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Mariola Lekszycka

UNIWERSYTET KARDYNAEA STEFANA WYSZYNSKIEGO W WARSZAWIE
Obraz gry, obrazy w grze -

Ernst Bloch w kontekscie gier komputerowych

Ernst Bloch (1885-1977) byt niemieckim filozofem marksistowskim.
Jego dziatalnos¢ literacka i filozoficzna skupiata sie na koncepcji

nadziei, w swoich esejach i traktatach zawart idee poprawy kon-
dycji spotecznejipolitycznej $wiata. Nawigzywat do Hegla, Marksa

iKanta, przyjaznil sie z Walterem Benjaminem, Theodorem Adorno

iBertoltem Brechtem. Powigzanie myséli Blocha jedynie z ideg mark-
sizmu i forma manifestu czy traktatu byloby jednak ogromnym

niedopowiedzeniem. Od 1910 roku w niemieckich czasopismach

i dziennikach zaczely sie ukazywaé i ksztattowaé (wydane pézniej

w zbiorczym tomie zatytutowanym Slady) krétkie teksty Blocha

o zyciu ijego istocie, dotykajace probleméw filozoficznych poprzez

obrazowanie ludzkiej codzienno$ci. Rejestrowane przez autora

chwile zaklete s3 w my$leniu narracyjnym i przyjmuja formy basni,
przypowiesci, opiséw komicznych sytuacji, notatek o wspédtczes-
nych autorowi filmach czy sztukach. Slady stanowia swego rodzaju

przewodnik po obrazach uniwersalnych, po odczuciach i przezy-
ciach, a takze spolecznych sytuacjach. Bloch w swoich poszukiwa-
niach sensu, istoty i esencji zycia czerpie z wlasnych wspomnien
(przepetnione autobiograficznymi watkami sa opowiadania Rafael

bez rqk i Dojrzewanie ducha), zaréwno tych z dziecifistwa, jak i tych

mniej odlegtych w czasie (na przyktad spotkania z Walterem Ben-
jaminem). Autor réwnie chetnie odwotuje sie do basni z réznych

kregéw kulturowych co do wspélczesnej mu literatury popularnej,
podrézniczej czy filmu fabularnego. Wszystko po to, aby obrazy Blo-
cha osiagnely jak najwiekszy uniwersalizm.

Pisarstwo Blocha do dzisiaj pozostaje aktualne, jego obrazy zacho-
wuja przejrzystos¢ i trafiajg w sedno, a przy tym wykazuja powi-
nowactwa z wieloma tekstami kultury wspétczesnej: opowiadanie
Chiop zmiasta daje sie czytaé w kontekscie filméw z gatunku science
fiction, Motywy utajenia - w kontekscie literatury detektywistycznej,
a Dwukrotnie znikajgce ramy - w kontekscie gier komputerowych.
Uniwersalizm tematyczny to tylko jedna z przyczyn statej obecnosci
Blocha w kulturze wspélczesnej - nie mniej wazna role odgrywa tu
bowiem jego umiejetno$¢ pisania w sposéb synestetyczny i inter-
aktywny. Czytelnik zapraszany jest do aktywnego uczestnictwa
w poznawaniu obrazéw Blocha, angazowany przez wiele zmystéw.

Obraz gry, obrazy w grze...



Niniejszy artykut jest préba odnalezienia pomostu miedzy obra-
zami Blocha a obrazami wspétczesnosci zawartymi w grach kom-
puterowych, préba odnalezienia w grach pytan o sens zycia i odpo-
wiedzi na nie. Podstawe badawcza artykutu stanowi tom Ernsta
Blocha Slady jako zbiér opowiadari obrazéw, ktérych uniwersalnoéé
iinteraktywno$¢ da sie odnalezé réwniez w grach komputerowych.
Interesowaé mnie beda dwa rodzaje podobienistw: podobienistwo
opowiadania do obrazu gry w jego poetyce i podobieristwo opowia-
dan do fabul, tematéw, probleméw i bohateréw gier. Teksty pisane
przez Blocha prawie sto lat temu stang sie w tym artykule uniwer-
salnym kluczem do odczytywania tresci ukrytych w grach kompu-
terowych - naszych obrazach wspétczesnosci.

Wstep do lektury Sladow

Slady (Spuren, 1930) to zbiér osiemdziesieciu siedmiu opowiadan
utozonych w pieciu dziatach tematycznych: $lady, potozenie, los,
egzystencja oraz rzeczy. Krétkie teksty skupione wokét tych pie-
ciu tematéw obrazuja droge Blocha do poznania prawdy i istoty tej
ostatniej. Charakterystyczna dla tomu forma narracji poetyckiej
jest, zdaniem filozofa, najblizsza muzyce, ktéra z kolei najlepiej
potrafi unie$¢ chwile i cala zawartg w niej prawde o zyciu, a nawet
jego istote. Otoczony owymi chwilami czytelnik bez trudu odnaj-
duje sie w narzuconej przez Blocha narracji. W ten sposéb odbiorca
staje sie poszukiwaczem sensu i istoty zycia, wraz z autorem filo-
zofuje w najprostszy sposéb - dodwiadczajac chwili i prostoty zycia.

Teksty z pierwszej czesci tomu to bezposrednie zaproszenie do
przezywania wraz z autorem codziennosci i medytacja nad nia.

»Materiat, ktéry przetwarzaja, to przewaznie autoobserwacje, reje-
stracja drobnych wydarzen dnia codziennego, wyrazajacych niepo-
kéj egzystencji i prowizorycznosé wszelkich okreélen oraz wynika-
jacy z nich imperatyw nieustannego poszukiwania siebie w $wiecie
zewnetrznym: kierunek tych poszukiwan wyznacza tesknota za
spetnieniem i nadzieja jego osiggniecia™.

Druga cze$¢ zatytulowana Potozenie to zbidr opowiadan o tema-
tyce spotecznej i politycznej. Widaé tu wplywy marksizmu, Bloch
pisze o rozwarstwieniu spotecznym, mechanizmach kapitalizmu
oraz o tym, gdzie w takim $wiecie sytuuje sie zwykly cztowiek. Nie
jesttojednak tylko zapis czystej obserwacji - opisywany przez siebie
$wiat autor dekonstruuje, komentuje, w tym $wiecie utopie odkrywa
takze: miejsca wspélne wszystkim, wolne od intereséw i konsumpcji.
W wielu tekstach porusza kwestie biedy i bogactwa oraz zwigzanych
z nimi probleméw - spotecznych, globalnych, jednostkowych. Bloch
tworzy swoisty album modeli zachowan i postaw spotecznych.

