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Zamieszkujac wirtualne $wiaty

What will happen when ,the way things are” in synthetic worlds becomes compared,
almost unconsciously, to ,the way things are” in the real world? Citizens will express
increasing dissatisfaction with real-world governments.

Edward Castronova'

Wstep

Jak wielki jest wiat wirtualny? Gdyby w ramach eksperymentu
zebra¢ z gier wideo wszystkie wirtualne przestrzenie, przeliczyé
je w skali 1:1 oraz poréwna¢ z polem powierzchni Ziemi, okaza-
loby sie, ze wirtualne $wiaty nie zmie$cilyby sie ani na kilku, ani
nawet na kilkunastu podobnych planetach® Rozmach wirtualnej
rzeczywistosci czy syntetycznych §wiatéw® - jak nazywa je Edward
Castronova - paradoksalnie wykracza poza horyzont wyznaczany
przez geometrie czy matematyke wtasnie dlatego, ze dynamika geo-
metrycznego przyrostu owych $wiatéw nie pozwala na doktadne
pomiary. Sama wielko$é (czy mozliwo$é zmierzenia) ogromu wir-
tualnej rzeczywisto$ci nie stanowi jednak podstawowego problemu
naszych rozwazan, jest raczej symptomem czaséw, w ktérych zycie
nie odbywa sie jedynie w rzeczywistosci lub w przestrzeni ziem-
skiego bytowania czy zamieszkiwania, jak powiedziatby Martin
Heidegger®. W swojej refleksji Castronova powoluje sie na prace
Lawrence’a Lessiga®, ktéry powstanie libertariariskiej spoteczno-
$ci Internetu przedstawia historycznie jako jedna z konsekwencji
upadku krajéw bytego Zwigzku Radzieckiego oraz narodzin wiary
w niemozno$¢ paristwowej regulacji cyberprzestrzeni®. Refleksja
Lessiga jest dla Castronovy kluczowa takze dlatego, ze obaj bada-
cze méwig o centralnej dla my$lenia o rzeczywistosci i cyberprze-

1 E. CasTRONOVA: Exodus to the Virtual World. How Online Fun Is Changing Reality.
New York 2008, s. 106.

2 Wystarczy tu przywolaé fakt, o ktérym pisze Mirostaw Filiciak (a za nim takze
Radostaw Bomba): ,, Powierzchnia »§wiata« EQ [w grze EverQuest - M.K.] wynosi
obecnie - w przeliczeniu na jednostki ze §wiata rzeczywistego - blisko 1 ooo kilo-
metréw kwadratowych, co odpowiada duzemu powiatowi i jest obszarem potez-
nym”. M. FiLiciak: Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspét-
czesnej. Warszawa 2006, s. 93. Przypomnijmy, ze gra EverQuest wydana w 1999 r.
stanowi pojedynczy przyktad wielkosci wirtualnego §wiata, krople w morzuiuta-
mek jego sumarycznych rozmiardéw.

3 Zob. E. CasTRONOVA: Synthetic Worlds. The Business and Culture of Online Games.
Chicago 2005.

4 Zob.M.HEIDEGGER: Budowaé, mieszkaé, myslec. Esejewybrane. Przet. K. MiCHAL-
sKki et al. Warszawa 1977.

5 Zob. L. Less1c: Code and Other Laws of Cyberspace. New York 2006.

6 Ibidem, s. 2-5.
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strzeni kwestii, czyli o tym, jak w obliczu zaistnienia syntetycznych
$wiatéw zmienila sie sytuacja ludzkiego bycia. W Synthetic Worlds
Castronova pisze:

Bez wzgledu na to, jak fantastyczne bytoby dane miejsce - czy
odwiedzajacy je przedstawiani sg jako gangsterzy, smoki czy
krakersy - goscito ono i zawsze goscié¢ bedzie zwykte ludz-
kie bycia, z ich codziennymi sposobami wchodzenia we wza-
jemne interakcje. Fizyczne $rodowisko jest w catosci skon-
struowane i moze by¢ wszystkim, czym chcieliby$my, by byto,
ale ludzkie $rodowisko spoteczne, ktére wylania sie wraz
z tym $rodowiskiem fizycznym, niczym sie nie rézni od kaz-
dego innego ludzkiego srodowiska spotecznego’.

Teza Castronovy uzmystawia nam, ze bez wzgledu na $wiato-
tworczy aspekt cyberprzestrzeni i wirtualnych §wiatéw ich wymiar
spoleczny pozostaje bezwzglednie i niezmiennie ludzki. Przywo-
tujac refleksje Lessiga, Castronova dochodzi takze do wniosku, ze
wlasnie ten wymiar pozwala nie tylko na przenoszenie do §wiatéw
wirtualnych skomplikowanych relacji miedzyludzkich, lecz takze
na wytwarzanie tych relacji w wirtualnych $wiatach. Pisze:

Wszystkie rzeczy, ktére maja znaczenie dla zwyktych ludzi -
ich mitosci, krucjaty, moralnoé¢ i $rodki materialne - moga
odnaleZé nowy dom w miejscu innym niz Ziemia®.

Ta konstatacja Castronovy potaczona zostaje z podstawows teza
Lessiga, ze $wiaty wirtualne, w przeciwienstwie do realnych, ogra-
niczone sg nie przez normy kulturowe i ustanawiane przez obywa-
teli prawa, ale przez kod, ktéry arbitralnie pozwala na dokonywanie
absolutnych zmian w konstrukeji §wiata i jego prawach - regulo-
wanie go”:

Zycie w cyberprzestrzeni regulowane jest gtéwnie przez kod
cyberprzestrzeni. [...] Regulowane w takim sensie, w jakim
kraty reguluja ruchy wieznia, czy regulowane w takim zna-
czeniu, w jakim schody reguluja sposéb poruszania sie po
nich oséb niepetnosprawnych. Kod jest tym, co reguluje
w cyberprzestrzeni, poniewaz definiuje warunki, na ktérych
cyberprzestrzeri jest oferowana®.

7 E. CASTRONOVA: Synthetic Worlds..., s. 7. Jezeli nie podano inaczej, wszystkie
ttumaczenia - M.K.

8 Ibidem.

9 L. LessiG: Code and Other Laws..., s. 13-15.
10 Ibidem, s. 83.
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Z polaczenia tych dwéch podstawowych tez powstaje bardzo cie-
kawa teoria méwiaca o tym, ze wirtualne czy syntetyczne $wiaty
pozwalajg na ,,zadomowienie” sie w nich, pod warunkiem dostoso-
wania sie ludzi do nowego sposobu regulowania, opartego na ogra-
niczeniach tkwigcych w samym kodzie, ktéry owe $wiaty definiuje,
porzadkuje, w réwnej mierze czynigc je utopig, wiezieniem oraz
miejscem wykluczenia.

W $wietle rozwazan zaréwno Lessiga, jak i Castronovy kluczowe
wydaje sie postawienie pytania o zamieszkiwanie owych wirtual-
nych $wiatéw, problem ten bowiem nie zostat przez zadnego z bada-
czy poruszony. Aby jednak zrozumieé, o jakim zamieszkiwaniu
bedzie tu mowa, warto rozpatrze¢ przyktad wirtualnego $wiata.
W grach MMO (Massively Multiplayer Online), takich jak: Ultima
Online, EverQuest 2, WildStar, Final Fantasy XIV, ArcheAge, RuneScape,
Star Wars: The Old Republic, ARK: Survival Evolved, kod gry pozwala
na zakup, wynajecie lub zdobycie domostwa, ktére mozna rozbu-
dowywa¢, ogradzaé, ochrania¢ etc. Podobne mozliwo$ci ma gracz
w grach jednoosobowych, takich jak: The Sims, The Elder Scrolls V:
Skyrim, The Forest, Don’t Starve czy Fallout 4. Wybrane gry pozwalaja
graczowi w mniejszym lub wiekszym stopniu na zdobycie lub stwo-
rzenie przestrzeni wlasnej, ktéra jest bezposrednio w grze nazy-
wana domem (The Sims, WildStar, Fallout 4, Skyrim), lub jest w ten
sposéb okreslana przez samych graczy (The Forest, Don’t Starve).
Obranie za punkt wyjscia przestrzeni nazywanych w wirtualnych
$wiatach domem wydaje si¢ bezpieczne, dlatego to od nich przecho-
dzi¢ bedziemy w kierunku gier niedajacych graczom mozliwosci
budowania lub zdobywania wlasnych domostw.

