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Drodzy Czytelnicy,

na pierwszy rzut oka decyzja o tym, zeby numer czaso-
pisma popularyzujacego filozofie poswieci¢ problematyce
gier komputerowych, moze wydawa¢ si¢ mocno podejrzana.
By¢ moze jest tak dlatego, ze filozofia kojarzy si¢ na ogét
z pewna szlachetng dziatalno$cig, ktéra ma na celu wglad
w istote rzeczy, a gry komputerowe traktowane sg jako pa-
radygmatyczny przypadek niezobowigzujacej rozrywki.
I w tym momencie typowym zagraniem ze strony redak-
cji bytoby wskazywanie, ze owe gry s3 fenomenem, ktdry
domaga sie powaznej intelektualnej analizy. Oczywiscie
konkluzji takiej w numerze nie unikamy, ale rozpatrujac
zwigzki filozofii z grami komputerowymi, mozna przyjaé
tez inng perspektywe. Zaklada ona, ze w odmienny spo-
sOb spojrzymy nie na gry, lecz na samg filozofie.

By¢ moze filozofii nie jest wcale tak daleko do gier. Po
pierwsze, gdy udaje nam si¢ dokona¢ w jej obrebie cze-
gos$, co poczatkowo wydawalo sie bardzo trudne, mozemy
dos$wiadczy¢ specyficznej przyjemnosci. Trudno ubraé
w stowa to doswiadczenie, gdy nagle do gtowy przycho-
dzi nam bardzo dobry argument albo zarzut przeciwko
stanowisku, ktére dotagd wydawalo si¢ nieobalalne. Tak
rozumiana przyjemnos¢ jest nieodlaczna czescia filozo-
ficznego doswiadczenia i z pewnoscig, przynajmniej czes-
ciowo, ttumaczy, dlaczego tylu ludzi studiuje problemy
filozoficzne. Wydaje sig, ze analogiczne wyjasnienie do-
skonale pasuje do pytania, dlaczego ludzie siegaja po gry
komputerowe. Kluczowe jest wyzwanie, ktore wigze sie
z obiema tymi aktywnosciami.

Po drugie, filozofia rowniez (podobnie jak gra) polega
na przyswojeniu sobie pewnych zasad, w ramach ktérych
mozemy wykonywac kolejne (argumentacyjne) ruchy. Na-
lezatoby w tym punkcie tylko doda¢, ze trudnos¢ filozo-
fii polega takze na tym, ze ze zbioru zasad, ktére w niej
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odnajdujemy, musimy wybra¢ te, ktore obowiazujg bez-
wzglednie, i takie, ktére maja drugorzedny charakter
i mozna je zinterpretowaé w bardziej elastyczny sposéb.
Trudno jednak zupetnie na serio twierdzi¢, Ze uprawia-
nie filozofii jest kwestig kompletnie dowolng, a przynaj-
mniej przy takiej tezie trudno doj$¢ do naprawde intere-
sujacych wnioskéw. Gra réwniez wyznacza nam, czego
mozemy w niej uzy¢; wiemy, ze nie mozemy do niej po-
dej$¢ bez uwzglednienia, jak zaprojektowali jg jej tworcy.
Zwycigstwo odniesione przy uzyciu z géry wyznaczonych
$rodkéow smakuje najlepiej.

Po trzecie, filozofia (i gry komputerowe - przynajmniej
niektdre) operuje pojeciem $wiata i jego zawartos$ci, ktore
musimy ciagle na nowo odkrywac¢. W przypadku gier sa to
$wiaty wirtualne, w ktérych uwazni gracze szybko moga
odkry¢ szwy calej konstrukeji. W filozofii o odkrycie tych
szwOw $wiata toczy si¢ wlasnie cata stawka. Tak czy ina-
czej, filozof i gracz rzadko zadowalaja sie tym, co fragmen-
taryczne; czyms$ charakterystycznym jest dla nich raczej
poszukiwanie i poznawanie calosci. Sadzimy, Ze przynaj-
mniej z tych powodéw filozofie i gry komputerowe warto
rozpatrywac facznie. Cze$¢ tematyczng niniejszego numeru
w calosci poswiecamy tej fascynujacej relacji. Zagrajmy.

*

Oczywiscie nie zapominajcie rowniez o drugiej czesci nu-
meru: szlifujcie narzedzia filozofa, bawcie si¢ przy saty-
rze i czerpcie przyjemnos$c z lektury felietondw. Zajrzyjcie
tez do rozpoczetego od tego wydania cyklu po$wieco-
nego miejscom w polskich miastach, ktére w jakis spo-
sob zwiazane sg z filozofig. Nasz filozoficzny ,,spacerow-
nik” zaczynamy od Lublina, ktéremu po$wiecimy teksty
w kilku najblizszych numerach.
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Gry komputerowe

LIPIEC

B lipiec1930 r. - MAX HORKHEIMER, przy-
szty wspottworca szkoty frankfurckiej, zostat

mianowany profesorem filozofii spotecznej

na Uniwersytecie we Frankfurcie. Rozpoczat

sie wowczas najwazniejszy okres w karierze

akademickiej niemieckiego filozofa. Kilka

miesiecy pdzniej otrzymat propozycje obje-
cia stanowiska dyrektora w Instytucie Badan

Spolecznych, ktdrg przyjal, wyraznie zmie-
niajac kierunek badan jednostki. Wynikiem

prac Instytutu byto m.in. sformutowanie te-
orii krytycznej, z ktdrej stynie szkota frank-
furcka. [A.M.-T.]

Ernst Cassirer

B 28 lipca 1874 r. - we Wroctawiu (6wczes-
nym niemieckim Breslau) przyszed! na $wiat
ErnsT CASSIRER, przedstawiciel neokan-
towskiej szkoly marburskiej. Odegrat on
istotna role mediatora pomiedzy filozofia
analityczng a kontynentalna, skupiajgc sie
W swojej pracy na obu nurtach. Znany jest
przede wszystkim ze swojego dzieta Filozofia
form symbolicznych, w ktérym sformutowat
zasady tzw. symbolizmu (koncepcji ujmuja-
cej kulture jako symboliczny wytwér ducha
ludzkiego), opisujace formy my$lenia, przy
pomocy ktérych cztowiek konceptualizuje
rzeczywisto$¢. Zgodnie z teorig Cassirera
wszelkie zjawiska kulturowe ufundowane
sg na apriorycznej organizacji doswiadcze-
nia. [A.M.-T\]

SIERPIEN

B 3 sierpnia 1780 r. — odszedt ETIENNE
BonnoT pE CoNDILLAC, filozof francuski.
Opowiadal sie za skrajnym sensualizmem;

Etienne Bonnot de Condillac

zrédet wszelkiej wiedzy doszukiwat si¢ w do-
$wiadczeniach zewnetrznych. Ludzki umyst
postrzegal jako pusty zbiornik, pozbawiony
wrodzonych idei, a zapetniany stopniowo na
skutek kontaktu z bodZcami zmystowymi.
Przekonywal, ze posiadanie zdolnosci odbie-
rania §wiata nawet przy udziale wylacznie jed-
nego zmystu pozwolitoby rozwing¢ zdolnosé
myslenia i bogate Zycie umystowe. [A.F.-].]

B 4 sierpnia 2017 r. - w Warszawie zmar}
BoGgustaw WOLNIEWICZ, filozof, twérca
ontologii sytuacji, badacz myéli Ludwiga
Wittgensteina. Specjalizowal sie w filozofii
wspolczesnej oraz w filozofii religii. Twierdzit,
ze filozofia nie jest naukg, ale wiedza, ktora
jest dostepna dla kazdego cztowieka zdolnego
do myslenia zdroworozsadkowego. Akcento-
wal kontrast ujawniajacy sie pomiedzy boga-
ctwem wspolczesnego pismiennictwa filozo-
ficznego a ub6stwem nowych idei; zjawisko
to okreslat niechlubnym mianem produko-
wania ,filozoficznej makulatury”. Uwazatl
sie za antynaturaliste i racjonaliste. [A.F.-].]

B g sierpnia 1909 r. - w Mo$ciskach na
$wiat przyszedt JAN WAWRZYNIEC LEGO-
wicz, wybitny polski historyk filozofii, spe-
cjalizujacy sie w historii filozofii starozyt-
nej oraz $redniowiecznej. Mlodos¢ spedzit
w zakonie bernardynéw, z ktérego ostatecz-
nie odszedt po zwolnieniu ze ztozonych $lu-
béw na mocy dyspensy papieskiej. Na jego
podrecznikach wychowaly sie cate pokole-
nia filozoféw. Z jego inicjatywy powstat wie-
lotomowy przektad wszystkich dziet Ary-
stotelesa. Zawodowo zwigzany byl przede
wszystkim z Uniwersytetem Warszawskim.
Redagowal wiele czasopism naukowych z za-

kresu historii i filozofii, w tym ,,Studia Fi-
lozoficzne”, ,Studia Mediewistyczne” oraz
»Przeglad Humanistyczny”. Zmarl w 1992 r.
i zostal pochowany na cmentarzu wojsko-
wym na Powgzkach w Warszawie. [A.F.-].]

B 17 sierpnia 1868 r. - w Stefanino (Ukra-
ina) urodzil si¢ EbwarD ABrRAMOWSK], filo-
zof, psycholog, socjolog, dziatacz spoleczny,
teoretyk socjalizmu i anarchizmu. Byt twérca
polskiej odmiany kooperatyzmu (idei propa-
gujacej taka forme stosunkow spotecznych,
w ktoérej uprawnienia i powinnosci obywa-
telskie sg realizowane za pomocg pozapan-
stwowych struktur w duchu braterstwa);
uwazany za pierwowzor postaci Szymona
Gajowca z powie$ci Przedwiosnie Stefana
Zeromskiego. [D.N.]

B 24sierpnia 1943 r. — zmarla StMOoNE WEILL,
francuska filozofka i chrzescijanska mistyczka

pochodzenia zydowskiego. W swoich pracach

zajmowala sie m.in. problemem teodycei, filo-
zofig religii oraz krytyka wspolczesnej cywi-
lizacji. Weil zastyneta rowniez z aktywizmu

politycznego. Byta zwigzana z ruchami pa-
cyfistycznymi i anarchistycznymi. Niektorzy
biografisci twierdzg, ze przyczyng jej $mierci

byta samobdjcza gtodowka. Filozofka miata

(w gescie solidarnosci) jes¢ tyle, ile wynosita

racja zywnosciowa francuskiego robotnika.
Albert Camus nazwatl ja ,jedynym wielkim

duchem naszych czaséw”. [A.M.]

W 138 sierpnia 1988 r. - w Berkeley zmart
Paur Gricg, brytyjski filozof jezyka. Jego
prace wniosty znaczacy wklad w rozwéj se-
mantyki. W artykule Logika i konwersacja
(1975) wprowadzil pojecie zasad konwersa-
cji, niezbednych do efektywnego korzysta-
nia z jezyka, oraz pojecie implikatury, od-
rézniajac dostowne znaczenie wypowiedzi
od tego, co poprzez wypowiedzenie zdania
jest dodatkowo zasugerowane (co wykracza
poza jego literalng tres¢). [J.S.]

Opracowanie:

A.F-J.—Anna Falana-Jafra

D.N. - Dominik NiedZwiecki

A.M-T. - Aleksandra Miloradowic¢-Tabak
A.M. - Adriana Mickiewicz

J.S. = Jakub Swigtek

Fundacja Academicon, wydawca magazynu ,Filozofuj!” —
organizacja warta wsparcia. Szczegoty: filozofuj.eu/wsparcie
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Czym sg gry komputerowe? > Artur Szutta

Jednym z najwazniejszych pytan filozoficznych jest to o istote danej rzeczy albo, jesli takie
istoty nie istnieja, przynajmniej o to, co mamy na mysli, wypowiadajac dane stowo. Zatem
czym s3 gry komputerowe lub co mamy na mysli, méwiac,gra komputerowa’, ,gra cyfrowa”
albo, gra wideo”? Zaréwno Counter-Strike, Cywilizacja V, jak i The World of Warcraft nalezq
do zhioru gier jako takich, zbioru, do ktérego nalezq tez szachy, warcaby czy znane Wam
(mam nadzieje) z dziecinistwa gry w podchody i w wojne. Co je faczy? Co sprawia, Ze i jedne,
i drugie zastuguja na miano,,gry”? No i co odrdznia te pierwsze od tradycyjnych gier?

Reguty, ktore powotuja do istnienia > Wojciech Zetaniec

Reguty konstytutywne to takie zdania ogdine, ktdre stwarzaja, kreuja, powotuja do istnienia,
ayli, konstytuuja” co$ nowego, czego przed wymysleniem takich regut nie byto, a nawet
by¢nie mogfo. Jak to tworzenie przebiega, zobaczmy na przykfadzie gry w szachy.

Stéw kilka o ontologii gier komputerowych > Arkadiusz
Chrudzimski

Gdy czytamy proze Sapkowskiego, mozemy zauwazyc, ze hohaterowie doswiadczaja
dokfadnie tego, co przewidziat dla nich autor. Méwiac jezykiem Ingardena, s3 oni
przedmiotami heteronomicznymi, catkowicie zaleznymi od jezykowo utrwalonych
intendji autora. Gdy gramy w WiedZmina, sprawy maja sie inaczej.

To tylko gra? Czyli uwag kilka o etycznym wymiarze
gier komputerowych > ArturSzutta

Granie jest (prawie) zawsze forma udawania. Aktor grajacy role mordercy nie jest przeciez
zabdjca, odgrywajacy scene mitosna niekoniecznie zdradza swoja zone, a mknacy z
predkoscia 200 km/h wirtualnym autem w rzeczywistosci weale z taka predkoscia nie jedzie.
(zy oznacza to réwniez, ze grajac, jedynie udajemy czynienie zta moralnego, de facto go

nie czyniac? Albo ogélniej — czy Swiat gier jest catkowicie poza dobrem i ztem moralnym?

Fragment z klasyka

Sztuka z pikseli > tukasz Androsiuk

Gdyby zapytac Noéla Carrolla, czy gry komputerowe s3 — lub przynajmniej moga

by¢ — dzietami sztuki, najpewniej sam odpowiedziatby pytaniem:,a dlaczego u licha
miatyby nimi nie by¢?". | cho¢ niektdrzy filozofowie zainteresowani kultura tzw. nowych
mediow lubia mysle¢ o grach komputerowych jak o dzietach sztuki wtasnie, to, jak

sie okazuje, nie wszyscy oni, méwiac o sztuce i grach, maja na mysli to samo.

Androidy, Al i Cepidy, czyli metafizyka umystu w grach
wideo > JacekJarocki

Przez lata gry komputerowe postrzegano jako medium stuzace wytacznie do
zabawy, a przez to — przeznaczone dla dzieci. Cate szczescie dzis to krzywdzace
przeswiadczenie stopniowo zanika, sami zas twdrcy wirtualnej rozrywki nie boja
sie podejmowac tematéw powaznych i wymagajacych dojrzatosci. Coraz czesciej
odwotuja sie oni rowniez do filozofii — na 0gét z bardzo interesujacym skutkiem.

@ filozofuj.eu == redakca@filozofuj.eu

Spis tresci

llustracja na okfadce: © by John Hix

W W N
H 88

W I WD . D
SE HEA BB8A8 B

~

4

Ul o
HB8A

Uviju |
Sl W

Wywiad

Gry komputerowe stanowia powazng cze$¢
wspotczesnej kultury > Wywiad z Jesperem Juulem, jednym

z najwiekszych na swiecie specjalistow od filozoficznych aspektéw gier
komputerowych

Gry sg kluczem do zrozumienia rzeczywistosci
spotecznej > Wywiad z Pawtem Grabarczykiem, jednym

z najlepszych polskich specjalistow od filozoficznych aspektéw gier
komputerowych

Narzedzia filozofa

Eksperyment myslowy: Formatywne

doswiadczenie > ArturSzutta

Kurs logiki: #4. Sylogistyka, czyli rachunek

Nazw > Krzysztof A. Wieczorek

Meandry metafory: # 9. Bergsonowska metafizyka
wytozona w obrazach i bez metafor > Marek Hetmariski
Filozofia w literaturze

Gracz, czyli o tym, jak tatwo straci¢ rozsadek

i umiar > Natasza Szutta

Greka ifacina z wielkimi klasykami
Bogow gry w ludzi > MichatBizor

Felieton
Jednemu zabierze, drugiemu da > Adam Grobler

Filozofia spoteczna
Sniadanie kontynentalne: #4. Jakim prawem dziata
prawo? > TomaszKubalica

Satyra
Okrutna Gra (projekt) > piotrBartula

Felieton
Symulator felietonisty 2021 > Michat Jastal

Filozofia w szkole
Symulacja czy realno$¢? Scenariusz lekgji etyki dla klas
IV-VIII szkoty podstawowe]j > Dorota Monkiewicz- Cybulska

Wokot tematu
Czy gry komputerowe to strata czasu? > Marcin T. Zdrenka

Filozofia w filmie
TRON > Piotr Lipski

Spacerem po filozoficznym... Lublinie
#1. Klasztor dominikanéw na Ztotej
i M.A. Kragpiec > Katarzyna Stepieri

7 potkifilozofa. . .
Czym jest dziatanie? > Piotr Kozak

Szkice z filozofii gtupoty > Piotr Bitgorajski

Filozofia z przymruzeniem oka
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SZanowna SZANOWNY
Czytelniczko, Czytelniky,

czasopismo ,Filozofuj!”” powstaje wysitkiem o0sdb, ktérym Jesli chcesz wesprzecd te inicjatywe dowolng kwotg (I zt, 2 zt
lezy na sercu popularyzacja filozofii. Chcemy, aby byto ono lub inng), kliknij ponizszy przycisk przekierowujacy na nasza
dostepne bezptatnie online i dzieki temu mogto docierac strone filozofuj.eu/wsparcie:

do jak najszerszego kregu czytelnikow. Jego przygotowywa-

nie rodzi jednak niemate koszty (sktad i korekty, projektowa-

n
!

Chce wesprze¢ ,Filozofuj

nie grafik, utrzymanie strony czasopisma). Twoje wsparcie

pozwolifoby nam rozwija¢ czasopismo.

/ Qory  dziekujemy!
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Gry komputerowe

Artur Szutta

Filozof, pracownik
Uniwersytetu
Gdanskiego,
spegjalizuje sie

w filozofii spotecznej,
etyce i metaetyce.
Jego pasje to
przyrzadzanie
smacznych potraw,
nauka jezykow obcych
(obecnie wegierskiego
i chinskiego),

i graw pitke nozna.

Stowa
kluczowe: gra,
zabawa, gra
komputerowa

0

£ (zym sq gry
@l komputerowe

Jednym z najwazniejszych pytan
filozoficznych jest to o istote danej
rzeczy albo, jesli takie istoty nie istnieja,
przynajmniej o to, o mamy na mysli,
wypowiadajgc dane stowo. Zatem czym
sq gry komputerowe lub co mamy na
mysli, mowiac ,gra komputerowa’, ,gra
chodzeniepogirach - Cyfrowa” albo ,gra wideo”? Zarowno
Counter-Strike, Cywilizacja V, jak i The
World of Warcraft nalezg do zbioru gier
jako takich, zbioru, do ktérego nalezg
tez szachy, warcaby czy znane Wam
(mam nadzieje) z dziecinstwa gry

w podchody i w wojne. Co je taczy? Co
sprawia, ze i jedne, i drugie zastuguja
na miano ,gry”? No i co odrdznia te

pierwsze od tradycyjnych gier?

Miedzy gra a zabawa
ierwsza trudno$¢, na jaka trafiamy,
P dotyczy jezyka. W dominujacej
dzi$ literaturze przedmiotu uzy-
wany jest jezyk angielski, w ktérym
mozemy pytac nie tylko o znaczenie
stowa game (gra), lecz takze o stowo
play, ktore w jezyku polskim mozna
przettumaczy¢ nie tylko za pomoca
»grac”, ale tez ,bawic sie”. To obejmo-
wanie gier i zabaw jednym stowem nie
jest cecha tylko angielszczyzny; wyste-
puje réwniez w jezykach romanskich
czy niemieckim. Hiszpanskie jugar,
wloskie giocare czy niemieckie spielen
moga oznaczac granie lub zabawe. (Ze

W Filozofuj! » 2021 > nr 4 (40)

wzgledu na brak miejsca pomijam w tej
analizie takie zwroty jak ,,granie na in-
strumencie” badz ,granie w teatrze”,
chociaz to ostatnie moze mie¢ wiele
wspdlnego z gra, ktdra nas tutaj intere-
suje). Zatem choc¢ odrézniamy w jezyku
polskim gry od zabaw, musimy wzig¢
pod uwage, ze w wielu jezykach w jed-
nym i drugim przypadku uzyliby$my
jednego stowa (game, juego, gioco, spiel).
Wyobrazmy sobie dwdjke dzieci,
ktére znudzito czekanie na kolanach ro-
dzicow w kolejce do lekarza. Jedno pod-
chodzi do drugiego, dotyka go i ucieka.
Drugie goni, dotyka i teraz ono ucieka.
Na pytanie, co robig, odpowiemy, ze

sie bawig, i to bawig sie dobrze, o czym
$wiadczg ich usmiechniete buzie i ra-
dosne okrzyki. Bawi¢ sie mozna czyms
lub w co$. Mozna pobawi¢ sie pitka,
ale tez parasolkg mamy, pobawi¢ sie
mozna w rodzine, w wojne albo w wy-
$cig samochodowy. Bawi¢ sie moga tez
dorosli, np. dobrze si¢ bawi¢ w dobo-
rowym towarzystwie, bawi¢ na potan-
cowce, na meczu. Zabawa zatem koja-
rzy si¢ nam z przyjemnoscia, radosnym
nastrojem, mitym spedzaniem czasu.
Bawigc sie w berka, musimy jednak
przestrzega¢ pewnych regut. Nie moze
dalej uciekac ten, ktérego dogoniono,
teraz on ,musi” goni¢. Bawiac si¢ w ro-
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dzine, trzeba nasladowaé odpowied-
nie czynnosci. Im wigcej regul okres-
lajacych sposdb zabawy, tym bardziej
zabawa staje si¢ gra, tak, ze w koncu
gra moze przestac by¢ zabawa. Zawo-
dowy pitkarz gra w futbol, jednak nie-
koniecznie si¢ przy tym bawi. Grajac,
wykonuje swoja prace.

Magiczny krag

Johan Huizinga (1872-1945), holender-
ski historyk i filozof kultury, jeden z oj-
cow zalozycieli ludologii, czyli nauki

o grach i zabawach, okreslajac termin

spiel, stwierdzil, ze gra/zabawa wytwa-
rza magiczny krag, wewnatrz ktérego
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urzeczywistnia si¢ §wiat rzadzacy sie
wlasnymi regutami, odrebny od ota-
czajacej go codziennosci. Z punktu
widzenia zewnetrznego obserwatora
gra wydaje sie czyms irracjonalnym,
niepowaznym, chociaz dla oséb we-
wnatrz kregu moze by¢ szalenie po-
wazna. Zapewne dla odwiedzajacego
Ziemie kosmity, ktory wiele juz sie o lu-
dziach dowiedzial, ale po raz pierwszy
jest $wiadkiem gry, obraz ludzi biega-
jacych za pitka tylko po to, aby ja kop-
na¢, albo pary glowiacej sie nad ma-
tym kwadratowym skrawkiem drewna
przesuwajacej figurki mogtby sie wydad,
w oparciu o cala wiedze na temat ludz-
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Czym sg gry komputerowe?

kiej codziennosci, czyms zaiste tajem-
niczym i niezrozumiatym (oczywiscie
przy zalozeniu, Ze na macierzystej pla-
necie badacza-kosmity gry nie istniejg).

Pierwsze okreslenia
gier/zabaw

Huizinga okre§lil gre/zabawe jako do-
browolng aktywnos¢ §wiadomie umiej-
scowiong poza ,,zwyczajnym” $wiatem,
bedacg czyms ,,niepowaznym”, a jed-
noczesénie absorbujaca graczy, niepo-
wigzang z zadnym zyskiem, realizo-
wang we wlasciwych sobie granicach
czasu i przestrzeni, rzadzacg sie usta-
lonymi regutami.

Istotna i klasyczng juz modyfikacje
definicji gier wprowadzil inny wazny
ludolog, Roger Caillois (1913-1978). Mie-
dzy innymi uznal, ze gra¢ mozna intere-
sownie, np. dla pieniedzy, i wprowadzit
Kklasyfikacje gier (i zabaw), odrézniajac
gry polegajace na wspolzawodnictwie
(agon), gry hazardowe (alea), gry po-
legajace na udawaniu (mimicry) oraz
gry przyprawiajace o zawrot glowy
(ilinx). Poszczegdlne gry moga w sobie
faczy¢, cho¢ pewnie w réznym stopniu,
wszystkie te cztery elementy. Takze Ca-
illois zauwazyl, ze gry mozna ulozy¢
na réznych miejscach spektrum, kto-
rego krance stanowig z jednej strony
czysta zabawa, rozrywka, improwi-
zacja, z drugiej za$ arbitralne i celowo
ucigzliwe konwencje (zasady lub reguty).