1 A.CzajrA: Wstep. W: E. BLOCH: Slady. Przet. A. CzajraA. Krakéw 2012, s. XI.
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Teksty z trzeciej cze$ci tomu skupiaja sie wokét tematu budowania
tozsamosci. Znalez¢ w nich mozna zaréwno opis zmagan cztowieka
z narzuconymi mu rolami - spotecznymi i kulturowymi - jak i préb
ksztaltowania samego siebie i poszukiwan swojej wlasnej indywi-
dualno$ci. Najwazniejszym tekstem czesci Los jest Dojrzewanie ducha,
ktére obrazuje droge rozwoju duchowosci czlowieka. Tekst ten rézni
sie od innych, Bloch zawart w nim bowiem watki autobiograficzne -
rekonstrukcja do$wiadczen z dziecinistwa i okresu dojrzewania to
sposéb na przesledzenie etapéw poszukiwania swojej tozsamosci.
Metoda ta znalazta réwniez odzwierciedlenie w formie utworu - Doj-
rzewanie ducha to splot obrazéw, symboli i wspomnien, ktére mgli-
Scie, niejasno zapisaty sie w pamieciautoraiw tak samo chaotyczny
inieuporzadkowany sposéb zostaty przez Blocha zapisane. Zanurze-
nie sie w tym strumieniu $wiadomoéci jest dla czytelnika impulsem
do wspominania wlasnego dziecinistwa, ktére réwniez zapisato sie
w pamiecinie jako liniowa historia, ale jako urywki i fragmenty naj-
bardziej znaczacych sytuacji, impresje oséb, zjawisk, anawet przed-
miotéw. Wraz z ,dojrzewaniem” narratora tekst przybiera coraz bar-
dziej zwarta forme, zawigzuja sie zwigzki przyczynowo-skutkowe,
aw opisach dziatan i sytuacji doswiadczanych przez mtodego czlo-
wieka znalez¢ mozna poczatek, konieci powdd. Sama forma utworu
wprowadza czytelnika w stan melancholii: prowokuje do rozmyslan
nad wlasnym dojrzewaniem, budowaniem tozsamosci, i zmusza do
poszukiwania kluczowego dla tego procesu momentu, do poszuki-
wania wlasnego czerwonego okna’®.

Czwarta cze$¢ zbioru to Egzystencja. Opowiadania w niej zawarte
traktuja o poszukiwaniu istoty istnienia oraz jej rodzajach. W swo-
ich rozmyslaniach nad istota egzystencji Bloch odwotuje sie do basni
(co jest dla autora typowe), ale tez jego refleksja przyjmuje charak-
ter ,popkulturowy” - autor czesto odnosi sie do dziet kinematogra-
fii czy popularnej literatury podrézniczej. W tej czesci znajdziemy
inspirowane ba$nig chifiska opowiadanie Dwukrotnie znikajgce ramy,
jeden z najchetniej interpretowanych i omawianych tekstéw Sladéw,
ktéry réwniez dla tego artykutu stanowi punkt centralny - wpro-
wadzajacy w poetyke obrazu gry komputerowej.

Ostatnia cze$¢ - Rzeczy - ,traktuje o obiektywnosci ludzkich,
w tym obrazowych i poetyckich, okreslen sensu i istotnosci, o ich
odniesieniu do §wiata rzeczy i do natury”®. Zebrane tu opowiada-
nia miedzy innymi prezentuja stosunek do przedmiotéw i maszyn,
ale réwniez pokazuja, jak zwodnicze moga sie okaza¢ pozory oraz
jak tatwo ulec pokusom.

2 Motyw iznaczenie czerwonego okna zostana wyjasnione w dalszej czesci arty-
kutu.
3 A.CzAJkA: Wstep..., s. XIIIL.
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Opowiadania sktadajace sie na Slady w niczym nie przypomi-
naja klasycznych filozoficznych rozpraw i esejéw. Podstawowymi
wyrédznikami sg tu forma krétkiego opowiadania i narracyjnosé,
ktéra ma oddawaé chwilowo$¢ opisywanych zagadnien i probleméw.
Styl opowiadan jest lekki, niepozbawiony komizmu utatwiajacego
czytelnikowi uchwycenie istoty przekazu bez wprowadzania inte-
lektualnego przymusu, charakterystycznego dla innych form pre-
zentacji zagadnien filozoficznych, na przyktad dramatu.

Narracja poetycka Blocha czerpie z poetyki basni. Bloch byt
znawca tego tematu, dlatego tez w tekstach tego autora znaleZ¢
mozna inspiracje basniami rosyjskimi, tureckimi, chasydzkimi,
chiniskimi i niemieckimi. Poetyka basniowa pozwala na budowa-
nie bardzo konkretnych figur bohateréw - czesto pojawiajg sie
wedrowcy, wladcy, biedacy, ksiezniczki czy cyrkowcy. Bloch siega
po poetyke basni z trzech powodéw: po pierwsze, pozwala ona
na wprowadzenie szablonowych bohateréw; po drugie, pozwala na
wprowadzenie moratu, ktéry podkresla istote opowiadania; po
trzecie, pozwala sie przetransformowaé, skonfrontowaé z indy-
widualnymi przezyciami, ze $wiatem zewnetrznym, z uliczna
codzienno$cig, prasowymi doniesieniami. Anna Czajka we wste-
pie do polskiego wydania Sladéw zwraca uwage na jeszcze jedno
zastosowanie basniowosci w opowiadaniach Blocha: ,Wzdr basni
pozwala podejmowaé tematy wyrazajace niepokdj i niekonsysten-
cje, konfrontowaé je z tym, co juz przedtem w reakcji na nie
uformowano, i w odniesionym do wladnie przezywanej chwili
zycia zestawieniu tych uformowan do$wiadczaé jego adekwatno-
$ci, momentu szcze$cia™.

Poetyke opowiadan Blocha okresli¢ mozna jako energiczng i inter-
tekstualnie zywa - dociekliwy czytelnik bedzie w stanie wskazaé
konkretne wydarzenia czy osoby, ktére staly sie dla autora inspira-
cjami do napisania danego opowiadania. Na przyktad w Dojrzewaniu
ducha autor zawart watki autobiograficzne, w Dziale wéd - odbicie
swoich spotkan z wegierska pisarka Emma Ritodk, w Niesamowito-
$ci - trywialnej i wzbogaconej - wspomnienie o aktorze Alexandrze
Girardim. Autor pelnymi gariciami czerpie ze wszystkich dostep-
nych mu zrédet, siega do kultury zaréwno wysokiej, jak i popular-
nej, odnosi sie tez do zjawisk zycia codziennego.

