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Abstract

Philosophical Discourse in Video Games. Selected Contexts in The
Witcher 3: Wild Hunt, The Stanley Parable, The Talos Principle

The author of this article discusses the problem of presence of philosophical discourses
in modern video games. The author distinguishes three main types of usage of such
discourses: the anecdotal representation, the parabolic construction and the affective
philosophical exercise. To support his claim the author concentrates on the analysis
of three games: The Witcher 3: Wild Hunt, The Stanley Parable, The Talos Principle,
which leads to conclusions on textual mechanisms of implementing philosophical con-
texts into video games. The article also points out several main philosophical topics
that can be effectively undertaken by video games in the context of education.
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Wstep

W niniejszym artykule podejmuj¢ kwestig obecno$ci dyskursu filozoficznego
w grach wideo. Zamiast jednak tworzy¢ szeroki katalog gier, w ktorych zazna-
cza si¢ problematyka filozoficzna, za znacznie bardziej uzyteczne uwazam po-
kazanie duzej rozpigtosci zakresu tego zjawiska i wskazanie jego szczeg6lnie
pouczajacych (a takze uzytecznych w procesie edukacyjnym, na co wskazuje
w zakonczeniu artykutu) przyktadow. Na podstawie analizowanego materiatu
proponuje wyrdznienie trzech zasadniczych rodzajéow wykorzystania dyskur-
su filozoficznego w grach: na zasadzie reprezentacji anegdotycznej, konstruk-
cji opartej na paraboli i wykorzystania gry jako afektywnego ¢wiczenia filozo-
ficznego. W analizie siegam po gre Wiedzmin 3: Dziki Gon (CD Projekt RED,
2015), ktéra stuzy mi jako przyklad wykorzystania anegdotycznej reprezen-
tacji dyskursu filozoficznego. W dalszej czgsci artykutu positkuje si¢ przede
wszystkim grami The Stanley Parable (Galactic Cafe, 2013) oraz The Talos
Principle (Croteam, 2014) — ich autorzy swiadomie odwotali si¢ bowiem m.in.
do probleméw wolnej woli czy determinizmu. The Talos Principle w sposob
eksplicytny przywotuje konkretne problemy filozoficzne, odwotujac si¢ do
mys$li znanych filozoféw. W wypadku The Stanley Parable sytuacja wyglada
inaczej — w grze nie pojawiaja si¢ bezposrednie nawigzania do konkretnych
myslicieli, jednak sama produkcj¢ mozna odczyta¢ jako egzemplifikacje jed-
nego z podstawowych problemow filozoficznych — problemu wolnej woli. Jest
to notabene problem stanowiacy jedno z centralnych zagadnien takze w The
Talos Principle. Zestawienie wilasnie tych dwoch gier pozwoli zatem nie tylko
naswietli¢ problem réznego wystgpowania dyskursu filozoficznego w grach
czy zanalizowa¢ tekstowe mechanizmy wprowadzania kontekstow filozoficz-
nych. Dzigki tak ustawionej perspektywie interpretacyjnej mozliwe bedzie
rowniez sformutowanie wnioskow dotyczacych tego, jak we wspotczesnej
kulturze cyfrowej moze by¢ przedstawiany problem wolnosci (szczeg6lnie
aktualny w konteks$cie posthumanizmu).

Tto historyczne

Gry wideo od poczatku swojej obecnosci w kulturze — a wige juz od poto-
wy XX wieku — miaty charakter ideologiczny, byly no$nikami pewnych
warto$ci. Wydaje sig to naturalne, szczegdlnie ze wzgledu na militarny, zim-
nowojenny kontekst, w jakim powstawaty; pierwsze gry wideo najczesciej
tworzono wszakze w o$rodkach naukowych zwigzanych z przemystem mi-
litarnym. W takim kontekscie ucieczka przed ideologia byta zgota niemoz-
liwa. Co wigcej, nie byla tez czyms$ szczegdlnie pozadanym — pierwsze gry
czgsto projektowano w celach $cisle pragmatycznych i nierzadko z ideologia
mocno zwiazanych. Dobrze ilustruje to fakt, ze w latach piecdziesiatych woj-
sko intensywnie inwestowato duze §rodki w projektowanie pierwszych gier



Dyskurs filozoficzny w grach wideo... 99

symulujacych dzialania wojenne (zwlaszcza w kontekscie konfliktu NATO
ze Zwiazkiem Radzieckim) — przyktadami takich gier sa Carmonette (Army
ORO, 1953) czy Hutspiel (Army ORO, 1955)'.

O ile wigc zimnowojenny kontekst historyczny szczegolnie sprzyjal temu,
by pierwsze gry wideo pozostawatly nieneutralne ideowo, o tyle wspodtczesnie
ta cecha gier nadal pozostaje faktem — a nawet ulegta intensyfikacji. Z jednej
strony przykladu dostarczaja komercyjne hity — takie jak chocby cykl Call
of Duty — prezentujace taki a nie inny $wiatopoglad obejmujacy szczeg6lnie
rozumiane kategorie ,,patriotyzmu” czy ,,demokracji”. Z drugiej strony da si¢
wskazaé cata grupe gier zaangazowanych — zwykle tworzonych z wykorzy-
staniem znacznie mniejszego budzetu — ktére nierzadko maja charakter per-
swazyjny, sa projektowane z mysla o konkretnym przekazie ideologicznym
1 moga stuzy¢ publicystycznemu opisowi rzeczywistosci lub polityczno-mili-
tarnej propagandzie?.

Perswazja nakierowana na cele polityczne nie jest oczywiscie jedynym
kontekstem, ktéry nalezy mie¢ na uwadze, gdy analizuje si¢ rozmaite dyskur-
sy uobecniajace si¢ we wspotczesnych grach wideo. W ostatnich latach mozna
mowic o zintensyfikowanej obecnosci w nich dyskursu filozoficznego — ktory
stanowi przedmiot zainteresowania niniejszego artykutu.