Do dzi$ kolejni autorzy, szczegdlnie
ludolodzy zajmujacy sie grami kompu-
terowymi, poddajg krytycznej analizie
owe klasyczne podejscia do gier, pro-
ponujac bardziej lub mniej przekonu-
jace okreslenia. Czesto przedmiotem
ataku staje si¢ sama idea magicznego
kregu. Wielu autor6éw stara sie pokazac,
ze $wiat gry i codzienno$¢ wzajemnie
si¢ przenikaja w znacznie wigkszym
stopniu, niz wynikaloby to z defini-
¢ji Huizingi. W éwietle teorii giert —
ktoérej twércami byli John von Neu-
mann (1903-1957) i Oskar Morgenstern
(1902-1977) - gra moze by¢ wlasciwie
kazda interakcja miedzyludzka, o ile
opiera sie na jakich$ regulach, takze
nasze zachowania rynkowe. Takie ro-
zumienie gier jest jednak, biorac pod
uwage nasz cel, za szerokie.
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TEORIA GIER - @\
dziat matema-
tyki stosowanej
powstaty w latach
30. XX w. Obsza-
rem badan sg tu
modele sytuacji,
w ktorych decy-
zje podejmowane
przez graczy maja
faczny wptyw na
poziom uzyskiwa-
nych przez nich
korzysci. Stosuje
sie ja w naukach
ekonomicznych,
politycznych, bio-
logii, psycholo-
gii, teorii organi-
zacji, wojskowosci,
atakze w etyce.
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B J.Huizinga, Homo
ludens. Zabawa
jako zrédto kultury,
ttum. M. Kurecka,
W. Wirpsza, Krakow
2011.

MW R.Caillois, Man,
Play and Games,
Chicago 2001.

B J.Newman,
Videogames, New
York 2004.

W J.Juul, Half-
Real. Video Games
between Real Rules
and Fictional Worlds,
Cambridge MS 2005.
W The Philosophy
of Computer

Games, J. R. Safeng,
H. Fossheim,

T.M. Larsen (ed.),
Dordrecht 2012.

B M. Sicart, Play
Matters, Cambridge
MS 2014.

Klasyczne ujecie gier dzis
Ciekawg propozycje rozumienia gier
(przy czym zwracam uwagg, ze chodzi
0 ,gry’, anie ,gry/zabawy”) proponuje
wspolczesny badacz Jesper Juul (wy-
wiad z Nim publikujemy w tym nume-
rze ,Filozofuj!”, s. 23-25). Analizujac
siedem roznych definicji gier, stwier-
dza, ze zgodnie z klasycznym, cho¢
nieco przez niego poprawionym uje-
ciem gier posiadaja one sze$¢ wspdl-
nych cech: 1) s3 oparte na regulach;
2) maja réznorodne, wyliczalne re-
zultaty (gdyby rezultat byt zawsze ten
sam, nikt nie chciatby gra¢ w taka gre);
3) rézne potencjalne rezultaty (np. wy-
grana lub przegrana) gry maja rézna
warto$¢ (pozytywna lub negatywna);
4) gracz musi dokona¢ wysitku, aby
osiggnad pozadany rezultat; 5) gracz
jest emocjonalnie przywiazany do re-
zultatu (bedzie szczesliwy, jesli wynik
bedzie pozytywny); 6) moga mie¢ lub
nie konsekwencje w realnym $wiecie
(ich istnienie jest negocjowalne).

Ostatni punkt stanowi modyfika-
cje idei magicznego kregu, ktory mial
odgradzac rzeczywisto$¢ gry od ze-
wnetrznego $wiata. Wedlug Juula (ale
tez wielu innych ludologéw) krag ten
nie jest tak szczelny, jak miato si¢
wydawaé Huizindze. W zewnetrz-
nym $§wiecie mozna np. stawiac za-
ktady dotyczace tego, co bedzie dziato
sie wewnatrz gry, a i sam wynik gry
moze wplywac na los graczy w ich
zyciu poza gra (przykladem sg wy-
sokie pensje pitkarzy lub ich stawa).
Warto tu tez wspomnie¢ o wplywie
gier na globalng ekonomig i polityke
(np. z powodu wynikéw meczow wy-
buchaly wojny).

Stabosci klasycznego ujecia?
Juul dostrzega wady réwniez w tym
zmodyfikowanym ujeciu. Jego zda-

WYBRANE GROZNAWCZE CZASOPISMA NAUKOWE
Z OTWARTYM DOSTEPEM DO TEKSTOW:

B polskie: ,Replay: The Polish Journal of
Game Studies”, ,Homo Ludens”;

B zagraniczne: ,Game Studies”, , ToDi-
GRA”, ,Eludamos”, ,Well Played”, ,First
Person Scholar”.

Piotr Streczewski
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niem $wiat gier zmienit sie tak bar-
dzo, miedzy innymi dzieki pojawie-
niu si¢ gier komputerowych, ze to
klasyczne ujecie nie obejmuje juz ca-
tej rzeczywistosci gier i domaga sie
dopracowania we wszystkich sze$-
ciu punktach.

Dla przyktadu: gry komputerowe
(Juul uzywa terminu ,,gry wideo”)
wprowadzajg wedlug niego nowy wy-
miar regul. To juz nie gracze, ale kom-
puter ,wymusza” przestrzeganie re-
gul, co wiecej niektdre gry maja tak
rozbudowane reguly, ze zaden czto-
wiek nie bylby w stanie ich zapamie-
ta¢. Mozna gra¢ na komputerze, nie
znajac w ogole zasad, komputer za$

»dopilnuje”, aby$my poruszali sie je-
dynie w ramach wyznaczonych przez
reguty. Zdaniem Juula trudne jest tez
okreslenie granic czasowych i prze-
strzennych gry. Gracze moga gra¢
przez cale zycie w jedna gre, zawie-
szajac ja i powracajac do niej co jakis
czas. Gra moze obejmowac caly glob,
dzia¢ si¢ dostownie na faczach pomie-
dzy krancami §wiata.

Czy Juul ma racje? Czy klasyczne
ujecie nie jest w stanie objac¢ wspol-
czesnych gier, w tym gier komputero-
wych? Ocene zostawiam tym, ktérzy
zdecydujg sie przeczytac¢ ksiazke Juula.
Wréémy jednak do pytania, czym sg
gry komputerowe.

Gry transmedialne
Wazne z punktu widzenia zrozumie-
nia natury gier komputerowych jest
spostrzezenie, ze gry maja charak-
ter transmedialny. Moga by¢ realizo-
wane przez rozne srodowiska mate-
rialne. Spdjrzmy na przyktad szachow.
Zazwyczaj gramy w szachy, uzywajac
fizycznej szachownicy i figur. Jednak
dwdch geniuszy szachowych o dosko-
nalej pamieci moze zagraé w szachy,
uzywajac do tego tylko swoich umy-
stéw, w szachy tez mozemy zagra¢ na
komputerze. Czy zatem mamy do czy-
nienia z trzema réznymi rodzajami gier,
czy tez jedng grang za pomocg roznych
»hardware’6w”? Wydaje sie, ze to dru-
gie, jednak woéwczas czy fakt, iz gramy
w szachy na komputerze, czyni je gra
komputerowg?

Gry wymagajace komputera
Sa jednak gry, w ktére mozemy grac je-
dynie za pomocg komputerdw (w tym
smartfonow, konsol itd.). Sg one tak roz-
budowane, ze nie byliby$my w stanie za-
pamietac ich regut ani uja¢ wszystkich
~faktow gry”. Przykladowo, grajac w Cy-
wilizacje V, gdy wykonuje prosty ruch
zalozenia miasta, determinuje w ten spo-
s6b calg kaskade zdarzen, majac wptyw
na potencjal ekonomiczny, militarny,
rozwoj naukowy, reakcje sgsiednich
panstw-graczy, ktérzy moga czud sie
zagrozeni. Gra sklada sie z setek takich
ruchéw, podejmowanych przez kilku
graczy, wplywajacych na siebie wzajem-
nie, czesto w sposob dyskretny. Wszyst-
kie te relacje, skutki komputer pod-
trzymuje w swojej pamieci. Bez niego
nie mogliby$my zagra¢ w Cywilizacje.
Inne cechy gry niedajace sie zreali-
zowac poza srodowiskiem komputera
to na przyklad dynamiczna grafika
idzwigk, z ktérymi gracz wchodzi win-
terakcje. Grajac w planszéwke, musimy
uruchamia¢ naszg wyobraznie, za$ sie-
dzac przed monitorem, w coraz wiek-
szym stopniu stajemy sie obserwatorami
juz wymyslonego $wiata. W niedalekiej
przyszlosci moze nawet bedziemy mo-
gli sie w nim zanurzy¢ tak, jak jesteSmy
zanurzeni w naszym realnym $wiecie.
Czym sg zatem gry komputerowe?
Zmuszony bede do banalnej odpowie-
dzi: to gry (zaktadam, ze stowo ,,gra”
w $wietle powyzszych rozwazan jest
juz zrozumiate), w ktére mozna gra¢
tylko dzigki oprogramowaniu korzy-
stajacemu z pomocy komputera. Nie
jest to chyba zadowalajaca definicja,
ale moze stanowi¢ dobry punkt wyj-
$cia do dalszych poszukiwan. |

Pytania do tekstu

1. Czy gra jest zawsze tozsama z zabawa?
2. Jakie sa podobienstwa, a jakie réznice
miedzy gra wedtug Johana Huizingi

a gra wedtug klasycznej koncepcji
zmodyfikowanej przez Jespera Juula?

3. Dlaczego zdaniem Jespera Juula
klasyczna definicja gry domaga sie
obecnie gruntownego dopracowania?
4.Czym jest gra komputerowa? Sprébu;j
na podstawie tekstu sformutowac wtasna
definicje.
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Reguty konstytutywne
to takie zdania ogdlne,
ktdre stwarzaja, kreuja,
powotujg do istnienia,
czyli konstytuujg”

co$ nowego, czego
przed wymysleniem
takich regut nie byto,

a nawet byc nie mogfo.
Jak to tworzenie
przebiega, zobaczmy
na przyktadzie

gry w szachy.
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zachy bytyby niemozliwe, gdyby

nie istnialty ich reguly, nawet

gdyby przypadkowo pojawita sie
gdzie$ deska z 64 na przemian bia-
tymi i czarnymi polami oraz 16 bia-
tymii16 czarnymi przedmiotami przy-
pominajacymi nasze figury szachowe,
rozstawionymi tak, jak rozstawione sa
na szachownicy pionki i figury na po-
czatku partii, a do tej deski zasiadlyby
naprzeciw siebie dwie osoby, zachowu-
jace sig jak szachisci, przesuwajace tak
jak oni owe przedmioty na desce, ale
nieznajace regut gry w szachy - nie by-

Gry komputerowe

. Reguty, ktore

£  powotuja
do istnienia

taby to partia szachéw. W najlepszym
razie byloby to nasladowanie czy prze-
drzeznianie gry w szachy, ich karyka-
tura, ale tylko wtedy, gdyby obaj ,,gra-
cze” wiedzieli, ze jest taka prawdziwa
gra, ze ma jakies reguty (ktérych oni
nie znaja) itd. W przeciwnym wy-
padku (mato prawdopodobnym) nie
bedzie to nawet karykatura szachéw,
lecz zachowanie niezrozumiale, wy-
magajgce jakiego$ naukowego (me-
dycznego?) wyjasnienia, bez odnie-
sienia do szachéw.

Reguly konstytutywne sa czesto defi-
niowane przez odrdznienie ich od re-
gul zwanych regulatywnymi, tj. regu-
lujacymi przebieg pewnych rodzajow
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1995-1997), kierownik
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dziatan przez zakazywanie jednych,
nakazywanie innych i dopuszcza-
nie (ale bez nakazywania) jeszcze
innych. Ot6z, mimo ze reguly kon-
stytutywne sg od regulatywnych od-
rozniane, a czasem nawet im przeciw-
stawiane, to znaczna cze$¢ systemow
regul ewidentnie konstytutywnych
zawiera wiele zasad, do ktdrych pa-
suje powyzsze okreslenie regut regu-
latywnych. Na przyktad w oficjalnych
Przepisach gry w szachy (dalej: PG)
czytamy:

99 3.6 Skoczek moze [wyrdznie-
nie WZ] przemiescic sie na jedno
z najblizszych pol wzgledem
tego, na ktérym stoi, ale niepoto-
zone na tej samej linii, w rzedzie
lub przekatnej [thum. A. Filipo-
wicz].

Ten przepis podaje regute poruszania
sie konika szachowego za pomocag jed-
nego pozwolenia i jednego zakazu (lub
odpowiednio trzech, zalezy jak liczy¢).

Reguty w swiecie gry

i w Swiecie rzeczywistym
Podany przepis z PG wydaje si¢ po-
dobny strukturalnie do art. 22.1-2. pol-
skiego Kodeksu drogowego (dalej: KD):

99 1. Kierujacy pojazdem moze
[wyrdznienie WZ] zmieni¢
kierunek jazdy lub zajmowany
pas ruchu tylko z zachowaniem
szczegdlnej ostroznosci.

2. Kierujacy pojazdem
jest obowigzany [wyrdz-
nienie WZ] zblizy¢ sie:

1) do prawej krawedzi jezdni -
jezeli zamierza skreci¢ w prawo;

2) do $rodka jezdni lub na jezdni
o ruchu jednokierunkowym

do lewej jej krawedzi - jezeli
zamierza skreci¢ w lewo.

Tu réwniez podana jest regula
zmiany kierunku jazdy, zbudowana
z jednego pozwolenia skierowanego
do kierowcy (,moze” = ,,wolno mu”,
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»jest mu dozwolone”) i dwéch naka-
26w (zachowania szczegolnej ostroz-
nosci oraz zblizania si¢ do prawej kra-
wedzi jezdni lub jej srodka, zaleznie
od zamiaréw kierowcy). Zasadnicza
jednak réznica od art. 3.6 PG po-
lega na tym, ze nawet gdy kierowcy
nie respektuja art. 22.1-2 KD, ruch
drogowy pozostaje ruchem drogo-
wym, cho¢ mniej bezpiecznym i bar-
dziej chaotycznym, podczas gdy ruch
konika szachowego inny, niz zdefi-
niowany w art. 3.6 PG, wyprowa-
dzalby figure poza szachy i spowodo-
walby przerwanie partii. W typowym
wypadku po przerwaniu gry nasta-
pilby powrdt konika na miejsce wyj-
$ciowe i wykonanie przez ,,jego” gra-
cza innego, tym razem dozwolonego
ruchu.

Ruch szachowy niedozwolony jest
ruchem fizycznym, ktérego z punktu
widzenia szachéw w ogole nie ma, dla-
tego, jesli partia ma toczy¢ sie dalej,
konik musi wréci¢ tam, gdzie byt
przed swoim ,wyskokiem” (a wtas-
ciciel tego niesfornego rumaka még-
by poniesé¢ jakas kare, np. odebranie
prawa do ruchu, pieniezng itp., ale to
zalezaloby wylacznie od umowy gra-
jacych). Natomiast w przypadku kie-
rowcy niepostusznego art. 22.1-2 KD
nieprawdopodobne jest, by policjant
obserwujacy takie niepostuszenstwo
uznal je za niebyle i nakazat kierowcy
powr6t na miejsce, gdzie ten rozpoczal
zmiane kierunku jazdy w sposob nie-
zgodny z KD.

Konik szachowy, inaczej niz sa-
mochdd czy prawdziwy kon, nie ma
w sobie nic précz praw i obowigz-
kéw wyznaczonych przez dotyczace
go reguly — w tym sensie s3 one dla
niego konstytutywne; jest on niejako
z nich i tylko z nich ,,zrobiony”; wszel-
kie za$ reguty dotyczace samochodu
czy konia-zwierzecia sg dla nich ,,za-
ledwie” regulatywne, regulujac cos, co
oprocz tego uregulowania ma jakies

»wlasne zycie”, wymagajace ,poskro-
mienia”, ale nie stworzenia od nowa,
przez reguly.

Przy tym nie wszystkie reguly kon-
stytutywne sa réwnie wazne. Mozemy
sie umowié, ze gramy bez bicia en pas-

sant i ciagle bedziemy grali w szachy.
Futbol zostal futbolem po zmianie
w definicji ,spalonego” w roku 1990.
Ale ,,szachy”, w ktorych to nie mat kon-
czylby gre, tylko jaki$ zupelnie inny
uktad figur, szachami w naszym ro-
zumieniu tego stowa juz by nie byty.

Potrzeba kreowania
rzeczywistosci gry
Ciekawsze jest moze pytanie, w jaki
sposob to, co reguty konstytutywne
konstytuujg, laczy si¢ z calg reszta rze-
czywisto$ci. Na przyktad po co nam
to ,,konstytuowanie” za pomocg regut
i dlaczego mu si¢ oddajemy?

PG méwi:

99 1.4 Celem gry kazdego
zawodnika jest zaatakowanie
krola przeciwnika (danie szacha)
w taki sposob, aby przeciwnik
nie mégt wykonac zadnego
dozwolonego przepisami gry
posuniecia bronigcego kréla
przed zbiciem w nastepnym
posunieciu [thum. A. Filipowicz].

1.4.1 O zawodniku, ktéry osiggnat
ten cel, méwi sig, ze ,zamatowat”
krola przeciwnika i [wyrdznienie
WZ] wygrat partie [ttum. A. Fi-
lipowicz, zmodyfikowat WZ].

To ,,i” ilustruje powyzsze pytanie.
Bo czyz nie mozna, grajac w szachy,
stawiac sobie za cel dania mata prze-
ciwnikowi (= drugiemu graczowi),
ale nie uwazac za swoj cel zwycigstwa
nad nim? Mozna, np. wtedy, gdy trak-
tuje sie szachy jako ceremonie reli-
gijna, w ktdrej kategoria zwyciestwa
jednego wyznawcy nad drugim nie
istnieje. |

Pytania do tekstu

1. Czym sa reguty konstytutywne, a czym
regulatywne?

2. Dlaczego reguty dotyczace figur
szachowych sa dla nich konstytutywne,
za$ wszelkie reguty dotyczace np.
samochodow sa dla tychze jedynie
regulatywne?

3. Czy wszystkie reguty konstytutywne sa
réwnie wazne?
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Gry komputerowe

Stow kilka o ontologi
gier komputerowych

Gdy czytamy proze
Sapkowskiego,
mozemy zauwazyc,
ze bohaterowie
doswiadczajg
dokfadnie tego,

co przewidziat dla
nich autor. Mowigc
jezykiem Ingardena,
sg oni przedmiotami
heteronomicznymi,
catkowicie zaleznymi
od jezykowo
utrwalonych intendji
autora. Gdy gramy
w Wiedzmina, sprawy
majg sie inacze).

kategoria. Gra komputerowg be-

dzie zaréwno pasjans czy Tetris,
jak i ktdras z odston WiedZmina czy
Batmana. Tutaj interesuja mnie tylko
przedstawiciele tej ostatniej grupy: gry
komputerowe, ktdre kreuja dla nas pe-
wien fikcyjny $wiat i pozwalajg nam
przezywac w nim ekscytujace przygody.
Paradygmatycznymi przyktadami sa
tu wymienione juz gry z serii Wiedz-
min czy Batman, ale takze produkecje
z serii Assassin’s Creed (seria przygo-
dowych gier akgji opartych na formie
$wiata otwartego, czyli fabuly gry do

[ ] ry komputerowe to dos¢ szeroka
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minimum ograniczajacej mozliwosci
kreacyjne gracza), gangsterskie awan-
tury spod znaku GTA (Grand Theft
Auto; gracz wciela si¢ w postac gang-
stera) czy tez przygody nieodmiennie
ol$niewajacej Lary Croft. Tego typu gry
komputerowe sg wytworami kultury
w wielu aspektach bardzo podobnymi
do utwordw literackich, dziet sztuk
plastycznych czy filméw, i wszystkie
filozoficzne zagadki, ktdre pojawiaja
sie przy analizie wymienionych rodza-
jow dziet sztuki, bedg si¢ zasadniczo
powtarza¢ w przypadku gier.

Swiaty fikcyjne

Jednym z klasycznych sposobdw filo-
zoficznej analizy fenomenoéw kultu-
rowych jest spojrzenie na nie z onto-
logicznego punktu widzenia, gdzie
interesuje nas przede wszystkim to,
z jakimi przedmiotami mamy do czy-
nienia, gdy czytamy ksigzke, ogladamy
film czy tez wlasnie ,gramy w gre”.
Gdy spojrzymy na gry komputerowe
wymienionego typu z tego wiaénie
ontologicznego punktu widzenia, jako
pierwsze rzucg nam sie w oczy pewnie
podobienstwa. Niewazne, czy czytamy
wiedzminskie opowiadania Sapkow-
skiego, ogladamy serial Netflixa czy tez
»przechodzimy” gre CD Project - to, co
dzieje si¢ przede wszystkim, to zanu-
rzenie w fikcyjnym $wiecie wykreowa-
nym przez twércédw. O ontologii takich
fikcyjnych $wiatéw napisano juz sporo
i wszystko to moze by¢ uzyte do filo-
zoficznej analizy gier komputerowych.

Interaktywnos¢

Jednak, na szczeécie dla filozofow
i graczy, sprawa nie konczy sie na tym.
Gry komputerowe zawieraja bowiem

co$, czego zasadniczo nie znajdujemy
w ksiagzkach, obrazach czy filmach,
a co nazwa¢ mozemy ,interaktyw-
noscig”. Gdy czytamy proze Sapkow-
skiego, mozemy zauwazy¢, ze bohate-
rowie do$wiadczajg dokladnie tego, co
przewidzial dla nich autor. Méwiac je-
zykiem Ingardena (zob. dodatek o Ro-
manie Ingardenie do ,,Filozofuj!” 2020
nr 3/33), sa oni przedmiotami hetero-
nomicznymi, catkowicie zaleznymi od
jezykowo utrwalonych intencji autora.
Gdy gramy w WiedZmina, sprawy maja
sie inaczej. Jesli sadzimy, ze cierpienie
uszlachetnia, mozemy zdecydowad
sie na kontynuacje trudnego zwigzku
z piekna czarodziejkg Yennefer, jednak
nic nie stoi na przeszkodzie, aby za-
miast tego wybra¢ réwnie ekscytujaca,
a znacznie mniej skomplikowang Triss.
Rozwoj wypadkow w swiecie przedsta-
wionym w grze komputerowej jest za-
tem po czesci zalezny od decyzji gracza.
Heteronomia przedmiotéw przedsta-
wionych ma tu znacznie bardziej skom-
plikowang strukture, niz to ma miej-
sce w ksigzce, filmie badz na obrazie.

Wiaze sie z tym jeszcze jeden wazny
aspekt, a mianowicie ze owo wspot-
ksztaltowanie $wiata przedstawio-
nego w grze odbywa sie zwykle po-
przez pozorne umieszczenie samego
gracza w owym $wiecie. W bezpo-
$rednim, nieanalitycznym obcowa-
niu z gra komputerowa gracz wchodzi
w role bohatera. To on staje si¢ Wiedz-
minem, Komandorem Shepardem czy
Bezimiennym. Jesli nie teoretyzujemy
0 naszym graniu, lecz méwimy o nim
W ,hastawieniu naturalnym”, nie po-
wiemy nigdy, Ze to ,,moja posta¢” zro-
bifa to a to. Zamiast tego uzyjemy zwy-
kle po prostu zaimka ,,ja”.
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Arkadiusz
Chrudzimski

Profesor Uniwersytetu
Jagielloriskiego.
Zajmuije sie ontologia,
epistemologia, teorig
intencjonalnosci

oraz historia szeroko
rozumianej tradydji
brentanowskiej. Jest
wspétwydawca

nowej edydji dziet
Brentana (Samtliche
verdffentlichte Schriften)
orazseriifilozoficznej
Phenomenology
andMind (obie serie
wwydawnictwie De
Gruyter). W czasie
wolnym lubi podrdzowac,
fotografowaci stuchac
muzyki.

Stowa
kluczowe: gra
komputerowa,
ontologia, fikcja
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Stow kilka o ontologii gier komputerowych

Pytania do
tekstu

1. Jakie, z onto-

logicznego

punktu widze-
nia, s podo-

bienstwa miedzy

grami komputero-
wymi a pozosta-

tymi fenomenami
kulturowymi?

2. Jaka zasadnicza
cecha réznia sie
gry komputerowe

od innych wytwo-

réw kultury?

3.Czy w przy-
padku gier kom-

puterowych

emocjonalne za-
angazowanie gra-

cza jest istotne?
Dlaczego?
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Perspektywa
wewnetrzna
i emocje
Filozoficzne konsekwencje
tego stanu rzeczy sa takie, ze
o ile konstytuowanie si¢ po-
zostalych przedmiotéw $wiata
gry da sie prawdopodobnie opi-
sa¢ w kategoriach zblizonych do tego,
co sprawdza sie w przypadku ksiazek,
obrazéw czy filméw - a co jest, mo-
wigc w pewnym uproszczeniu, mo-
delem percepcji zewnetrznej - o tyle
dla centralnej postaci bohatera gry ten
model spektakularnie sie zatamuje.
W tym przypadku bedziemy musieli
przej$¢ do ,,perspektywy wewnetrzne;j”
i uwzgledni¢ takie elementy jak czucie
wlasnego ciala i ruchu w przestrzeni,
poczucie sprawstwa, decydowania,
wolnoéci. Zatem tu analiza staje si¢ nie-
poréwnanie bardziej skomplikowana.
To, ze typ gier komputerowych,
ktory jest tematem niniejszych roz-
wazan, stwarza dla gracza iluzje spraw-
stwa, powoduje dodatkowo, ze emocje
zaangazowane w obcowanie z tym ty-
pem twordw kulturowych sa o wiele
silniejsze, niz to ma miejsce w przy-
padku filméw, ksiazek badz obrazéw.
Gdy jestesmy odpowiednio wrazliwi,
czesto uronimy lezke nad losami po-
staci ksigzkowych i nie raz podsko-
czymy na fotelu, gdy za skradajaca
si¢ w nocnej koszuli bohaterka hor-
roru pojawi si¢ nagle ztowrogi cien.

