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Praca dotyczy gier, ktére bawig lub moga bawié. Normami wewnetrznymi
gry nazywac¢ sie bedzie jej reguly (np. zasady poruszania figurami i kryte-
ria okreélajace sytuacje ,szach” oraz ,mat” w grze w szachy). Wewnetrzne
warto$ci gry to cele zachowan gracza wyznaczone tymi regutami (np. wy-
grana w szachach). Te normy i warto$ci okreslaja ontyczna tozsamo$é gry,
wyznaczajg tez swoisty dla gier sposéb zabawy'. Na przyklad jesli partia
szachéw jest dla kogo$ zabawa, to specyfika tej zabawy jest okreslona
wewnetrznymi normami i warto$ciami gry w szachy (Crozier, Freiberg
1982; Fink, 1960a; Jacko 2009, 2013; Jirvinen, 2003; Juul 2005; Pfeffer,
Salancik 1974, 1978).

Wewnetrzna (immanentna) etyka gry nazywaé sie bedzie jej we-
wnetrzne normy i wartoéci etyczne®. Artykul ma wykazaé ich obecno$é
w grach, okregli¢ ich role w zabawie oraz uzasadni¢ gtéwnga teze pracy,
ktéra glosi, ze normy etyczne moga okreslaé¢ tozsamos¢ niektérych gier
oraz ze zabawa (jako bawienie sie) polegaé moze na przezywaniu i wy-
razaniu warto$ci moralnych. Te cele beda realizowane ontologiczno-
-fenomenologiczna metoda (Smith, 2013) analizy zwigzkéw zachodzacych
miedzy systemami norm etycznych i grami oraz miedzy postawa swoistg
dla zabawy a postawg etyczng.

Powyzsza teza zdaje sie by¢ w opozycji do tradycyjnego przeciwsta-
wienia zabawy i zaangazowan praktycznych. Jak zauwaza miedzy innymi

1 Zabawe mozna rozumieé funkcjonalnie (bawienie lub bawienie sie) albo rzeczowo (to,
co bawi, stuzy rozrywce). Zabawa rozumiana funkcjonalnie jest funkcja gry. Zabawa rozu-
miana rzeczowo - to gra, ktéra te funkcje petni. Odréznia sie gre od zabawy, bo sg gry, ktére
nikogo nie bawig i nie powstaly po to, by bawié, a bawié moga sytuacje i aktywnosci niebe-
dace grami (Binmore, 2005; Callois, 1997; Jacko, 2013, s. 101-102; Wittgenstein, 2000, s. 50).

2 W niniejszym tekécie przymiotniki ,moralny” i ,etyczny” sg uzywane zamiennie
i maja nastepujace konotacje. Normy (moralne lub etyczne) to kryteria optymalizacji war-
toéci moralnych. Wartoéciami moralnymi (lub etycznymi) nazywaé sie bedzie autoteliczne
(naczelne, najwazniejsze, zajmujace najwazniejsze miejsce w hierarchii wartosci) cele
ludzkiego dziatania, to jest takie, do ktérych respektowania podmiot czuje sie bezwarun-
kowo (niezaleznie od ich skutkéw) zobowiazany i ktérych realizacja jest dla niego dobrem

,samym w sobie” (wartoécig ,wewnetrzng”). W relatywistycznych teoriach wartoéci przyj-
muje sig, ze imperatyw respektowania tych wartoéci ma uzasadnienie w decyzji (decyzjo-
nizm) bad? emocji (emotywizm) podmiotu, ktéry je respektuje, lub w kodach kulturowych
(relatywizm kulturowy). Wedtug teorii antyrelatywistycznych ten imperatyw nie zalezy
od powyzszych czynnikéw, bo jego respektowanie jest warunkiem czlowieczenstwa lub
racjonalnosci podmiotu (np. imperatyw kategoryczny w teorii Immanuela Kanta lub nakaz
respektowania godnosci osoby w teoriach personalistycznych). (Gowans, 2012).
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Johan Huizinga, zabawa wymaga przyjecia postawy bezinteresownej, dla-
tego ,nie ma zadnej funkcji moralnej” (Huzinga, 1938, s. 19). Jak postaram
sie pokazad, jest inaczej - wartoéci i normy etyczne moga by¢ elementem
zabawy przynajmniej na trzy sposoby. Po pierwsze, zabawa moze pole-
ga¢ na wyrazaniu wartoéci moralnych; po drugie - na ich odkrywaniu
i kontemplacji. Po trzecie, gra moze domyslnie zaktada¢ normy moralne.