Zabawy forma, intertekstualne odniesienia, basniowi bohate-
rowie to nie jedyne elementy charakterystyczne dla tekstéw Blo-
cha - autor réwnie niestandardowo podchodzi do kwestii jezyka.
Ustalone zwigzki gramatyczne poddaje dekonstrukcji, przez co
zyskujg one zupelnie nowe zycie - wytwarza sie nowy, swobodny
sposéb wypowiadania, to swoisty zwrot w kierunku niczym nie-

4 Ibidem, s. XX.
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skrepowanego, pierwotnego ,nazywania’. Te nowe formy jezykowe

stanowig tez odbicie fabularnej i tematycznej istoty opowiadan -
poszukiwan siebie, swojej tozsamosci, sensu i prawdy zycia. Jedng

z typowych dla Blocha form jezykowych jest anakolut, ktéry w nar-
racji poetyckiej wytraca swéj negatywny charakter i przestaje by¢

bledem. Anakolut w utworach Blocha stuzy obrazowaniu energii

zycia i zmiennej podmiotowosci $wiata przedstawionego; to ozyw-
cza sita umozliwiajaca powstawanie - tak w $wiecie, jak w jezyku -
zupelnie nowych zwigzkéw i figur. Inng figura retoryczna typows

dla twérczosci Blocha jest asyndeton, ktéry nadaje tempo opisywa-
nym wydarzeniom i dziataniom bohateréw. Wszystko ulega w nim

eskalacji, zageszczeniu, a bohaterowie zyskuja plastyczny, zywy

charakter i niekiedy zlewaja sie ze wszystkimi réwnie zintensyfi-
kowanymi przedmiotami §wiata przedstawionego - wytwarza sie

dzieki temu swego rodzaju zawiesina petna tresci i senséw. Przekaz

uformowany jest na sposéb synestetyczny - teksty przemawiaja do

czytelnika w konkretnym rytmie, bliskim muzyce, w zapachach,
ksztattach i fakturach. Zaktywizowany odbiorca bierze wiec udziat

w dziele interaktywnym.

To swoiste rozprezenie poetyki i jezyka opowiadania pozwala Blo-
chowi na stworzenie niepowtarzalnej siatki potaczen miedzy prze-
strzeniami tylko z pozoru nieprzystawalnymi. Ta siatka jest w ciag-
tym ruchu, to samonapedzajaca sie maszyna do tworzenia metafor,
tresciiobrazéw, w ktérych swiadomosé stale poszukuje swojej tozsa-
moSci, prawda ma szanse znaleZ¢ swojg istote, a zycie - sens. Wpraw-
dzie Blochowskie dzieto zdaje sie dawaé bardzo wiele odpowiedzi
ipodpowiadaé sposoby ich konstruowania, ale nie jest to dzieto skoni-
czone. Znajduje sie w ciaglym ruchu, nie ma wiec swojego korica, nie
ma ostatecznego, mniej lub bardziej idealnego, ksztattu.

Wszystkie opisane tutaj zabawy Blocha z forma, z intersemio-
tyka, jezykiem i gramatyka pozwalaja czytelnikowi nie tylko na
jasne odczytanie intencji autora i znalezienie odpowiedzi na trudne
filozoficzne pytania, lecz takze na pelne utozsamienie i interakcje
z tekstem literackim. Ze wzgledu na charakter poruszanych tema-
téw, konstruowanych odniesienl i uzywanego jezyka opowiadania te
zyskuja uniwersalny charakter. Kazdy odbiorca swoimi wlasnymi
przezyciami i dodwiadczeniami moze dopetnié¢ czytang refleksje,
albowiem dzieto to otwiera sie na czytelnika. Twérczoéé Ernsta Blo-
cha wyrywa sie z ram sztywnego filozoficznego eseju i wytwarza
filozoficzny obraz chwili, ktéra w swojej prostocie ujmuje istote
zycia, jej prawde i sens.

Obraz chwili w tworczo$ci Ernsta Blocha
Obraz jest najwazniejszg figura retoryczng w tworczosci Ernsta

Blocha. Jego ujecie tej figury bliskie jest teorii obrazu Aby’ego War-

Obraz gry, obrazy w grze...
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burga czy Hansa Beltinga; Bloch nie patrzy na obrazy jedynie jak na

dziela sztuki, ale wierzy, ze obraz zaklety jest w kazdym mozliwym
medium. Jak juz zaznaczatam, wedtug Blocha to muzyka zdolna

byla ujaé chwile, esencje zycia, sensu, prawdy. Autor, zafascyno-
wany forma muzyczng (jego opowiadania maja kompozycje sonat
i odpowiedni rytm), decyduje sie tworzyé w innym medium - lite-
rackim. Snujac historie o tozsamo$ci, poszukiwaniu prawdy, walce

z pokusami, wytwarza obrazy uniwersalne, bliskie kazdemu czytel-
nikowi. Mozna przytoczy¢ tutaj uwage wybitnego polskiego histo-
ryka sztuki i filozofa obrazowosci Jana Bialostockiego, ktérego teo-
ria obrazu idealnie wpisuje sie w ujecie Blocha:

Takie pojecie obrazu [...] nie oznacza malowidta na desce
czy plétnie, lecz przedmiot idealny, ksztattowany w jakims
momencie przez wyobraznie indywidualnego cztowieka,
jako wyraz pewnych tresci wspdlnych jakiej$ grupie, prze-
kazywany nastepnie §rodkami wtasciwymi dla rozmaitych
dziedzin kultury i stajacy sie elementem $wiata spolecznej
wyobrazni®.

Bloch mysli obrazami i poprzez nie przekazuje czytelnikowi
swoje przemy$lenia:

,Wydaje mi sie, ze w podéwiadomosci obrazy tworza sie ciagle,
atylko wyrazniej jest to dostrzegane, gdy sie jest zmeczonym.
Kiedy nastaje taka chwila zapatrzenia sie w martwy punkt
i pozwalamy, zeby wszystko z wczoraj czy jutra swobodnie
w nas krazyto. Ale by¢ moze marzenie dzialta w nas takze
i wtedy, kiedy noga wzdraga sie czasem w niewyja$niony spo-
s6b i$¢é w kierunku, w ktérym pézniej ulega ztamaniu [...] .

W swiadomosciludzkiej pietrza sie obrazy dnia codziennego, utarte
symbole, spojrzenia w przyszto$¢ i marzenia senne. Sg to, postugu-
jac sie terminologia Beltinga, obrazy wewnetrzne powstajace w ciele,
ktére za posrednictwem medium staja sie obrazami zewnetrznymi,
osiagaja swoja ,widzialnos¢”. ,O0wo »co«, ktdrego szuka sie w takich
obrazach, nie daje sie poja¢ bez »jak, czyli bez zrozumienia sposobu,
w jaki sie »co« sadowiw obrazie lub w jaki staje sie obrazem™. W taki
sposéb marzenia, przemy$leniaipoglady Blocha, przemieszane z uni-
wersalnymi symbolami, dodwiadczeniami i wspomnieniami, wycho-
dza na $wiatlo dzienne w obrazie krétkiego opowiadania.

5 J. BiarosTocCKI: Symboleiobrazy w $wiecie sztuki. T. 1. Warszawa 1982, s. 13.
6 E.BrocH: Slady..., s. 127.

7 H. BELTING: Antropologia obrazu. Szkice do nauki o obrazie. Przet. M. BRYL. Kra-
kéw 2012, s. 14.
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Oprécz prob stworzenia czytelnego obrazu uniwersalnego, pod-
dajacego sie interpretacji poprzez utozsamienie, interakcje ,wejscia
w obraz”, Ernst Bloch zadaje sobie réwniez trud stworzenia obrazu
chwili. Podejécie autora Sladéw do filozoficznego zagadnienia chwi-
lowosci jest bardzo szerokie, pisze o tym Anna Czajka:

ujeciu chwili w réznych jej aspektach: jako punktualnego
Teraz, jako konkordancji réznych Teraz, jako nunc stans prze-
czuwanego spelnienia czaséw albo nunc tremens wejrzenia
w ostateczng nico$¢ §wiata. Ten wieloaspektowy charakter
ujecia chwili wyréznia Blocha na tle wspétczesnych mu lite-
racko-filozoficznych stanowisk, ktére koncentruja sie na jed-
nym tylko aspekcie chwili®.