W Filozofuj! » 2021 > nr 4 (40)
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Wszystko to jest jednak nieporéwny-
walne ze smutkiem, jaki przezywamy,
obserwujac ostatnie chwile postaci,
ktora ,,sami” poslaliémy na samo-
bdjcza misje, czy ze strachem, jakiego
doznajemy, gdy ,,osobiscie” eksploru-
jemy pelne groznych mutantéw czelu-
$ci martwego reaktora w Czarnobylu.
Wazniejsze jest jednak to, ze emocje
sg tu nie tylko silniejsze, ale tez - jak
sie wydaje - o wiele istotniejsze niz
w przypadku innych tworéw kulturo-
wych. O ile w przypadku filmu, lite-
ratury czy sztuk plastycznych mozna
nawet spierac sie o to, czy ich odbiér
emocjonalny nie jest czasem odbiorem
»powierzchownym” i czy ,wlasciwa” per-
cepcja ich wartoéci estetycznych i arty-
stycznych nie powinna sie¢ raczej odby-
wac w sposob zimny i zdystansowany,
o tyle w przypadku gier komputero-
wych takie postawienie sprawy byloby
catkiem opaczne. Emocjonalne zaanga-
zowanie gracza wydaje sie tu kluczowe
dla ukonstytuowania samego $wiata
gry, a to dlatego, ze sam gracz ma sta-

Tlustracja: Florianen vinsi’Siegereith

nowi¢ element tego $wiata
i to element taki, ktéry po-
przez swoje dzialanie 6w §wiat
przeksztalca. Kazdy, kto miat
cho¢ troche do czynienia z teo-
rig dzialania, wie za$, ze dla jego
wyjasnienia nie wystarczy odwo-
ta¢ si¢ do mechanizméw reprezen-
tacji $wiata (czynnika poznawczego).
Aby podjac nawet tak oczywiste akcje
jak ucieczka przed Iwem, nie wystar-
czy by¢ przekonanym, ze Iwy sg nie-
bezpieczne. Oprocz tego trzeba jeszcze
chcie¢ zy¢. Umyst dzialajacy nie moze
zatem jedynie przedstawiaé. Musi jesz-
cze czego$ pragnac, segregowac moz-
liwe biegi wydarzen na lepsze i gorsze,
pozadane i niepozadane. Uzywajac
filozoficznego zargonu, powiemy, Ze
obok opisywania §wiata musi go tez
warto$ciowad; wiele wskazuje za$ na
to, ze takie warto$ciowanie ma swoje
ostateczne zrédlo w naszych emocjach.
Przy okazji widzimy tu fadny przy-
klad tego, w jaki sposdb emocje, ktore
w historii filozofii czesto bywaly de-
gradowane do roli surowych odczué
bez wielkiego znaczenia poznawczego,
mogg mie¢ kapitalne znaczenie onto-
logiczne. Wydaje sie, ze typ bytowej
heteronomii, ktéry jest charaktery-
styczny dla fikcyjnych swiatow gier
omawianego typu, w sposob istotny
wikla emocje gracza i ze stany emo-
cjonalne odbiorcy s w tym przypadku
niezbywalng czescig ontologicznego
fundamentu $wiata fikcyjnego. M
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Stowa kluczowe: etyka, cnota,
gry komputerowe, oszukiwanie,
udawanie

puterowych, stanowi magiczny

krag (zob. s. 7 tego numeru), we-
wnatrz ktérego rzadzg swoiste reguly,
a zasady realnego $wiata ulegaja cza-
sowemu zawieszeniu. Nie mozna za-
tem pochopnie ferowaé wyrokéw na
temat zachowania graczy tylko dla-
tego, Ze robig rzeczy nierozsadne lub
niezrozumiate z punktu widzenia ko-
go$ znajdujacego si¢ calkowicie poza
gra. Grajaca osoba jest niczym Ali-
cja w krainie czaréw - nie powinna
sie dziwi¢, jesli napotkany w trak-
cie gry zajac przemowi do niej ludz-
kim glosem, za$ domagajaca si¢ $cig-
cia jej gtowy krolowa okaze sie¢ tylko
papierowa karta do brydza. Bowiem,
jak moéwi piosenka, ,,tu wszystko jest
mozliwe”.

G ra, dotyczy to takze gier kom-
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Graj uczciwie i nie psuj gry!
Nie znaczy to jednak, ze wewnatrz nie
obowigzuja zadne reguty, ktérych ta-
manie nie miatoby wymiaru zta mo-
ralnego. Zdaniem ludologéw mozna
mowi¢ przynajmniej o dwdch ,,grze-
chach” graczy. Pierwszy to psucie za-
bawy, niszczenie magicznego kregu.
Gro-psuj w srodku zabawy, twierdzac,
ze mu si¢ znudzilo, albo nie mogac
znie$¢, ze mu zle idzie (lub z innych
powodow), przestaje gra¢, wychodzi ze
swojej roli. Moze po prostu odej$¢ od
komputera lub podejmowac¢ na zto$é
destrukcyjne dzialania (np. strzela¢ do
czlonkow wlasnej druzyny), odczaro-
wujac rzeczywisto$¢ gry. Metaforycz-
nie rzecz ujmujac, taka osoba jest jak
szarpigcy za ramie $pigcego, ktory de-
lektowat si¢ swoim snem.

Druga przewina to oszukiwanie.
Oszustowi tak bardzo zalezy na zwycie-
stwie, ze tamie zasade réwnosci graczy
w ich podleganiu regulom i potajem-
nie korzysta z dodatkowego oprogra-
mowania (kodéw), ktore daje mu (albo

Gry komputerowe

To tylko gra?

Czyli uwag kilka o etycznym
wymiarze gier komputerowych

Granie jest (prawie) zawsze formg udawania. Aktor grajacy role
mordercy nie jest przeciez zabdjca, odgrywajacy scene mitosng
niekoniecznie zdradza swojg zone, a mknacy z predkoscig 200 km/h
wirtualnym autem w rzeczywistosci wcale z takg predkoscia

nie jedzie. Czy oznacza to rowniez, ze grajac, jedynie udajemy
czynienie zta moralnego, de facto go nie czynigc? Albo ogdlniej —
czy Swiat gier jest catkowicie poza dobrem i ztemn moralnym?

jej) niezastuzong przewage. W jednym
i drugim przypadku gracze, w imie
sprawiedliwosci, najczesciej reaguja
gniewem i domagaja sie wykluczenia
winnych z gry.

Czy to wszystko?

Czy jednak na obowiagzku zachowa-
nia wiernosci regutom gry konczy
si¢ moralny wymiar dziatan graczy?

Mogloby sie wydawac, ze tak. Grajacy
w Counter-Strike’a zostaje przypisany
do roli terrorysty, ktory ma za zada-
nie zainstalowa¢ bombe, musi tez przy
okazji ,zabi¢” tych, ktérzy majg mu

przeszkodzi¢ w wykonaniu tego za-
dania. Instalacja bomby i zabijanie to

nie tylko opcje dzialania, ktore gracz

wybiera, ale - skoro sie juz z wlasnej

woli znalazt w magicznym kregu CS-a -
jego obowiazki wynikajace z regut

gry. Odmowa wykonania zadania by-
taby réwnoznaczna z grzechem psucia

gry. Odmawiajacy prowadzenia wojny
w grze strategicznej pacyfista naraza

swoich wspolgraczy-sojusznikéw na »
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Artur Szutta

Filozof, pracownik
Uniwersytetu
Gdaniskiego,
spejalizuje sie

w filozofii spotecznej,
etyce i metaetyce.
Jego pasje to
przyrzadzanie
smacznych potraw,
nauka jezykow obcych
(obecnie wegierskiego
i chinskiego),
chodzenie po gérach

i graw pitke nozna.
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przegrana, zatem (skoro dazenie do
wygranej jest cze$cig gry) zachowuje
si¢ wobec nich nie fair. Jedli jest pa-
cyfista, to niech nie podejmuje si¢ ta-
kich gier.

Czy jednak kazda gra (o ile jest in-
teresujaca) zastuguje na to, aby w nig
zagrac? Czy istniejg gry, ktore sa
podejrzane (naganne) z moralnego
punktu widzenia? Istnieje gra, w kto-
rej gracz moze poj$¢ do domu pub-
licznego, ,przespac si¢” z prostytutka,
po czym zabic¢ jg, aby odzyskac swoje
wirtualne pienigdze (ktérymi zaplacit
za ,usluge”). W innej grze $cigajacy
sie autem po ulicach miasta zyskuje
dodatkowe punkty (oraz przys$pie-
szenie) za ,rozjechanie” pieszych na
przejsciu. Istnieje gra, w ktorej jest
sie Bogiem decydujacym o losie swo-
ich wyznawcow. Czy podejmowanie
sie uczestnictwa w takich grach jest
moralnie obojetne?

Nieszczelny krag

Magiczny krag gry nie jest szczelny.
Fakty gry czesto bywajg konsekwen-
cjami zdarzen i stanow rzeczy spoza
niej. I odwrotnie - to, co dzieje sie
w grze, ma swoje konsekwencje
poza gra. Mlody cztowiek ko-
rzystajacy z seksualnych
ustug programu symu-
lujacego kobiete bu-
duje sobie w ten spo-

sOb pewne wyobrazenie

o plci przeciwnej, zreduko-
wanej do poziomu narzedzia stu-
z3cego zaspokajaniu okreslonych po-
trzeb, ktérego mozna sie pozby¢, gdy
juz nie bedzie potrzebne.

Gry takze uczg, wyrabiaja w nas
pewne nawyki myslenia, reagowania.
Decyzje, ktore podejmujemy, zanurza-
jac si¢ w wirtualnym $wiecie, obrazy,
ktorych jestesmy swiadkami, zosta-
wiajag w nas swdj $lad, przemieniaja
nas jako moralnych sprawcéw.

Owszem, bardzo czgsto ,,strzelanie
do wroga” w $wiecie gry jest przezy-
wane jako symulacja, a ,,§mier¢” w grze
oznacza jedynie odpadniecie z roz-
grywki albo utrate jednej rundy. Jak
powiedzial mi jeden z mlodych graczy,

»kiedy napadamy na bank, wiemy, ze to

W Filozofuj! > 2021 > nr 4 (40)

tylko hucpa, udawanie. Nikt z nas nie
odczuwa pokusy obrabowania praw-
dziwego banku”. Pytanie jednak, czy
zawsze odrozniamy rzeczywisto$¢ gry
i codziennego zycia. Czy pewne sche-
maty mysélenia i dzialania nie przeni-
kajg czasami z jednej do drugiej? Czy
granie w takie, a nie inne gry nie prze-
klada sie na nasze zachowania wzgle-
dem prawdziwych os6b?

Jak zareagowaliby$my, gdyby na
rynku pojawita si¢ gra, w ktorej mozna
odgrywac role cztonka NSDAP, ktory
robigc kariere, zneca sie nad ,,niz-
szymi rasami”, organizuje budowe
obozu koncentracyjnego, w ktérym
glodzeni i zabijani beda czlonkowie
tych ras? Czy argument, ze to tylko
symulacja, wystarczylby do obrony
przed zarzutem niemoralnosci takiej
gry, jak i uczestnictwa w niej?

Warto pamigtac, ze gry nie powstaja
znikad, ale maja swoich tworcow. To
oni decyduja, jakie reguly rzadza gra,
jakie zachowania graczy s3 wymuszane
poprzez odpowiednie kary lub nagrody.
Tak wigc magiczny krag nie tylko
wplywa na ze-

wnetrzny $wiat, ale i sam
jest pod jego wplywem, i to nie jedynie
poprzez przychodzacych z zewnatrz
graczy. Tworcy nie tylko kreujg (mo-
ralne lub nie) reguly gry, ale takze
moga przemycac swoje wartosci

do $wiata wewnatrz magicznego
kregu, w tym polityczne przekona-
nia, ideologie, wady i cnoty.

Kilka pozytywnych stow

o grach

Oczywiscie nie jest moja intencja
twierdzi¢, ze w grach realizujg si¢ je-
dynie negatywne wartosci albo ze sa

ENTEWRV

70 PR\

@ filozofuj.eu == redakcja@filozofuj.eu
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one wylacznie metoda przemycania
ideologii. Gry to przede wszystkim za-
bawa, ktora daje na chwile zapomnieé¢
o trudach codzienno$ci. Bardzo czesto
takze dzieki grom zdobywamy cenne
umiejetnosci fizyczne, intelektualne,
ale i spoteczne (np. poprzez koniecz-
nos¢ kooperacji z innymi graczami).
Dobrym przykladem sg gry symulu-
jace jazde samochodem czy gry stra-
tegiczne wymagajace analitycznego
myslenia.

Sa takze gry, ktére zmuszajg do mo-
ralnej refleksji, np. September 12th,
w ktdrej gracz odgrywa role antyter-
rorysty. Obserwujac miasto (umiejsco-
wione gdzie$ na Bliskim Wschodzie),
ma on zidentyfikowac¢ i ,,zlikwido-
wad” za pomoca rakiety-pocisku ter-
roryste. Niestety bardzo trudno jest
unicestwi¢ terroryste bez spowodo-
wania $mierci zwyklych ludzi. Kazda
niewinna $mier¢ powoduje placz i za-
tobe innych postaci, z ktérych cze§é
(zapewne w wyniku gniewu) prze-
mienia si¢ w terrorystow. Gra zacheca
do refleksji nad skutecznoscig walki
z terroryzmem za pomocg przemocy.

Zatem, chociaz gry komputerowe
stanowig klasyczny przyklad ak-
tywnosci wytwarzajacych

magiczny krag alterna-
tywnej rzeczywisto-

$ci, nie s3 one wolne
od moralnego wy-
miaru (wigcej o war-
tosciach moralnych
W przestrzeni wirtualnej w ar-

tykule W. Lewandowskiego Wartosci
a swiat wirtualny z ,Filozofuj!” 2020,
nr 4/34, s. 22-24), a gracz, szczegdlnie
jesli jest mitosnikiem badz mitosniczka
filozofii, powinien gry, jak i swoja role
gracza, poddawac krytycznej refleksji,
w tym refleksji moralne;j. |

Pytania do tekstu

1. Jakie s, zdaniem ludologoéw, dwie
gtéwne przewiny w $wiecie gier?

2. Czy $wiat gry jest catkowicie odrebng
od $wiata realnego rzeczywistoscia?

3. Czy istnieja gry, ktére sg naganne
zmoralnego punktu widzenia? Jesli tak,
to dlaczego?

Warto doczytac

B M. Sicart, The Ethics of Computer Games,
Cambridge MS 2009.

B EH.Spence, Real Dignity: Meta-Ethics for
Virtual Worlds, w: The Philosophy of Computer
Games, J.R. Sanseng, H. Fossheim, T.M. Larsen
(eds.), Heidelberg 2012, s. 125-142.

H R Reynolds, Ethics and Practice in Virtual
Worlds, w: The Philosophy of Computer Games,
J.R.Sanseng, H. Fossheim, T.M. Larsen (eds.),
Heidelberg 2012, s. 143-158.

B A.Briggle, The Ethics of Computer Games:
A Character Approach, w: The Philosophy of
Computer Games, s. 159-176.

B R.N.Feezell, Sportsmanship, ,Journal of the
Philosophy of Sport” 1986, No. 13, s. 1-13.

Johan Huizinga
(ur.1872,zm.1945) —
holenderski historyk,
filozof kultury i eseista

PSUJ ZABAWY

Kazda zabawa i gra ma wiasne reguty. Okreslajg one to, co powinno
obowiazywac w sferze tymczasowego, wydzielonego przez nig $wiata.
Zasady gry s bezwarunkowo obowigzujace i nie znosza zadnych
watpliwosci. Paul Valéry wyrazit kiedys mimochodem mysl o niesty-
chanej nosnosci: wobec regut zabawy i gry niemozliwy jest jakikolwiek
sceptycyzm, jako ze podstawa, ktora je okresla, jest niewzruszona.

Z chwila gdy reguty te zostajg przekroczone, Swiat zabawy rozpada

sig, koniec wowczas z zabawa czy gra. Gwizdek sedziego rozrywa
zaczarowany krag i przywraca na chwile znowu, zwykty $wiat”.

Gracz, ktory sprzeciwia sie regutom, wzglednie ich nie przestrzega,
to,psuj zabawy",Psuj zabawy” to ktos catkiem inny niz fatszywy gracz.
Fatszywy gracz bowiem udaje, ze gra, i pozornie respektuje ciaggle
jeszcze zaczarowany krag gry. Spotecznosc graczy tatwiej wybaczy mu
jego grzech niz, psujowi zabawy", on bowiem rozbija caty ich swiat.
Wycofujac sie z zabawy, odstania relatywizm i ptochos¢ jej swiata,

w ktérym zamknat sie na pewien czas wraz z innymi. Odbiera zabawie
lub grze iluzje, inlusio, dostownie: wgranie sie — donioste stowo!

Dlatego trzeba go zniszczy¢, poniewaz zagraza trwatosci spotecznosci
graczy. [...] Réwniez w $wiecie petnej powagi fatszywi gracze, obtudnicy
i oszusci zawsze mieli tatwiejsze zycie od, psuja zabawy": od apostatow,
kacerzy, nowinkarzy i ludzi uwiktanych w sprawy wtasnego sumienia.

Moze sig jednak zdarzy¢, ze,,psuje zabawy” ze swej strony utworzg
natychmiast nowa spoteczno$c¢ z nowa reguta gry. Wiasnie cztowiek
napietnowany, rewolucjonista, cztonek tajnego klubu, heretyk odznacza
sie szczegdlnie silng zdolnoscig do tworzenia grup i przejawia przy tym
niemal zawsze wybitne upodobanie do podejmowania ryzyka gry.

Johan Huizinga, Homo ludens. Istota i znaczenie zabawy
Jjako zjawiska kulturowego, ttum. M. Kurecka i W. Wirpsz, Wy-
dawnictwo Aletheia, Warszawa 2007, s. 26-27
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Gry komputerowe
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Androsiuk
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humanistycznych,

pracownik naukowo-

-dydaktyczny Akademii
Pomorskiej w Stupsku
oraz Warszawskiej
Szkoty Filmowej.
(ztonek Stupskiej
Rady Edukacyjnej

i Polskiego
Towarzystwa Badania
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kultura medialng
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pedagogicznym,
epistemologicznym

i estetycznym. Gracz
singleplayerowy,
mitosnik snookera,
fan(atyk) twérczosci
Larsa von Triera.
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Sztuka z pikseli

Gdyby zapyta¢ Noéla Carrolla®, czy gry
komputerowe sg — lub przynajmniej moga
by¢ — dzietami sztuki, najpewniej sam
odpowiedziatby pytaniem: ,a dlaczego

u licha miatyby nimi nie byc¢?”. | choc¢
niektorzy filozofowie zainteresowani kulturg
tzw. nowych mediow lubig myslec¢ o grach
komputerowych jak o dzietach sztuki wtasnie,
to, jak sie okazuje, nie wszyscy oni, mowigc

0 sztuce i grach, majg na mysli to samo.

Stowa kluczowe: ludologia, filozofia
nowych mediéw, formalistyczna
teoria sztuki, antyformalistyczna
teoria sztuki

@ NoEL CARROLL

N\ (ur. 1947) - filozof
amerykanski, nie-
zwykle zastuzony
dla tzw. analitycz-
nej teorii nowych
mediéw, zwolennik kognitywnej
metody badania przekazéw me-
dialnych, ktéra stanowita podstawe
dla opracowanej na przetomie lat
90., wspolnie z Davidem Bordwel-
lem, tzw. post-teorii filmowej, be-
dacej krytyka popularnej wéwczas
psychoanalitycznej teorii dzieta fil-
mowego. W rankingu Philosophi-
cal Gourmet Report uznany za jed-
nego z najbardziej wptywowych
badaczy kultury medialnej.

temat tego, czym gry kompute-
rowe s3 w swojej istocie (tj. co po-
woduje, ze gry komputerowe sg grami
wiasnie, a nie np. interaktywnymi fil-

P omimo istotnych réznic zdan na

W Filozofuj! » 2021 > nr 4 (40)

mami), prawdopodobnie wiekszo$¢
badaczy z obszaru ludologii (studiow
nad grami) sklonna bylaby zgodzi¢
sie miedzy soba przynajmniej w tym,
ze to gry komputerowe oferuja obec-
nie wielu mlodym ludziom - mtodym
w czasie, gdy pisze ten tekst — pierwsze
(lub jedno z pierwszych) zaprojekto-
wane przez czlowieka doswiadczenie
estetyczne. Mogloby sie zatem wyda-
wat, ze problem dotyczacy tego, czy
gry komputerowe sg — a przynajmniej
moga by¢ - sztuka, bedzie dla badaczy
owych przedmiotem szczegdlnego za-
interesowania. W istocie jednak kwe-
stia ta nieczesto zajmuje ich uwage.
Istnieje — jak si¢ sadzi - kilka powo-
dow tego stanu rzeczy. Przede wszyst-
kim nie jest jasne, czy my$lenie o grach
komputerowych jak o sztuce powinno
stanowi¢ domene ludologii czy tez
estetyki. Problem dodatkowo kom-
plikuje fakt, ze niekiedy badacze gier
postuguja sie stowem ,,sztuka” inaczej,
niz by tego chcieli estetycy (a i wielu
wspolczesnych teoretykéw sztuki, po-
dejmujgc namyst nad grami kompu-
terowymi - jesli w ogodle i jakkolwiek

sg nimi zainteresowani — nie zawsze
na mys$li ma to samo, co ludolodzy).
Wszystko to sprawia, ze czesto sadzi
sie, ze sformutowanie konkluzyw-
nej (rozstrzygajacej) odpowiedzi na
podstawowe dla problemu pytanie
(tj. czy gry komputerowe sg lub moga
by¢ dzietami sztuki) jest w istocie nie-
mozliwe, bowiem nie da sie sformu-
fowa¢ bezspornych definicji dla poje¢
»gra komputerowa” i ,sztuka”, tj. ta-
kich, ktore wskazataby na cechy kon-
stytutywne obu przedmiotéw namy-
stu, a wiec - pozwalajac sobie na
pewna potocznos¢ — cechy,
bez ktorych gra kompute-
rowa nie bylaby gra kom-
puterowa, a sztuka sztuka.

Sztuka a sztukateria
Tymczasem przynajmniej nie-
ktorzy filozoficznie zorientowani
badacze kultury medialnej przeko-
nuja, ze o tym, iz gry komputerowe

@ filozofuj.eu = redakcja@filozofuj.eu

@ filozofuj.eu = redakcja@filozofuj.eu

Tlustracja: Natalia Biesiada-Myszak

moga by¢ rozumiane jako dzieta sztuki,
mamy prawo orzeka¢ nawet wowczas,
gdy nie potrafimy na ceche¢/cechy ta-
kie wskaza¢.

Co wigcej, mieliby$my do tego prawo
réwniez wtedy, gdyby okazalo sie, ze
cecha taka w ogdle nie istnieje. Twier-
dzi tak m.in. wspominany juz wczes-
niej Noél Caroll, zdaniem ktdrego, aby
moc konkluzywnie powiedziec¢ o ja-
kims$ intencjonalnie zaprojektowa-
nym przedmiocie, wydarzeniu/zjawi-
sku, ze jest dzielem sztuki, wystarczy
wskaza¢ na dowolng jego ceche struk-

turalno-konstrukeyjna, ktdra da sie
scharakteryzowac jako jakos¢/

wlasnos¢ estetyczna, a ktéra
- co szczegolnie tu wazne —
w zadnym razie nie musi
by¢ jego cecha konstytu-
tywna. Probujac uchwyci¢
podstawowe zaltozenia kon-
cepcji Carolla, przyjrzyjmy si¢

im nieco dokladniej.

Sztuka z pikseli

Istotna jest juz chocby sugestia, ze
dzietem sztuki moze by¢ to tylko, co
jest (a jest to warunek konieczny, cho¢
niewystarczajacy) intencjonalnie za-
projektowane. Oznacza to, ze kandy-
datem do miana dzieta sztuki - jak
je chce rozumie¢ Carroll - nie moga
by¢ jakiekolwiek przedmioty/zjawi-
ska naturalne, cho¢ nie wyklucza sie,
ze moga one by¢ nosnikiem estetycz-
nych przezy¢ i znaczen. Konsekwen-
cja tego zalozenia jest to, ze dzielem
sztuki moze by¢ - i jak za chwile zo-
baczymy, musi nim by¢ - jakkolwiek
i za pomoca czegokolwiek utrwalony
np. obraz zachodu slonca, ale nie be-
dzie nim - i nie moze by¢ - sam za-
chdd storica. Nie mamy bowiem poki
co wystarczajacych podstaw, aby sa-
dzi¢, ze przyczyna zachodu storica jest
czyjas intencja.

O warto$ciach/jakosciach estetycz-
nych mowa byla juz przy okazji nu-
meru ,,Filozofuj!” po$wigeconego esen-
¢ji piekna (;,Filozofuj!” 2018, nr 1/19),
tu wiec — upraszczajac nieco — przypo-
mnijmy jedynie, Ze o wlasnoéci takiej
orzekamy najczesciej za pomoca licz-
nych przymiotnikow, méwigc o jakims
przedmiocie (np. o obrazie), ze jest juz
cho¢by tadny, pigkny/brzydki/odraza-
jacy, ale tez wyrafinowany/subtelny/
kunsztowny itp... Od razu jednak do-
powiedzie¢ nalezy, ze stowem ,,sztuka/
dzieto sztuki” postuguje si¢ Carroll
wylacznie w znaczeniu opisowym, nie
za$ - jak to zwykle czynimy na co
dzien - w znaczeniu wartosciujacym.

...a wszystko przez oczy

Aby uchwyci¢ podstawows réznice
miedzy znaczeniem wartosciujacym
a opisowym stowa ,,sztuka/dzieto
sztuki”, najlatwiej przeprowadzi¢ pe-
wien prosty eksperyment audialny.
Wyobrazmy sobie, Ze poproszono
nas o odstuchanie fragmentu dwoch
kompozycji: koncertu fortepiano-
wego nr 2 c-moll Siergieja Rachma-
ninowa oraz Przez Twe oczy zielone
Zenona Martyniuka, a nastepnie za-
pytano, ktéry z tych utworéw zastu-
guje naszym zdaniem na miano dzieta
sztuki. Jesli sugerowa¢ si¢ naszymi
estetycznymi zwyczajami, to mozna
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Gry komputerowe

Warto

doczytac

B N.Carroll,
Filozofia sztuki
masowej,

ttum. M. Przylipiak,
Gdansk 2011.