Reprezentacja anegdotyczna

Dyskurs filozoficzny moze uzyskiwa¢ w grach wideo bardzo r6zna reprezen-
tacje. Najprostszy mechanizm, ktory mozna tutaj wskazac¢, nalezatoby okresli¢
jako reprezentacje o charakterze anegdotycznym. Istota takiego odwotania nie
jest bowiem podjecie glgbokiego dialogu z konkretna mysla czy krytyczne
przedyskutowanie waznego problemu filozoficznego. Reprezentacja anegdo-
tyczna stuzy raczej budowaniu nastroju gry lub wywotaniu przyjemnosci wy-
nikajacej z rozpoznania nawiazania intertekstualnego, jakie zostalo zawarte
w grze. Takie nawigzania moga oczywiscie znaczaco wptywac na intelektual-
na przyjemnos$¢ ptynaca z grania, ale (inaczej niz w wypadku gier analizowa-
nych w dalszej czgsci artykutu) nie decyduja w sposéb zasadniczy o wymowie

' Z. Whalen, Mainframe Games [w:] Encyclopedia of Video Games. The Culture,
Technology, and Art of Gaming, red. M.J.P. Wolf, Santa Barbara 2012; D. Djaouti, J. Alva-
rez, J.-P. Jessel, O. Rampnoux, Origins of Serious Games [w:] Serious Games and Edutain-
ment Applications, red. M. Ma, A. Oikonomou, L.C. Jain, Berlin 2011; D.H. Ahl, Main-
frame Games and Simulations [w:] The Video Game Explosion: A History from PONG to
Playstation and Beyond, red. M.J.P. Wolf, London 2008. W polskim stanie badan zwraca na
to uwage Radostaw Bomba. Idem, Gamification. Jak rzeczywistos¢ staje si¢ grq cyfrowq?
[w:] Olbrzym w cieniu. Gry wideo w kulturze audiowizualnej, red. A. Pitrus, Krakow 2012.

2 Wigcej na ten temat pisatem w tekscie: Gry publicystyczne jako czes¢ dyskursu
wspolczesnosci [w:] Przekaz digitalny. Z zagadnien semiotyki, semantyki i komunikacji
cyfrowej, red. E. Szczgsna, Krakow 2015.
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gry czy o jej interpretacji. Doskonale wida¢ to na przyktadzie sceny pocho-
dzacej z gry Wiedzmin 3: Dziki Gon. Scena ta rozgrywa si¢ w trakcie misji
pobocznej (a wige fakultatywnej) zatytutowanej Obronca wiary. Gtowny bo-
hater — wiedZzmin Geralt, ptatny zabdjca potworéw — ma za zadanie ustalic,
kto niszczy przydrozne kapliczki znajdujace si¢ przy wiejskich traktach. Po
krotkich poszukiwaniach wiedZmin natrafia wreszcie na tropionych sprawcow
— okazuje sig, ze winowajcy to grupa zakdéw. Na pytanie Geralta, dlaczego
niszcza miejsca kultu, jeden ze studentow odpowiada: ,,Jestesmy zwiastunem
bltyskawicy, cigzka kropla z chmury! Ta btyskawica zwie si¢ nadcziowie-
kiem!”. Jezeli gracz zapyta, czy studenci nie boja si¢, ze spotka ich gniew
bogoéw, ustyszy nastepujaca odpowiedz: ,,Bogowie sa martwi! My usuwamy
tylko ich rozktadajace si¢ szczatki — trujace zarzewie szkodliwego zabobo-
nu”. Co wigcej, rozmowca powotuje si¢ na autorytet i dodaje: ,,Mistrz Fridrich
z Oxenfurtu rzecze, ze bogowie umarli! Religia to opium dla ludu! Prosty lud
Igka sig jeno religii i kaptanow. A ten strach zakuwa nas w okowy ciemnoty!
Powinnismy stworzy¢ nowa moralno$¢ — albo 1 obej$¢ si¢ bez moralno$ci”.

Czytelnos¢ aluzji do filozofii Fryderyka Nietzschego, jakie mozna dostrzec
w przytoczonej powyzej scenie, wynika nie tylko z ich nagromadzenia, lecz
takze stad, ze rozmowca odwotuje si¢ do haset, ktore wrecz stownikowo ko-
jarza si¢ z niemieckim filozofem. Da si¢ tu przede wszystkim wskaza¢ przy-
wolana dla przyktadu koncepcj¢ nadcztowieka czy hasto ,,Bog umart”, ktore
obecnie funkcjonuje w kulturze popularnej na zasadzie tatwo rozpoznawal-
nego, zbanalizowanego sloganu (uzywanego niekoniecznie w zgodzie z my-
$la niemieckiego filozofa). Da si¢ tu ponadto wskaza¢ charakterystyczna dla
Nietzschego krytyke religii — co ciekawe, wyrazona réwniez stowami Karola
Marksa, w ktorego ujeciu ,,Religia to opium ludu™. Wreszcie — sam Nietz-
sche zostal tu przywotany w czytelnej aluzji jako mistrz Fridrich z Oxenfurtu?,
co wydaje si¢ sygnatem w takim stopniu czytelnym, Ze niepozostawiajacym
miejsca na watpliwos$ci co do zrodta odwotania.