W kolejnych akapitach niniejszego tekstu oméwione zostang
szczegblowe przyktady ,zadomowienia” w dwéch catkowicie réz-
nych gatunkach gier, co ma uwypukli¢ zasadnicze podobienistwo
analizowanych gier, polegajace na uczynieniu zamieszkiwania
jednym z tematéw czy probleméw rozgrywki. Analizy wybra-
nych tytultéw stanowia podstawe zaproponowanej w tekscie tezy
natemat paradoksalnego charakteru zamieszkiwania wirtualnych
$wiatéw. Paradoks czy aporia zostaly uwidocznione poprzez odnie-
sienie do Heideggerowskiej kategorii bycia ku §mierci, kategorii,
ktéra obnaza niemoznoé¢ pogodzenia wirtualnego i fikcjonalnego
bytu postaci, awatara czy marionetki z byciem ku $mierci gracza.
Kolejne paragrafy stanowia prébe opisania, w jaki sposéb kategorie
wspéliczesnej hermeneutyki Paula Ricoeura oraz pojecia z pogra-
nicza teorii krytycznej oraz teatrologii pozwalajg lepiej zrozumieé
aporetyczny charakter zamieszkiwania wirtualnych $wiatéw
jako istotny wymiar ludzkiej egzystencji. Poprzez problematyza-
cje relacji gracza do wirtualnego $wiata jako kwestii bycia-soba-
-jako-innym oraz odwotanie sie do roli wyobrazni cielesnej w grze
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aktorskiej mozliwe jest postawienie tezy, ze gry w ramach meta-
fory ,zamieszkiwania” pozwalajg przekracza¢ antropocentryczna
perspektywe wobec innego, a zatem moga by¢ odczytywane takze
jako istotny element ksztattujacy nowsa trans-humanistyczna etyke.

Dwie gry o zamieszkiwaniu
Niech za przyktad gier o zamieszkiwaniu postuza nam z jednej
strony gra o zamieszkiwaniu sensu stricto - The Sims, z drugiej nato-
miast gra o przetrwaniu - The Forest. Gra, a w zasadzie caly cykl
gier The Sims stawia gracza w pozycji boga - pozwala tworzy¢ i kon-
trolowa¢ postaci w grze, decydowaé o wygladzie ich mieszkania,
typie wykonywanej pracy, ich zwigzkach interpersonalnych etc.
Poza konstruowaniem wlasnego domu celem gry jest takze zamiesz-
kiwanie go, czyli wykonywanie w nim réznego rodzaju czynno-
Sci: od mycia naczyn, meblowania, uprawiania ogrodu, odkurza-
nia po kompletna przebudowe, zmiane ulozenia pieter i wymiane
ogrodzenia. Gracz kontroluje takze czynnosci fizjologiczne swoich
Siméw - karmi ich, rozmnaza, zapewnia komfort odpoczynku, dba
o utrzymywanie higieny, opiekuje sie nimi (gasi pozary, wzywa
pogotowie). Gra The Sims symuluje zatem za pomoca kodu i mecha-
niki okreslone sytuacje, ktére znamy z rzeczywistosci: chodzenie do
pracy, robienie zakupéw, meblowanie etc. O ile jednak symulowa-
nie domu, czy po prostu ,zabawa w dom”, jest przedmiotem grania
w gre The Sims, o tyle wszystko to, co gracze wytwarzaja w obre-
bie kodu jako symulakrum'' swojego $rodowiska spolecznego, jest
srodowiskiem spotecznym w sobie: jako projekcja przyjazni, wiezi
rodzinnych i spotecznych etc. Gdyby gra The Sims pozwalata na
granie z innymi graczami, mozna byloby powiedzie¢, ze w miejscu
symulacji $rodowiska spotecznego mieliby$my rzeczywiste $rodo-
wisko spoleczne ze wszystkimi jego realnymi elementami, o kté-
rych wspominaja Lessig i Castronova.

Inaczej wyglada problem gry The Forest. Gracz zostaje wrzucony
w $wiat kanibali-mutantéw grasujacych na wyspie, na ktérej rozbija
sie samolot z graczem i jego synkiem. Istotg rozgrywki jest walka
bohatera z kanibalami, przetrwanie, odnalezienie syna i czekanie
na pomoc, jednym stowem: klasyczna robinsonada z kanibalami
w tle (brakuje jedynie Pietaszka). The Forest to gra zaréwno dla jed-
nej, jak i dla wielu oséb, ktére moga dotaczy¢ do rozgrywki w try-
bie wieloosobowym. Mechanika gry zaklada i przedstawia takie
czynniki, jak: zmeczenie, stan zdrowia i higieny postaci, a takze
poziom gtodu i pragnienia. Te aspekty mechaniki wraz z zakodo-
wang mozliwoscig konstruowania budynkéw mieszkalnych i obron-
nych, a takze narzedzi, putapek i broni czynig z gry The Forest bardzo

11 Zob.]. BAUDRILLARD: Symulakryisymulacja. Przel. S. KROLAK. Warszawa 2005.
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ciekawy przyktad potaczenia rzeczywistych interakcji spotecznych
pomiedzy graczami z symulowang konieczno$cia budowania ,bez-
piecznej” przestrzeni domu, w ktérej mozliwe jest zapisanie stanu
gry, gotowanie oraz odpoczynek postaci. Ponadto gra nie reguluje
interakeji pomiedzy graczami, dlatego tez moga oni zaréwno wspét-
pracowad, jak i zabija¢ swoje awatary, zwalczaé sie w grze.

Zamieszkiwanie i $mier¢

Warto sie zastanowi¢, co bedziemy rozumie¢ przez pojecie zamiesz-
kiwania, kiedy bedziemy méwi¢ o wirtualnych §wiatach gier wideo.
W tekscie Budowad, mieszkaé, mysle¢ Martin Heidegger nie tyle defi-
niuje, czym zamieszkiwanie jest, ile zadaje bardzo istotne pytania
o status zamieszkiwania jako podstawowej ludzkiej czynnosci.
Zacznijmy jednak od prostego zatozenia, ktére w swej prostocie
skomplikuje nieco nasze rozwazania. Heidegger pisze:

Smiertelni s3 ludzmi. Nazywaja sie Smiertelnymi, bowiem
moga umieraé. Umiera¢ oznacza: podotaé¢ $mierci jako
$mierci. Tylko czlowiek umiera, i to nieustannie, tak dtugo,
jak pozostaje na Ziemi, pod Niebem, w obliczu Istot Boskich.
Méwiac: Smiertelni, myslimy juz i Ziemie, Niebo i Istoty
Boskie, nie bierzemy jednak pod uwage prostoty ich wszyst-
kich.

Prostote te nazywamy czworokatem (das Geviert). Smier-
telni sa w czworokacie, mieszkajac. Za§ podstawowym
rysem zamieszkiwania jest zachowywanie. Smiertelni miesz-
kaja, zachowujac czworokat - to znaczy dajac wolne pole jego
istocie®.

Podstawowe pytanie, ktére w §wietle refleksji Heideggera musimy
zadaé grze komputerowej, jest trojakiej natury. Po pierwsze, czy,
a jeéli tak, to jak umieramy w grze, czy mozna podotaé¢ $mierci
w grze? Czy umierajac w grze, umieramy na Ziemi, pod Niebem
i w obliczu Boskich Istot? Po drugie, czy myslac o grze jako prze-
strzeni do zamieszkiwania, stwarzamy czworokat? A jesli nie
stwarzamy czworokata, to czy mozemy mieszkaé, nie zachowu-
jac niczego? I w konicu, po trzecie, zapyta¢ musimy: czy wirtualny
$wiat bierze pod uwage prostote Smiertelnych, Nieba, Ziemi i Istot
Boskich, czy jest wprost przeciwnie i nie bierzemy w §wiecie wir-
tualnym pod uwage prostoty ich wszystkich?

Pytanie o $mier¢ w grze nie dotyczy w naszej refleksji ani mecha-
niki, ani przedstawien, ani estetyki $mierci jako tego, co za pomoca

12 M. HEIDEGGER: Budowad, mieszkaé, mysle¢. Przet. K. MicHALSKI. W: IDEM:
Budowadé, mieszka¢, myslec..., s. 321-322.
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techniki komputerowej stanowi ni mniej, ni wiecej, tylko element
gry jako dzieta sztuki'®. Jest rzecza pewna, ze umierajac w grze, nie
umieramy jako ludzie, jako Smiertelni. A jednak umieramy jako
Smiertelni na Ziemi, grajac w gre. Ten niuans nie moze umknaé
naszej uwadze, bo umieranie staje sie istotg gry, tak jak staje sie
istotg sztuki, kiedy to zycie jest stawka, a zycie jest stawkg w grze
tak dtugo, jak dtugo gra ta toczy sie w obliczu uplywajacego czasu,
bycia-ku-$mierci. Nie mozna gra¢ w gre, nie majac zycia, nie mozna
graé, jednocze$nie nie oddajac grze tego, co stanowi horyzont
Smiertelnych, czyli czasu, poprzez ktéry kazde bycie musi podotaé
$mierci jako $mierci. Nieustanno$¢ umierania kazdego czlowieka
nie jest zatem obok gry, poza nig, w innym $wiecie. To raczej gra
zdarza sie przypadkowo w trakcie zycia, ktére stara si¢ podotaé
$mierci jako §mierci. W tym przypadku gra symuluje jedynie podo-
tanie $mierci, stawka gry jest bowiem zycie w nig zainwestowane'*.
Czy jednak oznacza to, ze wirtualny $wiat nie przedstawia Ziemi,
Nieba, Istot Boskich? Oczywiscie, jezeli bowiem czas Smiertelnych
ma sie sta¢ stawka w grze, to musi ona uczyni¢ ten $wiat ludzkim.
Jak gra moze uczyni¢ $wiat wirtualny ludzkim? Heidegger pisze:

Zamieszkiwanie jako czworakie zachowywanie czworo-
kata dokonuje sie wlasnie w ratowaniu Ziemi, w zgodzie na
Niebo, w oczekiwaniu Istot Boskich, w postuszeristwie isto-
cie Smiertelnych®®.

