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,Cybernetyczne doswiadczenia” —
fabularyzowane gry komputerowe
w perspektywie hermeneutyki

RAFAL KOCHANOWICZ
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza, Poznarn

Abstract

“Cybernetic Experiences” — a hermeneutic analysis
of fictionalised computer games

In the course of their dynamic development, fictionalised computer games

have become sophisticated audiovisual cultural texts which are becoming

more and more important and which convey increasingly powerful messages.
The worldview aspects of these games, and the way these aspects are expressed

reach far beyond the traditionally conceptualised area of “game” or “play”
in the strict sense. The reports from the players’ experiences come close to those

theories of relating to a text discussed in the works by Gadamer and Ricoeur.

At the same time, the increasingly strong influence of the quasi-ethical dimen-
sion of the message contained in these games places this area of “virtual leisure”
in the space of hermeneutical discourse.
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1. 0d Nietzschego do... fabularyzowanych gier komputerowych

»Cyfryzacja” otaczajacej nas rzeczywistosci, coraz wieksza ekspansja kompu-

terowej kultury popularnej i filozoficzne konsekwencje ,cyfrowego bycia
w §wiecie” stanowig - z pozoru - niemale wyzwanie dla tradycyjnie pojmowa-
nych humanistycznych metodologii. Opisywana swego czasu przez Baudril-
larda (1996) ,radykalna iluzja”, ktora filozof odnosit zaréwno do krytyki
tozsamosci jezyka (w tym takze naukowego dyskursu), jak i zatarcia granicy
miedzy tym, co realne, a tym, co wyobrazone, zyskuje w epoce ,cyfryza-
cji” swoja — chcialoby sie powiedzie¢ — dostowng ,konkretyzacje”. Rzeczy-
wisto§¢ wirtualna, jako dynamicznie rozwijajacy sie, swoisty ekwiwalent,
a zarazem dopelnienie §wiata realnego, stala sie pelnoprawna przestrzenia
warunkujacg charakter ludzkiej egzystencji. O ile jednak epistemologiczne
aspekty ,cyfrowej iluzji” spedzajg sen z powiek medioznawcom, ktdrzy poda-
Zajac tropami zapoczgtkowanymi przez McLuhana, dostrzegajg w ,nowych
mediach” gtéwnie osobliwe ,przedtuzenie nas samych” (McLuhan, 2004,
s. 228), o tyle trudno poming¢ fakt, ze owo ,przedtuzenie” bez wzgledu
na ,temperature” (,$§rodki zimne”, ,gorgce”) w istocie — ,,samo z siebie” -
niewiele o ,nas samych” méwi. ,,Cyfrowy jezyk” technologii jest bowiem
wykorzystywany (abstrahujac wszelako w tym miejscu od pragmatycznego
aspektu tzw. nowych form komunikacji) w celu tworzenia rzeczywistosci
bedacej ex definitione tekstem i interpretacjg. To - zdawaloby sie banalne -
stwierdzenie u§wiadamia jednak, Ze wytworzona przy uzyciu ,cudownych
wynalazkow” elektroniki ,wirtualna rzeczywisto$¢” poddaje sie doktadnie
tym samym prawidlom dyskursu, co teksty uznane juz dzis za tradycyjne,
iw zadnej mierze nie wymyka sie znanym od stuleci humanistycznym tenden-
cjom metodologicznym. Na przyklad takim jak te, ktére wyrosty z Nietzsche-
anskiego nominalizmu i szeroko rozumianej hermeneutyki. I cho¢ skompliko-
wany, wielowarstwowy i zréznicowany (takze ze wzgledéw technologicznych)
charakter ,cyfrowego §wiata” prowokuje niemal w kazdym swym aspekcie do
odrebnych studiéw i analiz, to jednak gdy wezmie sie pod lupe przyktad tak
znamienny jak fabularyzowane gry komputerowe, trudno nie dostrzec, ze juz
tylko w ramach ,logiki podobienistwa i kosmicznej sympatii” - by uzy¢ stow
Umberta Eco - koncepcje Nietzschego mogg stac sie kluczem do zrozumienia
fragmentéw ,,cyfrowego §wiata” (Eco, 1996, s. 47).

