and the narrative paradox, in: Interactive storytelling. 11th International Conference on Interactive
Digital Storytelling, ICIDS 2018, Dublin, Ireland, December 5-8, 2018, proceedings, eds. Rebecca
Rouse, Hartmut Koenitz, Mads Haahr, Springer, Cham 2019.



ktérg kazde z przedstawionych tu studiéow stara sie uchwyci¢ z innej strony
jako praktyke interpretacji.

Tematem nadrzednym, nad ktorym staram sie podjaé rozwazania, jest in-
terpretacja gier, a doktadniej interpretacja groznawcza. Podstawowym pytaniem
jest zatem to, jak interpretowac gry, ktére ze wzgledu na swojg konstrukeje wecia-
gaja nas w wielogodzinne przygody duchowe, egzystencjalne, przyjemnosciowe.
Twierdzg, Ze granie jest rozkoszg czlowieka wspotczesnego, a gra cyfrowa jest
jego naturalnym srodowiskiem, tak jak kawiarnia byla naturalnym srodowi-
skiem cztowieka poczatku XX wiekuy, a kino i telewizja - u jego schytku. Gry
cyfrowe nie zastepuja jednak poprzednich form medialnych i srodowiskowych,
lecz dodaja sie do nich, przeksztalcajg je, transformujg zatem czlowieka wspot-
czesnego, probujac odpowiedzie¢ na potrzeby, ktore ten czlowiek zglasza. Po-
dobnie wiec jak pytania o sposoby interpretowania literatury, kina czy komiksu
dominowaly zeszte stulecie, tak XXI wiek musi zmierzy¢ si¢ z interpretacja gier.

Interpretowac gry to poddawac je przekladowi, zastanawiac sie nad ich rola
w opowiadaniu sobie $wiata, historii i wielu innych rzeczy. Mysle, Ze inter-
pretacja gier powinna znalez¢ sie w ramach edukacji groznawczej i medialnej
w kazdej szkole, inaczej poglebi sie jeszcze bardziej wytom miedzy rzeczywistos-
cig spoteczno-kulturowg obywateli a wiedzg szkolng, ktora ma - przynajmniej
w zalozeniu - przygotowywac ich do funkcjonowania w tej rzeczywistosci.
Interpretacja gier to we wspolczesnym Swiecie rownie podstawowa umiejetnosé,
jak krytyczna lektura tresci internetowych. Chodzi jednak nie o to, Zeby w imie
jakiego$ spotecznego leku chroni¢ mtodziez przed grami, ale o ksztalcenie
$wiadomosci groznawczej, bo jest ona wspolczesnie réwnie potrzebna, jak $wia-
domos¢ klimatyczna, energetyczna czy planetarna i demokratyczna. Przygoto-
wac sie do gier to przestaé widzie¢ w nich zlowrogie, cyberprzestrzenne czarne
dziury, a zobaczy¢ $wiaty do wymyslenia, przepisania, wytworzenia. Przeklad
gier na jezyk krytyczny oznacza nabycie kompetencji porozumienia w innym
dyskursie - i nie méwie tu jedynie o socjolekcie graczy, ale o jezyku kultury
zanurzonej w grach, kultury grywalizacji, growych interfejséw, performatywow,
growych ekologii, ekonomii, fantazmatéw i mitow.