Wirtualne $wiaty gier to wlasnie §wiaty koncentrujace sie wokét
ratowania Ziemi (czynienia jej bezpieczna) oraz wyzwalania jej sensu:

13 O fenomenie §mierci w grach wideo bardzo ciekawie pisat Jason Tocci, ktéry
przedstawil $mier¢ jako element niewygodny z perspektywy narracji oraz coraz
ciekawiej przepracowywany w ramach mechaniki gry - dysonans ludonarra-
tywny (odsuwanie §mierci, racjonalizacja odrodzenia etc.). Zob.]. Toccr:, You Are
Dead. Continue?”: Conflicts and Complements in Game Rules and Fiction. ,,Eludamos.
Journal for Computer Game Culture” 2008, vol. 2 (2).

14 Pod tym wzgledem nasza refleksja odbiega od problematyki §mierci postaci
w grze typu OSGON (One-Session Games Of Narration) zaproponowanej przez
Gonzalo Frasce do opisania tych gier, ktére nie pozwalaja na zaladowanie roz-
grywki z poprzedniego zapisu, przez co §mieré wirtualnej postaci jest de facto
analogiczna do $mierci narracyjnej. Zasadniczo jednak postulowane przez Fra-
sce rozréznienie $mierci w grach wideo i §mierci narracyjnej nie zmienia niczego
w przyjmowanych tu zatozeniach, poniewaz przedmiotem naszego zainteresowa-
nia nie jest modus fikcyjnej §mierci awatara, ,kukietki” czy postaci w grze, ale
problem bycia ku $mierci, ktére poprzez swoja nie-fikcyjna $miertelno$é czyni
zamieszkiwanie wirtualnych §wiatéw niemozliwymiaporetycznym. Por. G. FrRA-
sca: Don'’t Play It Again, Sam: One-session and Serial Games of Narration. ,Digital
Arts and Culture Conference 1998”. http://cmc.uib.no/dac98/papers/frasca.html
[dostep: 9.10.2016].

15 M. HEIDEGGER: Budowad, mieszkaé, myslec..., s. 322-323.
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gracz The Sims ratuje Ziemie przed ruing, obréceniem sie w nieza-
mieszkale pustkowie, nadajac Ziemi sens rodzinnego domu; gracz

The Forest ratuje Ziemie przed kanibalami-potworami, wyrabuje las,
buduje ogrodzenia, aby uczyni¢ Ziemie bezpieczng i jasna. Wirtu-
alne $wiaty zawsze proponuja Niebo, na ktére gracze sie zgadzaja -
zgoda ta dotyczy zmienno$ci pér dnia i nocy, zakodowanych w grze

cykli, przebiegu gry jako gry dla Smiertelnych; zaréwno The Sims, jak
iThe Forest wymagaja zgody na niebo, pod ktérym toczy sie gra. W wir-
tualnych §wiatach gier, nawet w tych, w ktérych Smiertelni graja role

bogéw, nadal oczekujg oni Istot Boskich, a wyczekiwanie ich nadejécia

jest czesto sygnalizowane przez symbole (krzyze i Biblia w The Forest),
reprezentacje (chrzecijaristwo i islam w The Sims) i wiare w ocale-
nie. Czy wirtualne §wiaty pozwalaja spetni¢ postuszenstwo $mierci

Smiertelnych? Tak i nie. Jesli bycie postusznym §mierci oznacza goto-
woé¢ na $mier¢ dobra - to wirtualne $wiaty daja wyobrazenie dobrej

$mierci (w materialnym i rodzinnym domu - The Sims, czy tez w akcie

podwiecenia wlasnego zycia dla ratowania syna przed kanibalami -
The Forest). Czy $mier¢ w grze jest wypelnieniem istoty Smiertelnych?

By¢ mozejestonaraczej préba przygotowania na $mier¢, zrozumienia,
na czym postuszenstwo $mierci polega. Pewne jest jednak, ze $mieré¢

w wirtualnych $wiatach moze by¢ zaréwno pustym przedstawieniem,
jakimomentem refleksji nad dobra §miercig. Pozostaje onajednakze

obca grze tak diugo, jak dtugo zycie stanowi jej stawke. Zgoda na gre

jest w tej mierze zgoda na Smier¢ i jednocze$nie jest przeciwko niej.
Zaréwno w The Sims, jak i w The Forest $mier¢ nie jest sensem gry, ten

bowiem polega na zachowaniu zycia przed $miercia.

Powréémy teraz do podstawowego pytania: czy grajac w gre,
stwarzamy czworokat czy zamieszkujemy jej wirtualny $wiat? Tak
i nie. Heidegger pisze, ze zachowywanie czworokata odbywa sie
poprzez rzeczy:

Zamieszkiwanie zachowuje czworokat, wprowadzajac jego
istote w rzeczy. Jednakze rzeczy kryja czworokat tylko wtedy,
gdy one same, jako rzeczy, pozostawione sg w swej istocie.
Kiedy tak sie dzieje? Wtedy, gdy Smiertelni otaczaja opieka
rzeczy samodzielnie rosnace i gdy z rozmystem wznosza te
rzeczy, ktére nie rosng same. Opieka i wznoszenie sg budo-
waniem w sensie wezszym. Zamieszkiwanie, w tej mierze,
w jakiej chowa czworokat w rzeczy, jest - jako takie przecho-
wywanie - budowaniem'®.

Czy w wirtualnym $wiecie rzeczy nie sg juz od samego poczatku
no$nikami czworokata jako efekty dziatania techniki (téchne) obec-

16 Ibidem, s. 323.
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nej w grze w postaci kodu? Przypomnijmy, ze Heidegger traktuje

technike w znaczeniu téchne jako to dziatanie, ktére poprzez sktad

i zestaw wigze sie z poiesis”, czyli jako jeden z podstawowych sposo-
béw naujawnianie sie rzeczy oraz dochodzenie do prawdy (aletheia)®.
Zwrdémy zatem uwage na fakt, ze wirtualny $wiat jest od samego

poczatku $wiatem - rzecza, $wiatem pozostawionym w swej istocie

w najbardziej podstawowym do$wiadczeniu gracza. W The Sims czy
The Forest wirtualny $wiat jest wtasnie tym, czym jest, wirtualnym

$wiatem, $wiatem - rzecza, nawet jezeli owa rzecz sprowadza sie do

zbioru danych zainstalowanych na dysku komputera. W tym zna-
czeniu wirtualny $wiat jako rzecz jest jednym ze sposobéw przecho-
wywania czworokata, a jednoczesénie przechowuje rzeczy w sobie,
rzeczy przynalezne tylko §wiatu wirtualnemu jako §wiatu samemu

w sobie, ktéry zachowuja. Dopiero teraz widzimy, ze gry jako rzeczy
przechowuja czworokat niejako podwdjnie: w sobie jako grach oraz

w sobie jako wirtualnych $wiatach. O tym fenomenie pisat Tom Boell-
storff jako o paradoksie ontologii wirtualnych $wiatéw:

Wirtualne $wiaty jak gdyby polykaja swéj wlasny ontolo-
giczny ogon w tym sensie, ze sa pierwszym ludzkim tworem,
ktéry dopuszcza rekurencyjnos$é techne, dajac w ten sposéb
ludziom zupelnie nowe sposoby pojmowania samych siebie
w kategoriach zycia w kulturze i fizycznego uciele$nienia®.