W swym szkicu O prawdzie i ktamstwie w pozamoralnym sensie Nietzsche
bowiem jednoznacznie - co podkres$la wielu badaczy - ,staje po stronie nomi-
nalizmu” (Januszkiewicz, 2007, s. 119). Kwestionuje mozliwo$¢ bezposredniego
dotarcia do rzeczywistosci i kresli tym samym swojg obcigzong niebagatelnymi
konsekwencjami filozofi¢ interpretacji. Jak pisze Michal Pawel Markowski:
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Co dla Nietzcheanskiej filozofii interpretacji oznacza zakwestionowanie calego paradyg-
matu poznawczego, na ktéorym wspierala sie tradycyjna koncepcja prawdy? Najkrocej
rzecz ujmujac, oznacza porzucenie statycznego, obiektywistycznego obrazu rzeczywi-
stoéci na rzecz potraktowania §wiata jako tekstu i przejscie od poznania do interpretaciji.
Prowadzi to do:
1. Zakwestionowania waznosci intencji (Absicht) domniemanego autora tego tekstu.
2.0drzucenia koncepcji tekstu zamknietego, skoficzonego, samowystarczalnego
i statycznego, a w konsekwencji radykalne uczasowienie interpretacji bedacej
odpowiedzig na tekst.
3. Uznania $cislej zaleznosci miedzy sensem tekstu a jego wykladnig.
4. Podania w watpliwo$¢ prawomocno$ci kazdego dyskursu interpretacyjnego zmie-
rzajacego do adekwatnosci wlasnego dyskursu wobec tekstu.
5. ,Odczarowywania” wladzy podmiotu, ktéry nie panuje juz nad tekstem w postaci
transcendentalnego podmiotu poznania (Markowski, 1998, s. 649-650, por. tez:

Januszkiewicz, 2007, s. 118-119).

Wypunktowane przez Markowskiego konsekwencje Nietzcheariskiej
wizji §wiata — jako tekstu — mozna w calo$ci, pamietajac wszak o proporcjach,
odnies¢ do specyfiki ,cyfrowych mikro§wiatéw”: fabularyzowanych gier kom-
puterowych.

Ad 1. Fabularyzowane gry komputerowe sa efektem tworczosci zbiorowej -
dla odbiorcy intencja autoré6w pozostaje zwykle nieczytelna, jest malo istotna
(Stasienko, 2003, s.148).

Ad 2. Fabularyzowana gra komputerowa to tekst otwarty, ,niegotowy”
(Stasienko, 2003, s. 98), ,wspottworzony” (Kochanowicz, 2012), dynamiczny,
kazdorazowo rozumiany i interpretowany inaczej — bo interpretacja jest scisle
uzalezniona od improwizowanych dzialan gracza, jego wyboréw, eksperymentow
i tym samym stricte uczasowiona — wpisana w dynamike interaktywnosci.

Ad 3. To gracz w ramach interpretacji okresla sens tekstu — w akcie wspo6t-
tworzenia, w wyborze losu dla wirtualnego bohatera, w wyprébowywaniu
mozliwo$ci mechaniki gry (gameplay) etc.

Ad 4. Niepowtarzalny charakter ,rozgrywki” i jej jednostkowej, uczaso-
wionej interpretacji pozbawia te ostatnig prymatu wobec innych interpretacji.

Ad 5. Gracz ,poznaje” tylko to, co ,rozegra” i zinterpretuje, zobaczy tylko
to, co ,odstoni ruch myszka” i co zostanie w ten spos6b wygenerowane przez
program - catoéci programu (np. ,silnika gry”) raczej nie pozna.