Zgodnie z wczesniejsza sugestia aluzje do tworczosci niemieckiego filo-
zofa maja tu jedynie charakter incydentalny — pojawiaja si¢ wylacznie w tej
konkretnej misji (stanowiacej zaledwie skromny wycinek gry sktadajacej si¢

3 K. Marks, Przyczynek do krytyki heglowskiej filozofii prawa [w:] K. Marks, F. En-
gels, Dzieta, Warszawa 1960, t. 1. Na marginesie warto doda¢, ze odwotanie do Marksa jest
tutaj takze celowe. Swiadczy o tym fakt, iz w ktorej$ z losowych kwestii wypowiadanych
przez studentéw mozna ustysze¢ odwotanie do kapitatu — jednej spos$rdd podstawowych
kategorii marksizmu i zarazem tytutu (idem, Kapitat: Krytyka ekonomii politycznej, przet.
H. Lauer, Warszawa 1970). Na widok wiedZzmina Geralta — a wigc odmienca wyrdzniajace-
go sig blada cera, biatymi wlosami i kocimi oczyma — rozméwca moze powiedziec: ,,Jak-
by ztapa¢ do cyrku i ludziom pokazywac... Kapitalt mozna zbi¢!”. Uzycie wlasnie stowa
Lkapital”, w sytuacji gdy mozna byto skorzysta¢ z wielu synoniméw (chocby ,,pieniadze”
czy ,,majatek”), jest — w kontekscie wezesniejszego cytatu z Marksa — bardzo czytelnym
sygnatem.

4 Oxenfurt — niegdysiejszy o$rodek akademicki — jest jednym z miejsc w fikcyjnym
$wiecie wiedzmina, w ktorych toczy si¢ akcja gry.
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z ponad 200 misji, ktére ponadto sa czgsto znacznie bardziej rozbudowane
niz stosunkowo prosta i raczej liniowa misja Obronca wiary). Zdarzenia te
nie maja istotnego znaczenia z perspektywy glownego watku fabularnego, nie
wplywaja na poézniejsze wydarzenia i przede wszystkim sa catkowicie pobocz-
ne, opcjonalne — gracz moze nie ukonczy¢ tej misji lub tez nawet w ogole jej
nie rozpocza¢ (moze bowiem w ogoéle nie doj$¢ do spotkania ze zleceniodaw-
czynia), co w zadnym stopniu nie przeszkodzi w ukonczeniu gry. Funkcja tego
konkretnego nawiazania do mysli Nietzschego jest zatem przede wszystkim
humorystyczna. To notabene typowy zabieg dla serii produkowanych przez
CD Projekt RED gier o Geralcie. Jak wskazywatem w innym tekscie, nawia-
zania intertekstualne — i wynikajacy z nich dystans ironiczny — sa tak czgste
1 brzemienne w skutki, ze nalezy je traktowac jako jeden z podstawowych
rysow w charakterystyce serii Wiedzmin®.

Na komiczna rolg tej sceny wskazuja takze obydwa mozliwe zakonczenia
misji. Gracz kierujacy Geraltem moze bowiem zdecydowac sig¢ powstrzymac
zakow niszczacych kapliczki (w tym celu bedzie musial stoczy¢ ze studentami
dos$¢ prosta, nierowna walke); moze tez uznac, ze nie chce im przeszkadzac,
1 po prostu odejs¢. Niezaleznie od tego, na jakie rozwigzanie zdecyduje si¢
gracz, w dialogu pojawia si¢ humorystyczne nawiazanie do realiow wspot-
czesnego zycia studenckiego. W pierwszej sytuacji Geralt grozi zakom stowa-
mi ,,Bo péjde po pania z dziekanatu” — komizm tej sytuacji jednoznacznie wy-
nika z bezposredniego przetozenia dzisiejszego wyobrazenia o szkolnictwie
wyzszym (1 0 zwigzanej z nim biurokracji) na realia $§wiata fantasy przed-
stawionego w grze (w alternatywnym przebiegu misji Geralt podsumowuje
stowa rozméwcy pelnym politowania westchnigciem ,,Studenci...”). To od-
wotanie si¢ do wspotczesnych realiow 1 wyjscie poza konwencj¢ gry zostaje
dodatkowo wzmocnione zabiegiem zburzenia czwartej $ciany — t¢ ostatnia
kwesti¢ Geralt wypowiada bowiem, zwracajac si¢ wprost do gracza oraz pa-
trzac w obiektyw cyfrowej ,.kamery’®.

Oprocz rozbawienia gracza, ktory rozpozna nawigzanie, scena ta peini
takze inng funkcj¢. Gracz zostaje tu bowiem postawiony w sytuacji wybo-
ru, w ktorym musi zadecydowac: wspiera¢ zakow starajacych si¢ wyzwolié¢
spoteczenstwo spegtane religia czy raczej stana¢ w obronie tej religii. Jakas
decyzje trzeba podjac¢ i zawsze bedzie ona miata wymiar ideowy. Co wig-
cej, wybor ten jest takze umotywowany pragmatycznie. Aby wykona¢ misje
(a w rezultacie — aby zdoby¢ nagrode w postaci niewielkiej liczby punktow

S

Zob. P. Kubinski, Dystans ironiczny w grach ,, Wiedzmin” i ,, Wiedzmin 2: Zaboj-
¢y krolow” [w:] Wiedzmin — bohater masowej wyobrazni, red. R. Dudzinski, A. Flamma,
K. Kowalczyk, J. Ploszaj, Wroctaw 2015.