W obrazie chwili Blocha zawiera si¢ préba rozwigzania naj-
trudniejszego problemu filozoficznego - pytania o Ja i poszukiwa-
nia swojej tozsamosci. Blochowskie Ja poszukuje prawdy o sobie
w konfrontacji z Innym, i to dzialanie wyrazane jest w charakterze
momentalnej ulotno$ci. Pierwsze spotkania, zetkniecia z Obcym,
pierwotne préby rozpoznania i nazywania to wtasnie obrazy chwili,
ktére konstytuuja $wiadomo$¢ podmiotu. To momenty, utamki
sekund, ktére decyduja o tym, kim jesteSmy czy kim sie staniemy.

Podsumowanie tego, czym dla Blocha jest obraz, znajdziemy we
wstepie do polskiego wydania Sladéw:

Taki obraz w jego synestetycznych wariantach uznaje Bloch
ogdlnie za momentalne zatrzymanie sie nastepowania feno-
menéw w znaczacej symultanicznoséci, ktéra pozwala czto-
wiekowi przeczuwac i okresla¢ poetycko wtasng tozsamo$é.
Taki obraz to, dalej, chwilowa (jako jedynie dzi§ mozliwa)
odpowied?Z na pytanie: Kim jest cztowiek? To punkt orienta-
cyjny w dziataniu i teorii, rodzaj transcendentale. Obraz Blo-
chajest pelnym napiecia, taczacym oscylacje i zdecydowanie
obrazem chwili (Augenblicksbild) i jako taki pozostaje bliski
literacko-estetycznej linii Goethego w ujmowaniu obrazu
jako imago, ktére w obrazie akcentuje zywotnoé¢, autono-
mie, napiecie miedzy przeciwieristwami i wynikajacg z niej
intensyfikacje [...], jakoéciows tozsamosé®.

Obrazy projektowane przez Blocha nie poddaja sie uptywowi

czasu, sa uniwersalne i moga sie odnosi¢ do innych mediéw, moga
z nimi korespondowaé, w podobny sposéb aktywizowaé odbiorce.

8 A.CzajkaA: Wstep..., s. XXVIII.
9 Ibidem, s. XXXIII.
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Sam Bloch inspirowat sie kulturg ,niska”, a nawet cenit jg wyzej niz
kulture mieszczaniska. Podziat na kulture wysoka i niskg w dzisiej-
szych czasach sie zdezaktualizowal, a produkty kultury popularnej
majg w sobie czastki artyzmu i potrafig przenosi¢ wazne i aktualne
tre$ci. Uniwersalne, interaktywne obrazy Ernsta Blocha znajduja
swoje miejsce réwniez we wspétczesnych tekstach kultury.

Weciagniecie w obraz — mechanika gry w opowiadaniach Blocha
Obrazowo$¢ w jej klasycznym znaczeniu i odwotaniu do teorii bada-
czy takich jak Aby Warburg, Michael Foucault czy Jan Biatostocki
powinna sie odnosié¢ do tradycyjnych mediéw analogowych. Gra
komputerowa jest zupelnie nowym tekstem kultury, do tego takim,
w ktérym medium obrazowania staje sie przezroczyste i wymaga
interaktywnej pracy odbiorcy. Czy mozna do tego nowoczesnego
produktu zastosowa¢ klasyczny klucz interpretacyjny? Czy filozo-
fia obrazowo$ci moze sie odnosi¢ do tekstéw, ktérych istnienia nie
byli w stanie przewidzie¢ jej twdrcy? Czy uniwersalizm obrazéw
Ernsta Blocha, odczytywanych i zywych dzisiaj, moze znalez¢ dla
siebie miejsce réwniez w tym nowym medium, jakim jest gra kom-
puterowa?

Odpowiedz na te pytania zdaje si¢ dawaé opowiadanie Dwukrot-
nie znikajgce ramy. Jest to kluczowy tekst, punkt wyjécia, moment,
w ktérym obraz Blocha pokrywa sie z obrazowoscig gry kompu-
terowej. Podstawa opowiadania sg chiniskie legendy zawierajace
motyw utkniecia w dziele sztuki. Aby doktadnie wyjasnié, jak te
dwa obrazy sie z soba lgczg, nalezy przytoczy¢ tre$¢ samej basni.

Mezczyzna, ktérego uczucia do ukochanej nieco ostabty, odma-
wia uczestnictwa w przejazdzce z kobietg i jej rodzing. Zasiada
w salonie, gdzie wisi obraz przedstawiajacy: dworek, dwédch mez-
czyzn na trakcie oraz stojacg w drzwiach kobiete, ktéra trzyma
bialy przedmiot - list badZ chusteczke. Bohater zaciekawiony
owym biatym przedmiotem zbliza sie do obrazu na tyle, ze prze-
nika za jego ramy. Podchodzi do kobiety, ktéra méwi, ze czytata
jego list akurat w momencie, gdy sie zjawit, i wita mezczyzne
jak ukochanego. Spedza on cudowne chwile z piekna kobieta
z obrazu. Jak to jednak w basniach bywa, wprowadzony zostaje
warunek jego szczeScia - jezeli mezczyzna przekroczy drzwi
gabinetu w dworku, straci wszystko. Ktorej$ nocy bohatera budzi
znajomy krzyk zza zakazanych drzwi, ktére przyciagaja go tym
samym znajomym uczuciem - po ich otwarciu dostrzega obraz
salonu, zaczyna mu sie przygladac i zostaje przeniesiony do pier-
wotnej rzeczywisto$ci.