Jak wida¢, juz nawet pobiezne zestawienie konsekwencji Nietzscheanskiej
filozofii interpretacji ze specyfikg polisemicznych tekstéw kultury, jakimi
sa fabularyzowane gry komputerowe, pozwala rozpatrywac te ostatnie — nie
tylko ze wzgledu na sam fakt, iZ dynamicznie stajg sie tekstami - w ujeciu
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hermeneutycznym. Podstawowym bowiem punktem stycznym pozostaje
(wynikajgca takze z charakteru interaktywnoséci) ,transakcyjno$¢” wzajem-
nej relacji: ,tekst” - odbiorca / gracz. A tym samym ,interpretacja transak-
cyjna’, czyli jak pisze Januszkiewicz (2012): ,dos§wiadczenie nierozerwalnej
wiezi pomiedzy tekstem literackim [rzecz dotyczy nie tylko literatury - R.K.]
a (jego) interpretacja, wiezi, ktora polega na wzajemnym oddzialywaniu. Z jed-
nej strony tekst literacki zyskuje sens dzieki interpretacji; z drugiej: tekst inter-
pretowany przeksztalca interpretacje (a nawet interpretatora)” (s. 145)

2. Hermeneutyka ,,zawierzenia”, hermeneutyka ,,podejrzliwosci”
i... fabularyzowane gry komputerowe'

Kazde dzielo pozostawia kazdemu, kto zaczyna z nim obcowad, pewng przestrzen gry, ktora

on sam musi wypetnid, jest to ustawiczne bycie-wspét-aktywnym (Gadamer, 1993, s. 35).

Przywotane przez Gadamera ,ustawiczne bycie-wsp6t-aktywnym”, ktére
w doslownym ujeciu mozna odnie$¢ do interaktywnego charakteru kompute-
rowych produkcji, nie ogranicza si¢ wszelako wylgcznie do korzystania z inter-
fejsu czy zrecznos$ciowej mechaniki gry. Na sposob prowadzenia rozgrywki
wplywaja bowiem takze kompetencje hermeneutyczne odbiorcy (wiedza,
doswiadczenie, swiadomo§¢ norm spotecznych, moralnych etc.), a fikcyjny
w planie fabularnym charakter ujetej w grze opowiesci juz sam z siebie domaga
sie interpretacji. I to nierzadko wnioski badZ wrazenia, jakie sie z interpretacja
wigzg, decydujg o kolejnych dziataniach gracza / wspéttworey - ktéry réwno-
czes$nie w ten sposob wnosi do gry normy i §wiatopoglad, wyczucie estetyczne
inaich podstawie stara si¢ dookresli¢ takze ,nie-zaprojektowane” fragmenty
(ma wizje swojego bohatera, w role ktérego sie wciela, tak jak i obraz tego, co
chce w ukazanym lub wspdttworzonym §wiecie zmienic).

»Wirtualna przygoda” zyskuje zatem swoje pelne znaczenie dopiero
w wymiarze duchowym i emocjonalnym. I cho¢ gier komputerowych nie spo-
s6b bezposrednio kojarzy¢ z dzietami literackimi, czy jakimikolwiek dzietami
sztuki w ogodle, o ktorych pisat Gadamer, to rGwnoczeénie trudno pomingé
fakt, iZ obcowanie z fabularyzowang grq komputerowgq jako ,tekstem” - skom-
ponowanym po to, aby na szereg dni, tygodni, a nawet miesiecy ,,immersyjnie”
angazowac uwage najczesciej mlodego czlowieka, dajac mu mozliwo$¢ np. wie-
lokrotnego ,eksperymentowania z warto$ciami” - staje sie swoistym, §wiatopo-
gladowym ,dialogiem” / ,transakcja’. Dotyka niekiedy tkanki bardzo delikatnej,

' Niektoére fragmenty i przyktady byty juz publikowane: por. Kochanowicz 2012.
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jaka jest sumienie gracza i jego §wiadomos$¢ etyczna. Rozbudowane drzewka
decyzyjne stanowigce wspoltczesnie w fabularyzowanych grach (Knights of The
Old Republic, Grand Theft Auto, Mass Effect, Fallout, Elder Scrolls, a takze i pol-
ski Wiedzmin itp.) strukturalng podstawe rozwoju wspottworzonych przez
gracza wydarzen nie odnoszg sie juz bowiem do kwestii tak banalnych (,,czy
iS¢ prosto, w lewo, czy w prawo”) jak te, ktore jeszcze pietnascie lat temu byty
typowe np. dla gier przygodowych (Myst, Syberia, Najdiuzsza podroz itd.).
Przeistoczyly sie w swym sytuacyjnym charakterze w dylematy typu: ,zabij/
oszczedz”, ,uratuj/ dobij”, ,pomoéz / wykorzystaj”, ,zdetonuj atomowg bombe /
zachowaj spotecznos$¢” (Fallout 3) badz tez ,zabij wiedZme / zabij wiesniakdéw”
(Wiedzmin).