¢ Warto odnotowac, ze zabieg ten ma jednoczes$nie charakter emersyjny, a wigc na
krotko wybija gracza z immersji, rekompensujac mu to przyjemnoscia innego rodza-
ju (w tym wypadku wynikajaca z komizmu). Na temat emersji jako kategorii w badaniu
tekstow cyfrowych zob. P. Kubinski, Emersja — antyiluzyjny wymiar gier wideo, ,,Nowe
Media” 2014, nr 5.
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doswiadczenia), trzeba powstrzymac niszczycieli kapliczek. Mozna wigc po-
wiedzie¢, ze gra dodatkowo nagradza w tym wypadku postawe polegajaca na
obronie dotychczasowego porzadku. Wydaje si¢ to tym bardziej interesujace,
ze obraz religii i religijnosci w catej serii Wiedzmin nie jest czarno-biaty, ale
raczej zniuansowany (przy czym czgsto pojawiaja sig tu sceny ukazujace reli-
gi¢ jako narzedzie manipulacji’). Kwestia ta, cho¢ niewatpliwie interesujaca,
wykracza jednak poza zakres niniejszego artykutu.

Wreszcie warto przytoczy¢ jeszcze jedna, istotng w tym kontekscie wypo-
wiedz studenta napotkanego przez Geralta. Jezeli bohater zdecyduje si¢ nie
przeszkadzac¢ w niszczeniu kapliczek, doradzi studentom, by mieli si¢ na bacz-
nosci: ,,Rébcie, co cheecie. Ale na waszym miejscu wyniostbym si¢ stad. Ze
wzgledu na ghule”. Odpowiedz zaka przynosi nastgpna humorystyczna aluzje:
,»l ty uwazaj. Albowiem kto dlugo walczy z potworami, ten sam staje si¢ po-
tworem. I... otchtan w niego spoglada”. Rozbawienie moze tu budzi¢ przede
wszystkim sposéb, w jaki wypowiedziana jest ta kwestia — w glosie wyraz-
nie stycha¢ zawahanie, brak pewnosci siebie. Mozna to odczytaé jako syg-
nat powierzchownej znajomosci filozofii ,,Mistrza Fridricha” przez bohatera
— ktory meczy si¢ jak nieprzygotowany student na egzaminie. Dodatkowym
zabiegiem humorystycznym jest to, ze fragment Poza dobrem i zlem jest tutaj
przytoczony niedoktadnie — fragment ten (w thumaczeniu Grzegorza Sowin-
skiego) brzmi bowiem ,,Kto walczy z potworami, niech uwaza, by sam nie stat
si¢ potworem. A gdy dtugo spogladasz w otchtan, rowniez otchtan spoglada
w ciebie”®. Na marginesie warto odnotowac, ze ten sam fragment pism Nietz-
schego zostat rowniez wykorzystany jako motto do innej bardzo popularnej
w Polsce gry Wrota Baldura (BioWare, Black Isle Studios, 1998). Przyktad
ten pokazuje, ze mysl Nietzschego okazuje si¢ zastanawiajaco inspirujaca dla
tworcow gier wideo — znéw wydaje si¢ jednak, ze oddziatywanie nietzschea-
nizmu ma charakter raczej powierzchowny, ograniczajacy si¢ do utrwalonych
w kulturze haset kojarzonych z niemieckim filozofem.

Zarowno w wypadku trzeciej czgsci Wiedzmina, jak i1 pierwszej czeSci
Wrot Baldura dyskurs filozoficzny zostaje wykorzystany jedynie na zasadzie
anegdoty — oczywiscie, jej rozpoznanie pozwala wnies¢ do odczytania utworu
nowe sensy, jednak nie sposob utrzymywac, ze maja one istotne znaczenie
w kontekscie catosci utworu. Oprocz wskazanej juz funkcji humorystycznej
czy dziatania polegajacego na budowaniu nastroju gry takie nawigzanie moze
stuzy¢ takze intelektualnej przyjemnos$ci gracza, ktéry rozpoznaje obecnosé
filozoficznego dyskursu w grze’.

7 Wida¢ to na przyktad w misji Opium dla Iudu (na marginesie trzeba odnotowac

ponowne odwotanie do znieksztalconego cytatu z Marksa). Gracz moze tu odkry¢, ze grupa
chlopow daje si¢ manipulowac inteligentnemu stworzeniu, ktore podaje si¢ za boga i zeruje
na ich naiwnosci.

8 F. Nietzsche, Poza dobrem i zlem. Preludium do filozofii przyszlosci, przet.
G. Sowinski, Krakow 2001, s. 98.

° Wiecej na ten temat zob. P. Kubinski, Dystans ironiczny...
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Gra jako afektywne ¢wiczenie filozoficzne

Z zupelhie innym — mozna by wrecz powiedzie¢: systemowym — uobecnie-
niem i wykorzystaniem dyskursu filozoficznego mamy do czynienia w dwoch
grach, do ktorych odwotuje si¢ w tytule artykutu: The Stanley Parable oraz
The Talos Principle. Analiz¢ warto zacza¢ od tej drugiej. W The Talos Princi-
ple —dziele chorwackiego studia Croteam — gracz przemieszcza si¢ w réznych
$wiatach, ktore — jak bardzo szybko si¢ okazuje — z perspektywy diegetycz-
nej sa dziwnymi konstruktami, swego rodzaju sztucznymi rzeczywisto§ciami
wirtualnymi o niejednoznacznym statusie. Swiadczy o tym wiele dowodow:
jawnie fasadowa konstrukcja $wiata fabularnego (ws$rod antycznych ruin
mnostwo tu nowoczesnych urzadzen i cyfrowych teleportow), informacje
wyswietlane na poziomie graficznego interfejsu uzytkownika (sugeruja one,
ze bohater jest w istocie zaprogramowang sztuczng inteligencja) czy rwacy
si¢ obraz (zaktocenia maja podkresla¢ zaposredniczony charakter diegezy).
Zadaniem glownej postaci i kierujacego nia gracza jest rozwiazywac zagadki
logiczno-przestrzenne. Nagroda za pokonywanie poszczegdlnych tamigtowek
okazuja si¢ specjalne kostki — sigile — pozwalajace odblokowac¢ dostep do na-
stepnych zagadek.