Dotychczasowe ujecia normatywnych aspektéw gry ukazuja mozli-
wos¢ jej oceniania w $wietle kryteriéw nalezacych do kodéw etycznych
(utylitarystycznych, deontologicznych, nalezacych do etyki cnét i in.)
stanowiacych jej kontekst, ale niebedacych jej czescia (D’Agostino, 1995;
Consalvo, 2005; Dodig-Crnkovic, Larsson, 2005; Feezell, 2004; Jarvinen,
2003; McCormick, 2001; Novak, Coakley 2013; Reynolds, 2002). Trud-
no wskaza¢ opracowania po§wiecone wylacznie immanentnej etyce gry.
Autorzy sygnalizuja jedynie niektére jej aspekty (np. zasade fair play
w sporcie), zwykle w kontekscie zjawisk zblizonych do gry, np. norma-
tywne funkcje informacji w programach komputerowych (D’Agostino,
1995; Feezell, 2004; Floridi, 1999, 2003, 2005).

1. Wartosci moralne zatozone lub wyrazane w zabawie

Gry i zabawy moga wprost zakladaé normy i warto$ci moralne. Na przy-
ktad niektére role (postaci) w spektaklach teatralnych, w filmie, w nar-
racyjnych grach fabularnych (ang. role-playing games) maja zdefiniowang
kwalifikacje moralng dobrego lub ztego (,czarnego”) charakteru. W ta-
kich przypadkach gra zawiera kod moralny, dzigki ktéremu zabawa w jej
ramach moze polegaé na odgrywaniu ,dobrej” lub ,ztej” roli (postaci) i jej
ystusznych” lub ,niestusznych” czynéw. Przymiotniki okreslajace kwalifi-
kacje moralng sa tu pisane w cudzystowie, bo oznaczaja ocene, ktéra jest
czescig zabawy. Ocena ta nie dotyczy ani gracza, ani zadnej rzeczywistej
sytuacji. Odnosi si¢ ona do odgrywanej przezen roli i fikcyjnych dziatan
nalezacych do zabawy. Jest wyrazem kryteriéw moralnych zatozonych
w grze, ktére moga, ale nie muszg by¢ zgodne z obowigzujacymi w danej
kulturze lub przyjmowanymi przez gracza. Jedynie przez podobienistwo
miedzy zachowaniami w grze i w rzeczywisto$ci ocena taka moze odnosi¢
sie tez do sytuacji wykraczajacych poza gre. Przyktadowo, gdyby czyny
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Szekspirowskiego Makbeta miaty miejsce w rzeczywistosci, zastugiwa-
tyby na ocene $cisle moralna. Jednak jesli s3 to czyny scenicznej postaci,
ich moralna ocena w percepcji spektaklu jest elementem zabawy i jako
taka ma charakter quasi-sadu, podobnie jak sady nalezace do dzieta lite-
rackiego (Fink, 1960a, 1960b; Ingarden, 1960; Sicart, 2009).

Nie wszystkie gry lub zabawy zakladaja wprost jakis kod moralny.
Moze on do nich naleze¢ jeszcze na dwa inne sposoby, o ktérych bedzie
mowa w nastepnych czeéciach pracy: gry i zabawy moga polegaé na od-
krywaniu warto$ci moralnej oraz moga ja domyslnie zaktadaé.