Budowanie czy po prostu tworzenie gier ma zatem dwojaki cha-
rakter: jest budowaniem i zamieszkiwaniem w sensie przechowy-
wania czworokata Smiertelnych oraz budowaniem i zamieszkiwa-
niem w sensie przechowywania czworokata wirtualnych $wiatéw,
ktérych stawka jest czas po§wiecony przez Smiertelnych grze. Gra-
jac w gry - rzeczy, Smiertelni zachowuja czworokat: ratuja Ziemie,
godza sie na Niebo, oczekuja Istot Boskich, pozostajg postuszni
wtlasnej istocie. Grajac w gry, Smiertelni zachowuja takze czwo-
rokat wirtualnych $wiatéw, poniewaz godza sie na oddanie im
swojego czasu, czasu bycia-ku-$mierci, dlatego ratuja wirtualng
Ziemie, godza sie na wirtualne Niebo, oczekujg wirtualnych Istot
Boskich i pozostaja postuszni wlasnej Smiertelnosci, ktéra zawsze
obecna jest w obliczu §mierci wirtualnej. W tej mierze Smiertelni

17 M. HEIDEGGER: Pytanie o technike. Przet. K. MicHALSKI. W: M. HEIDEGGER:
Budowad, mieszkaé, mysleé..., s. 231-239.

18 Ibidem.

19 T.BOELLSTORFF: Dojrzewanie w Second Life. Antropologia cztowieka wirtualnego.
Przel. A. Sapza. Krakéw 2012, s. 84. Projekt Boellstorffa jest szczegélnie bliski
naszej propozycji hermeneutyki gier wideo, ktéra zaktada wtasnie otwarcie bycia
nabycie-interpretowanym, a zatem postawienie pytan o to, czego bycie dowiaduje
sie o sobie poprzez zaangazowanie w wirtualne $wiaty.
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nie zamieszkujg wirtualnych §wiatéw, grajac w gre jako rzecz, i jed-
noczeénie zamieszkuja wirtualne $wiaty, oddajac im czas swojego
bycia-ku-$mierci. Zamieszkiwanie wirtualnych §wiatéw jest zatem
zawsze aporia rzeczy; za pomocg tej aporii zamieszkujemy Ziemie,
a jednoczesnie za jej pomoca porzucamy Ziemie dla innej Ziemi,
ktéra ratujemy, inwestujac w nig czas naszego bycia-ku-$mierci.
Poniewaz Smiertelni maja jedno bycie-ku-$§mierci, ta aporia oka-
zuje sie zasadniczym problemem. Bo czy mozna ratowaé Ziemie,
zgadzac¢ sie na Niebo, oczekiwac¢ Istot Boskich i byé postusznym
istocie Smiertelnych, gdy posiada sie dwie Ziemie, dwa Nieba, dwa
wymiary Istot Boskich i zaledwie jedna Smiertelno$é? W tym sensie
za pomoca gier zamieszkujemy nasz §wiat na zasadzie paradoksu -
rezygnujac z niego na rzecz $wiata wirtualnego®. W tym miejscu
nasza refleksja rozchodzi sie z rozwazaniami Boellstorffa, ktéry
stawia teze, ze zamieszkiwanie Second Life pozwala na to, aby ,wir-
tualne stato sie realne”.

Zamieszkiwanie wirtualnych swiatow jako teatr —

problem tozsamosci narracyjnej

Ten problem trzeba rozwigzaé najpierw, bez jego zrozumienia nie
mozna si¢ bowiem posunaé¢ w mysleniu o zamieszkiwaniu dwéch
Swiatéw. Jezeli Smiertelnosé jest jedna, a wiaty sa dwa, to nalezy,
przede wszystkim, odpowiedzie¢ na pytanie o status siebie samego
w obliczu wiasnej innoéci, wynikajacej z niemoznosci pogodzenia
bycia ku $mierci z bytem fikcyjnej postaci®®>. Pomocny w rozstrzyg-
nieciu tej kwestii okazuje sie Paul Ricoeur, ktéry pisze:

20 Por. ,Elektronika bytaby medium stwarzajacym $wiat czltowieka, a jego

immersyjno$¢ umozliwia urealnianie tego, co elektroniczne, oraz sktania do

rozstrzygnieé dotyczacych wyboru rzeczywistoéci”. M. OsTROwWICKI: Cztowiek
w Rzeczywistosci Elektronicznego, Realis”. Zanurzenie, s. 549. http://www.ostrowicki.
art.pl/Czlowiek_w%20rzeczywistosci_elektronicznego_realis_Zanurzenie.pdf
[dostep: 14.06.2016].

21 Por. ,Dla mieszkanicéw Second Life technika byta jednak warunkiem koniecz-
nym wirtualnego zamieszkania i zakorzenienia: bedac online, zamieszkiwali miej-
sca, ktére byly wirtualne, ale jednoczes$nie autentyczne. Budowanie mozna zatem

uznaé za pewien fach czy tez wytwérczoéé (craft) - odmiane techne - poprzez ktéra

wirtualne staje sie realne”. T. BOELLSTORFF: Dojrzewanie w Second Life..., s.135. Nie

sposéb jednak nie zgodzi¢ sie z Boellstorffem, kiedy odnoszac sie do widmonto-
logii Derridy, pisze o tym, Ze obecno$¢ w wirtualnej rzeczywistosci jest jedynie

metafizyka obecnosci. Zob. ibidem, s. 153-154.

22 Najlepiej owa niemozno$¢ uwidacznia sie w przypadkach zgonéw graczy przed

komputerami. O tym fenomenie wspomina Radostaw Bomba: ,Mtodzi dwudzie-
stokilkuletni gracze, zafascynowani dynamiczng rozgrywka, zapominali o real-
nym $wiecie i potrzebach swojego organizmu, grajac bez przerwy na odpoczy-
nek, positek czy sen. Czesto nie wstajac przez kilkadziesiat godzin od komputera,
gracze ci umierali przed monitorem z wyczerpania, odwodnienia organizmu lub

wskutek zawatu”. R. BomBA: Gry komputerowe w perspektywie antropologii codzien-
nosci. Torun 2014, s. 67.

Zamieszkujac wirtualne $wiaty



78

Postaci teatru i powiesci sg istotami ludzkimi tak jak my. W tej
mierze, w jakiej wlasne cialo jest wymiarem tego-ktéry-jest-
-soba, wyobrazeniowe wariacje wokét kondycji cielesnej sg
zmianami dotyczacymi tego-ktéry-jest-soba i jego bycia soba.
Ponadto, na mocy zapos$redniczajacej funkcji wtasnego ciata
w strukturze bycia w $wiecie, cecha bycia soba cielesnosci
rozciaga sie na cielesno$¢ $wiata jako ciele$nie zamieszkatego.
Cecha ta okresla kondycje ziemska jako taka i nadaje Ziemi
znaczenie egzystencjalne, ktére na rézne sposoby przyzna-
wali jej Nietzsche, Husserl i Heidegger. Ziemia jest tu czyms$
wiecej 1 czyms$ innym niz planeta: jest to mistyczna nazwa
cielesnego umocowania w §wiecie. Oto co ostatecznie zaklada
opowie$¢ literacka jako podlegla ograniczeniu, ktére spra-
wia, Ze jest ona mimesis dzialania. Bo dziatanie nasladowane
w fikcji i poprzez nig takze pozostaje podlegte ograniczeniu
cielesnej i ziemskiej kondycji*®.

Ta refleksja Ricoeura jest efektem przyjecia przezen tezy, ze
istnieje co$, co nazywa on tozsamo$cig narracyjna, ktéra wynika
z okres$lonej konstrukeji zbudowanej w ramach tozsamos$ci opowie-
$ciz sama soba. Francuski filozof pokazuje, ze dziatanie w fikcyjnej
opowiesci, czyli dziatanie aktoréw na scenie lub postaci literackich
w tekscie, zawsze znajduje sie w orbicie mimesis. Nasladowanie dzia-
tania w fikcji, a zatem i w wirtualnych §wiatach jest dlaniego zawsze
ograniczone i zalezne od wyobrazenia budowanego na doswiadcze-
niu bycia cztowiekiem, bycia w ciele / bycia cialem i bycia na ziemi.
Ricoeur u$wiadamia nam zatem, ze mimesis dziatania, jakkolwiek
nieludzkie by ono bylo, zawsze jest nasladowaniem dziatania wobec
owej podstawowej ludzkiej kondycji bycia w ciele, w czasie i na
Ziemi - ,bycia umocowanym ciele$nie w §wiecie”**. Sprowadzenie
bycia w §wiecie oraz do$wiadczenia $wiata wirtualnego do wspdl-
nego mianownika lub wspélnego zakotwiczenia w ludzkiej kondycji
nie rozwigzuje jednak aporii, ktéra wynikata z problemu zamiesz-
kiwania wirtualnych §wiatéw. Uznanie, ze bycie w §wiecie gracza
oraz jego dzialania jako wirtualnej postaci s umocowane w cieles-
nej i ziemskiej kondycji ludzkiej, stanowi zaledwie pierwszy krok