[...] moja wiara w diegetyczng rzeczywisto$¢ jest zakldcona — gdyz - ku przerazeniu
oficjalnych ideologéw interaktywnych narracji — czytam tworzone opowiadanie, aby
dowiedzie¢ sie, co ,naprawde” przydarzylo sie bohaterowi (czy ,naprawde” zdobyl
upragniong dame itd.), nie za$ po to, aby rozstrzyga¢ samemu skutek jego poczynan.
U podloza tej frustracji lezy pragnienie Pana: pragne, aby w opowiesci byt ktos, kto

ustali zasady i przyjmie odpowiedzialnos¢ za bieg wydarzen [...] (Zizek, 2001, s. 219).

Owo postulatywnie wyrazone przez Zizka pragnienie Pana jest w istocie
przejawem nostalgii za tym ,,stylem hermeneutycznym”, ktéry Paul Ricoeur
(2007) pokazuje jako hermeneutyke ,zawierzenia”, ,rekolekcji” czy ,skupie-
nia sensu” (s. 35—-42). Innymi stowy, ten styl hermeneutyczny wiaze sie z ,wolg
stuchania” i ,zawierzeniem tekstowi”.

Mozna by powiedzieé, ze tekst jest w tym przypadku uprzywilejowany wobec inter-

pretacji, spelnia funkcje prymarng. Mamy tu do czynienia z klasycznymi przekonania-

mi dotyczacymi interpretacji, ktéra oznacza komentarz wystepujacy w stuzbie tekstu.

W ten spos6b przywolany zostaje jeden z podstawowych idealéw filologii: wiernosé

wobec tekstu i jego kerygmatycznej funkcji (Januszkiewicz, 2012, s. 146).

Dzi$ coraz czesciej ,odpowiedzialnos¢ za bieg wydarzen” spoczywa na gra-
czu, a ,ustalanie zasad” warunkujgcych podjecie wyboru wigze sie z przywo-
lywaniem instancji nadrzednych - sumienia, aksjologicznej tozsamosci, kul-
turowej §wiadomosci badz tez po prostu osobistej wrazliwosci. Niekiedy piszg
o tym wprost sami gracze, jako ,wspottworcy komputerowych opowiesci™

Dlaczego czasami tak trudno by¢ ztym w grze? Bo w rzeczywistosci nie ma sie ztej

natury. Ja tez wybieram dobro, gdyz sumienie podpowiada mi, Ze nie powinienem

zabijaé niewinnego czlowieka, wywota¢ konflikt itd. - mimo iz to tylko gra kompute-
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rowa. Znam ludzi, ktérzy np. w KotORze zawsze wybierali ciemng stron¢ mocy, a na

co dzieri potrafili kogo$ zlaé, ukrasé co$ ze sklepu itp.>.

Fabularyzowane gry komputerowe wtasnie ze wzgledu na przeniesienie
»odpowiedzialno$ci za bieg wydarzent” na gracza / wspottworce / interpretatora
zdajg si¢ zatem intencjonalnie popychac grajacych w strone drugiej strategii
hermeneutycznej - ,hermeneutyki podejrzliwosci”

Drugg z hermeneutyk kieruje tymczasem wola podejrzenia, demistyfikacji: tekst nie
mowi tego, co zdaje sig, ze mOwi. Sens nie jest tu-oto, w tekécie, ale gdzie-indziej. Taka
postawa hermeneutyczna wydaje sie uprzywilejowywac nie tekst, lecz wlasnie samag
interpretacje, ktora okazuje si¢ wezytywaniem w tekst rozmaitych przesadzen, przeko-
nan, a nawet obsesji interpretatora, nastawionego na pewien ,wlasny temat” o charak-
terze interpretacyjnym: egzystencjalnym, aksjologicznym, etycznym, politycznym itd.