2. Wartosci moralne odkrywane w zabawie

Juz Arystoteles dostrzegl mozliwo$¢ doswiadczenia i odkrywania war-
tosci moralnych w przezyciu roli i widowiska. Za Stagiryta wspétczesni
filozofowie upatrujg zrédta wiedzy moralnej m.in. w w swoistych dla
teatru przezyciu katharsis (Croissant, 1932: Pobielski, 1989, s. LIX-LXXII;
Somville, 1975) i mimetyce (Butcher, 1902; Golden, 1969; Wolicka, 1994,
s. 26-53). Pokazuja oni, jak swoista dla zabawy bezinteresowno$é¢ jest
okazja do odkrywania moralnych wartoéci (Fink, 1960b; Gouhier, 1943).
Rozrézni¢ nalezy bezinteresowno$¢ w sensie etycznym i estetycznym.
Etyczna bezinteresowno$¢ polega na rezygnacji przez podmiot z wlasnej
korzysci dla realizacji wartosci moralnych. Jego akty (dzialanie, percepcja,
doéwiadczenia, emocje, decyzje, postawy itp.) sg bezinteresowne w sensie
estetycznym, gdy pozostaja w centrum jego uwagi i stanowig cel jego
intencji. Postawa bezinteresowna estetycznie (zwana tez ,postawg este-
tyczng”) polega na delektowaniu sie tym, co sie wlasnie dzieje, co jest
przedmiotem percepcji lub przezyciem. W tej postawie robimy co$ ,dla
samego robienia”’, przezywamy co$ dla samego przezycia. Postawa este-
tyczna jest przeciwienstwem postawy praktycznej ukierunkowanej na
nastepstwa spelnianych aktéw. Przyktadowo, zjedzenie positku wylacz-
nie dla przyjemnos$ci dokonuje sie w postawie estetycznej, ale zrobienie
tego po to, by nabrac¢ sit do pracy, jest przyjeciem postawy praktycznej.
Postawa estetyczna i praktyczna nie wykluczaja si¢. Na przykiad mozna
posilaé sie z obu wskazanych wyzej powodéw i wtedy mamy do czynie-
nia z polagczeniem (amalgamatem) obu postaw (King, n.d.; Shelley, 2013).
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Akty cztowieka stajg sie zabawa, gdy sa spetniane w postawie este-
tycznej (bezinteresownej estetycznie), bo w zabawie jej podmiot (bawiaca
sie osoba, gracz) koncentruje swoja uwage na czynnosciach, sytuacjach
i przezyciach nalezacych do zabawy. W zabawie dochodzi do jednoczes-
nego zawezenia i poglebienia perspektywy postrzegania rzeczywistosci.
Z jednej strony, bawiac sie, ignorujemy (przynajmniej cze$ciowo) nastep-
stwa zabawy, a z drugiej strony - stajemy sie przez to wrazliwsi na to,
czego zabawa dotyczy. Dlatego daje ona unikalng okazje do kontemplacji
warto$ci. Przyktadowo, stuchanie muzyki staje sie zabawa, gdy polega na
estetycznie bezinteresownym delektowaniu sie barwa dZwiekéw, harmo-
nig, ,logika” utworu. W tej postawie z wieksza tatwoscia odkrywamy niu-
anse kompozycji lub wykonania niz przy stuchaniu utworu w postawie
praktycznej, na przyktad po to, by zagtuszy¢ nim hatas ptynacy z ulicy.
Co prawda takze w postawie praktycznej mozna odkrywac te wartosci,
ale nie sprzyja ona takim odkryciom, bo odwraca uwage od utworu i kie-
ruje ja ku przewidywanym nastepstwom spelnianej wiasnie czynnosci
(Huzinga, 1938; Callois, 1997).