Uczenie analizy groznawczej stanowi powazne wyzwanie. Wiele z pytan,
ktore pojawily sie w mojej pracy z dyplomantami na wszystkich etapach
edukacji uniwersyteckiej, postuzyto za inspiracje dla pomystu stworzenia
krotkiej instrukgji interpretacji gier. Jest ona efektem licznych eksperymen-
tow i prob przemyslenia analizy gier zaréwno z perspektywy badawczej, jak
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i dydaktycznej. Niniejsza ksigzka rozpoczyna sie zatem od odpowiedzi na
pytanie, jak procedury hermeneutyczne wpltywajg na proces interpretacji gier,
to znaczy czy istnieje jakas ogdlna rama interpretacyjna, ktorg zastosowac
mozna w analizie kazdej gry. Na marginesie, mysle, ze to wlasnie nieobec-
nosci takiej dyscyplinujgcej ramy zawdzieczamy interdyscyplinarng zlozo-
nos¢ i bogactwo nauk humanistyczno-spotecznych. Dlatego kazdy z krokdw
w mojej instrukeji przedstawia szereg pytan, ktére maja na celu inspirowanie
i wspieranie procesu formulowania hipotez oraz identyfikowania problemdw,
a nie zarzadzanie interpretacja. W zadnym wypadku nie nalezy traktowac tej
instrukgji jako sztywnej ramy analitycznej na wzér metody zaproponowanej
przez Larsa Konzacka, ktéry wymienit siedem warstw koniecznych do zbadania
gier: sprzetowy, kodu programu, funkcjonalnosci, rozgrywki, znaczen, referen-
cyjnosci oraz spoteczno-kulturowa3. Moim celem byto stworzenie instrukeji-
-poradnika, a nie dekalogu, inspirowanie poszukiwan interpretacyjnych, a nie
petryfikacja procedur, nie wyklad, a zaproszenie do przemyslenia paradygmatu
growej hermeneutyki4

We wstepnym rozdziale przedstawiam wiec wzglednie krotka, podzielong
na dziesie¢ punktéw instrukcje zaadresowang zaréwno do studentéw, bada-
czy, jak 1 do wszystkich zainteresowanych ogélnymi krokami pomocnymi
w interpretacji gier. Kazdy krok zawiera opis celu, przyktad procedury oraz
liste przydatnych pytan. Caly proces bazuje na praktykach interpretacyjnych
opisanych przez Paula Ricoeura w tekstach o filozofii hermeneutycznej jako
metodzie w naukach humanistycznych’ oraz jej recepcji w groznawstwie,

3 Lars Konzack, Computer game criticism. A method for computer game analysis, in: Proceedings
of Computer Games and Digital Cultures Conference, ed. Frans Mayra, Tampere University
Press, Tampere 2002.

4 Marc Ouellette, Steven Conway, The game studies crisis. What are the rules of play? ,Eludamos.
Journal for Computer Game Culture” 2020, vol. 11, no. 1, s. 146.

5  Paul Ricoeur, Hermeneutics and the human sciences. Essays on language, action and interpreta-
tion, trans. John B. Thompson, Cambridge University Press, Cambridge 2016.

6  Daniel Vella, The ludic subject and the ludic self. Analyzing the T-in-the-dameworld, IT Universi-
ty of Copenhagen, Copenhagen 2015; Jos de Mul, The game of life. Narrative and ludic identity
formation in computer games, in: Handbook of computer game studies, eds. Joost Raessens,
Jeffrey Goldstein, MIT Press, Cambridge, London 2011; Michal Klosinski, Hermeneutyka
gier wideo. Interpretacja, immersja, utopia, Wydawnictwo IBL PAN, Warszawa 2018; Tomasz
Z. Majkowski, Jezyki gropowiesci. Studia o réznojezycznosci gier cyfrowych, Wydawnictwo



ktoére suplementuje refleksjg Chryzostomosa Mantzavinosa’. Hermeneutyka
wykorzystana zostala zaréwno w charakterze teorii interpretacji, jak i metody
poszukiwania oraz wyjasniania znaczen. Jako teoria - hermeneutyka ttumaczy,
dlaczego interpretujemy; jako metoda - pokazuje, jak to robié.