Od pierwszych chwil dzialaniom gracza towarzyszy tajemniczy glos przed-
stawiajacy si¢ jako boski tworca (jego pierwsze stowa brzmia: ,,0Oto jestem,
moje dziecko. Z prochu powstales i stapasz po moim ogrodzie. Uslysz mdj
glos 1 wiedz, ze jam jest twoj stworca, ktorego zwa ELOHIM”). Wypowiadane
przez niego slowa objawiaja domniemana konstrukcje $§wiata: ,,W rdznych
miejscach na tej ziemi przygotowatem dla ciebie proby, a w kazdym z nich
ukryty jest sigil. Twoim zadaniem jest odszukanie tych sigili. Tak shuzy¢ bg-
dziesz przysztym pokoleniom i zyskasz zycie wieczne”. Elohim zdaje si¢ za-
tem w pierwszych chwilach demiurgiem, by¢ moze istota boska — a na pewno
wyzsza instancja. Podréz bohatera przez §wiat gry jawi si¢ natomiast jako
swoisty sprawdzian — nagroda za pomys$lny wynik ma by¢ inna, doskonalsza
forma egzystencji — co w pewnym stopniu wpisuje si¢ w modele znane z wielu
religii, a takze niektérych systemow filozoficznych. Wizja ta moze wydawaé
si¢ w obrgbie gry stosunkowo wiarygodna, poniewaz $wiat diegetyczny rze-
czywisScie jest prezentowany jako konstrukt, jako przestrzen zaposredniczona,
a wigc wtorna. To z kolei pozwala takze postrzega¢ sam progres w grze jako
obraz coraz glebszego wtajemniczenia w wiedz¢ metafizyczna lub jako w 0go-
le metafor¢ aktu poznania, w ktérym kolejne komnaty z zagadkami repre-
zentuja kolejne stopnie wtajemniczenia. Taka interpretacja wydaje si¢ uzasad-
niona tym bardziej, Ze jedno z zakonczen gry polega na akcie transcendencji
— potaczeniu si¢ bohatera z tworca. Inne za$ — na ztamaniu nakazéw Elohima
1 wyzwoleniu si¢ z symulowanego $§wiata. To gracz wlasnym postgpowaniem
musi rozwigza¢ powstajacy tu dylemat polegajacy na wyborze pomigdzy nie-
zaleznoscia a postuszenstwem. Mowiac inaczej: migdzy sceptycyzmem a za-
ufaniem lub — wiara.
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Co jednak o wiele wazniejsze, gra eksplicytnie formutuje problemy natury
filozoficznej. Jednym z waznych elementow The Talos Principle sa dostgp-
ne w $wiecie diegetycznym specjalne terminale, za pomoca ktérych mozna
przeszukiwaé archiwalna baze¢ danych, odnajdowaé tam dokumenty i r6zno-
raka korespondencj¢. Aby jednak uzyska¢ dostep do tej bazy danych, bohater
musi zdoby¢ uprawnienia administratora — w ramach standardowej procedury
urzadzenie musi przy tym zweryfikowaé, czy bohater nie jest robotem (co
jest tu przedstawiane jako standardowy system zabezpieczen blokujacy do-
stgp do bazy danych osobom niepowotanym). W tych dialogach z maszyna
— ktore, dodajmy, maja charakter catkowicie poboczny, opcjonalny — bohater
sterowany przez gracza musi zatem udowodni¢, ze jest cztowiekiem. Mowiac
inaczej, gracz musi w trakcie tych dialogow z automatem zda¢ test Turinga'’.
Test ten jest jednak doprawdy wyjatkowy, i to z dwoch powoddw. Po pierw-
sze, w oryginalnym tescie Turinga obiektem poddawanym testowi miata by¢
wszakze maszyna, badajacym za$ — cztowiek. Sytuacja, jaka zachodzi w grze,
jest jednak odwrotna, poniewaz to cztowiek (gracz) usituje udowodni¢ swoje
cztowieczenstwo maszynie. Niezwyklos¢ tej sytuacji polega jednak jeszcze
na tym, ze — po drugie — bohater sterowany przez gracza... faktycznie nie jest
cztowiekiem, tylko maszyna, androidem obdarzonym jaka$ forma $wiadomo-
$ci. Jest to widoczne juz na samym poczatku gry, kiedy w pierwszych scenach
bohater ostania rgka twarz przed promieniami stonecznymi — dzigki temu,
ze akcja jest postrzegana z perspektywy pierwszoosobowej, gracz od razu
moze dostrzec mechaniczne przedramiona postaci. Ta obserwacja potwierdza
si¢ takze w sytuacji korzystania z terminali (dlonie bohatera korzystajacego
z urzadzenia takze sa mechaniczne) i przede wszystkim po przetaczeniu per-
spektywy na trzecioosobowa (gracz moze to zrobi¢ opcjonalnie, przy czym
perspektywa wyjsciowa jest ta pierwszoosobowa). Wowczas gracz widzacy
sylwetke bohatera w catej okazatosci nie ma juz zadnych ztudzen — kierowany
przez niego bohater nie jest cztowiekiem.