Podobnie postawa estetyczna moze sprzyja¢ kontemplacji wartosci
etycznych, a postawa praktyczna moze przeszkadzaé¢ w ich dostrzezeniu.
Przyktadowo, lek przed niechcianymi nastepstwami ich uznania moze
sprawié, ze podmiot wypiera ze swej Swiadomosci rodzace sie w nim
przezycie moralnej powinnosci; che¢ korzysci moze prowadzi¢ do ,,przy-
mykania oczu” na niesprawiedliwo$¢ itp. Dlatego zdarza sie, ze kto$ nie
dostrzega moralnych wartosci w zyciowych sytuacjach, bo przeszkadzaja
mu w tym jego praktyczne zaangazowania, a odkrywa je bez trudu w po-
stawie estetycznej jako widz spektaklu, stuchacz przypowiesci, uczest-
nik psychodramy itd. Z tego powodu metafora, analogia i psychodrama
sa tradycyjnymi narzedziami dydaktyki moralnej. Okazjg do odkrywania
warto$ci moralnych moze by¢ tez gra i zabawa. Ich etyczna funkcja polega
na tym, ze daja okazje do przezywania wartosci (i antywarto$ci) mo-
ralnych bez leku przed kara, napietnowaniem spotecznym i wyrzutami
sumienia zwigzanymi ze ztamaniem norm moralnych lub oczekiwaniem
nagrody za ich wypelnienie. Na przyktad aktor grajacy scenicznie role
Makbeta nie staje si¢ przez jej odtwarzanie moralnie zly, nie musi oba-
wiaé sie wyrzutéw sumienia i kary za przestepstwa tej postaci, a widz
dramatu nie jest zobowiagzany do tego, by na scenicznie przedstawiony
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mord reagowa¢ tak, jak musiatby to zrobi¢ w rzeczywistej sytuacji. Ta
okoliczno$¢ skierowuje jego uwage na wartosci, o ktérych méwi spektakl.
Jesli sa to warto$ci moralne, petni on funkcje etyczna. Nie tylko przezycie
widowiska teatru, ale kazde odgrywanie lub obserwowanie roli moze
pelnié te funkcje (Gaut, 2010, s. 244-307; Goffman, 1959, 1963; Gouhier,
1943; Mangam, Overigton, 1987).

Etyczna funkcja gry i zabawy polega miedzy innymi na tym, Ze po-
szerzaja one obszar doswiadczenia etycznego podmiotu, konfrontujac go
z moralnymi dylematami, ktérych nigdy nie do§wiadczyt. Na przykiad
aktor grajacy role Makbeta lub widz przygladajacy sie tej roli moze poczué
,smak” morderstwa i zwigzanych z nim wyrzutéw sumienia. W lustrze
estetycznego przezycia aktor i widz moga przygladaé sie mozliwosciom
swego czlowieczenstwa i bezposrednio do§wiadczac ich moralnej wartosci.

Postawa bezinteresowna estetycznie jest podobna do fenomenolo-
gicznego epoche (Husserl, 1968). Bierze ona jakby w nawias istnienie
$wiata i skupia uwage na tresci doswiadczenia. Dlatego tez wyrazajac
lub obserwujac w tej postawie czyny przedstawione w spektaklu, ak-
torzy i widzowie moga z wieksza tatwoscig niz w sytuacjach zyciowych
(w ktérych dominuje postawa praktyczna) skupié¢ swa uwage na aprio-
rycznych zwigzkach miedzy fenomenami, na przyktad miedzy czynem
i wing, miedzy wolno$cig a odpowiedzialnoscia, miedzy osoba a dobrem
itp. Postawa estetyczna sprzyja tez odkrywaniu zaleznosci zachodzacych
miedzy warto$ciami moralnymi i sytuacjami dziatania.

Etyczna funkcja zabawy i gry jest ich mozliwo$cia. Nie wszystkie i nie
zawsze jg pelnia. Dzieki tej mozliwosci ,gry i zabawy daja swiadectwo
warto$ciom intelektualnym i moralnym danej kultury, przyczyniajac sie
[...] do ich precyzowania i rozwijania” (Callois, 1997, s. 33). By¢ moze jest
to najcenniejsza funkcja gry i zabawy.

Nie zawsze wartoSci etyczne odkrywane w powyzszy sposéb w grze
lub zabawie do niej naleza. Jesli te wartosci nie s3 wyznaczone regutami
gry, w ramach ktérej dochodzi do zabawy, w mys$l przyjetej we wstepie
definicji nie sa to warto$ci wewnetrzne dla gry i zabawy. W tym przy-
padku, jak postaram sie pokazaé w nastepnej czesci, etyczna funkcja
zabawy i gry jest przypadkiem ogdlniejszej zaleznosci miedzy wartos-
ciami etycznymi i systemami regul okreslajacych gre, w ramach ktérej
do zabawy dochodzi. Niektére moralne warto$ci sg warunkiem grania
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w gre. Dlatego moga do niej naleze¢ domy$lnie, mimo ze nie sg wprost
wyznaczone jej regutami.