B R.Kochanowicz,
Fabularyzowane
gry komputerowe

w przestrzeni
humanistycznej.
Analizy, interpretacje
i wnioski z pogranicza
poetyki, aksjologii,
dydaktyki literatury,
Poznar 2012.

B Update; Teorie

i praktyki kultury
gier komputerowych,
t. Androsiuk (red.),
Lublin 2017.

Pytania do
tekstu

1. Dlaczego sfor-
mutowanie roz-
strzygajacej odpo-
wiedzi na pytanie,
czy gry kompute-
rowe sa lub moga
by¢ dzietami
sztuki, jest tak
trudne?

2.Na czym po-
lega podstawowa
réznica miedzy
Znaczeniem war-
tosciujacym a opi-
sowym stowa
,dzieto sztuki”?

3. Dlaczego zda-
niem Noéla Car-
rolla gry kompute-
rowe sg dzietami
sztuki?

18

sadzi¢ - z pewna dozg ryzyka, rzecz
jasna — ze wigkszos¢ z nas wylacznie
kompozycje rosyjskiego kompozytora
sktonna bytaby okresli¢ tym mianem,
sugerujac sie — jak to mamy w zwy-
czaju - swoistg ,,doniostoscig” muzyki
klasycznej. Jeéli tak bysmy uczynili,
oznaczaloby to, Ze méwiac o sztuce,
mamy na mysli wladnie jej znacze-
nie warto$ciujace. W takim znaczeniu
dzieto sztuki musi by¢ czym$ wznio-
stym, doniostym, powazanym i w ja-
ki$ sposdb budzgcym z tego powodu
estetyczny zachwyt. Do$¢ w tym miej-
scu dodaé¢, ze to wlasnie z uwagi na
brak owej wzniosto$ci i doniostosci

pierwotnie odmawiat
grom statusu dziel sztuki.

W zupelnie innym znaczeniu po-
jeciem ,sztuka/dzieto sztuki” po-
stuguja sie zwolennicy tzw. opisowe;j
teorii sztuki (zwana niekiedy forma-
listyczna), dla ktorych dzietem sztuki
nie jest co$ ze wzgledu na swoja war-
to$¢ estetyczna, ale cechy strukturalne,
ktdre powoduja lub moga powodowaé
dowolnej jakosci wrazenia estetyczne.
W takim znaczeniu dzietem sztuki be-
dzie wiec zaréwno dzielo Rachmani-
nowa, jak i Martyniuka. Obaj Panowie
wszak postuguja sie jezykiem muzyki,
ktéra powoduje w nas wrazenia este-
tyczne, i tylko ich obecno$¢ - nie zas
jakos¢ - jest tu decydujaca.

Nie tylko jest wigc tak, ze gry kom-
puterowe mogg by¢ dzietami sztuki, ale
istotnie nimi s3 na mocy swoich cech
strukturalno-konstrukcyjnych wias-
nie. Jakkolwiek by$my je oceniali, ma-

jac na uwadze ich warto$¢ estetyczna,
sg one ,,zbudowane” z tresci audial-
nych i wizualnych, ktére powoduja
W nas wrazenia estetyczne, co zara-
zem przesadza o tym, ze i ci, ktorzy
odpowiadajg za te tresci, zastuguja na
miano artystow. Wszak podobnie jak
artysci z innych obszardw sztuki tre-
$ci te dobierajg do odpowiednich form,
chcac ,,c08” ,jakos” zakomunikowac.
Co wigcej, nawet jesli to nie wizual-
nos¢ i nie audialnos¢ powoduja, ze gry
komputerowe sa grami komputero-
wymi (a nalezy powiedzie¢, ze istotnie
nie ze wzgledu na te wlasnosci nimi
$3), nie ma powodoéw, aby nie méwié
o nich jak o dzielach sztuki wlasnie.
Ostatecznie przeciez malo kto z nas -
jesli ktokolwiek — sktonny jest prote-
stowa¢, gdy wypowiadamy sie o samo-

P>

Zrédlo zdjecia: Wikimedia Commons, CC BY-SA 2.0

chodzie (ktéry przeciez nie dlatego, ze
powoduje w nas wrazZenia estetyczne,
jest samochodem) jak o dziele sztuki
(i to bez wzgledu na to, czy na mysli
mamy opisowe, czy warto$ciujace zna-
czenia tego stowa).

Sztuka jako gra

Sadzi si¢ niekiedy, Ze bez wzgledu na
odpowiedz, jaka sktonni bylibysmy
udzieli¢ w zwigzku z podstawowym
tu pytaniem, gry nadal bylyby... tylko
(lub az) grami. W zwigzku z faktem,
ze z historycznego punktu widzenia
gry nigdy do bycia dzietami sztuki nie

aspirowaly, to, jak na nas oddziatuja,
niczego nie zmienia. Nie oznacza to

jednak, ze myslenie o grach kompu-
terowych jak o sztuce wlasnie nie ma
jakiejkolwiek warto$ci poznawcze;j.
Przeciwnie, sg filozofowie, dla kto-
rych kwestia ta jest szczeg6lnie wazna,
takze — a by¢ moze przede wszystkim -
dlatego, ze podejmujac si¢ proby od-
powiedzi na sformulowane na wste-
pie pytanie, dociekamy w istocie nie

tylko tego, czym sg gry komputerowe

(koncentrujac si¢ na ich cechach struk-
turalno-konstrukcyjnych), i nie tylko

tego, jak rozumiemy obecnie (a jak ro-
zumieli$my kiedys) sztuke. Poddajac

namystowi jedno zjawisko w kontek-
$cie drugiego (gry w kontekscie sztuki,
ale i sztuke w kontekscie gier), niewy-
kluczone, ze sporo dowiadujemy si¢

o tym, w jaki sposéb (jesli w ogole)

pierwsze z nich ulatwia (z)rozumie-
nie drugiego... ale to juz temat na zu-
pelnie inny artykut. |

gier w edukacji i debacie publicznej;

wymi, hazardowymi itp.);

B gry jako forma kulturowa: charakterystyczne dla gier srodki wyrazu,
ich rozwoj, gatunkowos¢, zwigzki z innymi formami i mediami; m filozofia gier: gry jako eksploracja istotnych tematow i rozwaza-

B spoteczne aspekty funkcjonowania gier: gry jako forma spedzania nia filozoficzne inspirowane grami (np. na temat etyki i moralnosci,
czasu, tworzenia spotecznosci, wyrazania tozsamosci; znaczenia na-
dawane grom przez dane grupy; specyfika gier tworzonych w okreélo-  m psychologiczne aspekty gier: motywacje do grania, pozytywne
nych krajach, kulturach i spotecznosciach; demografia i kultura graczy;

W zwigzek gier z dyskursami politycznymi i spotecznymi: gry jako
nosnik idei (np. nacjonalistycznych, militarystycznych, kolonialnych, g
pacyfistycznych, proekologicznych, rownosciowych itp.); reprezen-

B historia gier i praktyk grania; gry jako dziedzictwo kulturowe;
zwigzki gier wideo z innymi rodzajami gier (planszowymi, sporto-

WYBRANE OBSZARY BADAWCZE GAME STUDIES (GROZNAWSTWA): B praktyczne zastosowania gier: gry edukacyjne, szkoleniowe, tera-

peutyczne itp.;

tacja mniejszosci i grup dyskryminowanych w grach; wykorzystanie T T BT e (e

zwigzku cztowieka z technologig, kwestii zakresu wolnej woli);

i negatywne skutki grania w poszczegdlne rodzaje gier, mozliwe

terapeutyczne zastosowania gier;

ekonomiczne aspekty przemystu gier wideo: koncentracja i obieg
kapitatu, trendy rynkowe, relacje miedzy centralnymi i peryferyj-

B design gier: efektywne praktyki tworcze, technologia tworzenia
gier, skuteczna organizacja produkgji.

Piotr Streczewski

W Filozofuj! » 2021 > nr 4 (40)

@ filozofuj.eu == redakcja@filozofuj.eu

Androidy, Al i Cepidy, §

Gry komputerowe

czyli metafizyka
umystu w grach wideo

Przez lata gry komputerowe postrzegano jako medium stuzace
wytacznie do zabawy, a przez to — przeznaczone dla dzieci. Cate
szczescie dzis to krzywdzace przeswiadczenie stopniowo zanika, sami
zas tworcy wirtualnej rozrywki nie bojg sie podejmowac tematow
powaznych i wymagajacych dojrzatosci. Coraz czesciej odwotujg sie
oni réwniez do filozofii — na 0gdét z bardzo interesujgcym skutkiem.

zakresowo, obejmujaca wiele
mniej lub bardziej prozaicznych
zagadnien, sprawia, iz liczba gier be-
dacych nosnikami mysli filozoficznej
jest nadspodziewanie duza. Szczegdl-
nie licznych przyktadéw dostarczaja
gry przygodowe lub RPG, w ktérych
stosuje sie¢ mechanike tzw. wyboréw
moralnych, gdzie to my decydujemy,
jak powinna postapi¢ sterowana przez
nas posta¢. Watki filozoficzne stanowia
réwniez bogate zaplecze tzw. gier indie,
czyli tych tworzonych przez twércow
niezaleznych, ktérzy nie dysponuja
duzym budzetem na produkcje - stad
ograniczenia w jako$ci grafiki czy me-
chanizmach rozgrywki - ale w zamian
oferuja glebie fabularng. Platforma do
sprzedazy gier Steam ma nawet od-
powiednig kategorie gier ,filozoficz-
nych” (cho¢ nalezy doda¢, ze produk-
cje, ktore tam znajdziemy, nie zawsze
wychodzg poza cytowanie Friedricha
Nietzschego czy Jeana-Paula Sartre’a).

F akt, ze filozofia to nauka szeroka

@ filozofuj.eu = redakca@filozofuj.eu

Jednak réwniez w portfolio czotowych
deweloperéw odszuka¢ mozna dziela,
ktére wprost podejmuja zagadnienia
z zakresu metafizyki czy epistemologii.
Cho¢ zjawisko to nie jest powszechne,
warto wskaza¢ kilka sugestywnych
przykladéw zaréwno sposrod produk-
¢ji bardziej, jak i mniej popularnych.

Kim jestes, maszyno?

Quantic Dream to nietypowe studio:
jego produkcje — notabene ukazujace
sie zaledwie raz na kilka lat — nie sg
grami w klasycznym rozumieniu, lecz
interaktywnymi filmami, w ktérych
aktywno$¢ gracza sprowadza si¢ do
wciskania odpowiednich przyciskow
kontrolera. Ta ograniczona rozgrywka
rekompensowana jest jednak bardzo
wciagajacymi, dojrzatymi historiami,
ktore moga potoczy¢ sie inaczej, w za-
leznosci od podjetych przez nas decy-
zji. Jedng z takich opowiesci przedsta-
wia najnowsze dzielo studia Detroit:
Become Human. Gra przedstawia ty-

tutowe amerykanskie miasto w roku
2038. Metropoli¢ zamieszkujg zaréwno
ludzie, jak i nieodrdznialne od nich an-
droidy. Obie grupy Zyja w konflikcie:
ludzie nie maja zadnych watpliwosci,
ze maszyny to wylacznie doskonale,
ale calkowicie pozbawione $wiado-
mosci repliki, androidy tymczasem
sa $wiadome i maja uczucia, ktérych
jednak nie okazuja, gdyz zbuntowane
egzemplarze czeka zaglada. Gracz ste-
ruje poczynaniami tréjki rebeliantow,
z perspektywy ktérych poznaje $wiat.
Dzigki temu nie watpi, Ze s3 oni $wia-
domi. Ale jak przekona¢ o tym tych,
ktorzy za wszelka ceng chcg u$mier-
ci¢ niepostuszne maszyny?

Detroit: Become Human nie jest
z pewnoscia pierwszym dziefem kul-
tury, ktére podejmuje pytanie, gdzie
konczy sie ludzka swiadomosé, a za-
czyna jej symulacja (zob. ,Filozofuj!”
2020, nr 4/34). Niestety, filozofia su-
geruje, ze kazda odpowiedz, jakiej

udzielimy, bedzie arbitralna. Wynika »

i Filozofuj! > 2021 > nr 4 (40)

Jacek
Jarocki

Dr, asystent badawczy

w Katedrze Historii
Filozofii Nowozytnej

i Wspotczesnej

na Katolickim
Uniwersytecie Lubelskim.
Jego zainteresowania
obejmuja filozofie
umystu, historig

filozofii wspdtczesnej
oraz filozofie literatury.
Jest zapalonym
popularyzatorem.
Aktywny gracz: do jego
ulubionych tytutéw
naleza Heavy Rain,

L.A. Noirei Stardew Valley.

Stowa
kluczowe: gry
komputerowe,
metafizyka,
umyst
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Gry komputerowe

to z tzw. problemu innych umystéw,
Zauwazonego juz przez 5
a podjetego ponownie na poczatku
XX wieku przez .
Ow problem mozna sformutowaé w py-
taniu: skad wiem, ze ktokolwiek oprocz
mnie jest §wiadomy? Wtasne stany
mentalne poznaje w bardzo szcze-
gblny sposob: po prostu o nich wiem.
Natomiast w przypadku innych ludzi
opieram sie na rozumowaniu, ktére
przebiega nastepujaco: ,Kiedy je-
stem smutny, zachowuje sie tak a tak.
A zatem kiedy kto$ zachowuje si¢ tak

€3
P

Androidy, Al i Cepidy, czyli metafizyka umystu w grach wideo

a tak, to réwniez jest smutny”. Prob-
lem w tym, Ze rozumowanie to jest za-
wodne. Wezmy analogiczne rozumo-
wanie: ,,Kiedy pada deszcz, to ulice s3
mokre, a zatem kiedy ulice sg mokre,
pada deszcz”. Wiemy jednak, ze ulica
moze by¢ mokra z innych powoddéw —
na przyklad awarii wodociggowej —
dowodzi, ze wskazany schemat argu-
mentacji jest bledny. W przypadku in-
nych ludzi, nawet przy braku rozstrzy-
gajacych dowodoéw, zakladamy, ze maja
oni zycie psychiczne. Ale co z andro-
idami? Na jakiej podstawie mogliby-
$my stwierdzi¢, ze maszyna czuje albo
mys$li? Moze ona przeciez jedynie bar-
dzo sprawnie symulowa¢ wszelkie zy-
cie sSwiadome. Wydaje sie, ze nie mamy
narzedzi, aby odpowiedzie¢ na pyta-
nie, czy odigczajac androida od pradu,
zabijamy go czy moze utylizujemy jak
kazdy inny sprzet elektroniczny. Co
gorsza, rozstrzygniecie tej kwestii by¢
moze na zawsze pozostanie niemoz-
liwe, co wynika z faktu, ze w sposéb
pewny znamy jedynie wnetrze wlas-
nej $wiadomosci. Czy mozemy zatem
dziwic sie mieszkaficom Detroit, kto-
rzy uwazajg androidy za symulantéw?

Cyfrowe zycie wieczne
Odwrotne w swych zatozeniach py-
tanie zadaje gra Soma. W tym hor-
rorze firmy Frictional Games steru-
jemy Simonem Jarrettem, ktéry w roku
2015 ulega wypadkowi, a nastepnie —
ze wzgledu na uszkodzenia neuro-
logiczne - poddaje si¢ eksperymen-
talnemu neuroobrazowaniu mézgu.
Podczas zabiegu Jarrett traci przytom-
nos¢, kiedy zas ja odzyskuje, znajduje
sie na porzuconej stacji geotermalne;j.
Okazuje sig, ze jest rok 2104, a cata
ludzko$¢ zgineta w wyniku uderze-
nia komety. Co wiecej, bohater znaj-
duje si¢ teraz w ciele robota, do ktdrego
przeniesiono jego umyst. Jego oponen-
tami okazujg sie inne obdarzone ludzka
$wiadomos$cig maszyny, ktore najwy-
razniej zatracily swoje czlowieczenstwo.
Cho¢ Soma jest horrorem, przedsta-
wia kuszaca dla nas wizje tzw. cyfro-
wej nieSmiertelnosci. Pragnienie zycia
wiecznego wydaje si¢ gteboko zako-

kazdej bez mata religii, a w ostatnich
latach wyznacza takze wazny cel ba-
dan naukowych. Jedng z powaznie roz-
wazanych dzi$ hipotez, ktora - jezeli
okazataby sie prawdziwa — mogtaby
sprawi¢, ze zylibysmy nieporéwna-
nie dluzej niz teraz, jest funkcjona-
lizm. Owo stanowisko glosi, ze nasz
umysl jest pewnego rodzaju abstrak-
cyjna strukturg funkcjonalna, ktéra
moze by¢ ,,odtwarzana” na bardzo
réznym materiale: na biologicznym
mozgu, ale rowniez na krzemowych
tabliczkach, a nawet na populacji Chin-
czykow czy kregach zottego sera. Jesz-
cze dalej idzie komputacjonizm — wer-
sja funkcjonalizmu gloszaca, ze nasz
mozg to maszyna obliczeniowa, reali-
zujaca umyst, ktéry pelni funkcje pro-
gramu. Takie podejécie ma bardzo in-
teresujace konsekwencje: skoro jeden
program mozna instalowac na roz-
nych komputerach, to i jeden umyst
mozna ,instalowa¢” na réznych ma-
szynach. Taka wlasnie wizj¢ przedsta-
wia Soma. Zaréwno Jarrett, jak i jego
towarzyszka — Catherine Chun - to
osoby, ktére moga dowolnie migro-
wa¢ miedzy réznymi ciatami, a nawet
urzadzeniami elektronicznymi. Onto-
logia, ktdra stoi za gra Frictional Ga-
mes, ma zatem charakter jednoznacz-
nie komputacjonistyczny.

Cho¢ komputacjonizm jest stanowi-
skiem bardzo popularnym, ma swoje
ograniczenia. Pomijajac argumenty
wysuwane przeciwko niemu - takie
jak slynny argument chinskiego po-
koju, zaproponowany przez Johna
Searle’a (zob. wywiad z Johnem
Searle’em w ,,Filozofuj!” 2015, nr 4,
s. 21-23) — generuje on trudne do roz-
wigzania problemy. Wyobraz sobie, ze
zgodzites sie, by przenies¢ swéj umyst
do komputera. Aby mie¢ pewnos¢,
ze wszystko pojdzie zgodnie z pla-
nem, prosisz, by po operacji twoje
biologiczne cialo zniszczono. Twoja
prosba nie zostaje jednak spetniona,
w zwiazku z czym po wybudzeniu
ciata i uruchomieniu komputera ist-
niejg dwa umysly: jeden w biologicz-
nym ciele, a drugi w procesorze. Zapy-
tajmy teraz, gdzie jestes ty: twoja jazn,

Tlustracja: Florianen vinsi’Siegereith

rzenione w cztowieku; stanowi istote  twoj subiektywny $wiat. Nie mozesz »
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Gry komputerowe

Warto

doczytac

B Philip Goff, Czy
Wszechswiat jest
Swiadomym umystem?,
ttum. M. Minik,

M. Kusmieruk,
https://filozofuj.
eu/philip-goff-
czy-wszechswiat-
jest-swiadomym-
umyslem/ (dostep:
20.05.2021).

B M. Mitkowski,
Chalmersa osobliwa
teoria Swiadomosci,
,Ethos” 2013, t. 26,
nr1(101), 5. 105-123.
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by¢ przeciez w dwéch miejscach jedno-
cze$nie! Wynika stad, Ze jeden umyst
jest oryginalem, drugi natomiast - jego
kopia. Ale kto jest kim? Dopoki nie od-
powiemy na to pytanie, nie bedziemy
wiedzie¢, czy niesmiertelni bedziemy
my, czy jedynie nasza wierna replika.

Co miliard gtéw, to nie jedna

Innym z motywoéw najczesciej pojawia-
jacych sie w grach wideo jest koncep-
cja tzw. umystu zbiorowego, tworzo-
nego przez umysly pojedynczych istot.
Przykladem takiego rodzaju organi-
zmow sa Cepidy — kosmiczne formy
zycia wystepujace w grach z serii Cry-
sis. Dzieki zdolno$ci do telepatii dys-
ponuja one swiadomoscia roju — moga
blyskawicznie wymienia¢ miedzy soba
informacje, a takze wspdtpracowac na
ogromna skale. Umiejetnos¢ ta spra-
wia, Ze rozgrywka staje sie znacznie
bardziej wymagajaca: jeden zaalar-
mowany przeciwnik informuje in-
nych o pozycji gracza, co czesto wymu-
sza dzialanie w ukryciu. Analogiczne

| o t a

Czy Twoim zdaniem gry komputerowe to
dla filozofa strata czasu?

Dla unikniecia nieporozumien winienem
wskazac, ze moje osobiste doswiadczenia
zwigzane z grami s niewielkie i dotycza po-
czatkéw tych gier w Polsce (koniec lat 80.). Te
woéwczas spotykane w moim otoczeniu gry
byty niestychanie proste tak z uwagi na moz-
liwosci sprzetowe, jak i dostepne modele. Gry
w dobie dzisiejszej, z uwagi na te obydwa
czynniki, mozna uznac za niezwykle wyrafi-
nowane. Niewatpliwie gry, wtedy gdy petnig
role czysto rozrywkowa, podobne sa do in-
nych gier znanych od dawna. Filozofom zda-
rzato sie grywac np. w karty (namietnie w bry-
dza grywat Wiadystaw Tatarkiewicz, a grywa
takze Adam Grobler) czy w szachy (wyksztat-
cenie filozoficzne miat wielki szachista Emil La-
sker, a w Polsce Jacek Bednarski). Trudno jed-
nak powiedzie¢, aby umiejetnos¢ gry w szachy
zwiekszata znaczaco potencjat w zakresie fi-
lozofii, cho¢ moim zdaniem szachy to szla-
chetna pasja. W przypadku gier komputero-
wych mozna przypisywac im rozmaite walory:
oprocz rozrywkowych takze edukacyjne czy
nawet szeroko rozumiane logiczne. Zara-

zem jednak tego rodzaju umiejetnosci zdo-
bywac mozna wysoce efektywnie w inny spo-
s6b. Moja odpowiedz na pytanie, czy dla
filozofa gry komputerowe sg strata czasu, by-
taby umiarkowanie pozytywna. Jedli filozof
traktuje je jako zabawe, podobna do innych
gier, i nie poswieca im zbyt wiele czasu, to nie
bytbym sktonny go od tej pasji (umiarkowa-

W Filozofuj! » 2021 > nr 4 (40)

formy zycia pojawiaja sie w grach z se-
rii Mass Effect czy Starcraft, by wymie-
ni¢ tylko najbardziej popularne tytuty.

Co ciekawe, koncepcja zbiorowego
umystu nie jest wcale tak szalona, jak
mogloby sie na pierwszy rzut oka wy-
dawa¢. Trudno bowiem znalez¢ argu-
menty przeciwko temu, ze ludzka $wia-
domosc¢ jest czescia jakiego$ wiekszego
kosmicznego umystu. Nasz system
poznawczy sklada sie wszak z neuro-
néw, na ktorych pojawia sie $wiado-
mos¢, one same sg jednak catkowicie
pozbawione §wiadomosci. By¢ moze
my réwniez jesteSmy odpowiedni-
kami neurondw, ktore nie zdajg sobie
sprawy, ze stanowia cze$¢ jakies super-
$wiadomos$ci. W najnowsze;j filozofii
stanowisko to — zwane kosmopsychi-
zmem - bierze sie catkiem na powaz-
nie. Cho¢ w przeciwienstwie do tego,
co sugeruja gry wideo, nie zmusza nas
ono do przyjecia, ze istnieje telepatia
albo ze jestesmy odgdrnie sterowani;
stanowi interesujaca hipoteze, ktorej
jak do tej pory nie udato si¢ wykluczy¢.

nej) do gier odwodzi¢. Cho¢ lepszym czynni-
kiem zapewniajgcym kondycje potrzebna do
pracy filozofa bytaby gra w tenisa, jogging lub
dtugie spacery, o wycieczkach wysokogor-
skich nie wspominajac. Gier nie ,zakazywat-
bym”, ale generalnie filozof, ktéry z kazdym
dniem dysponuje coraz mniejsza iloscig czasu,
winien by¢ w odniesieniu do gier komputero-
wych wysoce wstrzemiezliwym. Ma wazniej-
sze zadania do spetnienia.

Prof. dr hab. Ryszard Kleszcz,
Uniwersytet t6dzki

Nigdy nie bytem fanem gier komputerowych
i nie widze szczegdlnie doniostych korzysci,
jakie moga one przynies¢ filozofom. Widze
jednak pewne korzysci, jakie moga wypty-
wac dla autoréw gier ze wspétpracy z filozo-
fami. W szczegélnosci zdolnos¢ rozwazania
przez filozofa alternatywnych, spéjnych sce-
nariuszy wydarzen, czy tez ,Swiatéw mozli-
wych” moze wzbogacic tresci przedstawiane
w grach komputerowych.

Dr Patryk Dziurosz-Serafinowicz,
Uniwersytet Gdariski

W zesztym roku na poczatku pandemii odkry-
tam gre, ktéra zmienita moje myslenie o grach
komputerowych. Owa gra to Uncharted 4
(absolutne mistrzostwo $wiata pod kazdym
wzgledem). Obecnie powstaje film na pod-
stawie tej gry. Grafika na poziomie zapieraja-
cym dech, fenomenalna fabuta, ktéra zaczyna
sie od faktu wreczenia Francisowi Drake’owi

Nie ulega watpliwo$ci, ze filozo-
fia w grach obejmuje znacznie szer-
sze spektrum probleméw niz dobrze
nam znane wybory moralne. Mimo

tego, ze elektroniczna rozrywka ma -

jak wskazuje sama nazwa - przede

wszystkim bawi¢, moze by¢ ona za-

razem no$nikiem tresci sktaniajgcych
do refleksji. Filozoficzne idee zawarte
w grach wideo nienachalnie, lecz nad

wyraz skutecznie zmuszaja do mysle-

nia, o czym najlepiej wiadczy liczba

tekstow — poczawszy od prac nauko-

wych, a skoniczywszy na wpisach na
forach - ktére im poswiecono. M

Pytania do tekstu

1.Na czym polega istota tzw. problemu
innych umystéw?