23 P.RIcOEUR: O sobie samym jako innym. Przet. B. CHEEsTOWSKI. Oprac. i wstep
M. KowALskA. Warszawa 2003, s. 248.

24 O tym problemie z innej, ale bardzo bliskiej perspektywy pisat Rafat Kocha-
nowicz: ,Zatem nawet wirtualny mebel czy jakakolwiek inna rzecz utozona
w wirtualnej makiecie stanowi §wiadectwo wnikania do §wiata gry najbardziej
podstawowych - niejako egzystencjalnych - oczekiwarn wobec animowanej »nie-
ludzkiej przestrzeni« wyznaczonej granicami quasi-mitologicznych fragmentéw”.
R.KocHAaNowIcz: Fabularyzowane gry komputerowe w przestrzeni humanistycznej.
Analizy, interpretacje i wnioski z pogranicza poetyki, aksjologii, dydaktyki literatury.
Poznan 2014, s. 135, podkr. - M.K.
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do zrozumienia, jak mozliwe jest bycie-sobg-jako-innym w wirtu-
alnym $wiecie®®. Okazuje sie bowiem, ze uznanie za podstawe cie-
lesnego umocowania w $wiecie gracza w przeciwienstwie do jego
awatara nadal nie daje odpowiedzi na pytanie, czym rézni sie relacja
gracza i jego awatara od - powiedzmy - relacji aktora i jego roli czy
czytelnika i postaci w tek$cie. Oznacza to, ze nadal nic nie mozemy
powiedzie¢ o mozliwo$ci zamieszkiwania wirtualnych $wiatéw, bo
nie wiemy do korica, o jakiej inno$ci méwimy, kiedy nazywamy gra-
cza grajacego w gre tym-ktdry-jest-sobg-jako-innym.

Wydaje sie, ze aby zrozumieé¢ owa inno$¢ wynikajaca z bycia soba,
nalezy zadaé podstawowe i wieloznaczne pytanie ,kto?” (dziata,
méwi, opowiada o sobie, jest odpowiedzialny)?*. W wybranych za
przyktad grach The Sims oraz The Forest to pytanie obnaza szereg
zaleznodci, gdyz ten, ktéry dziata, méwi, opowiada i ponosi odpo-
wiedzialnoé¢, jest od razu rozdwojony: a) na klikajacego mysza
i naciskajacego przyciski klawiatury gracza oraz dziatajaca w wir-
tualnym $wiecie postaé; b) na tego, ktéry méwi do siebie przed ekra-
nem, oraz tego, ktéry méwi do innych w wirtualnym $wicie ustami
innego; c) na tego, ktéry opowiada o sobie na Ziemi lub o sobie-
-jako-innym swoim rozméwcom w wirtualnym $wiecie; d) na tego,
ktéry ponosi odpowiedzialno$¢ na Ziemi za ztamanie regut gry,
oraz tego, ktéry ponosi odpowiedzialno$¢ jako inny w wirtualnym
$wiecie. OdpowiedZ na pytanie ,kto?” wyraznie profiluje gracza
jako tego-ktéry-jest-soba, a jednoczesnie jako tego-ktéry-jest-soba-
-jako-innym zaréwno na Ziemi, jak i w wirtualnym $wiecie. Gracz
posiada zatem tozsamo$¢ w znaczeniu prawno-biologicznym oraz
tozsamo$¢ narracyjng lub - precyzujac - tozsamosé sceniczna, ktéra
czyni zen aktora w tym znaczeniu, w jakim pozostajac soba, gracz
jest zarazem sobg-samym-jako-innym. Rafal Kochanowicz pisze
o tej sytuacji, ze ,Odgrywanie roli postaci, w ktéra wciela sie zywy
czlowiek-gracz, pocigga za sobg niejeden efekt, ktéry sktonni byli-
by$my kojarzy¢ ze zjawiskami z przestrzeni scenicznej”®. Badacz
fabularyzowanych gier wideo uzmystawia nam takze, ze maja

25 W tym miejscu warto zaznaczy¢, ze postawiony w tekécie problem bycia soba
jako innym w kontekscie zamieszkiwania rézni sie od ujecia prezentowanego
przez przywolanego wczesniej Bombe. , Parafrazujac Zizka, mamy w grach kom-
puterowych do czynienia z przesunieciem zaangazowania od Innego, rozkoszu-
jacego sie zamiast mnie, do mnie samego rozkoszujacego sie za pomocg Innego
i wreszcie do mnie stajacego sie Innym (reprezentacja ekranowa, awatarem)”.
R. BomBa: Gry komputerowe..., s. 80-81. Bomba postuguje sie w opisie relacji Ja -
Inny Slavoja Zizka kategoria ,interpasywnoéci”, natomiast w niniejszym tek-
$cie przyjmuje kategorie bycia sobg jako innym Paula Ricoeura. Bomba nigdzie
w swojej ksigzce do Ricoeurowskich poje¢ sie nie odnosi, stad tez konieczne jest
zaznaczenie tej réznicy metodologicznej.

26 P.RICOEUR: O sobie samym jako innym..., s. 494-495.

27 R.KocHaNowIcz: Fabularyzowane gry komputerowe..., s. 135.
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one nie tylko cechy klasycznej gry na scenie, lecz takze cechy tea-
tru lalek - dlatego Kochanowicz uzywa kategorii marionetki czy
»postaci-kukietki”?®. W tym miejscu jego rozwazania mozna pota-
czy¢ z proponowang przeze mnie hermeneutyka Ricoeurowska,
problematyka teatru rozumianego po goffmanowsku jako ,teatr
zycia codziennego” oraz z ,teatralnoscig jako medium”, ktdra jest
juz efektem zdekonstruowania przez Samuela Webera kategorii
teatru za pomoca pojecia medialnoéci. Erving Goffman opisuje
mimetyczno$é, o ktérej pisat Ricoeur, w kategoriach teatralnych:

Postaé, ktéra aktor przedstawia w teatrze, w pewnym sensie
nie jest prawdziwa, a jej istnienie nie ma tych realnych kon-
sekwencji, jakie ma istnienie catkowicie wymy$lonej postaci
odgrywanej przez mistyfikatora. Jednak skuteczne przedsta-
wienie ktérejkolwiek z tych falszywych figur wymaga postu-
zenia sie prawdziwymi technikami, tymi samymi technikami,
dzieki ktérym w zyciu codziennym ludzie radza sobie z rze-
czywistymi sytuacjami spotecznymi®.

Zwréémy uwage, ze mozna przepisaé ten fragment Goffmana
w taki sposdb, aby zastapié stowo ,,aktor” stowem ,gracz”, a ,teatr” -
pojeciem ,wirtualnego $wiata”. W ten sposéb uzyskamy de facto teze
Lessiga i Castronovy, teze wzbogacona jednak o istotny dla nas,
z perspektywy tozsamosci gracza, aspekt scenicznosci czy teatral-
nosci wirtualnego §wiata. Zastosowanie teorii Goffmana nie pro-
wadzi natomiast do automatycznego zanegowania tezy o mozli-
wosci zamieszkiwania wirtualnych $wiatéw, jezeli bowiem zycie
codzienne uznajemy za teatr, to nie mozemy odmawiaé owej teatral-
noéci codziennego zycia sytuacji najbardziej codziennej dla milio-
néw ludzi - sytuacji grania w gry. Ponadto gry stajg sie w tym kon-

28 Por.ibidem, s. 35, 44-45. Kochanowicz pisze, ze: ,Zwigzki gier komputerowych

z teatrem nie ograniczaja sie tylko do tzw. »odgrywania roli«, ale dotycza takze

»informatycznej personalizacji« prowadzonego bohatera, ktéry staje sie wirtu-
alnym odpowiednikiem marionetki - sterowanej juz, rzecz jasna, nie za pomoca
sznurkéw, lecz interfejsu”. Ibidem, s. 44. Problematyka teatru lalek jest w bada-
niach gier o tyle istotna, ze pozwala si¢ zdystansowa¢ od wszelkich projektéw,
ktére operuja metaforami ,wcielenia” lub obecno$ci w wirtualnym $wiecie jako

ekstansji §wiata realnego (Olli Tapio Leino, Daniel Vella). Teza Kochanowicza,
ktéry spoglada na fabularyzowane gry wideo jak na makiety, w ktérych gracze

bawig sie marionetkami, nie tylko jest trafna, lecz takze pozwala na zdystansowa-
nie sie¢ wobec grozby wpadnigcia w putapke metafizyki obecnosci. Stanowi takze

oryginalna polska kontrpropozycje dla uje¢ badawczych takich jak ,,cyberdrama”
Janet H. MurRrAY (Hamlet on the Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace.
Cambridge, MA 1997) czy teoria komputera jako teatru Brendy LAUREL (Computers

as Theatre. Upper Saddle River 2014).