3. Etyczny kontekst zabawy

Dzieki postawie estetycznej dla potrzeby zabawy i na jej czas odrywamy
si¢ do pewnego stopnia od tego, co wykracza poza nia. Robimy to ,dla
zabawy” - by méc sie nig bezinteresownie delektowaé. Zaangazowanie
tworzy w bawigcym sie graczu wrazenie czeSciowego zamkniecia celéw
jego zaangazowan w jej horyzoncie: wrazenie immanencji gier. Ulegamy
mu na przyklad wtedy, gdy grajac, przestajemy sie troszczy¢ o sprawy
niezwigzane z gra, bo skupiamy sie tylko na niej. Pozwala ono graczowi
na czas zabawy, dzieki niej i w jej trakcie odpoczywa¢é od zyciowych za-
angazowan i trosk (King, n.d.; Shelley, 2013).

Wrazenie immanencji gier jest wiasciwos$cia uwagi. Nie polega ono
ani na niewiedzy, ani na wyparciu ze §wiadomo$ci informacji o tym, co
nie nalezy do zabawy. Przyktadowo, dobrze si¢ bawiac, mozna pamieta¢é
o0 tym, ze o uméwionej godzinie lub w okreslonej sytuacji zabawe trzeba
przerwac ze wzgledu na inne zobowigzania.

Wrazenie, o ktérym tu mowa, moze sie przerodzi¢ w zludzenie im-
manencji gier, gdy pod jego wplywem gracze bioracy udzial w zabawie
s gotowi dla niej poswieci¢ swe zyciowe zaangazowania. Zludzenie po-
lega na tym, ze jego podmiot ignoruje znane sobie zwiazki przyczynowo-
-skutkowe i logiczne zachodzace miedzy mozliwosciami, z ktérymi ma
do czynienia.

Ztudzenie takie moze sie utrwali¢ w zyciowej postawie, ktérg m.in.
Seren Kierkegaard nazwal ,estetyczng”. Ta postawa dominuje w dzie-
cinstwie. Przez nig dzieci majg naturalng sktonno$é do ignorowania na-
stepstw swej zabawy, dlatego moze ona stanowi¢ dla nich zagrozenie.
Jak zauwaza ten filozof, dojrzatos¢ psychiczna cztowieka polega miedzy
innymi na tym, ze umie sie on bawi¢ w sposéb, ktéry nie naraza na fiasko
obranych przez niego zyciowych celéw®.

3 Estetyczna i etyczng koncepcje zycia omawia Kierkegaard w Bojazni i drzeniu w roz-
dziale Problemat III oraz w ksiazce Albo-albo (Kierkegaard, 1914).
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Powyzsze ztudzenie jest przypadkiem zjawiska, ktére Jean Paul Sartre
nazwat zlg wiarg (fr. la mauvaise foi). Polega ona na tym, ze jej podmiot
nie przyjmuje do wiadomo$ci tego, iz jego dzialanie przestaje wyrazac
jego wole. Zdaniem Sartre’a decyzja jest autentyczna jedynie wtedy, gdy
wyraza egzystencjalne (najgtebsze) zaangazowania (wybory, decyzje)
czlowieka. Zta wiara sprawia, ze ludzkie dzialanie przestaje by¢ auten-
tyczne. Na przykltad konformizm jest zta wiarg wtedy, gdy stosujac sie do
przyjetych w danej grupie regut zachowania, kto$ unicestwia to, na czym
mu bardziej zalezy niz na akceptacji przez grupe (Sartre, 1943).