2. Czym jest wizja tzw. cyfrowej
niesmiertelnosci?

3. Co gtosi funkcjonalizm, a co komputa-
cjonizm w kwestii natury umystu?

4. Czy sadzisz, ze ludzka Swiadomos¢
moze by¢ czescia jakiegos wiekszego
kosmicznego umystu?

przez Elzbiete Tudor piericienia z piekna in-
skrypcja Sic Parvis Magna... Potem spotykamy
braci Drake i wcigga nas przygoda w stylu In-
diany Jonesa. Duzo by pisa¢; uwazam, ze po-
myst pogtebienia profilu psychologicznego
postaci, postawienie bohateréw przed trud-
nymi wyborami... Wszystko to sprzyja refleksji
etycznej i budzeniu pozytywnych emodji (ja
wzruszytam sie, ogladajac scene, gdy mtodzi
bracia Drake odkrywajg, ze ich zmarta matka,
zanim popadta w chorobe zakoriczong sa-
mobdjstwem, byta genialng historyczkg, i zo-
stawita im rozpoczete badania...). Muzyka
Swietna: skomponowana przez Henry’ego Ja-
ckmana (dubbing: niemajacy sobie réwnych
Jarostaw Boberek). Historia niestychanie wcia-
gajaca (przepiekne lokalizacje), wartka ak-

cja, duzo zagadek zmuszajacych do mysle-
nia. Sympatyzujemy z bohaterami... Po prostu
dzieto sztuki grafiki komputerowe;.

Marze, by zagra¢ w te gre, co teraz jest nie-
mozliwe, bo nie mam telewizora i konsoli.
Gdy w zesztym roku w marcu rozpoczeta

sie pandemia, ogladatam grajacego w te

gre o. Adama Szustaka na kanale Langusta
na palmie, wiec przesztam wszystkie etapy
jako widz. Ale, jak kupie mieszkanie, powaz-
nie rozwaze kwestie zakupu telewizora (dla
tej gry, dla The Lord of the Rings, no i dla mun-
dialu). To chyba tyle. Wczesniejsze czesci Un-
charted nie s tak dobre ani graficznie, ani fa-
bularnie (co jest zrozumiate).

Dr Adriana Warmbier,
Uniwersytet Jagiellonski

@ filozofuj.eu == redakcja@filozofuj.eu

Gry komputerowe
stanowig powazng czesc
wspotczesnej kultury

Wywiad z Jesperem Juulem, jednym z najwiekszych na Swiecie
specjalistow od filozoficznych aspektdw gier komputerowych.

Tlustracja: gstudioimagen
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Jesper Juul

Badacz gier wideo
zainteresowany
licznymi sposobami,
na jakie gry te sa
wazne dla graczy.
Jest profesorem na
Duriskiej Akademii
Krélewskiej

w Kopenhadze,
autorem czterech
ksiazek na temat
gier wideo. Ostatnia
znich to Handmade
Pixels. Independent
Video Games and the
Quest for Authenticity
[Recznie rabione piksele.
0 niezaleznych grach
wideo i poszukiwaniach
autentycznosci].
Wspétwydaje Playful
Thinking Series
wydawnictwa MIT
Press. Jego hobby

to tworzenie gier
komputerowych,
elektronikaigrana
fortepianie.

Stowa
kluczowe: gry
komputerowe,
gra, kultura
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Wywiad

Czym s3 gry komputerowe? Co no-
wego wnosi w §wiat gier zastosowa-
nie komputerow?

pewnym sensie nalezg one

oczywiscie do starej jak swiat

dziedziny ludzkiej aktywnosci,
jaka sa gry w ogole, cho¢, aby w nie
gra¢, potrzebujemy komputeréw. Spe-
dzitem sporo czasu (podobnie jak wielu
innych badaczy) nad préba dookresle-
nia znaczenia stowa ,,gra” i doszedtem
do wniosku, ze jest to ewoluujaca kate-
goria kulturowa, niemniej mozna za-
proponowac jej klasyczne ujecie, ktore
moim zdaniem wyglada nastepujaco:

(Klasyczna) gra to oparty na
regufach system formalny
posiadajacy zmienny i wyli-
czalny (dajacy sie zmierzyc)
wynik. R6znym wynikom
przypisywane sa odmienne
wartosci, zas gracz dokonuje
wysitkdw, aby wptynaé na wynik,
na ktérym mu zalezy. Konse-
kwencje aktywnosci gracza sa
opcjonalne i negocjowalne.

A n k i e t a

Czy Twoim zdaniem gry komputerowe to dla filozofa strata

czasu?

Od czaséw licealnych nie gram w gry, bo mnie smiertelnie nudza.
Ostatni raz z zapamietaniem gratem w Diggera, na PC XT z bursztyno-

Gry komputerowe niekoniecznie
sg przykladem klasycznych gier. Po-
jawilo si¢ ostatnio wiele przyktadow
eksperymentowania z grami kompu-
terowymi, ktére modyfikuja model
klasyczny. Istnieja takie, ktdre nie ge-
neruja zadnych rezultatow, nie posia-
daja celu (tak jest w przypadku Sim-
City czy The Sims), ktore nie stanowia
wyzwania dla graczy (granie nie wy-
maga wysitku z ich strony), jak gry
typu walking simulator.

Szczeg6lnym novum w grach kom-
puterowych jest fakt, ze to (raczej)
komputer, a nie gracze (jak w przy-
padku gier planszowych) albo fizyka
(jak jest w wielu sportach) podtrzy-
muje stosowanie regul.

Dlaczego badania nad grami kom-
puterowymi sa wazne?

Latwo odwroci¢ to pytanie. Gry kom-
puterowe stanowig powazng czes¢
wspolczesnej kultury. Ponad potowa
doroslej populacji wielu krajow gra.
Dlaczego nie mieliby$my bada¢ tego
fenomenu? Cie¢zko bytoby sformuto-

waé argument przeciwko prowadze-
niu takich badan.

Poza tym gry komputerowe s3 in-
teresujace z teoretycznego punktu wi-
dzenia, jako pewna forma kulturowa,
ktdra nie tylko opiera si¢ na reprezen-
tacji (przedstawianiu sobie czegos), ale
obejmuje takze takie aktywnosci jak
programowanie i jest silnie zwigzana
z pojawieniem sie technologii kompu-
terowej. Fakty te prowokuja interesu-
jace pytania dotyczace sztuki, kultury,
doswiadczenia itd.

Czego dotycza najgoretsze dys-
kusje w ramach badan nad grami
komputerowymi?

Badania te majg charakter interdyscy-
plinarny, mozemy wiec natkna¢ sie tu
na wiekszo$¢ miedzydyscyplinarnych
sporow, jakie mozna sobie wyobrazié.
Czy powinni$my bada¢ sama gre jako
artefakt, kulture wokél niego, graczy,
czy moze sposob, w jaki gry sa two-
rzone? Czy mozemy badaé gry wideo
z perspektywy nowego materializmu
(postrzegajacego materie jako co$ dy-

Niektére z gier, czesto specjalnie w tym celu projektowane, moga

wspierac rozwoéj wrazliwosci moralnej — empatii, zachowan altrui-
stycznych, rozpoznawania potrzeb innych, przestrzegania regut itp.

Ciekawszym jednak rozwigzaniem od gier komputerowych sa gry

namicznego)? W jakim zakresie har-
dware determinuje to, co jest mozliwe
na danej platformie? Posréd przedsta-
wicieli nauk humanistycznych zajmuja-
cych sie grami komputerowymi wcigz
na nowo ozywa dyskusja dotyczaca tego,
czy narracja (opis) stanowi uniwersalng
forme badania wszelkiego rodzaju tresci
iznaczenia w grach, czy tez by¢ moze
powinni$my wypracowac jaka$ dodat-
kowa, specyficzng dla tego medium
forme badania. Jesli chodzi o mnie, to
uwazam, ze reguly i algorytmy w grze
moga np. zawiera¢ i wyraza¢ idee poli-
tyczne, za$ ten fakt prowokuje intere-
sujace dyskusje na temat algorytmicz-
nej stronniczoéci i sprawiedliwosci gier.

Jakie korzysci obcowanie z grami
komputerowymi moze przynies¢
filozofii (jak i samym filozofom)?

Gry komputerowe to popularna forma
uczestnictwa lub kontaktu z istotnymi
zmianami spotecznymi, jakie stanowi
pojawienie si¢ komputeréw i techno-
logii cyfrowej. To uczestnictwo cze-
sto wplywa tez na sam proces tych

Gry komputerowe stanowig powazng czes¢ wspotczesnej kultury

zmian. Jako takie jest ono zaréwno
przedmiotem badan, jak i okazja do
przemyslenia podstawowych dzielo-
nych przez nas pojec.

Czy spotkal si¢ Pan z ciekawym
watkiem filozoficznym w grze
komputerowe;j?

Tak. Pamietajmy, ze gry tworzg rézni
ludzie. Niektdrzy z tworcéw bywaja
profesorami historii sztuki, inni pro-
fesorami filozofii. Istnieje duzo cie-
kawych prac eksperymentalnych, np.
Depression Quest, gdzie depresja jest
reprezentowana jako niezdolnos¢ da-
nej osoby do podejmowania decy-
zji, ktére uwaza ona za stuszne. Tego
typu projekty sklaniajg do pytania
o to, czym w ogdle jest gra kompu-
terowa. Innym dobrym przykiadem
jest The Beginner’s Guide — gra pole-
gajaca na interpretowaniu dziet sztuki.
Akademicy tacy jak Pippin Barr czy
Stefano Gualeni tworzg gry, ktore
wprost nawigzujg do tematyki filozo-
ficznej. Istnieje tez interesujacy nurt
aktywistyczny, ktérego dobrym przy-

ktadem jest Consentacle - gra Na-
omi Clarke skupiajaca si¢ na zagad-
nieniu zgody. Sam obecnie pracuje
nad gra dotyczaca tego, w jaki sposob
identyfikujemy obiekty w §wiatach
wirtualnych.

Czy ma Pan jakies ulubione gry
komputerowe? A moze badanie
gier to jedno, a granie w nie to dru-
gie, i podczas gdy badanie tego te-
matu jest interesujace, samo gra-
nie to dla badacza strata czasu?

Mam wiele ulubionych gier. Duzo za-
lezy od tego, kiedy i dlaczego gram.
W pewne gry, np. Minecraft Dun-
geons czy Super Mario Bros, gry-
wam z rodzing. Sprawia mi przyjem-
no$¢ granie w gry typu space opera,
np. Mass Effect. Grywam w krotkie
gry bitewne, takie jak Clash Royale
na telefonie. Grywam ponadto w gry
eksperymentalne, np. Undertale, Oi-
kospiel, czy Spiritfarer. Lubig tez pro-
bowaé nowych rzeczy, ktdre stanowia
wyzwanie dla mojego pojmowania
gier wideo.

rilozords

planszowe, ktére zyskuja coraz wieksza popularnos¢ i stanowia od-
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wym ekranem i karta Hercules w trybie emulacji VGA, ale Digger nie po-
trafit zapisywac rekordowych wynikéw w plikach. Pisat bezposrednio

w arbitralnie wyznaczonych sektorach na dyskietce, a to czasem psuto
inne pliki. Poprawitem to w kodzie maszynowym, zeby pisat do pliku i za-
mykat go poprawnie. Wtedy okazato sie, ze programowanie jest znacz-
nie ciekawsze niz Digger. | tak juz zostato. Granie w gry to czas stracony,
bo przeciez mozna by go przeznaczyc¢ za zaprogramowanie czegos.

Dr hab. Marcin Mitkowski, prof. IFiS PAN, Polska Akademia Nauk

W zasadzie w ogdle nie gram w gry komputerowe, preferuje inne gry.
Sa jednak badania, ktére wykazuja, ze gry komputerowe, przynaj-
mniej niektore, rozwijaja zdolnosci poznawcze - podzielnos¢ uwagi,
koordynacje, wyobraznie i inne. Obawiam sie, ze nie jestem dobrym
respondentem - zagadnienie znam z teorii. U nas na fizyce jest kieru-
nek: fizyka gier komputerowych.

Dr hab. Robert Poczobut, prof. UwB, Uniwersytet w Biatymstoku

Gry komputerowe z jednej strony moga uzaleznia¢, prowadzic¢ do alie-
nacji spotecznej, utrwalac niezdrowe nawyki i pochtania¢ bezowocnie
ogrom czasu kosztem cenniejszych aktywnosci zwigzanych z umac-
nianiem relacji z innymi, nauka, sportem, rozwojem duchowym,
sztuka czy kultura. Z drugiej jednak strony gry komputerowe, o ile
potrafi sie z nich korzysta¢ w sposéb umiarkowany i rozsagdny, moga
nie tylko dostarczyc¢ rozrywki, ale takze rozwijac¢ rozmaite umiejetno-
sci, zaleznie od gry, np. strategiczne myslenie, zdolno$¢ do kooperacji
i obserwacji, rézne zdolnosci poznawcze, kreatywnos¢, dziatanie pod
presja czasu, opanowanie stresu, refleks itp.

W Filozofuj! » 2021 > nr 4 (40)

dzielng subkulture. Planszéwki mogg dostarczac rozrywki i rozwijaé
wspomniane wyzej umiejetnosci, a jednoczesnie maja te zalete, ze
wymagaja bezposredniego kontaktu z innymi graczami. S przez to
rozrywka towarzyska, ktéra zacheca do spedzania czasu z innymi na
zywo, rozwija wyobraznie, pomaga wzmacniac relacje i umiejetno-
$ci spoteczne.

Do moich ulubionych planszéwek naleza: Pandemic Legacy (fenome-
nalnie zrobiona gra, ktéra okazata sie, o ironio, samospetniajaca prze-
powiednia i jak Jumanji przenikneta do naszej rzeczywistosci), Scythe
(gra fantasy osadzona w Europie Wschodniej roku 1920 — uniwersum
stworzonym w wyobrazni znakomitego grafika Jakuba Rézalskiego),
Detektyw (wspdlne rozwigzywanie trudnych zagadek kryminalnych,
czesto opartych na wydarzeniach historycznych - prawdziwe wyzwa-
nie testujace zdolnosci myslenia dedukcyjnego), Dixit (gra skojarzen
oparta na basniowych ilustracjach o nieprzebranej ilosci znaczen) czy
Magnaci (gra polegajaca na wzbogaceniu sie kosztem innych rodéw
magnackich Rzeczpospolitej Obojga Narodoéw, rywalizacji o urzedy

i prawa, przy jednoczesnej koniecznosci wspélnego stawiania czota
panstwom osciennym - dopuszczenie do trzech rozbioréw Polski po-
woduje przegrang wszystkich graczy).

Czas spedzony na dobrej zabawie z innymi nie jest stratg czasu. Umie-
jetnosc¢ zabawy, bycia tu i teraz, jest jednym z miernikéw cztowieczen-
stwa, gdyz, jak pisat Friedrich Schiller: ,Cztowiek bawi sie tylko wtedy,

kiedy jest w petnym tego stowa znaczeniu cztowiekiem, i tylko wtedy

jest w petni cztowiekiem, gdy sie bawi”.

Dr hab. Marta Soniewicka, Uniwersytet Jagielloriski
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Z Locilcr

W AORY Leirld

»Gdyby ludzie od jaskiniowej epoki robili tylko to,
co wygladato na mozliwe, do dzisiaj siedzieliby

w jaskiniach”.
Stanistaw Lem, Fiasko

Mozecie robi¢ z nami to, co wyglada na niemozliwe,
dotaczajac sie do zrzutki na ,Filozofuj z Lemem”
https://zrzutka.pl/tpkc7p
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Pawet
Grabarczyk

Drhab., associate
professor w T University
of Copenhagen oraz
adiunkt w Instytucie
Filozofii UL; filozof
analityczny zajmujacy
sie gtownie filozofig
jezyka (teoriami
znaczenia) oraz filozofig
umystu. Obecnie
zajmuje sie badaniem
pogranicza filozofii

i groznawstwa —
ontologig gier, wirtualng
rzeczywistoscia

i zjawiskiem losowosci
w grach (tzw. loothoxy).
Interesuje sie historig
komputeryzadji (pracuje
whasnie nad ksiazka

0 0smiobitowym

Atari) oraz demoscena.
W wolnych chwilach lubi
czytac, grac, biegaclub
nie robi¢ zupetnie nic.
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Gry s kluczem
do zrozumienia
rzeczywistosci

spotecznej

Wywiad z Pawtem Grabarczykiem,
jednym z najlepszych polskich
spedjalistow od filozoficznych
aspektow gier komputerowych.

-

Stowa kluczowe: gry komputerowe, gra, Bernard Suits, Swiat spoteczny,

reprezentacja
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Tlustracja: rawpixel.com

Czym s3 gry komputerowe? Co no-
wego do $wiata gier wprowadzilo
zastosowanie komputerow?

fakcjonujacej odpowiedzi na to
pytanie. Postaram si¢ jednak wy-
jasni¢, dlaczego jej sformulowanie jest
bardzo trudne. Mégtbym sprobowaé
sie wykpi¢ i powiedzie¢, ze gry kom-
puterowe to po prostu gry, w ktoére
gramy na komputerze. Klopot w tym,
ze i tak bede mial wtedy powazne klo-
poty z wyja$nieniem, co mam na mysli,
uzywajgc stowa ,,gry” — stowa, ktére
notorycznie opiera si¢ definicji. Najbli-
zej jest mi do definicji Bernarda Su-
itsa, ktory uwazal, ze granie w gre to
proces, w ktorym probujemy osiggnadé
jakis cel za pomocg metod, o ktérych
wiemy, Ze sg nieoptymalne. Inaczej
moéwiac, dana czynno$¢ staje sie gra,
gdy obwarujemy ja arbitralnymi regu-
tami i zakazami. Na przyklad, gdybym
zalozyl sobie, ze odpowiem na pyta-
nia, uzywajac jedynie stéw nie dtuz-
szych niz 6 liter, to zamienitbym tym
samym odpowiadanie w gre.
Problem ze zdefiniowaniem ,,gier”
to tylko jedna z trudnosci. Dodatko-
wym klopotem w ustaleniu, czym sg
gry komputerowe, jest to, ze wiele z nich
nie przypomina w ogoéle tego, co na-
zywali$my grami w czasach ,,przed-
komputerowych”. Tradycyjne gry
opieraty si¢ zazwyczaj na rywaliza-
cji wielu graczy, ktérych celem byto
zwyciestwo. Byly one tez calkowicie
pozbawione fabuly. Cho¢ pewne po-
zostato$ci estetyczne wskazujg na to,
ze szachy mogly kiedys$ ,,opowiada¢”
o starciu dwdch armii, to gry takie jak
kosci, rzutki czy pitka nozna sg juz do-
stownie ,,0 niczym”. Zaryzykowalbym
teze, ze gry komputerowe przezna-
czone dla jednego gracza nie sg tak
naprawde grami. Jest to troche nie-
zreczne, ale nie bardziej niz to, ze
$winki morskie nie sa $winkami.

O bawiam sie, ze nie udziele satys-

Dlaczego warto prowadzi¢ badania
nad grami komputerowymi?

Kryteria, ktére dana rzecz musi spetnic,
bym uznal jg za wartg badania, nie sa
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zbyt wysrubowane. Uwazam bowiem,
ze warto bada¢ wszystko, co istnieje,
a nawet pewien podzbior rzeczy, kto-
rych nie ma (takich jak postacie li-
terackie). Zdaje sobie jednak sprawe
z tego, ze badacze muszg czasem wy-
tlumaczy¢ si¢ podatnikowi z wyboru
tematu badan. Gry warto bada¢, po-
niewaz sg kluczem do zrozumienia
rzeczywisto$ci spolecznej. Rzeczywi-
sto$¢ ta jest taka czescig naszego Swiata,
ktérej nie sposdb wykry¢ za pomoca
metod nauk $cistych. Na co dzien nie
zdajemy sobie sprawy z tego, jak wiele
aspektow naszego $wiata opiera si¢ na
niewidocznym szkielecie porozumien
spolecznych. Umiejetnos¢ umowie-
nia si¢, ze gramy w danym momen-
cie w pewnga gre, i zdolnos$¢ btyska-
wicznego przechodzenia pomiedzy
$wiatem gry a rzeczywistoscia to ta-
kie mate ,laboratorium” rzeczywi-
stosci spotecznej. Na dodatek gry sa
naszym wlasnym wytworem i nikt
inny za nas ich nie zbada. By¢ moze
jacy$ kosmici zbadajg kiedys uktad sto-
neczny, ale o wiele trudniej bedzie im
zbada¢ nasze gry. Musimy zrobi¢ to my.

Jakie kwestie s najgorecej dys-
kutowane wsréd badaczy gier
komputerowych?

Jest tego catkiem sporo. Odpowiada-
jac na to pytanie, nie mozna poming¢
stynnego sporu pomiedzy narratolo-
gia a ludologia. Rzecz sprowadzala si¢
(i chyba nadal sprowadza) do pyta-
nia o metodologie groznawstwa. Czy
wolno nam bada¢ gry za pomocg na-
rzedzi wypracowanych na potrzeby
literaturoznawstwa, filmoznawstwa
czy teatrologii (stanowisko narrato-
logéw)? A moze powinni$my uznaé
gry za medium domagajace si¢ zu-
pelnie nowych metod (stanowisko
ludologéw)? Mogliby$my z lekkim
przymruzeniem oka powiedzie¢, ze to
troche taka akademicka wersja sporu,
ktdry czesto tocza gracze — co jest istot-
niejsze w grach: to, jak wygladaja i jaka
histori¢ opowiadaja, czy tez to, w jaki
sposob sie w nie gra? Cho¢ wielu ba-
daczy odzegnuje sie dzi$ od tego
sporu, debaty na temat tego, jakimi
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Gry sg kluczem do zrozumienia rzeczywistosci spotecznej

metodami nalezy badac gry, wciaz sa
bardzo zywe.

Innym przykladem goracego te-
matu, a wlasciwie pojecia, ktdre ogni-
skuje wokot siebie kilka spordw, jest
pojecie reprezentacji. Jak powinnismy
traktowac obiekty, ktore znajdujemy
w grach - przedmioty, miejsca, posta-
cie? Czy s3 one cyfrowymi rekwizy-
tami, ktore reprezentuja rzeczywistosc,
czy tez autonomicznymi wirtualnymi
obiektami — cze$ciami wirtualnego
$wiata, ktory odwiedzamy? Jak trak-
towa¢ mamy postac, ktéra sterujemy
(zwang awatarem)? Czy jest ona jedy-
nie narzedziem, poprzez ktére komu-
nikujemy si¢ ze $wiatem gry, pustym
naczyniem, w ktore przelewamy swoje
intencje, czy tez obecng w tym $wiecie
postacia, z ktéra ,,wspdtpracujemy”?

Czy gry komputerowe daja oka-
zje do zadawania filozoficznych
pytan?

Nie chciatbym si¢ powtarzaé, nadmienie
wiec jedynie, ze praktycznie wszystko,
o czym dotad wspomnialem, moze sta-
nowi¢ pozywke dla filozofa. Takich
interesujacych zagadnien jest jednak
o wiele, wiele wigcej. Wspomnijmy
cho¢by o dylematach etycznych, jakie
inspirujg gry komputerowe. Szczegdl-
nie interesujace sa tu gry przeznaczone
dla pojedynczego gracza, poniewaz
nielatwo jest w ich przypadku o pro-
ste analogie do $wiata sportu czy gier
towarzyskich. Czy powinnismy zaka-
zac gier pozwalajacych uzytkownikom
na odrazajace czyny, takie jak tortury
albo gwalt, mimo ze sg to czyny czysto
»wirtualne”? Tworcy gier stosujg dos¢
wyrazng autocenzure; dla przyktadu,
praktycznie we wszystkich grach nie-
mozliwe jest zabijanie dzieci. Dlaczego
granice stawiaja oni akurat w tym miej-
scu? Jakie intuicje etyczne za tym stoja?

Czy ma Pan jakas ulubiong gre?
Czy moze, cho¢ badanie gier bywa
interesujacym zajeciem, samo gra-
nie jest stratg czasu?

Odpowiem nieco przewrotnie. Nie
wszystkie gry sg ,,stratg czasu” - sg nig

jedynie najlepsze z nich. Pojecie ,,straty
czasu” ma sens jedynie wtedy, gdy ro-
zumiemy, w opozycji do czego zostalo
ono uzyte. Zazwyczaj chodzi o podzial
na czas ,,produktywny”, spedzany na
pracy lub edukacji, i czas ,,stracony”,
czyli taki, ktéry poswiecilismy na cos,
co robimy bez jakiegokolwiek utyli-
tarnego celu, dla czystej przyjemno-
$ci. Podejrzewam wigc, ze wszystkie
moje ulubione gry byty stratg czasu -
gralem w nie dla nich samych i rado-
$ci z obcowania z nimi. Nietatwo jest
mi wskaza¢ jedng ulubiong gre. Kaz-
dego roku gram w kilka tytutéw, ktére
mnie zachwycajg. Nie mam jednak
pewnosci, czy zniosg probe czasu. Dla-
tego zdecyduje si¢ na bezpieczny wy-
bér i wskaze pierwszego Dooma. Gra
zadebiutowala pod koniec 1993 roku
i dzi$ moge juz chyba spokojnie uznac,
ze skoro nadal bawi mnie jak dawniej,
to prawdopodobnie nie zestarzeje si¢
nigdy. ]

A n k i e t a

Czy Twoim zdaniem gry komputerowe
to dla filozofa strata czasu?