29 E.GOFFMAN: Czlowiek w teatrze zycia codziennego. Przel. H. DATNER-SPIEWAK,
P. SPIEWAK. Warszawa 2008, s. 279.
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tekscie najbardziej jaskrawym przejawem teatru zycia codziennego,
stanowia bowiem scene per se. Ale powiedzieé, ze gry to teatr, to
wciaz za mato. Dlatego z pomocg przychodzi nam Samuel Weber,
ktéry zaréwno w Teatralnosci jako medium, jak i w Benjamin’s Abilities,
odwotlujac sie do refleksji Waltera Benjamina, proponuje interpre-
tacje teatru jako medium. Weber twierdzi, ze jest ono wspédtczes-
nie zdeterminowane przez ,cytowalno$¢ gestu”, rozumianego jako
otwarcie sceny na pewng potencjalnos¢ zdarzen przeciwko odtwa-
rzaniu faktéw*°. Cytowalnosé czyni takze co$ istotnego z czasem,
Weber pisze bowiem:

Zacytowany jako cytowany, gest nie jest po prostu obecny,
ale rozszczepia sie miedzy przeszloscia i terazniejszoscia,
przywolujac przeszto$é jako zapowiedz nieprzewidywalnej
przysztosci®.

Cytowalnos¢ gestu pozwala na przemy$lenie gry wideo wias-

nie w perspektywie cielesnosci rozcztonkowanej poprzez medium,
jakim jest teatr, a wiec cielesnosci, ktéra stanowi alternatywe dla
cielesnoéci ludzkiej, uprzywilejowanej w kulturze Zachodu w sto-
sunku do cielesnosci zwierzecej, roslinnej, obcej etc. Chodzi o wyod-
rebnienie cztonkéw ciata, ktére jako niezalezne staja sie tym, co
»pociaga’® cialo w rézne strony. Czy nie z tak sytuacja mamy do
czynienia w chwili, gdy ciato wkracza na scene gry wideo? Czy palce,
stopy, dtonie, nadgarstki nie wybijaja sie wéwczas na jaka$ niesa-
mowita niezalezno$¢ w stosunku do zanurzonego w medium ciata
gracza, ktéry postawiony jest w zasadzie w sytuacji widza? Weber
pisze:

To, co ,digitalne”, wskazuje poza swoje bezpoérednie prze-
jawy, jest ,alegoryczne” w takim sensie, jaki nadat temu ter-
minowi Benjamin: nie oznacza tego, co reprezentuje, ale
co$ innego, co$, co miesci sie gdzie indziej. Kazde ,tu i teraz”
wskazuje w kierunku ,tam i wtedy”. ,Jakos$ci” wizualne,
stowne, akustyczne, przedmioty ,wrazen zmystowych” sa
wytwarzane przez ciagi relacji, ktére nie pozostaja w zadnej
nieodlacznej relacji z czymkolwiek poza najbardziej elemen-
tarng forma samej relacyjnoéci, to znaczy opozycja binarng™.

Mozna powiedzie¢, ze owo alegoryczne rozumienie digitalnosci,
ktére proponuje Weber, jest w zasadzie zbiezne ze wspéiczesnym

30 S. WEBER: Teatralnos¢ jako medium. Przet. J. BurRzyNsk1. Krakéw 2009, s. 20.
31 Ibidem, s. 22.

32 Ibidem, s. 26.

33 Ibidem, s. 26-27.
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rozumieniem immers;ji, czyli - méwigc w absolutnym skrécie - poli-
sensorycznego zanurzenia w wirtualnym $wiecie, w wirtualnym

ciele etc.** Zwréémy uwage na to, ze niezaleznie od wyboru poje-
cia zaréwno immersja, jak i Benjaminowska alegoria ttumaczg to,
w jaki sposéb medium rozluznia absolutng tozsamo$¢ bycia z wtas-
nym cialem, otwierajgc tym samym nowg perspektywe bycia-soba-
-jako-innym. Stad gry wideo pozwalaja graczom na wyobraze-
niowe ,wchodzenie w ciala” o innej wrazliwo$ci, emocjonalnosci,
a zatem na do$wiadczenie cytowalnosci gestu - nawet jesli jest on

z gory zaprogramowany. Przyktadem takiej cytowalnosci w grze

The Forest bytby skrypt pozwalajacy na to, by gracz, poprzez swo-
jego awatara, doswiadczyt, jak na jego rece laduje ptak. Zwréémy
uwage, ze owa cytowalno$é gestu widoczna jest juz w gramatycznie

splatanym opisie samego zdarzenia, bo nie wiadomo, kto bardziej

doswiadcza kontaktu z ptakiem: ten-ktéry-jest-sobg czy ten-ktéry-
-jest-soba-jako-innym. Scena, w ktérej gracz bierze udzial, jest od

samego poczatku teatralna, stanowi w korncu element scenariu-
sza gry, w tym znaczeniu, w jakim elementem scenariusza jest tak
zwane zeskryptowane wydarzenie. Niemniej samo wydarzenie

na scenie The Forest staje sie niepowtarzalne w swojej powtarzal-
nosci wlasnie za sprawg wilasnej cytowalnosci i re-cytowalnosci:

mozna je powtdrzy¢, ale zawsze w zmienionych okolicznosciach,
przy innym o$wietleniu, miejscu spoczynku postaci etc. Co wie-
cej, ladujacy na rece awatara ptak pociaga ja za soba, wbrew woli

omnipotentnego gracza, dokonuje rozcztonkowania jego ciala za
sprawa digitalnego gestu, zawiesza zatem sytuacje kontroli na rzecz

poddania sie byciu-sobg-jako-innym wlasnego awatara. Jezyk znéw
placze sie w naszej prébie opisu tego zjawiska, wskazujac na to, ze

gramatyka nie nadaza, nie jest w stanie usidli¢ jednej tozsamosci.
Dlaczego tak sie dzieje? Odpowiedz na to pytanie pozwoli nam lepiej

zrozumieé, co gra jako medium robi z graczem jako tym-ktéry-jest-
-sobg-jako-innym, a zatem w jaki sposéb jako inny zamieszkuje on
wirtualne $wiaty.

Teatralnos¢ gry a jej medialnos¢

Podstawowg kwestiag w przypadku gry, rozwazanej w perspektywie

teatralnosci i medialnoéci, jest pytanie o sposéb, w jaki w ramach

w gry i poprzez nia dochodzi do separacji tozsamosci prawno-bio-
logicznej oraz tozsamosci narracyjnej. Stawka tych rozwazan bedzie

mozliwoé¢ wypracowania okreslonej etyki wlasciwej wirtualnym

$wiatom gier wideo, etyki zwigzanej z cytowalnoscia gestu i otwar-
ciem na nieznane tego-ktéry-jest-sobg-jako-innym. Owa etyka

34 O immersji jako nowej poetyce odbioru zob. K.M. Maj: Allotopie. Topografia
Swiatéw fikcjonalnych. Krakéw 2015, s. 183-196.
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wydaje sie kluczowa dla problemu zamieszkiwania wirtualnych
$wiatéw, poniewaz pozwala na wyciggniecie wnioskéw na temat
tego, co owo aporetyczne zamieszkiwanie daje samemu byciu w jego
rozumieniu siebie i wiata. Pytanie o gre jako medium rozwazamy
w orbicie problemu medialnosci opisanego przez Samuela Webera
w Benjamin’s Abilities. Analizujac pisma Benjamina po$wiecone
teatrowi epickiemu Brechta, Weber rozwija w pewnym momencie
rozumienie terminu Zustinde, ktéry jest kluczowy dla budowania
dystansu pomiedzy aktorem a odgrywang przezen rolg®®. Ten efekt
dystansu okazuje sie centralny dla cytowalnoéci gestu, o ktérej pisze
Weber, a rozumianej wtasnie jako wyzwanie rzucone tradycyjnej
identyfikacji aktora z rolg. To zawieszenie do ztudzenia przypomina
sytuacje gracza w grze, ktdry jest-soba-jako-innym - cytuje swoja
role, ale nie do korica sie z nia identyfikuje. A zatem to, co zostaje
w grze zawieszone, jednoczeénie stanowiac jej stawke, to zycie
rozumiane jako ciggtos¢ tego-ktdry-jest-soba. Poprzez te zbieznosé
w zawieszeniu zycia pomiedzy teatrem a gra wideo dochodzimy do
tezy Benjamina o wirtualno$ci medium. Teze te Weber przywotuje
w swojej ksigzce:

I to wiladnie owo dojscie-do-zatrzymania konstytuuje to, co
dla Benjamina, od jego pierwszych do ostatnich pism, mozna
okresli¢ jako wirtualnosé mediéw, media jako wirtualnos$¢.
Medium, a tym bardziej ,przekaz”, ktéry zdaje sie ono prze-
nosié, nigdy nie jest po prostu aktualne, rzeczywiste czy
obecne. Chodzi tu raczej o zawieszenie wszelkiego przeka-
zywania i wynikajaca z tego wirtualno$¢. Taka wirtualno$é
daje sie odczué jako ingerencja [intervention): media sg tym,
co wchodzi pomiedzy, rozsuwajac wszystko, co bytoby obecne
dla siebie. To dlatego medium, w tym znaczeniu, nigdy nie
stanowi elementu, w ktérym rzeczy mialyby miejsce, wiasne
miejsce. Jako ingerencja, powoduje ono, Ze granice catej
wewnetrzno$ci drza - nawet jesli sa to granice samego prze-
rwania®®.