Sartre precyzuje formalne kryterium moralnej oceny ztej wiary: jest
ona niemoralna nie dlatego, ze pozostaje sprzeczna ze spotecznie przyje-
tymi normami. Jej moralne zto polega na tym, ze prowadzi ona do decy-
zji, ktdre nie s3 zgodne z egzystencjalnymi wyborami cztowieka. W zlej
wierze dochodzi do rozszczepienia intencji dziatania. Zywiacy ja podmiot
jednoczesnie chce i nie chce czego$, zarazem uznaje wartosci i je zdradza.
Ulegajac jej, oklamuje sam siebie. Wie o tym, ze unicestwia lub naraza
na nieuzasadnione ryzyko wartoéci, na ktérych mu zalezy, i ta wiedza
go osadza, nawet gdy jej osad nie jest przezen formutowany wprost lub
uSwiadamiany. Osadzajg go jego wlasne egzystencjalne zaangazowania.
Sa one wewnetrznym dla jego decyzji ich ,sedzig” (Sartre, 1943).

Ten ,sedzia” moze pojawié sie tez w zabawie. Nie ingeruje on bez
potrzeby; jest w niej jakby uspiony. Budzi sie tylko wtedy, gdy zabawa
zagraza realizacji wartosci (celéw), ktére jej podmiot uwaza za wazniejsze
od niej. Ztudzenie immanencji gier polega na tym, ze ten ,sedzia” nie bu-
dzi sie wcale lub budzi sie dopiero wtedy, gdy jest za pézno, by uratowaé
to, co zabawa unicestwita.

Swiadomo$¢ lub poczucie egzystencjalnych zaangazowari sa trady-
cyjnie nazywane sumieniem. Literatura obfituje w metafory ilustrujace
jego role w zabawie. Na przykiad w bajce Dzieci i zaby Ignacy Krasicki
w typowy dla swej twdrczosci lekki sposéb ilustruje obecno$é sumie-
nia w zabawie: jego glosem méwig zwierzeta.

Egzystencjalne zaangazowania gracza sg zjawiskiem granicznym za-
bawy - wykraczaja poza nia i do niej nalezg. Z jednej strony z niej nie
pochodza i stanowia jej ograniczenie. Dlatego budzacy sie w zabawie
glos sumienia moze jg zakiécaé lub uniemozliwié¢. Z drugiej strony eg-
zystencjalne zaangazowania gracza naleza do gry i zabawy, bo okreslaja
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jego tozsamo$¢ oraz sens dziatan w grze i zabawie. Gracz wnosi je do

zabawy swym istnieniem i swa wrazliwos$cia. Jak pokazujg m.in. analizy
Sartre’a (1943) oraz przedstawicieli neopsychoanalizy (np. Fromma, 2011)
i etyki cnét (np. Sicarta, 2005), sens partykularnych decyzji i dzialai
czlowieka zalezy od jego egzystencjalnych zaangazowain. To spostrze-
zenie odnosi sie tez do gry i zabawy (D’Agostino, 1995; Consalvo, 2005;
Dodig-Crnkovic, Larsson, 2005; Feezell, 2004; Jarvinen, 2003; McCormick,
2001; Novak, Coakley, 2013; Reynolds, 2002). Znajduje ono potwierdzenie

w nowszych systemowych i teoriogrowych koncepcjach, ktére pokazuja,
jak w grze moga obowigzywa¢é reguly, ktére z niej nie pochodza, gdy
(racjonalny instrumentalnie) podmiot korzysta z hierarchicznie uporzad-
kowanych systeméw regut (gier) w podejmowaniu decyzji, a systemy nad-
rzedne okreslajg sukces i sens dziatan w systemach podrzednych. W tym

ujeciu gry (jako systemy regul) moga sie zawieraé w sobie i wzajemnie

interpretowac. Sg otwarte, bo reguly okreslajace sukces i sens dziatan
w grach podrzednych pochodza z gry nadrzednej, w ktérag w danym czasie

zaangazowany jest gracz (Crozier, Freiberg 1982; Fink, 1960a; Jacko, 2009,
2013; Jarvinen, 2003; Juul, 2005; Pfeffer, Salancik, 1974, 1978). Egzysten-
cjalne zaangazowanie podmiotu jest interpretatorem jego decyzji, takze

tych, ktére naleza do jego zabawy (Jacko, 2009, s. 119). Stanowi ono jej

domyslne zatozenie. Jest to zalozenie normatywne, ktére mozna wyrazié

imperatywem: ,,Zabawa powinna wyraza¢ wolnos¢ jej podmiotu; gdy tego

nie robi, staje sie (moralnie) zta”.