Z grami komputerowymi nie mam w za-
sadzie zadnego do$wiadczenia. Zdecy-
dowanie wole spedzac czas wolny w inny
sposob, niz rywalizujac z kim$ (z czyms?)
w wirtualnej przestrzeni. Nie o$miele sie
jednak uznac gier komputerowych za
strate czasu — uwazam, ze nie nalezy kry-
tykowac czegos, czego sie nie zna. By¢
moze istnieja takie gry, ktére nie tylko
bawia, ale jednoczesnie ucza. Chetnie
bym takie poznat. Szczegélnie ucieszy-
toby mnie znalezienie gry, ktéra uczy-
taby krytycznego myslenia. Zapewne
spedzatbym wtedy o wiele wiecej czasu
przed komputerowym ekranem, nie tylko
pracujac.

Dr hab. Krzysztof Wieczorek, prof. US,

Uniwersytet Slgski w Katowicach

Uwazam, ze gry komputerowe to w zad-
nym razie nie jest strata czasu, tylko
forma kontaktu z kulturg (zwtaszcza
w przypadku niektérych gier fabular-
nych) albo zajecie rozwijajace myslenie
strategiczne i taktyczne. Jesli chodzi o te
pierwszg kategorie, to polecam prze-
piekna gre konsolowa Journey, a jesli cho-
dzi o codzienng rozgrzewke mozgu i reki,
to nieodmiennie jestem fanka multiplay-
era StarCrafta Il, w ktérym ciagle jest sie
zaskakiwanym nowymi taktykami in-
nych graczy.

Mgr Natalia Karczewska,

Uniwersytet Warszawski
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Narzedzia filozofa — Eksperyment myslowy

Artur Szutta

Filozof, pracownik
Uniwersytetu
Gdanskiego,
specjalizuje sie

w filozofii spotecznej,
etyce i metaetyce.
Jego pasje to
przyrzadzanie
smacznych potraw,
nauka jezykdw obcych
(obecnie wegierskiego
i chiiskiego),
chodzenie po gérach

i gra w pitke nozna.

Stowa
kluczowe: gry
komputerowe,
rzeczywistosc

wirtualna,
etyka, edukacja
moralna

Tlustracja: Zuzanna Boltryk

z oddali stukot dzieciota. Poza tym pa-
nowala cisza. Po chwili wahania zdecy-
dowal si¢ ruszy¢ w strone strumienia.

Zanim jednak uszed! pare krokow,
ustyszal nowe dzwieki. Z poczatku ci-
che, niewyrazne, z kazdg chwilg jed-
nak coraz bardziej czytelne. Gdzie$
za nim, spomiedzy drzew, dochodzily
echa psiego ujadania, ludzkie krzyki,
odgtosy trzaskajacych galezi. Nagle
wewnatrz jego wlasnego umystu ode-
zwal sie glos — ,,Uciekaj!”.

Niepokdj przeszyt jego serce. Gwal-
towny przyplyw strachu pchnat jego
ciato do ucieczki. Biegl w strone stru-
mienia. Galezie smagaly mu twarz.
Biegt ile tchu. Przeskoczyt jednym su-
sem szumigcy strumien. Nie bylo czasu
na ugaszenie pragnienia. Biegl! Co$
moéwilo mu, Ze to sprawa Zycia i $mierci.

Szczekanie zblizalo sie z przeraza-
jaca szybkoscig. Razem z nim do$cigaty
go ludzkie okrzyki zdradzajace wécie-
klo$¢ i podniecenie. I tetent konskich
kopyt. Sg coraz blizej. Gestwina drzew
nagle ustapila jasnosci o$wietlajacej po-
tezng polane. Nie bylo czasu na mysle-
nie, uciekinier rzucil si¢ pedem przez
trawe. Moze zdazy, zanim z linii po-
teznych debéw wylonig si¢ jego prze-
$ladowcy. Nie zdazyt. Ledwie pokonat
polowe drogi, obejrzal sie za siebie. Po-
tezny brodaty mezczyzna na olbrzy-
mim potworze galopowal w jego strone,
po obu jego stronach niczym plomie-
nie ognia $migaty ogary. Chwile potem
poczul psie kty na przedramieniu, na
tydce. Upadt na ziemie, po policzku
sptynefa mu tza, poczul bezsilnoscé.

»Co to jest, do diaska?” — pomyslal.

Po chwili zrezygnowany niedoszly
uciekinier zwisal na rekach przytro-
czonych do galezi roztozystego debu.
Nie odczuwat juz ani bélu gtowy, ani
przeoranych psimi ktami ran. Jego
umysl przeszywat bél duszy. Jakim
zrzgdzeniem losu magt staé sie nie-
wolnikiem innego czlowieka, na mocy
czyjej woli inny mogt pomiataé nim jak
$mieciem, traktowac z pogarda? Nie
mogl tego zrozumie¢. Dlaczego kolor
skory miat wyznaczad jego podly los?

»To niesprawiedliwe!” - pomysélatl.

»To okrutne i niesprawiedliwe”. Za-
nim zdazyt swoja skarge skierowa¢
do Boga, jego plecy przeszyl potezny
bdl. Bicz brodacza przeciat skére na
zapoconych plecach.

- A masz, bydlaku! Zapamietaj, co
czeka tych, ktorzy nie stuchajg swego
pana! A masz!

Druga fala bdlu przeszyla cialo nie-
szczg$nika. W tym momencie jednak
nad jego umystem zapadta ciemno$¢.

* % %

- Panie Sanderson? Panie Sanderson?
Czy slyszy mnie pan? Prosze wstac!
Sanderson otworzyt oczy. Byt nieco
zdezorientowany. Kim byl ten czlo-
wiek i czego od niego chcial? Gdzie
sie podziali jego oprawcy? Zaraz, za-
raz, nazwatl go ,Sanderson”! Niczym
zaklecie, dzwigk jego nazwiska przy-
wrocil mu pamiec i tozsamo$¢.

A n k i e t a

Formatywne doswiadczenie

- Panie Sanderson, przeszedl pan
kare pomyslnie. Wielki Sedzia orzekt,
ze zrozumial pan swoja wine i nigdy
wiecej nie bedzie dreczyt ludzi z po-
wodu ich koloru skory. Jest pan wolny!

Sam Sanderson rzeczywiscie byt
wolnym czlowiekiem. Dwa tygodnie
wczesniej pobil do nieprzytomnosci
czarnoskorego bezdomnego. Nalezal
do ruchu ,,Oczys$cimy z brudu nasz
dom”. Teraz ze wstydem myslat o swoim
uczynku. Poczut gleboki smutek, zal
i wspolczucie dla mezczyzny, ktory
jeszcze kilka dni temu byl dla niego
$mieciem. A wszystko dzieki doswiad-
czeniu, jakie bylo mu dane w Wielkim
Generatorze Wrazen. L.za wspolczucia
sptyneta Samowi po policzku — wspol-
czucia, ale i ulgi. Byt wreszcie wolnym
czlowiekiem - wolnym od nienawisci.

* ok %

Drodzy Czytelnicy, historia Sama ma
miejsce w niedalekiej przysziosci, w ktd-
rej, dzigki nowym zdobyczom techno-
logii, mozliwe stalo si¢ catkowite zanu-
rzenie w kreowane przez komputery
$wiaty. W ten sposob ,,gracze” moga
zdobywa¢ nowe do$wiadczenia tak,
jakby byly one czescig realnego zycia.
Moga odbiera¢ lekcje na temat dobra
i zta, posiada¢ nowe wglady moralne.
Gry komputerowe moga okazac sie
zbawieniem dla naszej mrocznej na-
tury. Wspaniale! Nieprawdaz? |

Czy Twoim zdaniem gry komputerowe to dla filozofa strata czasu?

,,Czego chcq ode mnie ci ludzie?”. Nie uwazam gier komputerowych za strate czasu, o ile oczywiscie granie nie przyjmuje formy uzaleznienia. Nie $ledze

20

Formatywne
doswiadczenie

,Przezyj to sam” — stowa piesni
ludowej w dawnej Polsce.
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tworzyl oczy. Jego glowe prze-

szywal ostry bol. Nie mégt so-

bie przypomnie¢, kim byt ani jak
sie znalazt w otaczajacej go gestwinie.
Obejrzal sie za siebie. Tuz za nim lezat
spory zakrwawiony kamien. Pewnie
na niego upad! - stad ten bdl, ta nie-
mozno$¢ przypomnienia sobie czego-
kolwiek. Wstal. Lekko zakrecito mu si¢
w glowie, ale byl w stanie i$¢. Tylko do-
kad? Nad nim majestatycznie szumiaty
drzewa, opodal styszal szum strumie-
nia. W przestrzeni lasu rozchodzit si¢

@ filozofuj.eu == redakcja@filozofuj.eu

- Myslates, ze mozesz ode mnie tak
sobie uciec, czarnuchu? - zabrzmiat
ochrypty glos brodacza. - Jeste$ moja
wlasnoscig i ja decyduje o twoim lo-
sie, niewolniku. Zapamietaj to sobie!

Po chwili do ofiary i jego przesla-
dowcy dotaczyli pozostali uczestnicy
poscigu. Podniecone psy nadal war-
czaly groznie, ale na komende swo-
jego pana odstapily od ofiary.

- Przywigzcie go do tamtego drzewa -
krzyknat brodacz. - Mam z nim do po-
gadania. Zapamieta te lekcje do konca
SWO0jego parszywego zycia.

@ filozofuj.eu == redakca@filozofuj.eu

rynku gier od wielu lat, a jesli zdarza mi sie gra¢ samemu lub towarzyszko, to jedynie w gry z moich czaséw szkolnych,
jak na przyktad Heroes of Might and Magic Ill, ktére traktuje z nostalgia. Moja ulubiong grg zawsze byta, jest i bedzie seria
Baldur’s Gate (Wrota Baldura). Jest to gra osadzona w realiach fantasy, w ktérej wcielamy sie w postac o tajemniczym po-
chodzeniu odkrywanym przez nas w trakcie przygdd. Sadze, ze Baldur ma spory tadunek filozoficzny i to po czesci uza-
sadnia moja preferencje. Przechodzac gre, mozemy bowiem stworzy¢ druzyne z napotkanych postaci, ktére w niezwykle
sprawny artystycznie sposéb — co ma duzy zwigzek z tym, ze w polskiej wersji gry swojego gtosu tym postaciom uzyczyta
grupa pierwszoligowych polskich aktoréw, m.in. Gabriela Kownacka, Marek Perepeczko czy Jan Kobuszewski - reprezen-
tujg pewne archetypy etyczne (np. naiwny altruizm, cynizm, fatalizm, surowa praworzadnos¢), ich typowe perypetie i dy-
lematy, dodatkowo podkres$lone przez interakcje wewnatrz druzyny. Podobnie pomyslani sg nasi gtéwni przeciwnicy,

a nasza postac staje przed wieloma intrygujacymi wyborami etycznymi, czesto trudnymi, gdyz cigzy na nas pewna forma
fatum. Co poczac z Sarevokiem, naszym przyrodnim bratem, tyranem i zabdjca cztowieka, ktéry przygarnat nas jako sie-
rote? Sarevokiem, ktérego musimy pokonac w czesci pierwszej, ale w czesci drugiej pojawia sie mozliwos¢ wskrzeszenia
go, przytaczenia do druzyny i nawrdcenia na dobro? Jak zachowamy sie, gdy dotrze do nas informacja, ze nasz towarzysz,
druid, nieco naiwny idealista, porzucit swoja zong, aby mdc poswiecic sie trosce o rownowage natury; zone, ktora, jak sie
okazato, dziewie¢ miesiecy pdézniej urodzita mu syna? Czy my sami, majac mozliwos¢ dotaczenia do panteonu bogéw, wo-
lelibysmy dalej przemierzac $wiat jako smiertelnicy? Nie brakuje tu powodéw do namystu moralnego, skonstruowanych
z kunsztem narracyjnym, ktérego nie powstydzitby sie przyzwoity pisarz.

Dr Pawet Pijas, Uniwersytet Gdariski
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Narzedzia filozofa — Kurs logiki

Krzysztof
A.Wieczorek

Profesor uczelni

w Instytucie Filozofii
Uniwersytetu
Slaskiego. Interesuje
go przede wszystkim
tzw. logika
nieformalna, teoria
argumentacji

i perswazji, zwiazki
miedzy logika

a psychologia.

Prywatnie jest
mito$nikiem zwierzat
(ale tylko zywych, nie

na talerzu). Amatorsko
uprawia biegi

dtugodystansowe.
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#4. Sylo

istyka,

czyli rachunek

Nazw

Sylogistyka to najstarszy i jednoczesnie
najprostszy system logiki formalnej. Na

jej przyktadzie mozna prosto (no dobrze,
W miare prosto. . .) pokazac, w jaki sposéb
logicy badajg poprawnos¢ wnioskowan.

Stowa kluczowe: wynikanie logiczne
kategoryczne, sylogizm

amowiac doktadniej, czy pomiedzy
jego przestankami a konkluzjg za-
chodzi relacja wynikania, logicy badaja
w specyficzny sposéb. Otoz skupiaja sie
oni nie na tresci danego wnioskowania,
ale na jego formie. Istotne jest dla nich
nie to, 0 czym wnioskowanie mowi, ale
to, jaki ma ono og6lny ksztatt, w jaki
sposob powigzane sg jego elementy.
Proponowana przez tradycyjng lo-
gike formalng metoda badania po-
prawnosci wnioskowania jest nastgpu-
jaca: (1) odkrywamy ogolny schemat,
zgodnie z ktérym wnioskowanie prze-
biega; (2) sprawdzamy, czy schemat
ten nalezy do grona schematéw nie-
zawodnych (nazywanych rowniez de-
dukcyjnymi) - czyli takich, ktére gwa-
rantuja, ze wniosek opartego na nim
rozumowania wynika z przestanek.
Konkretne narzedzia do badania
poprawnosci wnioskowan opracowy-
wane s3 w ramach réznorodnych ra-
chunkéw logicznych. Rachunki te roz-
nig si¢ od siebie sposobami budowania

| 0, czy wnioskowanie jest poprawne,

W Filozofuj! » 2021 > nr 4 (40)

, rachunek nazw, zdania

schematéw wnioskowan oraz szcze-
golowymi metodami spraw-

dzania niezawodnosci tych
schematow. Sama zaryso-

wana wyzej ogoélna idea ba-

dania poprawnosci rozumo-

wan pozostaje jednak w kazdym
wypadku taka sama. To, jak idea ta
jest realizowana w praktyce, wygod-
nie jest pokazaé na przykladzie. Swiet-
nie nadaje si¢ do tego prosty system
logiczny, jakim jest sylogistyka, nazy-
wana inaczej teorig sylogizméw albo
rachunkiem nazw. Warto doda¢, ze sy-
logistyka jest nie tylko zapewne naj-
mniej skomplikowanym, ale réwniez
najstarszym rachunkiem logicznym -
jej podstawowe tezy zostaly opraco-
wane przez Arystotelesa w IV w. p.n.e.

Zdania kategoryczne

Na gruncie sylogistyki badane sa

wnioskowania, w ktérych wystepuja

cztery rodzaje zdan - tak zwane kla-
syczne zdania kategoryczne. Sg to zda-
nia dajace sie sprowadzi¢ do jednego

z czterech nastepujacych sche-
matéw: Kazde S jest P, Zadne S nie
jest P, Niektére S sq P (rozumiane jako
Istniejg S bedgce P), Niektore S nie sg
P (rozumiane jako Istniejg S niebe-
dgce P). W schematach tych zwroty
kazde... jest..., Zaden... nie jest... itd.
sg tak zwanymi statymi logicznymi
(o ktérych wspominatem w poprzed-
nim odcinku), natomiast litery Si P to
zmienne. W sylogistyce za zmienne
mozemy podstawiaé nazwy, czyli ta-
kie wyrazenia jak na przyklad pies,
kot, ssak, drapieznik, w wyniku czego
otrzymujemy zdania typu: Kazdy pies
jest ssakiem, Zaden kot nie jest psem,
Niektére ssaki sq drapieznikami, Nie-

@ filozofuj.eu == redakcja@filozofuj.eu

Tlustracja: Natalia Biesiada-Myszak

ktore drapiezniki
nie sg ssakami itd.

Aby ulatwic¢ sobie zapisywanie sche-
matow zdan kategorycznych, logicy
przyjmuja zwykle symbole zastepu-
jace powtarzajace sie¢ w nich zwroty.
I tak wyrazenie kazde... jest... zaste-
pujemy literg ,,a”, Zadne... nie jest... li-
terg ,.e”, niektére... sqg... literg ,,i”, a nie-
ktére... nie sg... literg ,,0”. W wyniku
zastosowania takiej symboliki po-
wstajg cztery proste schematy repre-

@ filozofuj.eu = redakcja@filozofuj.eu

zentujace zdania kategoryczne: SaP,
SeP, SiP i SoP. Dzigki temu na przy-
ktad zdanie Kazdy pies jest ssakiem mo-
zemy zapisaé w skrocie jako SaP, gdzie
S oznaczaé bedzie nazwe pies, a P na-
zwe ssak. Z kolei zdanie Niektére ssaki
sqg drapieznikami przedstawimy jako
SiP (gdzie S - ssak, P - drapieznik).
Oczywiscie w jezyku potocznym
zdania kategoryczne moga czasem
brzmied nieco inaczej niz te przed-
stawione powyzej. Na przyktad jako
podpadajace pod schemat SaP uznamy
zdanie Wszystkie drogi prowadzg do
Rzymu (zmiennej S bedzie w takim
przypadku odpowiadala nazwa
droga, a zmiennej P — droga pro-
wadzgca do Rzymu). Forme SeP
ma zdanie Nikt sposréd egza-
minowych nie odpowiedzial
na wszystkie pytania (gdzie
S - osoba egzaminowana, P -
osoba, ktora odpowiedziata
na wszystkie pytania). Jako
SiP zapiszemy zdanie Pro-
fesorowie tez bywajg ludZmi
ograniczonymi (S — profesor,
P - czlowiek ograniczony), na-
tomiast jako SoP - Sg takie po-
stepki zupelnie legalne, ktore nie sq
uczciwe (S — postepek legalny, P -
postepek uczciwy).
Zdania o schema-
tach SaP (Kazde S
jest P) i SiP (Nie-
ktére S sqg P)
okres§lamy mia-
nem twierdzg-
cych, a te o sche-
matach SeP (Zadne
S nie jest P) i SoP
(Niektore S nie sg
P) - przeczacych. Do-
datkowo zdania kate-
goryczne mozemy podzieli¢ na
ogolne (SaP i SeP) oraz szczegdtowe
(SiP i SoP). Laczac ze sobg te podziaty,
mowimy, ze zdanie o formie SaP jest
ogdlno-twierdzace, SeP - ogdlno-prze-
czace, SiP - szczegolowo-twierdzace,
a SoP - szczegolowo-przeczace.

Sylogizm
Sylogizm to szczegdlny rodzaj wnio-
skowania, w ktérym zaréwno prze-

#4. Sylogistyka, czyli rachunek nazw

stanki, jak i wniosek przybieraja
ksztaltty zdan kategorycznych. Sylo-
gizmami s3 na przyklad nastepujace
rozumowania: (1) Zaden artysta nie
jest abstynentem. Niektérzy logicy sg
artystami. Zatem niektorzy logicy nie
sg abstynentami, a takze (2) Kazdy, kto
wierzy w obietnice wyborcze, jest na-
iwny. Niektore dzieci sq naiwne. Za-
tem niektére dzieci wierzg w obiet-
nice wyborcze.

Jak wida¢, kazdy sylogizm sktada sie
z dwoch przestanek i wniosku (ktory
jest zwykle poprzedzony stowem za-
tem). Mozna tez zauwazy¢, ze w sylo-
gizmie wystepuja zawsze trzy nazwy.
Dwie sg obecne we wniosku, a trze-
cia, ta, ktdrej tam nie ma, powtarza
sie w obu przestankach. Tradycyjnie
przyjeto sie, ze nazwe, ktora jest pod-
miotem wniosku (wystepuje w nim
jako pierwsza), okreéla si¢ mianem ter-
minu mniejszego sylogizmu i oznacza
przy pomocy zmiennej S. Z kolei na-
zwa, ktora jest orzecznikiem wniosku
(jest w nim druga), to termin wigkszy
sylogizmu, ktéry oznaczamy zmienng
P. Nazwa, ktorej we wniosku nie ma,
ale za to jest ona w obu przestankach,
to termin $redni sylogizmu, dla kto-
rego tradycyjnie zarezerwowana jest
zmienna M. Jeéli przyjmiemy takie
oznaczenia dla zmiennych, to przed-
stawione wyzej dwa sylogizmy mo-
zemy symbolicznie zapisac:

() MeP  (2) PaM
SiM SiM
SoP SiP

Takie schematy catych sylogizméw
nazywane s3 trybami sylogistycznymi.
Jako ze w kazdym trybie wystepuja
tylko trzy zmienne (S, P, M) oraz cztery
stale logiczne (a, e, i, 0), to liczba sa-
mych trybéw musi by¢ ograniczona -
dokladnie jest ich 256. W§rdd nich je-
dynie 24 to tryby niezawodne, czyli
takie, ktore s3 schematami sylogi-
zméw poprawnych formalnie - sy-
logizméw, ktérych wniosek wynika
z przestanek. W jaki sposob mozna
odrézniaé tryby niezawodne od tych,
ktore takimi nie sa — o tym napisze
w kolejnym odcinku. ]
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Narzedzia filozofa — Meandry metafory

Marek
Hetmanski

Jest filozofem

i kognitywista. Kieruje
Katedra Ontologii

i Epistemologii

w Instytucie Filozofii
UMCS. Prowadzi
badania dotyczace
epistemologii,

teorii komunikacji

i informagji, a takze
metafilozofii.
Odwiedza galerie
malarstwa

i filharmonie, zas
obce miasta zwiedza
rowerem.

Stowa kluczowe:
Henri Bergson,
intuicja,
metafizyka,
obrazy, pojecia

HENRI BERGSON
@\ (ur. 1859, zm. 1941)
- francuski filozof,
laureat literackiej
Nagrody Nobla;
uwazat, ze w po-
znaniu rzeczywi-
stosci wazniejsza
od rozumu jest in-
tuicja. Ukut ter-
min élan vital na
okreslenie hipo-
tetycznej energii
odpowiedzialnej
za ewolucje i roz-
woj zycia.
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# 9. Bergsonowska
metafizyka wytozona
w obrazach i bez metafor

Metafizyka przez stulecia unikafa prostego,
codziennego jezyka, stronita tez od
kwiecistych zwrotow, a wytwarzata wiasny
zargon, zmierzajgc do bezposredniego
poznania bytu. | oto na poczatku XX wieku
Bergson metafizyczne kwestie uimuje

w prostych i sugestywnych obrazach.

Literacki styl filozofii

wérczo$é Henriego Bergsona' obej-
-|_ muje tradycyjne problemy filozofii,

jak natura bytu, sposoby jego po-
znawania, zrédla doswiadczen religij-
nych, etycznych i estetycznych. Cecho-
wal ja piekny styl traktatow i esejow,
czego potwierdzeniem byla Nagroda
Nobla w dziedzinie literatury przy-
znana mu w 1927 roku. Najwazniej-
szemu ze swoich dziet - Ewolucji twér-
czej z 1907 roku, w ktérej poruszyt
kwestie z pogranicza nauk szczegd-
fowych, metafizyki i filozofii - nadat
postac traktatu filozoficznego wylozo-
nego jezykiem pelnym bogatych tres-
ciowo i stylistycznie obrazow. W liscie
do Floriana Znanieckiego€, ttumacza
swojego dzieta, filozof wyznak:

99 w tej ksigzce usituje doprowa-
dzi¢ czytelnika do pewnego
sposobu myslenia, ktory
wykracza poza «pojecia»

i wyrazenia oderwane i moze juz
by¢ oddany tylko w obrazach:
obraz nie jest tu ozdobg, jest
jedynym sposobem wyrazania,
dostosowanym do mysli
(Bergson 2004, s.28-29).

Chociaz traktat pelen jest oryginal-
nych i tworczych przenosni, to jednak
jego autor nie uwazal, aby styl ten byt
metaforyczny. Odwolanie si¢ do obra-
26w kreowanych przez wyobraznig
jest skuteczniejszym poznawczo $rod-
kiem literackim.

Bergson sadzi, ze obraz w funkcji
przedstawiania tego, co najwazniejsze
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w filozofii (istoty bytu, trwania, czasu
czy intuicji) nie jest symbolicznym srod-
kiem wyrazu. Konkretne i zmystowo
przedstawione tresci, ktore w obra-
zach sie pojawiajg, nie odsylaja do istoty
obrazowanego zjawiska, tak jak robig to
metafory, majg jedynie przyku¢ uwage
czytelnika, da¢ mu do myslenia, ale na
nic nie wskazywag, a jedynie ukazac.
Obraz uzyty w filozoficznym dyskur-
sie powinien by¢ prosty i bezposredni.

Metafizyka w obrazach, bez
pojec
Problemem, ktory w systemie francu-
skiego filozofa jest prezentowany obra-
Z0Wo, nie pojeciowo, jest ludzki umyst,
a takze jego szczegdlna wlasno$¢ — we-
wnetrzna $wiadomo$é. We Wstepie
do metafizyki autor pokazuje, jak dla
przedstawienia waznego problemu fi-
lozof wywoluje u czytelnika literacki
zabieg ,pewnego sposobu myslenia”
oraz wlasciwego odczytania tekstu.
Filozof zaczyna mianowicie od wy-
wolywania obrazéw odwotujacych sie
do wyobrazni czytelnika, ktére musza
by¢ proste i niezbyt zawile. Obrazy
nie sg symbolami rzeczy czy zjawisk,
one je prezentujg wprost, znaczg, ale
nie reprezentuja. Obraz jest prostym
i bezposrednim wyobrazeniem, nie
jest symbolem tego, co wyobrazane.
Filozof musi unika¢ poje¢ filozoficz-
nych, ktore sa zawsze uwiktane w roz-
liczne niedajace si¢ uzgodnic¢ znaczenia.
W doglebnym i pelnym poznaniu
rzeczywistosci liczy sie tylko intui-
cja, twierdzi Bergson. Ma ona prze-
wage nad naukowym i filozoficznym
dyskursem, w ktérym stosuje sie ana-
lize poje¢ wykorzystujaca poréwnania,
przenosnie, a wiec i metafory.