W konteks$cie niniejszego artykulu najbardziej interesujace jest jednak to,
ze w trakcie korzystania z terminali (gdy gracz stara si¢ uzyska¢ uprawnienia
administratora i pdzniej) bohater prowadzi za posrednictwem komputera dia-
log z inna, tajemnicza postacia. Ow rozmowca stara si¢ w pewnym momencie
wywota¢ w protagoniscie watpliwosci co do jego sytuacji, stawia ktopotliwe
pytania, krytykuje odpowiedzi gracza/bohatera (,,Czy naprawde wierzysz w te
bzdury? Wciaz trzymasz si¢ kurczowo swoich irytujacych wierzen?”), stara
si¢ takze podwazy¢ wiarygodno$¢ stow Elohima. Zwlaszcza na poczatku gracz
nie moze mie¢ pewnosci co do rzeczywistego charakteru i statusu rozmowcy,
jawiacego si¢ trochg jak sokratejski akuszer wydobywajacy wiedzg z interlo-
kutora. Czy glos ten nie jest aby pokusa zestana przez Elohima, by sprawdzi¢
wiernos$¢ bohatera — jezeli tak, to przypominalby diabta z biblijnej Ksiegi Hio-
ba, gdzie Szatan jest nie tyle przeciwnikiem Boga, ile jego stuga, z boskiego

10 A M. Turing, Computing Machinery and Intelligence, ,Mind”, 1950 nr 236.
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przyzwolenia wyproébowujacym wierno$é cztowieka (Hi, 1,6-12)""? Czy nie
jest to kto$ taki, jak Kartezjanski zty duch, potezny zwodziciel — ,,niebywale
potezny i, jesli wolno tak powiedzie¢, ztosliwy i przebiegly, ktory uzywa calej
swej mocy i catej swej zmyslnosci, aby wprowadzi¢ mnie w btad?”’'2. Sytuacja
komplikuje si¢ tym bardziej, ze w trakcie jednego z dialogoéw niespodziewa-
nie odzywa si¢ gtos Elohima, ktory nazywa naszego rozméwce ktamca: ,,Nie
mys$l, ze nie wiem, kim jest Ktamca wijacy si¢ posrod Ukrytych Stow. Jego
madro$¢ jest pusta i zrodzona z rozpaczy. Nie pozwodl omotaé si¢ pajgczyna
utudy. Miej wiarg¢ we mnie, a jego marne iluzje rozwieja si¢ niczym koszmary
w $wietle poranka”.

W tych dialogach — ktore, dodajmy, maja charakter catkowicie poboczny,
opcjonalny — rozméwca stawia konkretne problemy natury etycznej, ontolo-
gicznej czy epistemologicznej. Na przyktad gracz musi wyrazi¢ swoje zdanie
na temat tego, czy $wiadomos¢ jest zjawiskiem fizycznym, czy nie. Musi tak-
ze wybrac¢ jedna sposrod kilku mozliwych definicji §wiadomosci, np.

a) $wiadomo$¢ jest zbudowana z neuronow;

b) $wiadomo$¢ jest czyms, co wykracza poza prawa fizyki;

¢) $wiadomos¢ to inne okreslenie duszy;

d) $wiadomos¢ to ztozony system funkcjonalny.

I cho¢ rozmoéwca chetnie wykazuje naiwnos¢ odpowiedzi gracza (wybor
odpowiedzi jest zdeterminowany przez tworcoOw gry), to jednak mozna za-
tozy¢, ze istota omawianego zabiegu jest nie tyle dojScie do istoty proble-
mu, ile samo postawienie pytania natury filozoficznej. Chodzi o zwrdcenie
uwagi gracza na pewien problem teoretyczny i o sktonienie go do refleks;ji
na ten temat (co nie jest przeciez funkcja najczgsciej przypisywana grom wi-
deo, nazywajac rzecz eufemistycznie). Tematem tym najczgsciej okazuja sig
sztuczna inteligencja oraz fundamenty procesu poznania. Ponadto The Talos
Principle pozwala si¢ zastanowi¢ nad tym, kogo lub co godzi si¢ nazwac oso-
ba (,,Dlaczego SADZISZ, ze jeste$ osoba?”). To szczegdlnie aktualne w kon-
tekécie Object-Oriented Ontology, czyli — méwiac w duzym uproszczeniu —
tej refleks;ji filozoficznej, ktora uwzglednia badanie egzystencji i sprawczosci
takze innych podmiotéw niz ludzie (a wigc odrzuca hierarchiczng ontologi¢
antropocentryczna)'3. Wreszcie — dotyka problemu wolnosci, jej granic i pod-

' Na ten temat zob. np. A.M. di Nola, Diabel. O formulach, historii i kolejach losu
Szatana, a takze o jego powszechnej a ztowrogiej obecnosci wsrod wszystkich ludow, od
czasow starozytnych az po terazniejszos¢, przet. 1. Kania, Krakow 2004, s. 154.

12 Kartezjusz, Medytacje o filozofii pierwszej, przet. J. Hartman, Krakow 2004, s. 41.
Notabene skojarzenie z Kartezjuszem jest tym bardziej zasadne, ze w jednym z dialogéw
nasz rozmowca odsyta wprost do rozwazan tego filozofa — np. do pytania o to, czy prawa
matematyczne moga by¢ traktowane jako jeden z epistemologicznych pewnikow. Co
wigcej, The Talos Principle mozna postrzegac jako wariacjg na temat pytania o prawdziwos¢
istnienia.

13 Zob. na ten temat np. 1. Bogost, Alien Phenomenology, or What Its Like to Be
a Thing, Minneapolis 2012.
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staw. Robi to, z jednej strony artykutujac t¢ problematyke, a z drugiej — sta-
wiajac gracza w sytuacji faktycznego wyboru.