Najwazniejsze w tym opowiadaniu sg elementy zmienne i nie-
zmienne - podczas podrézy, ktérg odbywa mezczyzna w obra-
zie, w $wiecie zewnetrznym nic sie nie zmienia, czas nie uplywa,
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ukochana nadal na boahtera czeka. Dla niego jednak zmienia sie
wszystko: przezywa przygode, spotyka kobiete, ktéra odmienia go
i wplywa najego uczucia (wszak po powrocie bohater mimo wcze$-
niejszych sprzeciwéw spedza czas z ukochana). Zmienia sie réwniez
jeden szczeg6t w obrazie - na poczatku kobieta trzyma list, ale gdy
obraz opuszcza jej kochanek, list 6w zmienia sie w chusteczke. Ten
mechanizm, w ktérym mezczyzna ,wchodzi w obraz”, zmienia go
iwplywa réwniez na samego siebie, pokrywa sie z idea i poetyka gry
komputerowej. Grajacy przenika bowiem do obrazu, spedza w nim
czas, tworzy w nim pewne wartosci, gra sie rozwija i toczy, a on
bierze czynny udzial w jej obrazie. Gdy nastepuje moment ,wyjscia
zgry”, gracz opuszcza obraz i pozostawia w nim pewne modyfikacje.
Gracz poprzez gre zyskuje bardzo osobiste wspomnienia i przezy-
cia, ale réwniez sama gra ulega pewnym zmianom. Obraz gry nie
moze sie dokonaé bez czynnego uczestnictwa uzytkownika. Dla-
tego tez list zmienia sie w chusteczke i dlatego tez mezczyzna zdo-
tat to zauwazyé. Jego uczestnictwo w obrazie wprowadzito zmiany
w malowidle, to na skutek dziatan mezczyzny kobieta nie czyta
listu, ale placze. Takie same ,,pozory” moga wystapi¢ w $wiecie gry,
a jedynie nasze dziatanie umozliwia ich odkrycie, pokonanie badz
zmiane. Na tym wiasnie polega obrazowo$¢ gry, ktéra wcigga gracza
po to, aby méc sie dokonaé.

Innym tekstem Blocha, ktéry moze sie sta¢ klasycznym obrazem
korespondujacym z obrazowoscia gry komputerowej, jest Milcze-
nie i lustro. W opowiadaniu tym filozof powotuje sie na Herodota,
ktéry wspomina ostatniego faraona Psametycha idgcego do niewoli.
Prowadzony na pewng $mier¢ wtadca patrzy na nieszczescie swo-
ich dzieci skazanych na niewole i zagtade. Nie czuje wtedy wzru-
szenia. Kiedy jednak zauwaza zwyklego zolnierza swoich wojsk ze
spetanymi dlorimi, zaczyna ptakac i gto$no skarzy¢ sie na wiasny
los. Dopiero z tej perspektywy faraon dostrzega swoje nieszczescie.
Wezeéniej pozostawal niewzruszony nie ze wzgledu na swoja dume,
lecz ze wzgledu na zbyt bliskg perspektywe - cérka i syn to krew
z jego krwi - dopiero obcy, w zaden sposéb nieuprzywilejowany
mezczyzna uzmystawia wiadcy, co go czeka.

Jak juz wspominatam, najwazniejsza wtasnosciag obrazu gry
komputerowej jest akt uczestnictwa. Akt éw daje sie odnalezé
w Dwukrotnie znikajgcych ramach w ,fizycznym wejsciu w obraz”,
w Milczeniu i lustrze - w przeniesieniu odczué na bezimiennego
bohatera, utozsamieniu sie z nim. W poetyce gry komputerowej
takie przejicie miedzy grajacym a jego awatarem czy bohaterem,
ktérego losami gracz kieruje, nazywa sie immersja. ,Intensywna
rozgrywke komputerowsg opisuje sie w kategoriach utraty poczu-
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cia czasu, przestrzeni, albo zatracenia sie - czyli jako immersje™°.

Ta definicja wymaga jednak uzupelnienia, albowiem immersja nie
tylko zanurza gracza w nowej rzeczywistosci, lecz takze go zmienia:

to wlasnie innoé¢ samego otoczenia digitalnego wptywa na
nasza percepcje, catkowicie jg przy tym zagarniajac. Podmiot
jest zatem modyfikowany przez przedmiot. W tym sensie,
owszem, zostajemy uobecnieni w cyfrowej rzeczywistosci,
ale [..] takze maszyna ,uzywa nas” do wywolania efektu
immersji. Z tej perspektywy immersja miataby charakter
zawlaszczajacy gracza'.

Faraon zmienit perspektywe i utozsamit si¢ ze zwykltym zotnie-
rzem, na chwile przestat by¢ wladca i zaptakat nad swoim losem,
ktéry niczym nie réznit sie od losu zwyktego $miertelnika. Dzieki
immersji w grze komputerowej gracz moze sie sta¢ takim wilasnie
zolnierzem, ale moze réwniez odegraé role poszukiwacza przy-
g6d czy zabdjcy potwordw. Immersja w tym sprzezeniu zwrotnym
wplynie na obydwu - losy cyfrowego bohatera zalezne s od gracza,
ale on sam tez odczuje strate, gdy popetni btad i jego ulubiona postaé
straci szanse na szcze$liwe zakornczenie misji.

Obrazowos¢ gry komputerowej ma w sobie cechy wnikania
w obraz, wplywania na niego oraz interakeji i utozsamienia z nim.
Zupelnie tak jak w klasycznych obrazach z opowiadan Ernsta Blo-
cha. W kolejnej, ostatniej czesci artykutu przesledze, jak klasyczne,
uniwersalne obrazy z medium analogowego odnajduja sie w tema-
tach, fabule i bohaterach gier komputerowych, jak konkretne,
pomniejsze obrazy lokuja sie w wielkim projekcie obrazowosci,
jakim jest gra komputerowa.

Tematy ramowe, problemy filozoficzne,

obrazy chwili jako elementy gier komputerowych

Na obrazowo$¢ gry komputerowej sktada sie wiele réznych elemen-
téw. Sg to miedzy innymi: mechanika gry, fabutla, prezentacja gtéw-
nego bohatera i §wiata przedstawionego, tematyka i problematyka
gry, a takze jej powigzania z innymi tekstami kultury. Podobnie jak
media analogowe, tak tez media cyfrowe czerpia z ogélnego dorobku
kulturowego: w grach komputerowych czesto znalez¢é mozna odnie-
sienia do literatury, filmu czy komiksu, niektére z nich sa nawet
digitalnymi adaptacjami dziet literackich (przypadek Wied?mina).
Powigzania intersemiotyczne i transmedialne w grach pozytywnie

10 J. Dovey, HW. KENNEDY: Kultura gier komputerowych. Przet. T. MacIos,
A. Oxs1uTA. Krakéw 2011, s. 10.
11 P. KuBINSKI: Gry wideo. Zarys poetyki. Krakéw 2016, s. 44.
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wplywaja na grywalnosé, immersje i rozpoznawalno$¢ probleméw
$wiata przedstawionego. Wszystkie te momenty, w ktérych gracz
ma mozliwo$¢é odniesienia swoich do$wiadczeni, przezyé, wspo-
mnien, wiedzy historyczno-kulturowej do §wiata gry, poglebiaja
poczucie immersji i zwiekszajg przyjemnos¢ czerpang z gry.

Nie tylko jednak artefakty kultury przenoszone sg do $wiata
wspétczesnych gier. Wykorzystuje sie w nich takze motywy znane
z mediéw analogowych, takie jak motyw drogi, vanitas czy arkadii.
Gry bardzo czesto skupiaja sie réwniez na uniwersalnych proble-
mach spotecznych i jednostkowych dramatach, takich jak: wyklu-
czenie, presja spoteczno-kulturowa, dyskryminacja, utrata dziecka
czy $mier¢ bliskich. Gry komputerowe sg dorobkiem kultury naj-
nowszej, ale réwniez popularnej, i Zeby nie staly sie rozrywka dla
nielicznych, ich twércy musza wykorzystywac takie tematy, ktére
beda w stanie poruszy¢ jak najwiekszg liczbe odbiorcéw z réznych
kregéw kulturowych.