99 Intuicjg zwiemy ten rodzaj
wspotodczuwania, za pomocy
ktérego przenikamy do we-
wnatrz jakiegos przedmiotu, aby
utozsamic sie z tym, co ma on
w sobie jedynego, a wiec
niewyrazalnego. Analiza zas,
przeciwnie, sprowadza przed-
miot do pierwiastkow juz
znanych, czyli wspdlnych jemu
i innym przedmiotom. Analizo-
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#9. Bergsonowska metafizyka wytozona w obrazach i bez metafor

wac to wyrazac jakas rzecz za
pomoca tego, co nig nie jest
(Bergson 1963, 5.19).

Wprawdzie Bergson méwi o tym, co
pozostaje niewyrazalne, lecz nie wnika
w nature tego aspektu poznania, anty-
nomiczng i trudng do rozstrzygnie-
cia. Poprzestajac na przekonaniu, ze
intuicja najlepiej ujmuje to, co proste
ibezposrednie, nie my$lal jeszcze o se-
mantycznych antynomiach (sprzecz-
nosciach w rozumowaniu dotyczacych
znaczenia wyrazen) kategorii niewy-
razalnosci, co dekade pozniej, w ra-
mach filozofii analitycznej, stalo si¢
niezmiernie wazne dla Ludwika Witt-
gensteina (ktéremu wypadnie poswie-
ci¢ jeden z kolejnych odcinkéw cyklu).

Bergson twierdzit, ze kazdy wielki
system filozoficzny jest wyrazem my-
$lenia konkretnego filozofa, lecz w tres-
ciach swoich wyraza ogolnoludzkie
problemy; ,na ogol jest dzielem jed-
nego filozofa, jedyna i catkowitg wi-
zjg calo$ci. Mozna ja tylko przyjac
albo odrzucic¢”, twierdzil. Jedli jednak
opiera sie na intuicji, to moc oddzia-
tywania takiej wizji jest nieodparta.
A jesli jest jeszcze dodatkowo zobra-
zowana efektownym wyobrazeniem,
to filozof, ktory ja przedstawia, na-
lezy do najwybitniejszych. W Ewolucji
tworczej znalez¢ mozna szereg obra-
zowych przedstawien, w ktérych ich
autor niezwykle sugestywnie mowi
o istocie zycia ludzkiego wlaczonego
w ,ped tworczy” (élan vital) oraz roli
filozofii i filozofa w ujawnianiu bez-
posredniego uczestnictwa ludzkosci
w tej tworczej sile. Dokonuje tego za$
bez zbednego metaforyzowania.

99 Wprzezeni, jak woty robocze,
do ciezkiej orki, czujemy gre
naszych miesni i stawow, ciezar
ptuga i opor roli: dziatac i wie-
dzie¢, ze dziata, wejs¢ w stycz-
nos¢ w rzeczywistoscia, a nawet
przezywac ja, ale tylko w tej
mierze, w jakiej ma ona znacze-
nie dla dokonywanego dzieta -
wyorywanej bruzdy — oto
zadanie umystu ludzkiego.[...]
Filozofia moze by¢ tylko

wysitkiem, by sie znowu zlac¢

z catoscig. Umyst, roztapiajac sie
w swej tworczej zasadzie,
przezyje w odwrotnym kierunku
swa witasnga geneze (Bergson
2004, 5.168-169).

Czy to sugestywne wyobrazenie
filozofa, ktory utozsamiony zostaje
z uniwersalnym ,umystem ludzkim”,
a jego intelektualna praca zobrazo-
wana sugestywnie (niezwykle ,,cieles-
nie”) wysitkiem wotu, zas jej efekt na-
zwany ,wyorywang bruzda”, nie jest
aby metaforg? Czy ta parabola o mo-
ralizatorskim charakterze nie jest tego
samego rodzaju $rodkiem retorycz-
nym, jakim byla Platonska parabola
jaskini (zob. ,Filozofuj!” 2020, nr 4/34,
s. 47-48)? Jesli tak, to czyz nie jest to
symbol, a wiec nie obraz, ktéry odsy-
talby wprost do istoty rzeczy? Bergson
uchyla taki zarzut, a dokonuje tego po-
przez zaskakujace prostotg zestawienie
plywania z chodzeniem, bedacych po-
zornie tylko podobnymi czynno$ciami
realizujacymi si¢ w réznych srodowi-
skach. Nie mozna nauczy¢ sie plywa-
nia, zauwaza filozof, przez nasladowa-
nie chodzenia, opér wody i opér ladu
sa bowiem rozne; podobienstwo i ana-
logie bylyby tu zawodne, gdyz doty-
czylyby odmiennych rzeczywistosci.

99 Podobnie tez mozna rozmy-
$lac jak najrozumniej nad
mechanizmem umystu: nigdy
nie uda sie go przekroczyc za
pomoca tej metody.[...] Trzeba
postapic gwattownie, i aktem
woli wypchnac umyst z jego
wiasnej dziedziny (Bergson 2004,
5.170).

A poniewaz nie ma zadnego podo-
biefistwa miedzy rozumem a intuicja,
nie mozna przeto zbudowa¢ na ich te-
mat zadnej metafory, w ktorej jakakol-
wiek z ich cech bytaby (wedlug regut
opisanych juz przez Arystotelesa) do-
meng zrédlowa dla takowej. Wystarczy
wyobrazi¢ sobie abstrakcyjng strone
owego wypchniecia, a zmystowe po-
réwnania i metaforyzowanie nie beda
wowczas konieczne. |
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Gracz, czyli o tym,
jak fatwo stracic
rozsadek i umiar

Gracz to powiesc,

w ktorej Fiodor
Dostojewski nakreslit
portret psychologiczny
hazardzisty. Bardzo
dobrze wiedziat,

O Czym pisze,
poniewaz sam
natogowo grat

w ruletke. Wiele

razy w swoim zyciu
przegrat, ale tez

nie raz wygrana
uratowata go przed
finansowg zapascia.

To historia o tym,

jak brak rozsadku
miesza sie z brakiem
umiaru i nieuchronnie
prowadzi do katastrofy.

Stowa kluczowe: Gracz, Fiodor
Dostojewski, umiar, rozsadek,
efekt flow
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nauczycielem, ktéry wraz z ro-

dzing generala - swojego chle-
bodawcy - przebywa w Ruletenburgu.
W objecia hazardu popycha go piekna
Polina Aleksandrowna - pasierbica
generala, w ktérej Aleksy jest zabdj-
czo zakochany. To ona prosi go, by
zagral, po raz pierwszy w zyciu, dla
niej w ruletke. Sama z racji swojej
pozycji spolecznej nie mogta tego
uczynié. Aleksy, cho¢ przewidywat
porazke, nie umial odmowic i fak-
tycznie przegral wszystkie pienigdze
otrzymane od Poliny. To dos§wiad-
czenie pozwolilto na zakietkowanie
w jego umysle uporczywej mysli, ze
gdyby tylko grat dla siebie, to z pew-
noscia wygralby fortune.

Jesli wzigé w nawias nieco dziwne,
cho¢ gorace uczucie do Poliny, Aleksy
Iwanowicz méglby uchodzi¢ za cal-
kiem rozsadnego mtodzienca, oczy-
wiscie jak na miare bohateréw Dosto-
jewskiego. Wydawal sie takim jeszcze,
gdy towarzyszyl Antonidzie Wasiliew-
nej, bogatej ciotce generata, podczas
jej pierwszych wizyt w kasynie. Wy-
granie calkiem sporej sumy sprawito,
ze nie potrafita ona mysle¢ juz o ni-
czym innym poza ruletka. Wpraw-
dzie za pierwszym razem udalo jej
sie w pore wyjs¢ z kasyna, lecz pod-
niecenie wygrana sprawilo, ze szybko
do niego wrocita. Latwos§¢é wygra-
nej zachecata do siggania po wie-

N arrator — Aleksy Iwanowicz jest

cej. Aleksy towarzyszyt jej jeszcze
tylko jeden raz — doradzal, przestrze-
gal, blagajac, namawiat do wyjscia.
Nic z tego. Przegrala calag wygrana
i reszte swoich oszczednosci. Mto-
dzieniec kategorycznie odmowit wow-
czas udzialu w jej kolejnych probach
odegrania sie.

Dostojewski pokazuje bardzo cie-
kawy psychologiczny mechanizm ,,po-
chlaniania” gracza przez gre. Rozsa-
dek udaje si¢ zachowac tylko wowczas,
gdy przyjmie si¢ postawe obserwa-
tora. Kiedy Antonida Wasiliewna
po raz pierwszy obserwowala gra-
czy przy stole, krzyczata z zapatem
do jednego z nich, by jak najszybciej
zabieral wygrana i uciekal. Prosita
innych o interwencje, by zapobiec
katastrofie utraty calej wygranej. Po-
trafita trzezwo ocenia¢ sytuacje. Gdy
jednak sama przyjeta role gracza, zu-
pelnie stracila rozum. Gra wciagnela
ja bez reszty. Ten sam mechanizm za-
dziatal takze u Aleksieja Iwanowicza,
kiedy zaczal gra¢ na wlasny rachu-
nek. Cho¢ doskonale wiedzial, jak
konczg hazardzi$ci, nie zawahal sie
pojsc¢ ich sladem.

Doswiadczenie optymalne,
czyli efekt flow

Co sprawia, ze tak tatwo uzalezni¢ sie
od gier losowych? Jedna z odpowiedzi
jest optymalne doswiadczenie, inaczej
nazywane efektem flow - stan unie-
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sienia czy uskrzydlenia, ktéry towa-
rzyszy udanej grze. Termin ten zostal

wprowadzony do jezyka wspoélczesnej

psychologii przez Mihaly’ego Csik-
szentmihdlyia i zwykle wywotuje po-
zytywne skojarzenia. Doswiadczenie

optymalne odgrywa bowiem kapi-
talng role w naszej motywacji do dzia-
tania. Jesli co$ daje nam wielka satys-
fakcje i przyjemno$¢, chetnie sie w to

angazujemy i nawet nie odczuwamy
zmeczenia. Stad tez m.in. wszelkie

proby uczynienia procesu edukacyj-
nego atrakcyjnym i przez to wciagaja-
cym, by uczniowie sami z siebie chcieli

si¢ uczy¢, mieli wewnetrzng motywa-
cje do zdobywania wiedzy.

Sam Mihaly Csikszentmihalyi pi-
sze, ze cho¢ do$wiadczenie optymalne
jest wspaniale, to nie jest pozbawione
zagrozen. Po pierwsze, mozna sie od
niego uzalezni¢, jak od kazdej czynno-
$ci, ktora sprawia przyjemno$c i satys-
fakcje. Po drugie, daje ztudne poczu-
cie panowania nad sytuacjg i kontroli
nawet tam, gdzie ich nie ma. Tak jest
w przypadku gier losowych, w ktérych
wygrana i przegrana zalezg jedynie
od przypadku - $lepego losu. Zatra-
ceni w grze hazardzisci czesto przypi-
suja sobie jednak niezwykty dar prze-
widywania przyszto$ci. Dostojewski
$wietnie opisuje zapalonych graczy,
ktérzy na réznych karteluszkach za-
pisuja szczegblowo sekwencje wylo-
sowanych koloréw i numeréw w na-
dziei odkrycia jakiego$ porzadku albo

»Systemu”, ktory zagwarantowaltby im
wygrang; w efekcie przegrywaja tak
samo jak nowicjusze.

Rozsadek i umiar jako wazne
sprawnosci charakteru

Rozsadek i umiar to cnoty, czyli spraw-
nosci charakteru, ktére wspierajg mo-
ralnie dobre dzialanie. Od czaséw sta-
rozytnych obie znajdowaly bardzo
wazne miejsce w katalogach cnét. Dzis,
w dobie rozpasanego konsumpcjo-
nizmu, ich pozycja zostala powaz-
nie ostabiona. Gdy zewszad stycha¢
zachety do niestawiania sobie zad-
nych ograniczen, siegania po wiecej,
optymalizowania przyjemnych do-
znan - po prostu korzystania z zy-
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Ilustracja: Zuzanna Bottryk

Gracz, czyli o tym, jak fatwo stracic¢ rozsagdek i umiar

&

cia, ciche wotania o zachowanie roz-
sadnego umiaru pobrzmiewaja jak
préby nakladania ograniczen i nie-
potrzebnego hamowania. Czy fak-
tycznie rozsagdny umiar to hamulcowy
rozwoju?

Wydaje sie, ze zachowanie roz-
sadnego umiaru jest warunkiem do-
brego zycia. Zacznijmy od sfery na-
szych uczué i emocji - stuszng miarg
w odniesieniu do nich jest samokon-
trola, ktora polega na panowaniu nad
nimi. Nadmiar oznacza tu uleganie im,
natomiast niedomiar — catkowita wo-
bec emocji i uczué obojetnos¢. Deficyt
emocji moze skutkowa¢ brakiem mo-
tywacji do dziatania, natomiast ulega-
nie im - brakiem opanowania. Obie
postawy — zaréwno obojetnosé, jak
i nieopanowanie - moga skutecznie
zablokowac¢ realizacje naszych planow.

Stuszna miara ma takze znaczenie
w naszych procesach decyzyjnych. Po-
lega bowiem na umiejetnosci podej-
mowania roztropnych decyzji, czyli

realizacji rozsagdnego $rodka pomie-
dzy wiecznym wahaniem a pochop-
noscig. Osoby niezdecydowane maja
problem w osigganiu zyciowych celéw,
poniewaz nie wykorzystuja szans, ktdre
oferuje im los; podobnie jak osoby po-
chopne, ktore zbyt tatwo podejmuja
decyzje, nie wywazywszy waznych ra-
cji do dzialania. Niedomiar i nadmiar
mozna réwniez odnies¢ do wytrwalo-
$ci w dazeniu do swoich celéw. Niedo-
miarem bytaby rezygnacja z nich przy
pojawieniu si¢ najmniejszych przeciw-
noéci losu, natomiast nadmiarem cheé
realizacji zamierzen wbrew wszystkim
i wszystkiemu, nie zwazajac na oko-
licznoéci losu.

Wszelkie przejawy nieumiarko-
wanego i nierozsadnego zachowania
mozna wysledzi¢ w Graczu Dostojew-
skiego - brak panowania nad silnymi
emocjami, pochopno$¢ w podejmowa-
niu decyzji, nieumiejetno$¢ rezygnacji
z pokusy odegrania sie, gdy juz dawno
pusto w portfelu.
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Greka ifacina z wielkimi klasykami

Bogow gry w ludzi EEEESEGEGES
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Jesli gra komputerowa jest zaprojektowany wirtualny swiat,

z ktérym gracz moze interaktywnie oddziatywac, ksztattujgc
bieg wydarzen, i w ktorym moze zdobywac osiggniecia,
rywalizujac z innymi graczami, to w starozytnej Grecji nie byto
gier komputerowych. To znaczy — nie byto ich dla ludzi.

Stowa kluczowe: gry komputerowe, mity, bogowie greccy, ontologia

ot & dmbev, EavOiig 6¢ koung Ele Inkeiwva

olw gawopévn: T@v §” &AM wv ob Tig OpdTo:

BapPnoev 8 Axihevg, peta § étpdmet’, avtika § Eyvw
ITaAXad” ABnvainv: detvod 8¢ oi Gooe @aavev:

Xopog

@ dewva Spaoag, TG ETANG TotadTa 0dg

Syelg papdval; Tig 0 émfjpe Salpovwy;
Oidimovg

Ao v a8’ v, ATOA WV, @ilot,

O KAKA KoK TEA@V £ Tad’ éua mdbea.
gnatoe 6 avTOXELp VIV OVTIG, AN €y TAGUWY.

i0¢ yap dvBpwmovg olov €v katayeiw oikroet omnAatdSet,
AVATEETTAEVIV TIPOG TO POG THV ElcOd0V £XOVOT) HaKPAV
Tapd AV TO omfAaLov, €V TadTn €k maidwv dvTag év Seapoig
Kal Td oKkEAN Kal ToLG avxévag, MoTe PEVELY Te aVTOVG £ig
Te 1O TpocBev HOVOV Opav, KOKAW 08 TAG KePalag VTO
00 Seopod AduvaToug TEpLayELY, DG 8¢ avTOIg TVPOG
dvwBev kai moppwbev kaopevov dmobdev adT@V, petagd
8¢ 10D TVPOG Kal TOV SeoUWTOV EMdvw 680V, ap’ fiv i0€
telyiov mapwkodounévov, domep Toig BavpaToToLoIG TP
TOV AvBpw v TpdKELTAL TA TTapa@pdypata, OTEp OV Td
Badparta Setkvoaoty.

op@, .

Spa Tolvuv mapd TodTo TO TELXiov pépovTtag avlpwmnovg
oKkevn Te ovTodad DepExovTa ToD Tetyiov kal dvSpLavtag
Kal Ao {@a AiBvd te kal EVAva kal tavtola eipyaopéva,
olov elk0dg TovG pev @Beyyopévoug, Tovg 8¢ aLy@vTag TV
TAPAPEPOVTWV.

W Filozofuj! » 2021 > nr 4 (40)

Za Achillesem staneta, za plowy wlos go chwycila
Pallas, by jemu sie tylko objawi¢, a z innych nikomu.
Zdumiat sie heros, obrdcil sie w tyl i w chwili tej samej
Poznal boginie Atene; a ptomien jej oczu przerazal.
Iliada, ks. 1, 188-200, ttum. Ignacy Wieniewski

Chér

Twoj czyn jest straszny, jakze ty mogle$

zgasi¢ swe oczy? Jaki bog cie skionif?

Edyp

To Apollon, Apollon byl, przyjaciele,

sprawcag nieszcze$¢ i moich cierpien,

lecz to ja, nieszczesny, zadalem ten cios,

wlasng reka, bez zadnej pomocy.

Sofokles, Krél Edyp 1327-1331, ttum. Robert Chodkowski

Zobacz! Oto ludzie sg niby w podziemnym pomieszcze-
niu na ksztalt jaskini. Do groty prowadzi od gory wejscie
zwrocone ku $wiatlu, szerokie na calg szeroko$¢ jaskini.
W niej oni siedzg od dzieciecych lat w kajdanach; przy-
kute majg nogi i szyje tak, Ze trwajg na miejscu i patrza
tylko przed siebie; okowy nie pozwalajg im obraca¢ glow.
Z gory iz daleka pada na nich $wiatlo ognia, ktéry sie pali
za ich plecami, a pomiedzy ogniem i ludzmi przykutymi
biegnie gora $ciezka, wzdluz ktérej widzisz murek zbudo-
wany rownolegle do niej, podobnie jak u kuglarzy przed
publicznoscig stoi przepierzenie, nad ktérym oni poka-
zujg swoje sztuczki.

- Widze - powiada.

- Wiec zobacz, jak wzdtuz tego murku ludzie nosza rézno-
rodne wytwory, ktdre sterczg ponad murek; i posagi, i inne
zwierzeta z kamienia i z drzewa, i wykonane rozmaicie
i oczywiscie jedni z tych, co je nosza, wydaja glosy, a dru-
dzy milcza.

Platon, Paristwo, ks. V11, 514a-515a, ttum. Wladystaw Witwicki
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wysunal sugestie, ze gry kom-

puterowe stanowia nieprzewi-
dziany przez greckich filozoféw po-
ziom ontologiczny jeszcze nizszy od
materii — najnizszego poziomu by-
téw w porzadku emanacyjnym Plo-
tyna. Gry komputerowe stanowityby
odbicie $wiata rzeczywistego, podob-
nie jak ten jest w mysli platonskiej od-
biciem wyzszej rzeczywisto$ci Form.
Ponizej materii nie bylo dla Greka nic
wiecej, zatem kryjace sie pod nim gry
komputerowe stanowilyby odkrycie
nowego wymiaru ontologicznego -
w ontologii greckiej nie bytoby miej-
sca na pojecie gier komputerowych.

Jednak $wiat greckich bogow byt
pojemniejszy. Nie tylko znali cielesna,

»hylemorficzng” rzeczywistos¢ olimpij-
ska, i nadrzedna, nie tak cielesng, kie-
rujacg wszystkim Mojre; pod oboma
tymi porzadkami wiedli przeciez swdj
efemeryczny zywot ludzie jak zaby wo-
kot stawu. Bogowie mogli z podlegtym
im $wiatem ludzi interaktywnie od-
dzialywa¢, wplywac na bieg wydarzen,
rozwijac badz zabija¢ postaci. Koncep-
cja, ze bogowie graja w gre, jaka jest
$wiat ludzi, byta Grekom dobrze znana,
a ujeli ja w formie teatru.

Co do bogéw, to graja oni ludzmi
na dwéch poziomach. Z jednej strony
bogowie sami s postaciami w olim-
pijskim MMO RPG. Apollo zaczyna
na Delos z misjg gléwnag ustanowienia
swojego kultu w Delfach. Po drodze
sa poboczne questy: znalez¢ kaptanéw
dla swojej wyroczni, przejaé Delfy od
nimfy Kastalii, pokona¢ final bossa
Pythona. Apollo buduje posta¢ klasy
fowca - punkty gromadzone w kate-
gorii inteligencji i zrecznosci; bron
glowna - tuk. Hermes zaczyna w ja-
skini Maji; misja gtéwna - ustanowi¢
swoj kult i dosta¢ sie na Olimp. Que-
sty poboczne: ukras¢ stada Apollona,
wynalez¢ lire. Jako final boss stacza
pojedynek stowny z Apollonem przed

D awno temu pewien przyjaciel
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Tlustracja: Paulina Belcarz

trybunalem Dzeusa (klasa postaci to-
trzyk). Dionizos zaczyna w Tebach, ro-
dzac si¢ z uda Dzeusa. Misja gléwna

- ustanowi¢ swoj kult. Side quest — wy-
nalez¢ wino, ustanowic¢ agon teatralny.
Final boss — krol Teb Pentheus. Dio-
nizos to mag; jako mindbender nie
uzywa broni bialej, postuguje si¢ za-
kleciami. W boskim MMO ludzie to
oczywiscie NPC.

Drugi poziom olimpijskiej gry to
RPG (a pod Troja czy Tebami FPS),
gdzie bogowie graja ludZzmi. Hera gra
Heraklitem, misja gtéwna skfada si¢
z 12 questow, z side questow najwiek-
szy to zdobycie Troi. Atena gra Achil-
lesem, z misja gldwna zdobycia (po-
nownie) Troi i poboczng odzyskania
Bryzeidy od Agamemnona. Gra tez Te-
lemachem (main quest - znalez¢ ojca;
side quest — zabi¢ zalotnikéw) i Ody-
seuszem (main quest — zosta¢ krélem
Itaki; side quest — uciec od Kalipso,

i Filozofuj! > 2021 > nr 4 (40)

Bogow gry w ludzi

uwies¢ Kirke, porozmawia¢ z duszami,
pokona¢ Kyklopa itd.). Apollo wresz-
cie gra Edypem, chociaz badacze si¢
spieraja, co bylo celem misji gtéwne;.