Ten poradnik stanowi zatem probe przemyslenia procesu interpretacji wlas-
ciwego hermeneutycznej krytyce groznawczej®. W swoich pracach Mantzavinos
zderza zalozenia filozoficznej i literaturoznawczej tradycji hermeneutycznej
z odkryciami badan empirycznych, co pozwala mu opisa¢ hipotetyczno-de-
dukcyjny charakter procesu interpretacyjnego i wprowadzi¢ znaczgce korekty
w paradygmacie wspolczesnej hermeneutyki. Grecki badacz wyraznie rozréznia
na przyklad interpretacje od uzycia oraz krytyki®. Uzycie gier najlepiej wida¢é
w procesie gamifikacji, w ktorym wykorzystuje sie je do usprawniania proceséow
spotecznych lub regulowania ludzkich dzialan. Gry stosujemy réwniez jako
narzedzia terapeutyczne®. Krytyka polega na okresleniu znaczenia gry dla uzyt-
kownika, kultury, badaczy itd. Wykorzystujemy ja zazwyczaj w ramach oceny
praktyk produkowania gier" lub kiedy obnazamy gry jako nosniki ideologii2.
Interpretacja natomiast stanowi dla Mantzavinosa wlasciwg identyfikacje
sensow przez dokladng ,rekonstrukcje kontekstu™s. Interpretujemy gry, kiedy
wyjasniamy ich sensy, umieszczajac je w réznych kontekstach. Warto zaznaczy¢,
ze sama rekonstrukcja nie jest tozsama z interpretacja, poniewaz interpretacja
opiera sie na stawianiu hipotez i ich testowaniu.

Uniwersytetu Jagielloniskiego, Krakéw 2019; Tuomas J. Harviainen, A hermeneutical approach
to role-playing analysis, ,International Journal of Role-Playing” 2009, vol. 1, no. 1.

7  Chrysostomos Mantzavinos, Naturalistic hermeneutics, Cambridge University Press, New
York 2005.

8 Espen Aarseth, Sebastian Moring, The game itself? in: International Conference on the Foun-
dations of Digital Games, eds. Georgios N. Yannakakis et al, ACM, New York 2020.

9  Chrysostomos Mantzavinos, Naturalistic hermeneutics..., s. 131.

10 Jane McGonigal, SuperBetter, przel. Ewa Kaniowska, Wydawnictwo Czarna Owca, Warszawa
2017.

11 Jason Schreier, Krew, pot i piksele. Chwalebne i niepokojgce opowiesci o tym, jak robi sie gry,
przel. Bartosz Czartoryski, Wydawnictwo SQN, Krakéw 2018.

12 Nick Dyer-Witheford, Peuter de Greig, Gry imperium. Globalny kapitalizm i gry wideo, przel.
Adrian Zabielski, Krzysztof Abriszewski, Pawel Gaska, Wydawnictwo Naukowe Uniwersy-
tetu Mikotlaja Kopernika, Torun 2019.

13 Chrysostomos Mantzavinos, Naturalistic hermeneutics..., s. 132.
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Zdaniem Mantzavinosa podstawg wszelkiej aktywnosci hermeneutycznej
jest identyfikacja struktur przyczynowo-skutkowych (ang. causal nexus) oraz
struktur sensu (ang. nexus of meanings). Pojecie struktury sensu, w jezyku
angielskim oddawane za pomocg stowa nexus, stanowi przektad niemieckiego
terminu Zusammenhang. Termin ten oznacza dostownie ‘wzajemne powigzanie,
strukture, kontekst, konfiguracje'. Mantzavinos ttumaczy, ze struktura sensu
nie ogranicza sie do struktury tekstu, ale wyrasta réwniez z ludzkiego dziata-
nia: kiedy aktor zaangazowany w dziatanie interpretuje je na tle swoich celéw,
przekonan, oraz innych stanéw umystowych podczas interakgji ze srodowiskiem
naturalnym lub spolecznym™4. Identyfikacja, opis oraz interpretacja dziatania
stanowi element wspdlny podejscia Mantzavinosa oraz Ricoeura, dla ktorego
interpretacja dzialania réwniez oznaczata wyjasnienie jego ztozonych powia-
zan®. Zadanie rekonstrukgji struktur przyczynowych polegatoby w interpreta-
¢ji groznawczej na wyjasnianiu relacji o charakterze wynikania i nastepstwa,
ktore zachodza w grze i poza nig'. Taka strukture opisuje w grze Frostpunk,
analizujac relacje miedzy decyzjami graczy a konstruowanym w grze obrazem
spoteczenstwa. Struktury przyczynowe mozna przeksztatcal w struktury sensu,
kiedy racjonalnie wyjasniamy motywy, intencje i powody analizowanych proce-
s6w". Rekonstrukcja struktur sensu polega na wyjasnianiu znaczen elementow
growych przy uzyciu wybranej teorii, ktéra pozwala osadzi¢ je w kontekscie.
Na przyklad, konkretne decyzje oferowane graczom we Frostpunku analizuje
przy uzyciu teorii, ktére opisuja i poddaja krytyce sposoby zarzadzania popu-
lacja. Dopiero sama rekonstrukcja struktur sensu lub struktur przyczynowo-
-skutkowych pozwala postawi¢ hipotezy interpretacyjne, np. bazujgce na teo-
rii biopolitycznej.