Przedstawiona przez Webera definicja medium i wirtualnosci
pozwala zrozumieé, ze rola gry wideo jako medium jest wiasnie
rozsuniecie czy tez ,wejscie pomiedzy” tego-ktéry-jest-soba i tego-
-ktéry-jest-sobg-jako-innym. To wiasnie dlatego, ze gra wideo inge-
ruje w moje bycie-soba, jestem w stanie wcieli¢ sie w role innego, co
nie oznacza, ze 6w inny miatby w grze wlasne miejsce. Zobaczmy
zresztg, ze paradoks gramatycznego pomieszania zaimkéw, ktéry

35 S. WEBER: Benjamin’s Abilities. Cambridge, MA-London 2008, s. 103-112.
36 Ibidem, s. 113.
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pojawia sie przy prébie zapisu do§wiadczenia gry (,ptaszek usiadt
mi na rece”, ,bylem w tej lokacji” etc.), jest wiagnie efektem drga-
nia granic tozsamosci wywolanego medialnoscia gry. ,Dojscie-
-do-zatrzymania”, bedace efektem Zustinde, w ktérym pomie-
dzy graczem a jego postacig nie ma tozsamoéci, jest wlasnie tym
momentem, w ktérym w gre wchodzi cytowalny gest. Rozsuniecie
obecnoéci gracza dla siebie ma w tym przypadku kluczowe znacze-
nie zaréwno dla ontologii, jak i dla epistemologii gier wideo. Wynika
z tego takze konieczno$¢ przemysélenia etyki cytowanego w grze
gestu, poniewaz ten-ktéry-jest-soba-jako-innym nadal odpowiada
nakluczowe pytanie ,kto?” - kto jest odpowiedzialny za konkretne
dziatania?”. Medialne rozsuniecie tozsamosci gracza nie pozostaje
bez wplywu na kwestie zamieszkiwania wirtualnych §wiatéw. Oka-
zuje sie bowiem, ze w zatrzymaniu wywolanym przez cytowalnoéé
gestu przejawia sie marzenie o tym, aby ,tu i teraz” wirtualnego
$wiata postawi¢ wobec ,tam i wtedy” ziemskiego zakotwiczenia
$miertelnego ciata.

Cytowalnos$¢ gestu a relacja z innym

Pomocg w zrozumieniu etycznego znaczenia medialnego rozsu-
niecia tozsamosci gracza stuzyé moze finski filozof Esa Kirkko-
pelto, ktéry w swoim A Manifesto for Generalized Anthropomorhism
(2004) proponuje, zeby to, co my, za Paulem Ricoeurem, nazywamy
byciem-sobg-jako-innym, przemysle¢ jako nowy typ otwarcia siebie
na do$wiadczenie obcosci. Pisze:

musimy potraktowaé¢ wykraczanie poza siebie bardzo
dostownie, jako wchodzenie w inne, fundamentalnie obce
dos$wiadczenia ulokowane poza powrotem do tego, co swoj-
skie. W tym miejscu, uogélniajac figure, manifestujac idee, ze
jesli tylko zechce, moge by¢ wszystkim i niczym, oznacza,
ze uznaje zréznicowanie i mnogo$¢ doswiadczen i nie prébuje
zawsze redukowac ich wszystkich do mojego wtasnego, ludz-
kiego doswiadczenia. Nosze moja ludzka twarz tak jak maske
wobec tego, co nie jest ludzkie, i pozwalam temu nie-ludz-
kiemu manifestowaé sie poprzez te maske. To doswiadcze-
nie nie zwieksza moich mocy, ale jest uznaniem mojej jedno-
czesnej niemozliwosci i nieskoficzonej niewspétmiernosci®.

Kirkkopelto porusza w swoim manifescie kilka kwestii kluczo-
wych dla badan nad grami wideo i zamieszkiwaniem wirtualnych

37 E. KIRKKOPELTO: A Manifesto for Generalized Anthropomorhism. Przel. M. Lyy-
TINEN. http://www.eurozine.com/articles/2004-09-07-kirkkopelto-en.html
[dostep: 21.02.2016].
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$wiatéw. Po pierwsze, zwraca uwage na to, co do tej pory - na pod-
stawie refleksji Castronovy i Lessiga - uznawali$my za nieistotne,
a wrecz zartobliwe®®: na ksztalt, postac i istote innego-ktérym-
-jestem-jako-soba. Po drugie, pozwala nam méwi¢ juz nie o jednym

itym samym ludzkim do$wiadczeniu spotecznym, ale o réznych

i niewspétmiernych dosdwiadczeniach innosci, nieredukowalnych

do tego, co ludzkie. Po trzecie, jesli zrozumiemy, ze przestawiona

analiza gier The Forest oraz The Sims byta od poczatku antropocen-
tryczna, oraz rozszerzymy nasze pole badawcze o gry, ktére przed-
stawiajg ludzko$¢ jako jedna z wielu opcji wyboru wlasnej innoéci,
azatem jako maske lub marionetke, to mozliwe bedzie zrozumienie

pelnych mozliwo$ci namystu etycznego, jakie oferuja nam wirtualne

$wiaty gier wideo. Po czwarte, refleksja Kirkkopelto sktania nas do

przemyslenia na nowo samej mozliwosci zamieszkiwania wirtual-
nych $§wiatéw w obliczu tego, co doswiadczenie nieredukowalne do

ludzkiego czyni z ludzkim doswiadczeniem zamieszkiwania.

Aby rozwazy¢ tak zarysowane problemy, nalezy najpierw
dookresli¢, jak witasciwie projekt Kirkkopelto, bedacy projektem
$cisle zwigzanym z gestem i mozliwo$ciami ludzkiego ciala, ma sie
do gier wideo, w ktérych ludzkie ciato nie wykonuje gestu scenicz-
nego przeksztalcenia sie w innego. W tekscie The Ethics of Gastro-
pods. An Analysis of a Trans-Human Practice® z 2015 roku Kirkko-
pelto wzbogaca swoje wczeéniejsze analizy o istotny kontekst badan
nad Iana Bogosta fenomenologig obcego*®, Bogost z kolei konstruuje
swoje rozwazania, opierajac sie¢ na teorii ontologii zorientowanej
przedmiotowo (OOO - Object Oriented Ontology)* Grahama Har-
mana. Bogost w bardzo czytelnym i wygodnym w uzyciu skrécie
definiuje, na czym owo nowe podejécie polega. Pisze:

000 umiejscawia rzeczy w centrum bycia. My, ludzie, jeste-
$my elementami, ale nie jedynymi elementami zainteresowa-
nia filozoficznego. OO0 twierdzi, Ze nic nie posiada specjal-

38 Castronova nieprzypadkowo w ciggu mozliwych awataréw, ktére moga stu-
zy¢ graczom, wymienia krakersy - uzyskuje przez to efekt komizmu, ale jedno-
cze$nie skutecznie odsuwa na dalszy plan problem innosci jako problem onto-
logiczny obecny w wirtualnych §wiatach. Porzucenie tej problematyki na rzecz
relacji spotecznych wydaje sie Castronovie istotniejsze w perspektywie projektu
politycznego, o ktérym pisze.

39 Zob. E. KiRkkoPELTO: The Ethics of Gastropods. An Analysis of a Trans-Human
Practice. Dostep online: http://www.eurozine.com/articles/2015-10-21-kirkko-
pelto-en.html [dostep: 21.02.2016].

40 1.Bocosr:Alien Phenomenology, or What It’s Like to be a Thing. Minneapolis 2012.
41 Serdeczne podziekowania nalezg sie w tym miejscu Grzegorzowi Czemielowi,
zktérym prowadzilismy dtugie dyskusje podczas konferencji Fictional Maps (Kato-
wice, 21-23 stycznia 2016 .) po jego wystapieniu po§wigconemu wlasnie Object
Oriented Ontology w perspektywie filozoficznej realizmu spekulatywnego.
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nego statusu, ale ze wszystko istnieje na réwni - hydraulicy,
bawetna, bonobo, odtwarzacze DVD oraz piaskowiec, dla
przyktadu®.