(Januszkiewicz, 2012, s. 146).

Taka sytuacja powoduje, zZe przedmiotem sporu - transakcji — nie staje sie
tylko jedno czy drugie wydarzenie w planie fabularnym gry, ale staje sie nim
w calosci juz sama relacja: ,tekst” — odbiorca / gracz / interpretator. Ten wymiar

yhermeneutyki podejrzliwosci” w przypadku fabularyzowanych gier kompu-
terowych demaskujg réwniez sami gracze. Na jednym z for6w internetowych
czytamy m.in. takq wypowiedzZ na temat gry GTA IV:

W temacie beda mocne spoilery, wigc jezeli nie chcesz sobie psu¢ zabawy z gry to nie
czytaj. Nie ma sensu pisania tego w spoilerach gdyz poza spoilerami raczej nic tu nie
bedzie skoro topic stuzy tylko jednemu. Dyskutujemy tutaj jaki wybraliSmy wybor, co
nami kierowalo, dlaczego tak a nie inaczej, kto mial przezy¢ a kto zging¢ zapraszam
do dyskusji.

Ivan the not so terrible - Na pierwszy ogien szed! Ivan, dostali§my zlecenie od
Vlad’a by go sprzatnac za pierwszym razem wziglem aby zginat ale chcialem zobaczy¢
dalszy watek fabularny no i zobaczylem, po tej misji z zabiciem Ivana od razu mamy
misje w ktorej zabijamy Vlad’a skoro Vlad ma ging¢ wczytatem save’a i uratowalem
Ivana, nie bedzie sie mn3 jakis gnoj postugiwat skoro i tak ma zging¢®.

Reakcji gracza nie wywolat fakt, ze to ,pitka wymkneta sie z rgk”. Gracz
wykonal wszystkie zrecznosciowe czynnosci poprawnie (samochdd prowadzony

2 <http://forumarchiwum.gry-online.pl/S043archiwum.asp?ID=8175543>, data dostepu:
28 grudnia 2012.

3 <http://www.gtathegame.net/forum/tematy.php?nr=1017&s=1>, data dostepu: 18 lipca 2013,
interpunkcja w cytatach oryginalna.
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przez bohatera dogonit samochdd innej postaci — na tym bowiem m.in. polegato
zadanie), i na dodatek zdecydowat sie je powtorzyé. Reakcje wywotata uwarun-
kowana ,,odczytaniem” / ,obejrzeniem” kolejnego fragmentu opowiesci swoista
reinterpretacja calego zdarzenia, ktdre grajacy wspottworzyt.

Gracz ,cofngl ruch” - chciatoby sie powiedzie¢ - i tym razem nie ,zbit
figury”. Jak mozna jednak domniemywac, motywacja nie byl strategiczny, tak-
tyczny, zr¢cznosciowy wymiar rozgrywki, lecz przede wszystkim wrazenie,
ze to caly ,zbiér pionkéw” - tekst — zagral grajacym, a nie on ,,pionkiem”. Gracz
wykorzystat zatem wlasciwosci tekstu jako cyfrowego programu komputero-
wego: ,wczytal save” (zapis stanu rozgrywki) — zagral ,tekstem”.

Wynikajaca z mozliwos$ci zapisywania stanu rozgrywki powtarzalnos§¢
niektdérych dzialan gracza - jako efekt bardziej lub mniej §wiadomych rein-
terpretacji - nieuchronnie kieruje wiec ten rodzaj obcowania z tekstem takze
w strone transakcji rozumianej na zasadzie kota hermeneutycznego. Pisze
Januszkiewicz:

[...] transakcja przyjmuje postac kota hermeneutycznego jako niekoniczacego sie ruchu
zrozumienia i samorozumienia. W tym ruchu wybrzmiewa pytanie, zadawane sobie
nawzajem przez interpretatora i tekst: kim ty jeste$? To pytanie kieruje sie problemo-
wi tozsamos$ci rozumianej jako pytanie o sens, ktéry nigdy nie moze zosta¢ w petni
pochwycony. A wobec tego okazuje sie, ze pytanie o innego / tekst, jest w gruncie

rzeczy pytaniem o samego interpretatora i jego tozsamos$¢ (Januszkiewicz, 2012, s. 152).