Odwotujac sie do studiéw kognitywistycznych, Mantzavinos odréznia ro-
zumienie tekstu jako procesu o charakterze nieswiadomym od interpretacji,
ktéra wymaga Swiadomego przetwarzania i wytwarzania wiedzy®. Rozumie-
nie tekstu bazuje na pamieci proceduralnej, ktéra odpowiada za realizacje

14 Ibidem, s. 87-88. W ksigzce zamieszczam wilasne thumaczenia cytowanych fragmentéw dziet.

15 Paul Ricoeur, From text to action. Essays in hermeneutics, vol. 2, trans. Kathleen Blamey, John
B. Thompson, Evanston, Northwestern University Press, Illinois 1991, s. 151.

16  Chrysostomos Mantzavinos, Naturalistic hermeneutics..., s. 75.
17 Ibidem, s. 88.
18 Ibidem, s. 46.



okreslonych umiejetnosci (takich jak wiedza, jak prowadzi¢ samochdd, uzywac
widelca, tanczy¢ itp.). Interpretacja polega natomiast na uczeniu sie i pamieci
deklaratywnej, ktéra ma zawsze charakter $wiadomy i werbalny. Nieswiadomy,
automatyczny proces rozumienia uznaje zatem Mantzavinos za jedno z naj-
wazniejszych naturalnych zdarzen uczestniczacych w wytwarzaniu znaczen,
poniewaz pozwala on na zautomatyzowanie i przyspieszenie takich czynnosci
sensotworczych, jak czytanie, granie, ogladanie itp.". Opisywana przez Mantza-
vinosa metoda hipotetyczno-dedukeyjna charakteryzuje swiadomy proces in-
terpretacji, ktéry uruchamiany jest wtedy, gdy nie jesteSmy w stanie zrozumie¢
czego$ automatycznie. Generowane $wiadomie hipotezy pozwalaja ponadto
na naukowe rozumienie zaréwno struktur przyczynowych, jak i struktur sen-
su, podczas gdy proces automatyczny nie pozwala na zrozumienie struktur
przyczynowo-skutkowych.

Interpretacja hermeneutyczna polega wlasnie na $wiadomej identyfikacji
i rekonstrukgji struktur przyczynowych oraz struktur sensu w ramach metody
hipotetyczno-dedukeyjnej. Co wazne, Mantzavinos podkresla, ze w procesie
rekonstruowania znaczen rézne metody wyjasniania struktur senséw sg réow-
noprawne?’, hermeneutyka nie rosci sobie zatem prawa do wylacznosci ani
w kwestii identyfikowania, ani w kwestii wyjasniania przestania gier. Im bo-
gatszy warsztat narzedzi i metod stuzacych do wyjasniania znaczen, tym wiecej
punktéw dostepu do senséw gry hermeneutyka jest w stanie zaoferowad. Czes¢
metod uzytecznych w rekonstrukeji znaczen i identyfikacji struktur sensu
przedstawitem w tabeli 1.