Przyjmujac za punkt wyjscia ontologie zorientowang przedmio-
towo (000), Kirkkopelto pokazuje, ze mozna wyprowadzié z niej
nowa transhumanistyczng etyke. W opisywanych w The Ethics of
Gastropods eksperymencie oraz ¢wiczeniu proponuje byé-jako-
-$limak-z-sadzawki (pond slime) - w owym byciu-sobg-jako-innym
wykorzystaé site wyobrazni. Kirkkopelto dochodzi do wniosku, ze
transformacja (wprawdzie karykaturalna), ktéra ma w tym przy-
padku miejsce, poprzez prébe fenomenologicznego wyobrazenia
sobie do$wiadczenia inno$ci pozwala na chwile uzyska¢ etyke nie
do koricaludzka, transhumanistyczna, co stanowi dla filozofa nowy
wymiar i nowg mozliwo$¢ eksperymentalnego badania artystycz-
nego*’. Dla nas istotne jest natomiast zwrdcenie przez Kirkkopelto
uwagi na role wyobraZni w calym tym procesie transformacji
w innego. Pisze bowiem autor The Ethics of Gastropods, ze:

Nie jeste$my w stanie wskazaé, w ktérym miejscu wyobraz-
nia zmienia sie w do§wiadczenie cielesne i vice versa. Prze-
ciwnie, powinni$my my$le¢ o wyobrazni w ogdle jako cie-
lesnej, nawet w naszych snach na jawie, gdy ciato $nigcego
jedynie udaje martwe*.

Teza Kirkkopelto pozwala zrozumie¢, ze suma mozliwosci bycia-
-soba-jako-innym tak w teatrze, jak w grze wideo polega wlasnie
na aktywacji wyobrazni, ktéra - cho¢ nie wiadomo kiedy - zmie-
nia sie w dodwiadczenie cielesne. Kirkkopelto proponuje mysle¢
o wyobraZni jako cielesnej per se, co oznacza, ze niemozliwe staje
sie juz sprowadzenie jej jedynie do procesu czysto umystowego -
wykracza ona poza fenomenologiczng relacje noetyczno-noema-
tycznej i zamienia sie w my$lenie ontologiczno-hermeneutyczne
silnie ugruntowane w ludzkiej cielesnoéci. Co wiecej, przyjecie za
Kirkkopelto perspektywy ontologii zorientowanej przedmiotowo
(000) oznacza, ze zakotwiczone w byciu na Ziemi ciato, o ktérym
pisaliémy za Heideggerem, mozna rozwaza¢ od tej pory w relacji

42 1. BoGgosT: Alien Phenomenology..., s. 6. Mozna oczywiscie sie spiera¢, czy sta-
nowisko prezentowane przez badaczy z kregu ontologii zorientowanej przedmio-
towo jest do pogodzenia ze stanowiskiem reprezentowanym przez Ricoeura, nie-
mniej wydaje mi sie, ze istnieje mozliwo$¢ uruchomienia dialogu pomiedzy nimi
wtasnie dzigki takim kategoriom, jak cytowalno$¢ gestu, bycie sobg jako innym
czy zamieszkiwanie wirtualnych §wiatéw.

43 E.KIrRkKOPELTO: The Ethics of Gastropods...

44 Ibidem.
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do wirtualnego ciata awatara. Okazuje sie zatem, ze dzieki powig-
zaniu z sobg wyobrazni i do§wiadczenia cielesnego gry moga stu-
zy¢, aw zasadzie od lat stuza wypracowywaniu okreslonej postawy
etycznej w my$l transhumanistycznej etyki bycia-soba-jako-
-innym. Podnoszona wczesniej aporia niemozliwego do pogodzenia
bytu wirtualnej postaci z byciem ku $mierci nie zostaje przekro-
czona, zamieszkiwanie wirtualnych §wiatéw staje sie natomiast
metaforg procesu na réwni niebezpiecznego oraz etycznie i peda-
gogicznie ciekawego. O ile bowiem cieleénie zakotwiczone na Ziemi
bycie ku $§mierci nigdy nie bedzie zamieszkiwaé we wlasciwym sen-
sie wirtualnych $wiatéw, o tyle dzieki pojeciom takim jak bycie-
-soba-jako-innym, tozsamo$¢ narracyjna czy cytowalno$é gestu
lepiej rozumiemy implikacje ptynace z problematyki ,zamieszki-
wania” w odniesieniu do wirtualnych §wiatéw gier wideo.

Podsumowanie

Jezeli wcze$niej pytatem, jak mozliwe jest zamieszkiwanie wirtu-
alnych $wiatéw, to wlaénie teraz, dzieki kategorii bycia-sobg-jako-
-innym, moge udzieli¢ odpowiedzi na to pytanie. Jestem-soba-
-jako-innym w grze za sprawa mojej wyobrazni, ktéra zréwnuje
moje cialo z cialem awatara, mojg Ziemie - z wirtualng Ziemia, moja
$miertelno$¢ - z nie§miertelnoscia mojego awatara, moje oczekiwa-
nie istot boskich - ze wspétobcowaniem z nimi, moje bycie - z wir-
tualnym bytem. Ale to nie koniec, bo zamieszkiwanie wirtualnych
$wiatéw oznacza, ze spotykam sie z inno$cia do§wiadczenia nie-
-ludzkiego jako inny-ktérym-jestem-jako-soba dzieki wyobraz-
niowo-cielesnej transformacji. To za sprawa owej transforma-
cji jestem takze soba-jako-innym i innym-jako-sobg pod postacia
tozsamosci narracyjnej. Jezeli wezeéniej dostrzegaliSmy aporie
ziemskiego bycia oraz bycia w wirtualnym $wiecie i zwracali$my
uwage na stawke, jaka jest zycie, to teraz widoczne staje sie drugie -
medialne - znaczenie owej stawki. Jezeli bowiem stawke w grze sta-
nowi zycie, to rozsuniecie tozsamos$ci dokonywane przez medium
jest wlaénie efektem zajecia przez medium miejsca, ktdre wczes-
niej zarezerwowane bylo dla wyobrazni. Ale medium gry wideo nie
wymusza rezygnacji z wyobrazni, jest ono raczej jej hiperbolizacja
dokonang za pomocg techniki, ktéra wkracza tam, gdzie wyobraz-
nia do tej pory swobodnie przeptywata. Dlatego wtasnie wirtualne
$wiaty pochlaniajg czas zycia w réwnej mierze co marzenie na jawie
pochlaniajace czas $nigcego, ale dzieki swojej spotegowanej medial-
nie mocy sa to w stanie czyni¢ szybciej, lepiej i skuteczniej. W tej
perspektywie pytanie o mozliwo$¢ zamieszkiwania wirtualnych
$wiatéw musi zostaé¢ zréwnane z pytaniem o to, czy mozliwe jest
zamieszkiwanie wlasnej wyobrazni - ale wyobrazni pomy$lanej za
Kirkkopelto jako cielesna. Odpowiedz na to pytanie bedzie zarazem
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pozytywna i negatywna. Mozemy zamieszkiwa¢ i zamieszkujemy
wirtualne §wiaty wtasnie dlatego, Ze nasza cielesna wyobraznia
pozwala na poddanie ich antropomorfizacji - zbudowanie w nich
Heideggerowskiego czworokata. Zamieszkujemy je zatem zawsze
jako ten-ktdry-jest-soba-jako-innym. W tej mierze nigdy nie jeste-
$my w stanie zamieszkiwa¢ ich w petni, tak jak zamieszkujemy
Ziemie, poniewaz zdajemy sobie sprawe - podobnie jak teoretycy
ontologii zorientowanej przedmiotowo*® - z faktu, ze perspektywa
antropomorficzna pozostaje wlasnie taka: otwiera na nieznane
i pozwala czlowiekowi do$dwiadczy¢ innosci dzieki wiasciwym mu
zdolno$ciom i umiejetnosciom.

45 Zob.I. BogosT: Alien Phenomenology..., s. 63-66.
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Summary: The article explores the paradox of simultaneous coexistence in two
worlds. It raises questions concerning Martin Heidegger's notion of dwelling understood
as constructing, building and managing both virtual and real spaces. The main thesis
of the article is that it is impossible to reconcile the world of being with the virtual
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En habitant les mondes virtuels

Résumé : Larticle analyse le paradoxe de I'Etre dans deux mondes en méme temps
et pose des questions concernant la problématique d'habiter définie d'aprés Martin
Heidegger en tant que pratique de construire, batir et d'aménager 'espace aussi bien
virtuel que réel.

La proposition principale de l'article traite de limpossible rapprochement entre
le monde de I'Etre et la présence virtuelle dans les jeux vidéo, laquelle ressort de la finitude
de 'homme et de son Etre-vers-la-mort. Larticle essaie aussi de répondre & la question
sur la fagon (dans le cadre de cet habitat virtuel) de la production de lidentité narrative
dans un jeu aussi bien qu'a la question portant sur le réle de 'imagination dans le cadre
de la théatralité médiatique des actions entreprises par un jueur dans un jeu.
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