W taki sposéb na obrazowo$¢ gry komputerowej sktadajg sie
rézne pomniejsze obrazy-symbole, obecne w jej $wiecie przedsta-
wionym i sylwetkach bohateréw. Obrazy te maja w sobie rys uni-
wersalnoéci i interaktywno$ci, zupetnie tak jak opowiadania Ernsta
Blocha. Wybrane przyktady opowiadari postuza mi do zaprezento-
wania tego, jak przedstawiany przez Blocha temat-obraz lokuje sie
w cyfrowym medium gry komputerowej.

Dobre przyzwyczajenie. Opowiadanie to traktuje o codziennej ruty-
nie i przyzwyczajaniu sie do niej. Bloch opisuje emocje i stan czlo-
wieka wykonujacego codzienng, rutynowa prace. Zwraca uwage,
ze taki los wcale nie jest szczeéliwy, ale przyzwyczajenie ma dzia-
fanie kojace. Powodowany checia zmiany bohater stawia w koricu
wszystko na jedng karte i cho¢ ponosi porazke, to jednak wypro-
wadza go ona z otepienia i dodaje energii. Nie jest to szczescie, bo
préba wyjscia z rutyny nie koniczy sie pozytywnie, ale ten swoi-
sty zwrot akgji, préba zmiany swojej doli wyprowadza czlowieka
z marazmu. Ozywcza sita, ktéra budzi sie w bohaterze, nie trwa
wprawdzie dtugo, ale dla niej wladnie warto zy¢ dalej.

Analogiczng fabule ma gra The Stanley Parable. Gracz wciela sie
tu w pracownika korporacji Stanleya, ktéry prowadzony przez
narratora przemierza swoje miejsce pracy w poszukiwaniu wspét-
pracownikéw. Gra dobiega korica i uruchamia sie po raz kolejny -
tworzy sie petla polecenl narratora, ktére prowadzg wcigz do tego
samego zakoriczenia. Otoczenie biura, komentarze odno$nie do
postaci Stanleya, w korficu autorytarne zachowania narratora
wymuszaja na graczu niepostuszenstwo. Wolnej eksploracji biur, na
ktéra decyduje sie gracz po zignorowaniu poleceri, nadal towarzy-
szy glos coraz bardziej zirytowanego narratora; dopiero gdy gracz
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samodzielnie zaczyna podejmowac decyzje, nawet tak absurdalne,
jak brak ruchu, gra nabiera wlasciwego sensu.

Zabawa, ktéra znajduje gracz w The Stanley Parable, wynika z nie-
subordynacji i zanegowania zasad obowigzujacych w grze. Dzieki
samodzielnemu odkrywaniu coraz to nowych pomieszczen, igno-
rowaniu pogrézek narratora gracz zaczyna odczuwaé te samg
ozyweczg site, ktéra stata sie udziatem bohatera opowiadania Blo-
cha. Nawet gdy Stanley ginie, gracz ma poczucie spelnionego obo-
wigzku, satysfakcje z samodzielnie podejmowanych decyzji i prze-
ciwstawienia sie uciskowi.

Odsylanie i Murzyn. Te dwa opowiadania poruszajg ten sam prob-
lem z tozsamoscig i ,,byciem sobg”. Bloch wskazuje w nich, ze nigdy
tak naprawde nie jest sie soba takim, jakim by sie chciato byé¢, albo-
wiem wszystko jest narzucone z géry - poczawszy od wygladu,
a skoniczywszy na roli czy przynaleznoéci do konkretnej klasy spo-
tecznej lub kulturowe;. ,Sciélej za§ méwiac, wszyscy sg »z domu«
nie czyms$ mniej, ale czyms$ wiecej niz to, czym sie stali. To péZniej
przyzwyczajaja sie do skéry, w ktdrej nie tylko tkwia, ale w ktéra
ich wrecz wetknieto, w zyciu zawodowym czy innym”*?.

Opowiadanie Murzyn koncentruje sie na kwestii widzenia siebie
za posrednictwem Innego. Mezczyzna po nocy spedzonej z przyja-
ciétmi budzi sie czarny - koledzy dla zartu pomalowali jego skére,
i kiedy teraz patrzy w lustro, po raz pierwszy doswiadcza w petni
swojego jestestwa, mimo ze w niczym nie przypomina ,starego” sie-
bie, ktérego obraz miat w wyobraZzni. Dopiero gdy widzi siebie jako
Murzyna, dostrzega, kim tak naprawde jest.

Kazda gra przygodowa ma w sobie mechanike wchodzenia w role
gtéwnego bohatera: gracz staje sie Larg Croft, Nathanem Drakiem
czy Geraltem z Rivii. Sg jednak i takie gry, w ktérych gracz ma
szanse pozostaé¢ cho¢ troche soba.

W grze The Walking Dead gracz kieruje losem skazanca, ktéry
przez przypadek staje sie réwniez uciekinierem. Skazany za zabdj-
stwo Lee Everett jest przewozony do wiezienia, gdy wybucha apo-
kalipsa zombie. Zmuszony do ucieczki spotyka matlg dziewczynke
Clementine i wraz z nig przytacza sie do grupy ludzi, z ktérymi
wchodzi w réznorodne relacje. Juz na samym poczatku gracz zostaje
zmuszony do utozsamienia si¢ z bohaterem, ktéry popetnit prze-
stepstwo. Pierwsze odczucia wzgledem Lee moga by¢ negatywne,
gra jednak daje mozliwos¢ takiego potoczenia jego losami, by stat
sie on bohaterem bardzo pozytywnym. System podejmowania decy-
zji, ktéry ksztaltuje postaé Lee, wyznacza graczowi krétki czas na
reakcje, co sprzyja utozsamieniu. Gracz postawiony przed wyborem,

12 E.BrocH: Slady..., s. 27.
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ktérego z zaprzyjaznionych bohateréw ratowaé, reaguje instynk-
townie i szybko. Nie zastanawia sie, jak powinien postapi¢ bohater,
tylko podejmuje wlasne decyzje, dopuszcza do glosu swoje Ja. Stu-
dio Telltale Games wprowadzito réwniez bardzo ciekawg mecha-
nike poréwnywania decyzji podejmowanych przez kierujacych
postacia graczy - pod koniec kazdego epizodu gracz ma wglad w to,
jak w konkretnej rozgrywce zachowali sie inni, i moze ocenié, jak
wypadl na ich tle. ,Pewien czlowiek przyjrzat sie sobie lepiej wias-
nie w momencie, gdy sie mylit"*® - analizujac skutki swoich decyzji
ikonfrontujac je z wyborami innych graczy, mozna oceni¢ samego
siebie.