Tabela 1. Metody przydatne w rekonstrukeji znaczen oraz identyfikacji struktur sensu

. Pomaga zidentyfikowa¢, opisa¢ Nastawienie
Metoda analizy , .
oraz zrekonstruowacé struktury sensu zwigzane z metody
1 2 3
Analiza formalnymi, intertekstualnymi oraz interpretacja,
tekstualna? strukturalnymi elementami gier, uzycie
umiejscawianiem gier w kontekscie, analiza
poréwnawczg, budowaniem growego oczytania

19 Ibidem, s. 153.

20 Chrysostomos Mantzavinos, Explanatory games, ,The Journal of Philosophy” 2013, vol. 110.
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cd. tab. 1

1 2 3
Granie kulturowymi zmianami w recepgcji gier, krytyka,
krytyczne” intencjami artystycznymi tworcéw, wzorcami uzycie,

grania i praktykami subwersji (odgrywaniem - interpretacja

ang. unplaying, przepisywaniem - ang. rewriting,

zmiang skérek - ang. reskinning), rewolucyjnymi

aspektami gier w réznych kontekstach,

wspieraniem krytycznego projektowania gier
Analiza ideologia, strukturami wtadzy ukrytymi krytyka,
ekonomiczna, w reprezentacjach, mechanikach i estetyce gier, interpretacja,
postkolonialna, dekonstrukcjg i krytyka gier jako narzedzi uzycie
utopijna’ imperializmu, biopolityki, rasizmu; strukturami

subwersji w rozgrywce i projektowaniu gier
Analiza strukturami dyskursu, dyspozytywami wtadzy, interpretacja,
dyskursu® spotecznymi, ekonomicznymi, kulturowymi krytyka

i politycznymi kontekstami jezyka gier;

performatywami autoréw, graczy, dziennikarzy,

badaczy
Retoryka procedurami retorycznymi stojgcymi za interpretacja,
proceduralna?® | perswazyjng moca gier; krytyka ideologii; krytyka

performatywnoscig growej retoryki

w reprezentacjach, mechanikach, narracjach
Analiza praktykami wchodzenia w role i wychodzenia interpretacja,
egzystencjalna’ | 7 nich (ang. en-roling oraz de-roling); uzycie

intencjonalnoscia graczy w relacji do problemoéow

tozsamosci, odgrywania rol, teatralnosci

i transformacyjnej mocy praktyk growych
Analiza strukturami narracyjnymi, ich funkcja interpretacja,
narratologiczna? | { znaczeniem w grach; transmedialnymi, uzycie

transfikcjonalnymi oraz swiatotwdrczymi

strategiami tworzenia gier; kognitywnymi

aspektami narracji, opowiesci i $wiatéw narracji;

poetyka immersji / emersji
Studia wzorcami gatunkowymi, strukturalnymi interpretacja,
genologiczne” elementami gier, typologiami; ontologicznymi krytyka

aspektami gier jako wytworéw kultury;
konwencjami i estetyka gier

a) Clara Fernandez-Vara, Introduction to game analysis, Routledge, New York-London 2015.

b) Mary Flanagan, Critical play. Radical game design, MIT Press, Cambridge-London 2013.

¢) Nick Dyer-Witheford, Peuter de Greig, Gry imperium...; Souvik Mukherjee, Videogames and
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Zrédlo: Opracowanie wiasne.