Zwykle perspektywa gry nadrzednej pozwala etycznie ocenié zacho-
wania gracza. Przykladowo, kto$ gra w sieciowsg gre strategiczna, ktéra
zajmuje znaczng ilo$¢ czasu; w tym czasie ma do zdania trudny egza-
min, wymagajacy wielu godzin nauki. Sukces w obu grach (egzaminie
i grze sieciowej) nie jest mozliwy; brak czasu wymaga wyboru miedzy
gra i przygotowaniem do egzaminu. Kto$ jednak wybiera gre sieciowa
i dla niej poswieca zdanie egzaminu. W tym przypadku na negatywna
ocene moralng zastuguje poswiecanie nadmiernej ilosci czasu grze sie-
ciowej, bo ta stwarza powazne ryzyko realizacji celu uznanego przez
gracza za wazniejszy. Jesli jednak sukces w grze sieciowej jest dla niego
cenniejszy od zdania egzaminu, to jego decyzja nie zastuguje na nega-
tywna ocene moralna - pod warunkiem ze nie koliduje ona z innymi jego
egzystencjalnymi zaangazowaniami.
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Sumienie w powyzszym ujeciu to §wiadomo$¢ kontekstu gier nad-
rzednych. Jest ono sposobem przezywania przez gracza otwartosci gier,
w ktére jest zaangazowany. Odzywajacy sie w trakcie zabawy ,glos su-
mienia” informuje gracza o tym, ze jego dzialanie przestaje by¢ wyrazem
jego wolnosci.

Jest sprawg dyskusyjna, czy powyzszy imperatyw jest bezwarunko-
wym nakazem moralnym. Jesli przyjaé, ze obowiagzywanie norm w grze
zalezy od decyzji gracza, to ten imperatyw zdaje si¢ nie obowigzywacé
0s6b, ktére nie chcg wyrazaé swej wolnosci w grze, ale na przyklad au-
tentycznie pragng ulega¢ ztudzeniu immanencji gier. Tu rodzi sie pyta-
nie: ,Czy mozna autentycznie tego pragnac¢?”. Odpowiedz na to pytanie
jest negatywna: decyzja grania w dang gre jest decyzja respektowania
warunkéw koniecznych gry. Respektowanie wlasnej wolnosci przez
gracza to jeden z takich warunkéw. Jego udziat w grze jest wyrazem
jego wolnosci niezaleznie od tego, czy zyczy on sobie tego, czy nie. Gracz
nie moze autentycznie zaniechaé swej wolnosci, gdyz ta jest warunkiem
jego udziatu w grze. Moze on to zrobi¢ jedynie nieautentycznie, w spo-
séb opisany wyzej. Gracz, ktéry pragnie ulegaé ztudzeniu immanencji
w danej grze, przestaje w nig graé, bo rezygnuje w niej z roli gracza
(podmiotu gry) i przyjmuje inna w niej role - role takiego elementu
gry, ktéry nie podejmuje decyzji. Gracz moze to zrobi¢ na dwa sposoby:
z wyboru i z koniecznoéci. W pierwszym przypadku wybér (decyzja
lub jej zaniechanie) ustanawia gre nadrzedna, polegajaca na uleganiu
ztudzeniu immanencji gier. Ta gra przyjmuje paradoksalng posta¢ sa-
monegujacego sie zaangazowania zlej wiary, ktore - jak pokazatl miedzy
innymi Sartre (1943) - nie moze by¢ autentyczne. Jesli za$ zaniechanie
wtlasnej wolnoéci stanowi nastepstwo determinacji, na ktérg podmiot
nie ma wplywu, wtedy nie jest ono wynikiem jego decyzji (autentycz-
nego wyboru).