Mechanika gry oparta na szybkim podejmowaniu decyzji wymu-
sza jak najszczersze ludzkie reakcje, ktére zawsze majg swoje kon-
sekwencje. Gracz jest w stanie w trakcie rozgrywki dostrzec praw-
dziwego siebie - w sytuacji, w ktérej nigdy nie przyjdzie mu sie
znaleZ¢, jak apokalipsa zombie. Poza tym gdy gracz poréwnuje dzia-
fania swojego bohatera z dziataniami Lee, ktérym kieruja inni gra-
cze, to wcale nie ocenia Zle badZ dobrze bohatera, ale siebie samego.
Rozgrywkaidecyzje, ktére ona wymusza, dzialaja jak farba na czto-
wieka, ktéry budzi sie czarny i dostrzega swoje prawdziwe oblicze.

Dziat wéd. W tym opowiadaniu Bloch pisze o przypadkach, ktére
rzutujg na nasze zycie. Niepozorne decyzje, jak wyjicie z domu
do baru, moga mie¢ dalekosiezne konsekwencje. Najbardziej pro-
zaiczne momenty zycia, ulotne chwile, ,niepozorne prapoczatki”
okres$lajg nasz przyszly los. Efekt motyla.

Until Dawn jest gra, ktérej fabute determinuja i rozwijajg najbar-
dziej nieznaczace dla gracza decyzje. Produkcja ta, ktérej stylistyka
czerpie z horroréw najnizszej klasy, prezentuje bardzo ciekawg
mechanike. Rozwdj fabularny, to, czy graczowi uda sie uratowaé
wszystkich bohateréw, a takze to, jak potoczg sie ich losy, zalezny od
relacji, ktére zostajg zawiazane miedzy bohaterami. W rozgrywce
szalenie wazne okazuje sie na przyklad to czy gracz nawiaze roz-
mowe z nowo przybyla kolezanka, a takze to, czy w ciemnym lesie
wybierze krétsza czy dluzsza droge. Efekt motyla zostaje w grze
wspomniany bezposrednio w jednej z opcji dialogowych. Trzepot
skrzydetek motyla moze doprowadzi¢ do $mierci bohateréw, a wyj-
Scie bohatera Blochowskiego opowiadania do baru moze zaowoco-
wacé spotkaniem wielkiej mitosci.

Dojrzewanie ducha. Jest to zdecydowanie jedno z najciekawszych
i najwazniejszych opowiadari w zbiorze Slady. Zawiera watki auto-
biograficzne i najlepiej ze wszystkich tekstéw prezentuje Blo-

13 Ibidem.
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chowska zabawe stylem i jezykiem, nie mniej wazne jest jednak
to, ze odkrywa pewna uniwersalng prawde o obrazach. Poszuki-
wanie i ksztattowanie wlasnej tozsamosci w Dojrzewaniu ducha
ma jeden kluczowy moment, ktéry zapisuje sie w §wiadomosci:
pierwsze do$wiadczenie obrazu - w przypadku Blocha jest to czer-
wone okno krajobrazu ksiezycowego, wizerunek na pudetku na
szpilki w witrynie sklepowej; pierwszy tak namacalny kontakt
z obrazem rzutuje na do$wiadczenie samego siebie, jest to uczu-
cie uniwersalne. W zyciu kazdego cztowieka pojawia sie taki sym-
bol, ktéry zaréwno przypomina te pierwsza empirie, jak i stanowi
droge wstecz. ,Prawdopodobnie kazdy doznaje tego, raz czy drugi,
iw stosunku do réznych rzeczy, w obliczu stéw czy obrazéw, ktére
wydaja mu sie uderzajace”™*.

Obrazem, ktéry pozwala poczué i odkry¢ samego siebie, ktéry
staje sie punktem wyjscia wszystkich kolejnych dziatan, jest foto-
grafia wykonana przez Max w grze Life is Strange. Obrazy, ktére
tworzy Max, pokazuja jej prawde o niej samej, odkrywaja jej umie-
jetnosé podrdzy w czasie. Ponadto fotografie te sa punktami odnie-
sienia, miejscami w czasoprzestrzeni, do ktérych bohaterka moze
sie cofnac, zeby ocali¢ swoja przyjaciétke i rozwiazaé zagadke zagi-
niecia i $mierci dziewczyn z Arcadia Bay.

W obydwu tych przypadkach obraz niesie z sobg ogromna site -
w wyobrazeniu Blochowskim ksztattuje cztowieka, pozwala mu
odkry¢ wiasna tozsamosé¢, stanowi punkt odniesienia na przy-
sztodé. Czerwone okno zawsze bedzie przynosié¢ ukojenie, przeno-
si¢ w blogi i piekny czas dziecinstwa. W przypadku gry kompu-
terowej wszystko idzie o krok dalej, zostaje pokazane w bardziej
bezposredni sposéb - to obraz sprawia, ze mtoda niepozorna dziew-
czyna odbywa podréz w czasie, bierze odpowiedzialno$¢ za los swo-
ich przyjaciétek i podejmuje sie rozwiazania zagadki rodzinnego
miasta.

Triumfy zapoznania. Bloch wykorzystuje trzy nagtéwki z gazet,
opowieéci przyjaciét i basnie do rekonstrukeji historii rozpozna-
nia w starym przyjacielu kogo$ zupelnie nowego. Takie zapozna-
nia dzieli na pozytywne i negatywne. Ludzie, ktérych zapamietali-
$my w konkretny sposéb, okazuja sie zupetnie inni, a konfrontacja
z ich prawdziwym, nie przez nas wyobrazonym, obliczem moze
by¢ stodka lub gorzka.

Rozpoznanie w grach komputerowych objawia sie jako szoku-
jacy fabularny zwrot akeji, ktéry zupetnie zmienia podejscie gracza
do rozgrywki. Tak jest w przypadku psychologicznej przygodéwki
Heavy Rain, w ktérej gracz kieruje losami nie jednego, ale czterech

14 Ibidem, s. 54.
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bohateréw. Jego gtéwnym zadaniem jest odnalezienie zabdjcy z ori-
gami, ktéry porwat syna jednej z postaci - Ethana. Gorzkie rozcza-
rowanie przychodzi wéwczas, gdy okazuje sig, ze jeden z bohateréw,
ktérego przyszto graczowi kontrolowaé, ktérego poznat i z ktérym

sie utozsamil, jest poszukiwanym seryjnym morderca. Ten zwrot
akcji w oczywisty sposéb szokuje gracza, ale tez wywotuje moralno-
-etyczna refleksje. Nie bez powodu Heavy Rain okresla sie jako gre

psychologiczna: skomplikowane relacje miedzy bohaterami, emocje

towarzyszace utracie dziecka, konieczno$¢ podejmowania trudnych

decyzji, zmaganie sie z ograniczeniami badz uzaleznieniami boha-
teréw - wszystko to silnie wplywa na gracza i jego emocje.