Przedstawione w tabeli 1 zestawienie stanowi zaledwie pobiezny przeglad

kilku wybranych metod wsréd niezliczonych prac poswieconych analizie gier,

reprezentujacych zaréwno studia iloSciowe, jak i jakosSciowe? oraz bogactwo

zréznicowanych podejs¢ badawczych?’. Niemniej wyraznie ukazuje ono przy-

naleznos¢ mojego podejscia do kregu badan skupiajacych sie na tekstualnie

zorientowanej analizie jakoSciowej?.
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Interpretacja gier wyrasta zatem z niejednorodnego, transdyscyplinarnego
ruchu, ktéry zaklada, ze istnieje pewna specyficzna dla medium poetyka® dier
cyfrowych, na ktérej oprze¢ mozna nie tylko nowe sposoby grania-badania, ale
réwniez czytania gier, ich dekonstrukgeji oraz krytyki®. Mozemy owg poetyke czy
gramatyke?® odnalez¢ w wielu semiotycznych, retorycznych?” lub narracyjnych
trybach, ktérymi gry operuja, w skrocie: audialnym, wizualnym, haptycznym,
proceduralnym, tekstowym itd. To w tym miejscu pojecia, takie jak immersja®,
inkorporacja®, $wiat narracji3°, fokalizacja, tryb narracji, perswazja, performa-
tyw3! oraz wiele innych konstytuuja podstawowy stownik do interpretacji gier.
Skuteczna identyfikacja chwytow poetyckich (jak mise-en-abime), dyskurséw
(kolonializm, imperializm, biopolityka), wzorcéw gatunkowych (gropowiesc,
horror), struktur ideologicznych lub narracyjnych (transmedialnos¢, trans-
fikcjonalnos¢) napedza proces przekladu gry z wykorzystaniem okreslonego
jezyka interpretacji, aby odkry¢ jej sekrety, zrozumiec¢ i wyjasnic, jak wytwarza
znaczenia. Podobnie jak kazda poetyka czy badanie dyskursu, ten paradygmat
zainteresowany jest opisem réznych elementéw gier oraz ich funkgji, stad ba-
dania czasowosci w grach, ich ontologii, metafor, Swiatotworstwa czy srodkéw

24 Piotr Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Universitas, Krakow 2016; Tomasz Z. Majkow-
ski, Jezyki gropowiesci.., Marie-Laure Ryan, Story/worlds/media. Tuning the instruments of
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ratology, eds. Marie-Laure Ryan, Jan-Noél Thon, University of Nebraska Press, Lincoln
2014; Sebastian Moring, Games and metaphor. A critical analysis of the metaphor discourse
in game studies, I'T University of Copenhagen, Copenhagen 2013; Espen Aarseth, Cybertext.
Perspectives on ergodic literature, Johns Hopkins University Press, Baltimore 1997; Markku
Eskelinen, Cybertext poetics. The critical landscape of new media literary theory, Continuum,
London, New York 2012.

25 Souvik Mukherjee, Video games and storytelling..., Souvik Mukherjee, Videogames and postco-
lonialism...; Diane Carr, Methodology, representation, and games, ,Games and Culture” 2019,
vol. 14, s. 7-8, https://doi.org/10.1177/1555412017728641.

26 Clara Fernandez-Vara, Introduction to game analysis..., s. 16.
27 Ian Bogost, Persuasive games...

28 Janet H. Murray, Hamlet on the holodeck. The future of narrative in cyberspace, The Free Press,
New York, London 2016.

29 Gordon Calleja, In-game. From immersion to incorporation, MIT Press, Cambridge 2011.
30 Krzysztof M. Maj, Swiatotwdrstwo w fantastyce..; Storyworlds across media...

31 Darshana Jayemanne, Performativity in art, literature, and videogames, Springer International
Publishing, Cham 2017.
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stylistycznych. Hermeneutyka nie ogranicza jednak swojego warsztatu do
narzedzi strukturalizmu, poststrukturalizmu, dekonstrukgji czy innych ujeé
teoretycznych. Interpretacja gier zalezna jest od zatozen wypracowanych w kaz-
dej z wymienionych szkét, ktore oferujg szeroki wachlarz mozliwych podejsé
do obiektu badan, ale nie sprowadza si¢ do zadnego z nich. W pewnym sensie
kazda gra wymaga kreatywnego zonglowania réznymi, czesto sprzecznymi
podejsciami, ktére nierzadko réznia sie pod wzgledem fundujacych je szkét czy
paradygmatow filozoficznych. Owe sprzecznosci nie s3 zazwyczaj proste i moga
przyjmowac przerdézne formy3 Dla przykladu, pojecie narracji, ktore pojawia sie
wielokrotnie w prezentowanych w tej ksigzce rozdziatach, rozumiem w ramach
paradygmatu narratologii kognitywnej?3. Za Davidem Hermanem przyjmuje,
ze narracja to umiejscowiona w specyficznym dyskursie reprezentacja, ktora
przekazuje doswiadczenia $wiata narracji, sktania do wyciggania wnioskow
o przebiegu zdarzen zmieniajacych stan rzeczy w Swiecie, w jakie uwiklani sg
sprawcy34. Przyjmuje rowniez podstawowe dictum narratologii kognitywnej
w prosty sposéb wylozone przez Ewe Szczesna: ,[..] narracja jest przede wszyst-
kim strukturg kognitywng, konstruktem mentalnym, narzedziem postrzega-
nia otaczajacego nas $wiata, narzedziem jego rozumienia i porzadkowania™s,
w znacznej mierze pokrywajgca sie z egzystencjalng i hermeneutyczng wy-
kladnig Ricoeura, ktérego interesowat przede wszystkim sensotworczy i tozsa-
mosciowy aspekt narracji*®. O zbieznosci myslenia egzystencjalnego Ricoeura