W tym kontekscie rodzi sie pytanie: ,Jak nalezy ocenié autentycz-
ne zaangazowania podmiotu, ktérego egzystencjalne zaangazowania
sa z gruntu zle, na przyklad, gdy sa podporzadkowane nienawisci?”.

Wewnetrzna etyka gry i zabawy nie da odpowiedzi na to pytanie.
Z tego, ze brak autentyzmu i zla wiara sa niemoralne, nie wynika,
ze kazde autentyczne zaangazowanie zasluguje na pozytywna etyczna
ocene. We wskazanym pytaniem przypadku mozna, co prawda, nadal
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podejmowacé préby okreslenia wewnetrznej etyki ludzkich zaangazowan,
ukazujac konsekwencje decyzji podmiotu i pytajac go o to, czy wtasnie
tych skutkéw chce. Na przyklad egzystencjalistyczna lub neopsychona-
lityczna koncepcja daje metode takiego sprawdzania autentyzmu decyzji
(por. Fromm, 2011; Sartre, 1943). Jednak gdy test wypadnie pozytywnie
i okaze sie, ze decyzja jest wyrazem egzystencjalnych wyboréw gracza,
jej ocena nie bedzie mozliwa bez przyjecia kryteriéw wykraczajacych
poza jego zaangazowanie. Wtedy nalezy szukaé odpowiedzi na to pytanie
na gruncie zewnetrznej etyki gry i zabawy przez okreslenie kryteriéw
oceny moralnej, ktérych obowigzywanie nie zalezy od decyzji gracza. Ta-
kie ujecie jest mozliwe (D’Agostino, 1995; Consalvo, 2005; Dodig-Crnkovic,
Larsson, 2005; Feezell, 2004; Jarvinen, 2003; McCormick, 2001; Novak,
Coakley, 2013; Reynolds, 2002). Nie bedzie sie go tu omawiaé, gdyz wy-
kracza ono poza aspekt wewnetrznej etyki gry wyznaczony tematem
niniejszej pracy.

4. Podsumowanie

Powyzsze analizy dotyczyly trzech obszaréw, w ktérych do regut gry
moga naleze¢ normy moralne, a do zabawy - przezycia dotyczace war-
tosci etycznych. Pokazano, ze zjawisko gry i zabawy moze angazowac
moralnie, a decyzja udzialu w grze lub zabawie moze polega¢ na przyjeciu
norm moralnych i prowadzi¢ do odkrywania oraz wyrazania wartosci
etycznych. Prace skoncentrowano na aspekcie wewnetrznym gry (i zaba-
wy), unikajac w miare mozliwoéci formulowania kryteriéw i ocen, ktére
nie bylyby jej czescia. Takie podejcie moze sie¢ wydawaé sztuczne, gdyz
oceny moralne dotyczace gry lub zabawy sg zwykle wyrazem jakich$
zewnetrznych wobec nich zalozen aksjologicznych. Ma jednak te zalete,
ze zachowuje wazno$¢ w réznych kontekstach teoretycznych i ideolo-
gicznych. Okresla ono sposéb, w jaki wewnetrzna etyka gier i zabaw jest
zalozeniem ich zewnetrznej etyki. Wskazujac obszary, w ktérych normy
i warto$ci moralne naleza do gry i zabawy, praca wyznacza metode ich
szczegbélowej (dotyczacej ich typéw i przypadkéw) etyki oraz metode
badania etycznego aspektu analogii zachodzacej miedzy nimi a innymi
rodzajami i dziedzinami ludzkiego dziatania.
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Wewnetrzna etyka gry

Abstrakt: Normy wewnetrzne gry to jej reguty, a wewnetrzne wartosci
gry - to cele zachowar gracza wyznaczone tymi regutami. Wewnetrzna
(immanentna) etyka gry nazywac sie bedzie jej wewnetrzne normy i war-
tosci etyczne. Artykut ma wykazac ich obecnosé w grach i poddac analizie
ich role w zabawie.

Stowa kluczowe: strategia gry, teoria gier, etyka normatywna, etyka gier,
ludologia, filozofia gier
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