Chlop z miasta. W tym kréciutkim opowiadaniu Ernst Bloch opi-
suje mezczyzne, ktéry byt bardzo nieufnie nastawiony do maszyn
i nowych technologii w ogéle. W swojej narracji autor przytacza
nagléwek jednej z gazet informujacy o zderzeniu statkéw na Wan-
see. Wspomniany mezczyzna, nazywany przez Blocha tchérzem,
zasugerowal, ze zdarzenie to wcale nie usiato by¢ wypadkiem i ze
doprowadzi¢ mégt do niego bunt statkéw. W tym komicznym obra-
zie czytelnik znajdzie jednak zdanie, ktére niejednoznacznie méwi
o stanowisku samego Blocha do mozliwo$ci buntu maszyn: , Myszy
taficuja, kiedy kota nie czuja, za plecami pana stuzacy przypomina
sobie, ze nim nie jest”"®.

Inwazja i bunt robotéw, mechaniczne modyfikacje w ludzkim
ciele, mit cyborga, androida w stuzbie ludzko$ci i zagrozenia z owg
stuzba zwigzane to tematy typowe dla gatunku science fiction, ktéry
realizowany jest we wszystkich mozliwych mediach: literaturze,
filmie, komiksie, a takze grze komputerowej. Bardzo wielu produ-
centéw gier siega wtasnie do tego motywu; zbuntowane maszyny,
roboty wystepujace przeciw swoim ,panom” to tematy gier: Deus
Ex, Mass Effect czy Detroit: Become Human, w ktérej gracz wciela
sie w posta¢ androida i operuje w $wiecie, w ktérym zaufanie do
maszyn wygasto.

Podsumowanie
Przyktady korespondencji obrazéw Ernsta Blocha z tymi z gier kom-
puterowych mozna by mnozy¢. Na osobne oméwienie zastuguja cho-
ciazby motywy drogi, bramy czy rozstania, ktére pieknie interpre-
towane i obrazowane przez Blocha, znajduja tez swojg interpretacje
w mediach cyfrowych. W grach komputerowych znalez¢é mozna wiele
z filozoficznych tematéw, ktére w Sladach podejmowat Ernst Bloch.
Nie mozna, rzecz jasna, méwié¢ o bliZniaczym podobieristwie
obrazéw chwili, ktére konstruuje Bloch, z obrazami w grach kom-

15 Ibidem, s. 146.

Obraz gry, obrazy w grze...
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puterowych; réznic jest wiele, poczawszy od samego medium i spo-
sobéw zaangazowania odbiorcy. Obrazy Blocha nie sa oczywiste,
odkrycie esencji jego krétkich opowiadant wymaga od czytelnika

skupienia, kontemplacji, wielokrotnych powrotéw do tekstu. Obraz

gry komputerowej jest bezposredni, angazuje odbiorce w sposéb

fizyczny, mniej intelektualny niz literatura Blocha. Niemniej obrazy
te majg wspélne zrédlo i cel.

Poszukiwanie tozsamosci, siebie, sensu i prawdy jest elementem
ludzkiej natury, pobudzaja je codzienne zwykte czynnosci i problemy
zwigzane z zyciem w danym spoleczenistwie i konkretnej kulturze.
Gry komputerowe czerpia z tego samego zrédia - moga w piekny spo-
séb opowiadaé o macierzynstwie, traktowaé o wykluczeniu spotecz-
nym, anawet podejmowac temat poszukiwania zycia po zyciu. Dodat-
kowo za$ angazuja swojego odbiorce: w sposéb fizyczny wciagaja
go w obraz, zapraszaja do przezywania w obrazie tych wszystkich
tredci. Celem obu obrazéw jest osiggniecie uniwersalnosci: obraz
chwili w Sladach weciaz jest aktualny, problemy w nich poruszane -
nadal zywe, ich bohaterowie przynajmniej po czesci zyja w kazdym
odbiorcy. Angazujace wiele zmystéw obrazy sktaniajg odbiorce do
dzialania, aktywizuja go, zachecaja do przemyslen, do przeniesienia
swoich wlasnych doswiadczen i uczué na opowiadanie, ktére nie-
kiedy dziata jak pusta kartka, jedynie sygnalizuje problem, sytuacje
spoleczna, osobistg rozterke, i czeka na dopelnienie.

Gry komputerowe réwniez daza do uniwersalnosci, chca trafié
do jak najszerszego grona odbiorcéw. Interaktywno$é obu obra-
z6w - gry komputerowej i opowiadan Blocha - angazuje odbiorce
w akcie wspétuczestnictwa, interaktywnej wymiany. Wspétczesny
odbiorca poszukuje w grze komputerowej historii, ktéra moze mu
sie wyda¢ podobna do jego wlasnej, a niekiedy nawet udzieli¢ odpo-
wiedzi na trudne, filozoficzne pytania o tozsamo$¢. Wiele zalezy od
niego samego, albowiem wktad osobisty odbiorcy zawsze decyduje
o finalnym ksztalcie dzieta. Twérczo$¢ Ernsta Blocha jest z pew-
noscig nietypowa: krétkie, zwiezte opowiadania pelne sa trans-
medialnych przeniesien, interaktywnoéci i synestezji. Dzieki temu
jednak moze by¢ przektadana na jezyk mediéw cyfrowych, w tym
gry komputerowej. Bloch moze stanowi¢ pewnego rodzaju pomost -
zaréwno jesli chodzi o tematy, jak i poetyke - miedzy przesztos-
cia a przysztoscig. Gry komputerowe czerpiace z takiego dorobku
tematéw i sposobéw aktywizacji odbiorcy poprzez forme moga sie
sta¢ skarbnica obrazdéw, ktére, jak u Blocha, sa nie§miertelne.
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Image of Game, Images in Play -
Ernst Bloch in the Context of Computer Games

Summary: On the one hand, the article plays with ageless motifs, and on the other
hand, it attempts to present an introduction to studying images in contemporary
computer games. Video games, which are products of contemporary culture, often seek
new notions and categories that would capture their characteristic features, whereas
the philosophy of images provides definitions for the images created by contemporary
culture. Bloch's talent for creating intersensual, intertextual and - to some extent -
performative, viewer-oriented images may animate also contemporary culture. Some
past motifs recur in new media without losing their merits. In the framework of playing
with those motifs, the article attempts at linking the philosophy of images represented by
Ernst Bloch with computer games — one of the latest media which convey the images.
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L'image du jeu, les images dans le jeu :
Ernst Bloch dans le contexte des jeux vidéo

Résumé : Larticle se propose deux objectifs : un jeu avec les motifs intemporels et une
introduction a la réflexion sur limage dans les jeux vidéo contemporains. Produits de la
culture contemporaine et de celle la plus récente, les jeux vidéo cherchent de nouvelles
notions afin de délimiter leur statut. La compétence blochienne de créer des images
non seulement intersensuelles, intertextuelles, ou, en un sens, performatives, mais
aussi ouvertes au destinataire, peut s'avérer attrayante pour la culture la plus récente.
Les motifs connus résonnent bien avec ce nouveau médium sans perdre leurs qualités.
Cet article a donc pour but de désigner une relation entre la philosophie des images
d'Ernst Bloch et les images dans les jeux vidéo.
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