The Talos Principle jest przy tym szczegdlnie predestynowana do pod-
dania pod refleksje wlasnie tej problematyki za sprawa szczeg6lnej charak-
terystyki glownego bohatera (ktéry jest androidem obdarzonym rozwinigta
sztuczng inteligencja 1 ktory zdaje sobie spraweg z tego, ze porusza si¢ w wir-
tualnej rzeczywistosci). Gra wprowadza uzytkownika w sytuacje, w ktorej
empatyzuje si¢ z postacig robota, androida, sztucznej inteligencji. I chociaz
problem ten nie musi by¢ przez graczy $wiadomie konceptualizowany, to jed-
nak w rozgrywke (zwlaszcza w czg$¢ dialogowa) trwale wpisany jest pewien
eksperyment myslowy, a mianowicie pytanie, jak robot postrzegalby $wiat,
gdyby dysponowat samoswiadomoscia? Co zmienitoby si¢ w mojej sytuacji,
gdybym nagle dowiedziat sig, Ze jestem robotem? W jakim stopniu moja kon-
cepcja samego siebie uleglaby przeksztalceniu? Czy moje postrzeganie §wiata
zmieniloby si¢? Czy uznatbym wtedy wlasna wolg za fakt czy ztudzenie? Po-
wyzsze pytania sg formutowane w grze wprost: w jednym z plikow w termina-
lu komputerowym gracz moze bowiem znalez¢ tres¢ zadania — prawdopodob-
nie przeznaczonego dla studentow — ktore polega na napisaniu krotkiego eseju
filozoficznego omawiajacego te wtasnie kwestie. Co jednak w tym wszystkim
najwazniejsze — gra pozwala nie tylko przemysle¢ ten problem, lecz takze
stwarza jego symulacje¢ pozwalajaca (oczywiscie w ograniczonym zakresie)
przezy¢ go dzigki identyfikacji gracza z bohaterem gry. Staje si¢ afektywnym
¢wiczeniem filozoficznym.

Struktura paraboliczna

Dostrzezenie zarysowanej powyzej problematyki w The Talos Principle po-
zwala przerzuci¢ pomost migdzy ta a ostatnia gra, ktorej chciatbym poswigcic
uwagg, a ktorej przyktad jest nie mniej interesujacy niz poprzedni. W The
Stanley Parable zagadnienia tradycyjnie przypisywane dyskursowi filozoficz-
nemu nie sa artykutowane wprost — inaczej niz w The Talos Principle nie znaj-
dzie si¢ tutaj odwotan do konkretnych myslicieli czy nurtéw filozoficznych.
A mimo to gre daje si¢ odczytaé jako parabolg ilustrujaca jeden z fundamen-
talnych problemow filozoficznych, a mianowicie problem wolnej woli — ten
sam, ktory stanowit tak wazny temat w poprzednio omdéwionej produkcji.
The Stanley Parable to gra, ktérej zasadnicza akcja prawie w catosci roz-
grywa si¢ w opuszczonej przestrzeni biurowej. Podobnie jak w grze autorstwa
Croteam, tak i tu dziataniom bohatera towarzyszy glos jakiej$ wyzszej instan-
¢ji — tym razem jest to Narrator. Poczatkowo podstawowa funkcja tego glosu
wydaje si¢ nadawanie grze czytelnosci 1 spojnosci przez objasnianie sytuacji,
w ktorej znajduje si¢ bohater, a takze artykulowanie jego motywacji i mysli
(sam bohater nie odzywa si¢ bowiem przez calg gr¢). Widaé to najlepiej juz
w pierwszych zdaniach, ktdore kreslg sytuacje tytutowego Stanleya, wypowia-
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danych przez Narratora w filmie wprowadzajacym do rozgrywki: ,,Oto opo-
wie$¢ o czlowieku imieniem Stanley. Stanley pracowat w firmie, w duzym
budynku, gdzie byt pracownikiem numer 427”. Poczatkowo Narrator wydaje
si¢ mniej lub bardziej obiektywnym sprawozdawca wydarzen. Szybko jednak
okazuje sig, ze rola Narratora jest skomplikowana, poniewaz nie sprowadza
si¢ do relacjonowania wydarzen — takze je antycypuje i w ten sposob stara si¢
wymoc na bohaterze (i graczu) odpowiednie postgpowanie. Najczytelniejszym
tego przyktadem jest sytuacja, w ktorej bohater dociera do dwojga otwartych
drzwi. Woéwczas Narrator oznajmia, ze bohater wybrat drzwi po lewej stronie
— mowi to jednak, zanim jeszcze gracz zdazyt rzeczywiscie dokonaé wybo-
ru. Tym zaskakujacym, nowatorskim zabiegiem tworcy The Stanley Parable
skonstruowali sceng, ktdra zmusza gracza do dokonania prostego wyboru: czy
postapi¢ zgodnie ze stowami Narratora (a wigc pozwoli¢ opowiesci rozwijaé
si¢ w zaplanowany sposob), czy wykaza¢ si¢ niepostuszenstwem i przekora
(a w rezultacie zmusi¢ opowiadacza, by dostosowal wypowiedzi do dziatan
gracza). Konstrukcja gry wpisuje zatem gracza w sytuacje wyboru opartego
na opozycji postuszenstwo — bunt (ktéra notabene jest takze bardzo wyraznie
obecna w The Talos Principle i w ksztattujacej si¢ tam relacji)'.