Wypada jednak pamietad, ze mimo tak dalece rysujacych sie analogii fabu-
laryzowane gry komputerowe jako teksty w swej istocie prymitywne (nie
o technologie chodzi) - odwolujgce sie do etyki i tozsamo$ci w spos6b brutalny,
symulacyjny i tym samym zmanipulowany - nadaja do§wiadczeniom herme-
neutycznym charakter cybernetyczny. A ,cybernetyczne do§wiadczenia” z kolei
wymagajg pojeciowej modyfikacji tradycyjnych styléw hermeneutycznych.

3. Hermeneutyka ,,dramatyczna”

»You are playing a role determined by the program and the fictional world” -
pisze Jill Walker w pracy pod znamiennym tytutem: Do You Think You're Part
of This? Digital Texts and Second Person Address (Juul, 20035, s. 160-162; por.
tez: Walker, 2000). I trudno tej refleksji nie uzna¢ za doskonaty punkt wyjscia
dla stwierdzen okreslajacych hermeneutyke ,,dramatyczng’.

Zaprogramowane w najnowszych fabularyzowanych grach komputero-
wych sytuacje ,,quasi-etyczne” i przypisane im ,moralne wybory” okreslaja
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sukcesywnie krystalizujacg sie poetyke wspomnianych gier. Zaczyna w nich
dominowac decyzyjny aspekt rozwoju wydarzen zdeterminowany przez quasi-
-moralne rozstrzygniecia, ktory w swym korespondencyjnym charakterze jawi
sie jako swoiscie zaprojektowana dekonstrukcja.

Przedmiotem sporu - ,transakcji” - jaki wytwarza sie w ramach relacji
»tekstu” z odbiorca / graczem stajg sie bowiem najczesciej: zaréwno zakorze-
niona w archetypach tradycyjnej kultury popularnej hierarchia wartosci, jak
i spoczywajace u jej podstaw elementarne normy moralne.

Dekonstrukcja archetyp6ow (np. walki dobra ze zlem) nie jest — co oczywiste -
do konca zamknieta, zdeklarowang w swym komplementarnym charakterze
wizja literackg albo filmowsa. Dokonuje sie w procesie quasi-moralnych rozstrzy-
gnie¢, wramach gry / dialogu z ,tekstem” (Kochanowicz, 2012, s. 142). Co wiecej,
przebieg tak zdefiniowanego wymiaru ,rozgrywki” jest weryfikowany przez
program, czemu stuzg niekiedy zaimplementowane w grach ,kwalifikatory
moralno$ci” — graficzne wskazniki — okreslajace, ktére z decyzji gracza przy-
blizaja prowadzong przez niego postac do plynnej granicy ,dobra” lub ,zta”. Nie
zawsze jednak wspomniana weryfikacja pokrywa sie z oczekiwaniami gracza,
czasami bowiem zaiste trudno dociec, jakim ,etycznym systemem” kierowali
sie programisci, wpisujac ten, czy inny wybdr w aksjologiczng klasyfikacje. Ich
intencja nie jest wszak istotna. Zaimplementowana w komputerowych produk-
cjach mozliwo$¢ gry takze ,wbrew warto$ciom” wiaze sie - rzecz jasna - z tg
specyfiky ,cyberprzestrzeni”, ktéra tak swego czasu okreslat Slavoj ZiZzek:

W WR [wirtualnej rzeczywistosci — R.K.] natomiast moge tak postepowac, odgrywaé
co$, nie robigc tego naprawde, i unikna¢ tym samym niepokoju zwigzanego z aktyw-
noscig w PR [prawdziwej rzeczywisto$ci — R.K.] — moge tak postepowad, a poniewaz
wiem, ze naprawde tego nie robie, zahamowanie lub wstyd zostajg zawieszone (Zizek,

2001, 8. 207).