32 Paul Ricoeur, Hermeneutics and the human sciences..., s. 61-62.

33 Manfred Jahn, Cognitive narratology, in: Routledde encyclopedia of narrative theory, eds. Da-
vid Herman, Manfred Jahn, Marie-Laure Ryan, Routledge, London, New York 2005, s. 69;
David Herman, Cognitive narratology (revised version; uploaded 2013, 22 September), in:
The living handbook of narratology, eds. Peter Hiihn, Jan Christoph Meister, John Pier et
al, Hamburg University Press, Hamburg 2021, https://www.lhn.uni-hamburg.de/node/38/
revisions/262/view.html [dostep: 3.11.2021]; Krzysztof M. Maj, Swiatotwérstwo w fantastyce...
Magdalena Rembowska-Pluciennik, Poetyka intersubiektywnosci. Kognitywistyczna teoria
narracji a proza XX wieku, Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu Mikotaja Kopernika,
Torun 2012, s. 80-85.

34 David Herman, Basic elements of narrative, Blackwell, Oxford 2009, s. 14.

35 Ewa Szczesna, O mysleniu narracyjnym i jego cyfrowej reprezentacji, w: Narratologia transmedial-
na. Teorie, praktyki, wyzwania, red. Katarzyna Kaczmarczyk, Universitas, Krakéw 2017, s. 260.

36 Zainteresowanych odsytam do mojej poprzedniej rozprawy, w ktérej omawiam problematyke
Ricoeurowskiej tozsamosci narracyjnej w grach cyfrowych: Michat Klosinski, Hermeneutyka
gier wideo...
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z zalozeniami narratologii kognitywnej niech swiadczy podkreslana przez
Hermana waznos¢ teorii Ricoeura dla myslenia o tozsamosci i narracyjnym
mediowaniu bycia¥, narracji jako ramie interpretacji dzialan3® oraz dystanso-
waniu??, ktére majg kluczowe znaczenie dla nowego sposobu myslenia nazywa-
nego w jednej z ostatnich ksigzek Hermana transgatunkowg hermeneutyka#.
Jesli zatem w tekscie pojawia sie kategoria narracji, to jej znaczenia oswietla
hermeneutyczno-egzystencjalno-kognitywny splot teorii i filozofii. Jednoczes-
nie kiedy mowa o swiecie, mam na mysli $wiat narracji, czyli mentalny obraz
rekonstruowany przeze mnie na podstawie growych doswiadczen#.

Mierzac sie z pytaniem jak interpretowal gry, postanowilem sporzadzic
krotka, napisang w punktach instrukeje obstugi, ktéra koresponduje w swoim
zamysle z projektami poswieconymi analizie gier cyfrowych#2. Ponizszy zapis
nie stanowi idealnego przepisu, ktéry sprawi, ze kazdy upiecze idealne ciastko.
Wrecz przeciwnie, ponizsze punkty w swojej poetyce siegaja raczej do pomysto-
wosci staropolskich recept, w ktorych ,wez rybe jaka tam masz” oznacza, ze to
gotujacy ma przyjaé na siebie odpowiedzialnos¢ za to, co trafi na stét biesiadny.
Tak tez i méj przepis tgczyc bedzie techniczng sprawnosé instrukeji z poetycka
dowolnoscig staropolan.

37 David Herman, Narratology beyond the human. Storytelling and animal life, Oxford University
Press, Oxford 2018, s. 30-31.

38 Ibidem, s. 233.
39 Ibidem, s. 235.
40 Ibidem, s. 234.
41 Krzysztof M. Maj, Swiatotwdrstwo w fantastyce... s. 128-133.

42 Clara Fernandez-Vara, Introduction to game analysis...