Czy jednak bunt zaprojektowany z gory jako jedna z mozliwosci (w do-
datku zaprojektowany przez tego, wobec ktorego si¢ buntujemy) nadal po-
zostaje buntem? Bohater gry w istocie nie moze wyzwoli¢ si¢ ze $wiata gry
— niezaleznie od tego, do ktérego z potencjalnych zakonczen doprowadza
dziatania gracza, rezultat zawsze bedzie ten sam: gra automatycznie urucho-
mi si¢ ponownie, bez pytania gracza o zdanie. Stanley za$ znéw stanie przed
konieczno$cia dokonania (pozornego) wyboru: postuszenstwo — bunt. Mozna
pomysle¢, ze jedynym sposobem catkowitego wyzwolenia si¢ z tego dylematu
— jedynym aktem prawdziwej wolno$ci — jest porzucenie gry, wylaczenie jej.
Nawet jednak i ta decyzja zostata przez tworcoéw nacechowana znaczenio-
wo — nie moze stac si¢ catkowicie dobrowolnym aktem grajacego, poniewaz
w jednej z mozliwych scen glos narratorski nawotuje gracza do wytaczenia
gry ,,Nacisnij escape i wybierz opcje Opusé gre. Nie ma innego sposobu na
pokonanie tej gry! Poruszajac si¢ naprzod, zawsze podazasz Sciezka wyty-
czong przez kogo$ innego. Skoncz teraz, a bedzie to twoj jedyny prawdziwy
wybor”. Czy jednak wytaczenie gry po ustyszeniu tych stow bedzie mialo tak
wyzwalajacy charakter, jak zdaje si¢ sugerowac glos? Czy nie bedzie to mi-
mowolnym aktem postuszenstwa wobec dyskursu gry? Rzecz jasna, odpowie-
dzi na te pytania zaleza migdzy innymi od tego, jak rozumie sig takie pojgcia,
jak wolnos¢, wolna wola czy determinizm. W tym wypadku (cho¢ mozna by
si¢ zastanawiaé, czy nie jest to reguta) od samych odpowiedzi wazniejszy wy-
daje si¢ jednak sam fakt sformutowania problemu. To, ze The Stanley Parable
w szczegblny sposdb sprzyja postawieniu pytan natury filozoficznej, stanowi

4 Wigcej na ten temat pisatem w tekscie: Zagraj to jeszcze raz, Stanley. ,, Mise en
abyme” oraz gra konwencjq i narracjq w ,, The Stanley Parable”, ,FA-art” 2015, nr 1-2
(99-100).
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jej cechg silnie charakterystyczna. Wynika ona stad, Zze gra u samej swojej
podstawy zostala zaprojektowana wokdt eksperymentu myslowego, ktory
wiaze si¢ z kwestig wolnosci.

Whnioski

Przyktady zanalizowane w niniejszym artykule miaty stuzy¢ zademonstrowa-
niu réznorodnosci, z jaka dyskurs filozoficzny moze manifestowac si¢ w grach
wideo — wida¢ wyraznie, Ze jego wystgpowanie nie ogranicza si¢ do (cho¢by
1 znaczacej) anegdoty. Zarowno The Talos Principle, jak i The Stanley Parable
podejmuja konkretne zagadnienia filozoficzne, cho¢ robia to na rdézne sposo-
by: wprost badZ na zasadzie paraboli. Interpretacja powyzszych przyktadow
pozwolita zarysowac trzy podstawowe mechanizmy: reprezentacji anegdo-
tycznej, konstrukcji opartej na paraboli i skonstruowania gry jako afektywne-
go ¢wiczenia filozoficznego. Choé 6w zestaw obejmuje wazne i reprezenta-
tywne przejawy omawianych mechanizmow, to jednak z pewno$cia moze by¢
rozszerzany (mozna mie¢ takze nadziejg, ze tworcy beda opracowywaé nowe
sposoby podejmowania problematyki filozoficznej w grach) w pozniejszych
badaniach.

Warto przy tym odnotowacé, ze dzigki wykorzystaniu wskazanych powyzej
mechanizméw gry moga by¢ wykorzystywane jako narzedzie w edukacji filo-
zoficznej. Nie zastapia tekstu pisanego — to oczywiste. Moga by¢ jednak uzy-
tecznym materialem egzemplifikacyjnym, objasniajacym lub cho¢by wprowa-
dzajacym kontekst filozoficzny na zasadzie anegdoty. Dzigki interaktywnej
formie i wykorzystaniu medium gry wideo taki material moze stanowi¢ szcze-
gdlnie atrakcyjne wprowadzenie zwlaszcza dla uczniow od najmtodszych lat
obcujacych z mediami cyfrowymi. Odwoluje si¢ tu oczywiscie do rozpoznan
Marka Prensky’ego, ktory nazywa osoby wychowane w kontekscie cyfro-
wym: cyfrowymi tubylcami — w opozycji do cyfrowych imigrantow'®. Tak
kategoryczne skontrastowanie z soba tych grup budzi co prawda uzasadnio-
ne watpliwosci'®, jednak nie zmienia to faktu, ze poziom oswojenia z danym
medium ma wpltyw na preferencje edukacyjne i efektywnos$¢ poszczegdlnych
metod dydaktycznych.

Do wnioskow ogo6lnych warto dodaé jeszcze spostrzezenie o charakte-
rze bardziej szczegdlowym. Sadzg, ze zwlaszcza z analizy dwoch ostatnich
przyktadéw wylania si¢ obraz gier wideo jako medium szczegélnie predys-
ponowanego do przedstawiania jak najbardziej wspotczesnej problematyki

'S M. Prensky, Digital Natives, Digital Immigrants Part 1, ,,On the Horizon” 2001,
t. 9, nr5.

16 Na temat krytycznego opracowania propozycji Prensky’ego zob. S. Bennett,
K. Maton, L. Kervin, The ‘digital natives’debate: A critical review of the evidence, ,,British
Journal of Educational Technology” 2008, nr 5(39).
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zwiazanej ze sztuczng inteligencja czy podmiotami innymi niz ludzie. Gra
wideo — w przeciwienstwie do mediow nieinteraktywnych, takich jak trady-
cyjny film — pozwala nie tylko obserwowa¢ dzialania takich agentow, lecz tak-
ze si¢ w nich wciela¢ 1 kierowa¢ ich dziataniami, a wigc przyjmowac¢ wobec
nich szczegdlna postawe, wyjatkowo sprzyjajaca empatii. Dzigki opisanym
powyzej zabiegom gra wideo moze sta¢ si¢ nie tylko zrodtem przyjemnosci
intelektualnej, lecz takze punktem wyjscia do dyskusji o naturze filozoficzne;.
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