Problem jednak w tym, ze o ile jeszcze dziesie¢ czy pietnascie lat temu ,inte-
raktywne narracje” — do ktérych Zizek odnosi swoje spostrzezenia — wigzaly sie
z akcentowanym przezen ,nadmiarem wolnosci”, o tyle najnowsze fabularyzo-
wane gry komputerowe owej wolnosci niekiedy pozbawiajg, zawieraja bowiem
mechanizmy wymuszajgce na graczu decyzje o charakterze wyraznie amoralnym.
Przykladem pozostaje cho¢by wspomniany juz polski, komputerowy Wiedzmin,
gdzie prowadzony przez gracza Geralt niemal na poczatku przygody musi wybie-
raé, czy uratowac wiedzme, wyrzynajac wies, czy tez wydac kobiete na pastwe
zgdnych krwi wiesniakéw. Jesli gracz chee wspottworzy¢ dalsze losy ,.cyfrowego
bohatera” — musi podja¢ decyzje. Ow ,wirtualny tragizm” nie jest doktadnym
odzwierciedleniem antycznego tragizmu, pozostaje dostowng sytuacja bez
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dobrego rozwigzania - gracz musi podjaé decyzje, lecz nie tylko dlatego, zeby
opowiedzie¢ sie w ramach interpretaciji, ktorej ze stron przyznac racje, ale po to,
aby mdc gra¢ dalej — po prostu kontynuowaé dialog z tekstem.

I'w tym tkwi istota hermeneutyki ,,dramatycznej”, bo oto interpretacja tekstu
powigzana z ,odpowiedzialno$cia za bieg wydarzent” — wpisana w dramaturgie
uczasowionej, bo dynamicznej interaktywnosci per se — okazuje sie cyberne-
tyczna. Pojawiajg sie ,interpretacyjne dyrektywy”: albo / albo - i w konsekwencji
tekst demaskuje prawdziwg sytuacje etyczna. Pisze Januszkiewicz (2012): ,rela-
cja miedzy interpretatorem a tekstem oznacza sytuacje etyczng: zywy dialog,
spotkanie” (s. 144).

Wraz z dyrektywami tekst zdobywa pozorng przewage nad interpretato-
rem i tym samym powieksza sie dystans interpretatora do dramaturgii samego

»dialogu”. Powotana przez ,cyfrowy jezyk”, a takze wyrazana audiowizualnie,
fantastyczna opowie$§¢ zaczyna traci¢ swoj prymat nad resztg. Istotna pozostaje
intencja tekstu, ale juz tylko jako komputerowego programu. Wypada zatem
powtérzy¢ za Walkerem:

Do You Think You’re Part of This?
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»Cybernetyczne doswiadczenia” - fabularyzowane gry komputerowe
w perspektywie hermeneutyki

Abstrakt

Fabularyzowane gry komputerowe wraz ze swym dynamicznym rozwojem
przeksztalcity sie w ostatnich latach w rozbudowane audiowizualne teksty
kultury, ktore stajq si¢ coraz wazniejsze i coraz wiecej przekazujg. Zawar-
te w nich aspekty Swiatopoglgdowe oraz sposéb ich wyrazania wykraczajq,
juz daleko poza obszar tradycyjnie rozumianej ,gry”, czy ,zabawy” sensu
stricto. Doswiadczenia, kiore stajg si¢ udziatem graczy, zblizajg sie w swych
Swiadectwach do ujec bliskich tym koncepcjom obcowania z tekstem, jakie
w swoich pracach omawiali swego czasu Gadamer i Ricoeur. Rownoczesnie
tez coraz mocniejsze oddzialywanie quasi-etycznego wymiaru zawartego
w grach przekazu wpisuje ten obszar ,wirtualnej rozrywki” w przestrzet
hermeneutycznego dyskursu.

SEOWA KLUCZOWE: hermeneutyka, badanie gier komputerowych, interpretacja
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