Tego, ze nie jest to tylko trawesta-
cjaize Grecy zgodziliby sie na ujecie
ludzkiego Zycia jako gry bogéw, do-
wodzi grecki teatr, wyrazajacy mity
w formie gry. Struktura mitéw gre-
ckich przypomina czesto fabute gier
komputerowych - nie zaskakuje to,
skoro te ostatnie nieraz sg na tych
pierwszych wzorowane. Co nietry-
wialne, to to, ze greckie mity wyka-
zujg wspdlne z grami wirtualnymi
cechy, ktore sg pozornie bardzo wspoét-
czesne. Ot6z Grecy w tym sensie po-
siadali jednak pojecie rzeczywisto-
$ci nizszego rzedu, programowalne;j
i zdalnie sterowanej. Rzeczywisto$¢
taka, dostownie wys$wietlang na ekra-
nie - $cianie jaskini - wyobrazil so-
bie Platon w Paristwie. |
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B Jednemu zabierze,

drugiemu da

Kilkadziesiat lat temu gratem zawodniczo
w szachy i brydza sportowego. Sukcesy
odnositem umiarkowane — zaliczatem sie
do czotowki krajowej junioréw, ale tytuty
Czy gra w reprezentacji narodowej mnie
omijaty. Niemniej gra wiele mnie nauczyfa.

szachy zaczalem graé z ojcem,
\/\/ gdy mialem szes¢ lat. Ze fischer
ze mnie zaden (malkontentom
ortograficznym wyjasniam: gdy idzie
o stawnego Bobby’ego Fischera, jego
nazwisko pisze si¢ duzg litera, nato-
miast jesli od nazwiska tworzymy na-
zwe 0g0lna, piszemy malj literg), ojciec
lal mnie niemitosiernie, totez szybko
sie zniechecilem. Ale kilka lat poz-
niej zadalem sobie pytanie, czy mu-
sz¢ przegrywac. Czy ojciec ma szare
komorki lepsze od moich? Rozwaza-
jac te kwestie wszechstronnie, doszed-
tem do wniosku, Ze nie ma po temu
powodu. Z braku podrecznikéw sza-
chowych zaczatem czyta¢ miesigcz-
nik ,,Szachy”, ktéry zamieszczat par-
tie z waznych zawodow opatrzone
komentarzami mistrzéw. Zrazu nic
z tego nie rozumialem, ale po jakim$§
czasie co$ zaczeto mi $witaé. Po dzie-
wieciu miesigcach studiéow zaczatem
ojca ogrywac i wtedy on sie zniechecit.
To byta chyba najwazniejsza nauka,
jaka odebralem w zyciu. Po pierwsze,
ze kto wiecej umie, ma ogromna prze-
wage nad tym, kto umie mniej. Jest
oczywiscie jeszcze kwestia talentu,
dzigki ktoremu niektorzy ucza si¢ szyb-
ciej, co jednak nie zawsze znaczy wie-
cej. Tak czy owak, nie kazdy bedzie
mistrzem $wiata, ale kazdy moze by¢
mistrzem podworka. Po drugie, ze nie

W Filozofuj! » 2021 > nr 4 (40)

nalezy traci¢ ducha, gdy na poczatku
nic si¢ nie rozumie. Jak napisal Ludwig
Wittgenstein: ,,Swiatlo stopniowo roz-
jasnia wszystko” (Wittgenstein, 2001,
p- 141). Pézniej przyszty dalsze nauki.
Ze porazka nie jest zadna tragedia.
Trzeba wyciagna¢ wnioski i przysta-
pi¢ do nastepnej partii czy nastepnych
zawodow. Ze przewage buduje sie mo-
zolnie, ale mozna jg zaprzepascic jed-
nym nieostroznym posunieciem. Ze
jesli nie widaé wyjscia z niekorzystnej
sytuacji, nalezy co$§ w niej zmienic,
cho¢by z glupia frant. W koncu
nie ma wtedy nic do stra-
cenia, a mogg pojawic
sie niespodzie-
wane szanse.
Nie dzieki
sile wtlas-
nego zagrania, ale
ewentualnej bezwladno-
$ci umystu przeciwnika. Wszystkie
te nauki maja bezposrednie zasto-
sowanie w kazdej dziedzinie zycia.
Na dodatek do tego brydz uczy
wspOlpracy z partnerem oraz podej-
mowania decyzji w warunkach niepet-
nej informacji, decyzji opartych na ra-
chunku prawdopodobienstwa. To tak
w skrocie, bo na temat obu gier i pod-
niostych przezy¢, ktérych one dostar-
czajy, mozna pisac traktaty grubsze od,
jakoby filozoficznych, dziet wszyst-

Jednemu zabierze, drugiemu da

cjalistyczng, na przy-
ktad nauczanie praw
fizyki lub strategii bi-
znesowych, zapewne
tak. Natomiast gry
abstrakcyjne, wlasnie
dlatego, ze sg abstrak-
cyjne, majg nad grami
symulacyjnymi prze-
wage pod wzgledem
szeroko$ci transferu
umiejetnosci, tzn. prze-
noszenia nabytych umie-
jetno$ci na nowe sytua-
cje. (nb. to samo mozna
powiedzieé o réznicy
miedzy abstrakcyjnymi
studiami filozoficznymi
a ,konkretnymi” studiami
inzynierskimi, medycznymi
czy ekonomicznymi).
Gry abstrakcyjne przy-
puszczalnie majg tez
mniejszy od symulacyj-
nych potencjal uza-
lezniajacy. Cho¢
niewatpli-
wie tez maja,

kich Wtadimira Lenina. Ktéry, skad-
inad, wypromowat szachy w Zwiazku
Radzieckim jako komunistyczna od-
miang¢ opium dla ludu. Wobec boga-
ctwa i pigkna moich ulubionych gier
nie moge sie nadziwi¢ rosngcemu ryn-
kowi gier komputerowych. Nie ima
sie go kleska urodzaju. Nowe gry bez
trudu znajduja swoich mito$nikdow,
jak gdyby przyrost naturalny nadgzat
za rozwojem produkcji w tej branzy.
By¢ moze tajemnica tkwi w mimesis.
Wojna na szachownicy w niczym nie
przypomina star¢ zbrojnych, a licytacja
brydzowa nie skutkuje nabyciem zad-
nego towaru. Natomiast w najbardziej
popularnych grach komputerowych
bitwy, nawet ubarwione motywami
bajkowymi, s3 imitacjg rzeczywistych
potyczek. Jeszcze blizsze zycia sg wir-
tualne transakcje handlowe, ktére nie-
rzadko sa prowadzone w walucie jak
najbardziej realnej. Styszalem kiedy$
wywiad radiowy z architektem, ktéry
twierdzit, ze polowe swoich dochodéw
czerpie z projektowania wirtualnych
rezydencji. Przy wszystkich po-
dobienstwach do $wiata re-

Tlustracja: Florianen vinsi’Siegereith

alnego gracz moze nie 0 czym pi-
tylko ,,zamieszkac¢” sal Stefan
bardziej ele- Zweig w No-

weli szacho-

wej (1942/1956)

czy opowiada
popularny serial
Gambit krélowej.
Niemniej zaréwno
dr B., jak i Beth Har-

mon kosztem uzaleznie-

nia od szachéw unikaja

o wiele gorszego losu. Wy-
daje sie - cho¢ rzecz wymaga
zapewne dokladniejszych badan
- ze zagrozenie uzaleznieniem od
szachow rosnie przy grze szybkiej

i blyskawicznej (blitz i bullet) przez
Internet. Styk szachow z kompute-
rem to oddzielny temat, ktéry trzeba
zostawi¢ na inng okazje. Na razie za-
lecam szachy i brydza jako ¢wiczenie
umystowe do stosowania przy zacho-
waniu nalezytej ostroznosci. Albo, za
radg, ktdérej moglby udzieli¢ Arystote-
les, z pasja jako ztotym $rodkiem mie-
dzy beznamigtnoécig a manig. M

gancko

niz u siebie w domu,
ale tez wyposazy¢ swojego awatara

w zalety, ktérych jemu samemu bra-
kuje i ruszy¢ nim na podbéj wirtual-
nego $wiata. Z powodu tych atrakeji
gry komputerowe nie tylko zdoby-
wajg amatoréw, ale tez powoduja ciez-
kie uzaleznienia. Internet jest pelen
opowiesci w rodzaju historii matzen-
stwa z Korei Poludniowej, ktore zaglo-
dzilo wlasne dziecko na $mier¢, ponie-

Edyn-

burg -
uzywaja gier kom-
puterowych do celow edukacyjnych.
Czy dzieki mimesis gry kompute-
rowe maja w tej sferze lepsze za-
stosowanie od szachdéw i brydza?
Mysle, ze gdy idzie o edukacje spe-

waz nie mogto sie oderwa¢ od opieki
nad awatarem dziecka w Second Life.

Nie brak jednak tez jasnych stron
tego typu symulacji: prestizowe uni-
wersytety — Harvard, Stanford czy
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O pewnosci, thum.
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Warszawa 2001.
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Bardzo tatwo

zyC W pOCzuciu
przestrzegania prawa,
gdy pozostaje ono
jedynie kodeksowg
abstrakdja. Kiedy
jednak okaze sie, ze
musimy nasze zycie
podporzadkowac
okreslonym
przepisom, wtedy
pojawiajg sie istotne
pytania i obiekgje.
Dlaczego powinienem
lub nie powinienem
czegos robic¢? Co
konkretnie oznacza

dana norma? Pojawiajg

sie tez zasadnicze
pytania filozoficzne.
Co to znaczy prawo?
Dlaczego ma ono
miec¢ na nas wptyw?
Dlaczego w ogole
ktos moze ograniczyc
mMojg wolnosc¢ przy
pomMocy prawa?’

Stowa kluczowe: prawo,

pozytywizm prawniczy, prawo
naturalne, moralnos¢
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lozofii prawa jest kwestia, dlaczego
prawo nas obowigzuje. Mozna ja
sprowadzi¢ do pytan bardziej szcze-
gétowych. Czy zrodlem obowigzywa-
nia prawa jest wyltacznie wola prawo-
dawcy, na przyktad krdla? Jezeli tak,
to nalezy zapytaé: na czym opiera si¢
prawo krola do wydawania przepisow?
W tym ciggu pytan o podstawe obo-
wigzywania prawa mozemy odpo-
wiada¢ w nieskonczonos¢, ze wladza
krdla pochodzi od jego poprzednika,
poprzednika poprzednika i tak dalej.
Ewentualnie mozemy réwniez popas¢
w bledne koto, gdy odpowiemy, ze wla-
dza kréla zostala dana przez podda-
nych, a poddani maja takg wladze od
kréla. Zeby przerwaé ten zaklety krag,
mozemy zwroci¢ sie do sit wyzszych
takich jak natura lub Bég, by odpowie-
dzie¢, ze wladza kréla ostatecznie po-
chodzi z prawa natury lub jeszcze le-
piej z prawa boskiego. Wtedy jednak
staniemy przed istotnym problemem,

J ednym z podstawowych pytan fi-

jak ostateczne poznaé prawa przyrody

lub - co jeszcze trudniejsze — prawa
boskie, by na podstawie tej wiedzy
tworzy¢ prawo.

Pozytywizm prawniczy
Jesli na pierwsze pytanie odpowiemy
twierdzaco i uznamy, ze podstawa
prawa jest wytacznie wola prawodawcy,
to zajmiemy stanowisko znane w filo-
zofii prawa jako pozytywizm prawni-
czy. Ow pozytywizm nazywa sie tak,
poniewaz koncentruje si¢ na prawie
pozytywnym, czyli ustanowionym
przez ludzi. Pozytywizm ten posiada
rézne wersje, od skrajnej Johna Austina
do bardziej umiarkowanej Herberta
L.A. Harta.

Dla Austina prawem jest w gruncie
rzeczy tylko rozkaz suwerena; niewy-
konanie tegoz rozkazu grozi sankcja.

Tlustracja: Wojciech Zielinski

To skrajne ujecie rodzi jednak wiele
watpliwosci, gdyz tak rozumiane prawo
trudno odrézni¢ od dziatania bandyty
grozacego ofierze pistoletem. Hart pro-
buje rozwigza¢ ten paradoks i wyka-
za¢ zasadniczg roznice miedzy postu-
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chem wymuszonym grozba a ludzka
potrzeba przestrzegania prawa. Zwraca
on uwage, ze nie wszystkie obowigzu-
jace przepisy majg sankcje, a nawet je-
§li ja maja, to jest ona przewidywalna
w odrdznieniu od napasci bandyty.
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Koncepcje prawa
naturalnego

W opozycji do pozytywizmu prawni-
czego znajduja sie rozmaite koncepcje
prawa naturalnego, ktérych historia
siega starozytnosci. Nazywaja si¢ tak,

#4. Jakim prawem dziata prawo?

poniewaz obowigzywanie prawa facza
z dzialaniem sil wyzszych, takich jak
natura, a nawet sam Boég.

Dla Arystotelesa prawo naturalne
trwa wiecznie, to znaczy o jego obo-
wigzywaniu ostatecznie nie decyduje
ustawodawca panstwowy. W swym
dziele Polityka (ks. I rozdz. 1, 4-5,
1252a-1252b) celnie oddaje on sedno
prawa naturalnego - cho¢ jednoczes-
nie ujawnia jego najwiekszg wade -
w nastepujacy sposob: ,istota, ktora
dzieki rozumowi zdota przewidywaé,
rzadzi z natury i rozkazuje z natury,
ta zas, co potrafi zlecenia te wykony-
wacé przy pomocy sit cielesnych, jest
poddana i z natury niewolna; totez
interesy pana i niewolnika sg zbiezne.
Z natury wiec inne jest przeznaczenie
kobiety i niewolnika”. Owszem, nalezy
zgodzi¢ si¢, ze wiedza o prawach na-
tury legitymuje wtadze, ale nie da si¢
dzisiaj zaakceptowac starozytnego sy-
stemu spolecznego poddanstwa nie-
wolnikéw i kobiet. Mozemy oczekiwa,
ze prawo ludzkie ma by¢ odbiciem ide-
alnego wzorca, jakim jest prawo na-
turalne, ale jak pokazuje kuriozalny
wniosek Arystotelesa, poznanie na-
tury $wiata jest tak powaznym wy-
zwaniem naukowym i filozoficznym,
ze trudno uzna¢ je za zakonczone za-
réwno w starozytnosci, jak i w na-
szych czasach. Stad przekonanie, ze
prawo pozytywne powinno opierac
si¢ na naturze — cho¢ jest ze wszech
miar stuszne - budzi jednak zrozu-
miaty niepokoj, gdyz od prawa ocze-
kujemy, by byto przejrzyste i nieza-
lezne od réznych interpretacji natury.

W przeciwienstwie do filozofii prawa
naturalnego pozytywizm prawniczy
uznaje prawa obowigzujace tylko
w okres$lonym miejscu i czasie. Klu-
czowe jest tutaj oddzielenie odrebnych
systemow norm - prawa i moralnosci.
Nie oznacza to jednak, Ze prawo po-
zytywne jest niemoralne, gdyz pod
wzgledem treéci zachowuje wiele za-
sadniczych przekonan moralnych, ta-
kich jak ,,nie zabijaj”, ,,nie kradnij” czy
tez ,nie klam”. Chodzi tylko o to, ze
prawo pozytywne wyraza w aktualnej
i historycznie zmiennej postaci war-
toéci uniwersalne. |
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eseista. Zajmuje

sie polska

i zachodnia filozofia
polityki, tworca

tzw. testamentowe]
teorii sprawiedliwosci.
Autor ksiazek: Kara
Smierci — powracajqcy
dylemat, August
(ieszkowski redivivus,
Liberalizm u kresu
historii.

Okrutna Gra (projekt

Osnowg Okrutnej Gry
jest podziat graczy

na ofiary i oprawcow,
wzorowany na
dziecinnej zabawie

w policjantow i ztodziel.
Podobienstwo gry

do realnego zycia jest
czysto przypadkowe.
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Stowa kluczowe:
gra, moralnos¢, kara,
sprawiedliwos¢

Projekt gry
stote Okrutnej Gry ujawnia projekt,
wedle ktorego prawo karania chet-
nych do zabawy Administrator prze-
kazuje graczom. Projekt opiera si¢ wiec
na umowie zawartej pomiedzy Admi-
nistratorem i pierwotnymi pionkami.
Po optaceniu wpisowego zostaje im

Zaloguy!

Reguty gry
Podmiotem prawa gry bedzie wiec
kazdy gracz, za$ przestepca uzyska sta-
tus awanturnika dzialajacego w $wie-
cie testamentowych kar/task, wyzna-
czonych przez jemu nieznane (i jego
nieznajace) ewentualne ofiary. Nie-
pewno$¢ wyroku stanowi dodatkowy
koszt dziatania ,,Kaina”; caltkowitg
»cene-cien” egzekwuje jednak Admi-
nistrator, spelniajgc ostatnia wole po-
szkodowanego. Wpisuje sie to w szer-
szy kontekst gry, albowiem kazda
aktywnos¢ graczy obarczona jest ja-
kim$ ryzykiem. Gracz-Alpinista, idac
w gory, ryzykuje wpadniecie w szcze-
line lodowa, przedsigbiorca bankru-
ctwo na gieldzie, zotnierz czy podroz-
nik $mier¢ od przypadkowej kuli lub
zatrutej strzaty dzikusa... Notabene
kazdy z nich pozostawia nieznanym
sobie potomkom testamenty-cienie
genotypow, kulturowych aktywow
i pasywow, dlugéw i majatkow... We
wszystkich tych przypadkach sama na-
tura gry stwarza kolejnym pionkom
$miertelne zagrozenie. Bytoby nielo-
giczne, aby dzialanie ,Kaina” podle-
galo innym prawom. Do kogo winien
mie¢ pretensje zeglarz wyruszajacy
na wyprawe, podczas ktérej moze
zging¢ na rafach - do siebie czy do
raf? Kazdy ,Kain” bedzie narazony
na podobne ryzyko jak hazardzista,
zolnierz, kominiarz, lotnik, pasazer
bez biletu etc. Naruszajac prawo do
zycia dowolnego ,,Abla”, naraza si¢ na
»skutek testamentowy” zgodny z wolg
i wyobrazeniem ,stusznego odwetu”
testatorow poszkodowanych przez
zbrodnie. Réwnie dobrze moze trafi¢
na zwolennika kary $§mierci, co mito-
siernego taskodawce. Na kogo wpadnie,
od tego zalezy zycie lub §mier¢. Moz-
liwego ,,Kaina seryjnego” spotka ciag
testamentowych kar/ask ze strony ko-
seryjnych ,Ablow”. Moze sie zdarzy¢,
ze w jednym testamencie ,,Kain” gi-
nie, a w drugim zostaje utaskawiony
(np. po$miertnie), w trzecim resocja-
lizowany itp., itd.

wszczepiony chip Kain&Abel, a na-
stepnie kazdy gracz pisze w swoim te-
stamencie, co powinno sie stac z jego
ewentualnym zabojcg. Ostateczna de-
cyzja o losie ewentualnych ,, Kainéw”
stanie sie zalezna od przekonan ,,Ab-
16w” poszkodowanych przez zbrodnie.
Wszystkie testamenty zostang zdepo-
nowane w Sejfie Egzekucji Nieréwnej
Sprawiedliwosci. Gdy u Gracza Zero
pojawi sie ,syndrom Kaina”, testa-
ment pierwszego ,,Abla” zostanie ot-
warty i ogloszony ztoczyncy jako wy-
rok. I tak to wszystko sie zacznie.

Dodatkowe atrakcje gry
Pozostawienie uczestnikom zabawy
prawa laski otwiera mozliwo$¢ darowa-
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nia zloczyncy kary w zamian za finan-
sowe gratyfikacje. Laska - pierwotne

uprawnienie pionkéw — przeksztalci

si¢ w dobro rynkowe. Krzywdziciel

(lub jego rodzina) zglosi¢ moze dzie-
dzicom ofiar propozycje zakupu laski,
ztozy¢ oferte pienigzng lub ustugows.
Pierwotna relacja przestepca—ofiara

przeksztalci sie w nowa: wierzyciel-
dtuznik. W konsekwencji powstanie

ponownie nierdwnos$¢ sprawcow wo-
bec prawa, ich los stanie si¢ bowiem

zalezny od zamoznosci negocjujg-
cych stron. Kazdy gracz ma jednak
swobode wybaczania swoim krzyw-
dzicielom - za pienigdze lub wskutek
odruchu serca pionka. Laska nie zna

przymusu!

Komercjalizacja prywatnego prawa
taski doprowadzi zapewne do konflik-
tow w zyciu utworzonych w trakcie gry
rodzin/rodéw/mafii: kupi¢ ,faske” i za
ile - sprzeda¢ ,taske” i za ile. Mozna
przewidywac, ze w obu kregach doj-
dzie do sporéw miedzy ,,Ojcem Kaina”
a ,Matka Kaina”™ czy wyasygnowac
okreslong sume pieniedzy - po jed-
nej stronie, czy ja przyja¢ - po dru-
giej. Administrator przewiduje wiek-
sze zaostrzenie konfliktéw w domu
krzywdziciela — wykupi¢ go czy nie.
Ojciec nienawidzacy zbrodni ,,Ka-
ina” popadnie w konflikt z bezwarun-
kowo kochajacg syna matka, ktéra po
jego stracie znienawidzi skapego w jej
mniemaniu meza, ktory nie wylozyt
zadanej przez ,taskodawce” kwoty.
Polozy sie to cieniem na zyciu tej ro-
dziny, prowadzac do jej rozpadu. Ro-
dzina ztoczyncy moze tez terroryzo-
wa¢ moralnie i czynnie rodzine ofiary,
szantazowac jg grozba zemsty na wy-
padek nieudzielenia taski. Bez trudu
wyobrazamy sobie syna ,, Kaina” pod-
palajacego dom rodziny ,,Abla”, ktdora
nie skorzystala z ,prawa taski”. Ta
za$ nie pozostanie dluzna i dokona
kontrodwetu. W ten sposéb gracze
popadna w barbarzynska anarchie,
w bestialstwo i okrucienstwo. Moze
jednak doj$¢ do powotania decydu-
jacego o wszystkim miniadministra-
tora rodzinnego (glowa rodziny, oj-
ciec chrzestny etc.). To zakonczy stan
wojny domowej.

Okrutna Gra (projekt)

Edukacyjna funkcja gry
Projekt Okrutnej Gry jest w gruncie
rzeczy konserwatywny, bo zgodny
z prawem wlasno$ci; jest personali-
styczny, bo zgodny z indywidualna
wolg kazdego do okazywania mitosier-
dzia swoim krzywdzicielom; jest libe-
ralny, bo wspiera prywatng odpowie-
dzialno$¢; jest indywidualistyczny, bo
odwotluje si¢ do woli konkretnej jed-
nostki; jest tolerancyjny, bo hotduje
wielo$ci moralnych przekonan gra-
czy. Swoje testamenty napiszg (kazdy
w samosci) konserwatysta, libertaria-
nin i abolicjonista, wyrachowany utyli-
tarysta i kantowski rygorysta, zwolen-
nik Konfucjusza i Lao-Tze, Sokratesa,
Platona i Plotyna, dziedzic Buddy i Je-
zusa Chrystusa, tomista i augustynista,
zwolennik Orygenesa, Lenina, Gan-
dhiego, Robespierre’a, Hitlera, wy-
znawca Zaratustry i Mahometa, Piotra
i Pawta, Franciszka z Asyzu etc. W ten
sposob zisci si¢ Demokracja Wielo$ci
Indywidualnych Preferencji pilnowa-
nych przez Administratora. W trakcie
gry moze sie oczywiscie zdarzy¢, ze
jedni gracze narzucg przemoca swoja
preferencje innym jako jedynie stuszna
i uczynig ich swoimi pionkami. Nie
jest tez wykluczone, ze Kto§ wywrdci
stolik Swietlanej Planszy, przerywajac
live streaming.

Dodatek Reklamowy

Kazdy z czytelnikéw przedstawio-
nego projektu moze ,testamentowy”
eksperyment przeprowadzic, o ile ze-
chce napisa¢, co powinno - zgodnie
z jego wolg oddawania kazdemu, co
mu sie stusznie nalezy - stac si¢ z jego
prywatnym krzywdzicielem. Z uwagi
na to, ze testament dotyczy przestepcy
ewentualnego, a nie konkretnego zbdja,
wykluczony zostanie motyw delekta-
cji w zemscie, gdyz ta jest zawsze re-
troaktywna. W ten sposdb uzyskacie
apsychologiczng bezstronnos¢ sadze-
nia za pomocg czystego prawodaw-
czego rozumu. Zapraszamy do udziatu
w Okrutnej Grze (ulepszenia mile wi-
dziane). Haslo: ,Gra”. Login: ,Testa-
ment”. Promocyjne wpisowe dla filo-
zofow: ,,Co taska”.

Administrator W
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Felieton

Michat
Jastal

Absolwent prawa
UJ. Pasjonat gier
RPG, planszowych

i jezykowych.

Zmarzenia o0 zostaniu
cztonkiem

Virtus.pro zostata
mu umiejetnosc gry
w szachy, z marzenia
0 zostaniu pilotem
statku kosmicznego
— umiejetnos¢

catkowania.

Stowa Kluczowe; gry
komputerowe, gty MMO,
") postmodernizm

i3

Po dtugich godzinach
nad kolejnymi
artykutami opisujgcymi
kulture graczy udaje

Ci sie lepiej zrozumiec,
czemu poswiecaja
swoje zycie na (jak to
okreslajg ztosliwcy)
,Symulator Excela”.

Prolog

budziwszy si¢ pewnego poranka,

ktéry najchetniej spedzilbys na

powolnym wstawaniu zakonczo-
nym nagroda w postaci sutego $niada-
nia, przypominasz sobie, ze zobowia-
zale$ sie napisac felieton do pewnego
magazynu filozoficznego. Numer ma
ukazac si¢ niebawem, wigc musisz na-
pisac co$ nieoczywistego do korca dnia.
Tematem numeru s gry komputerowe.
Rozwazasz dwie rézne mozliwosci.

a) Jesli zdecydowales si¢ poszukaé ty-
powej dla twoich wczesniejszych felie-
tonow historyjki, przejdz do punktu 1.

b) Jesli zdecydowales sie zagra¢ w gre
komputerows, by znalez¢ w niej inspi-
racje do tekstu, przejdz do punktu 2.

1. Tradycyjny cytat

Po kilku minutach obowigzkowego

przegladania memow wziales sie w garsé

irozpoczales research. Z uwagi na brak
czasu oraz, badzmy szczerzy, umiarko-
wang znajomo$¢ tematu decydujesz sie

na cytaty z Wikipedii objasniajace kul-
turowe znaczenie gier komputerowych:

99 Gry komputerowe powstaty
przede wszystkim dla zaspoko-
jenia ludzkiej potrzeby zabawy.
Fakt ich rozprzestrzenienia oraz
ludzkie potrzeby czerpania
rozrywki staty sie przedmiotem
reklam odwotujacych sie do
formy zabawy [...]. Poza funkcja-

Symulator felietonisty 2021

rowe spetniaja jednak takze
funkcje dydaktyczna - ze
wzgledu na swoja specyfike
(emocjonalne zaangazowanie
gracza) wspieraja socjalizacje

u ludzi, choc¢ nadal istniejg
uprzedzenia co do ich zawarto-
$ci dydaktycznej.[...] Gry
komputerowe czerpig z réznych
rodzajow mediow: ksigzek,
komiksoéw czy filmow, przetwa-
rzajgc tym samym kulture
masowa. W zwigzku z tym gry
zaliczane sg do dziet sztuki
postmodernistycznej, poniewaz
kazdy gracz inaczej odbiera
zawarty w nich przekaz i dzieki
swoim dziataniom staje sie
wspotautorem rozgrywki.
(Netoteka, poz.1)

Po pewnym czasie udaje ci si¢ zna-
lez¢ gre, z ktorg warto byloby zazna-

jomi¢ pasjonatow filozofii. Jest to Eve

Online z gatunku gier MMO, w ktdrej
to gracze wcielaja si¢ w postaci pilo-
tow statkow kosmicznych. Ich celem
jest przede wszystkim zwiedzanie kos-
mosu i zarobek, mozliwy dzieki sprze-
dazy wydobywanych w grze surowcow.
Gracze taczg sie w duze korporacje (na-
wet do 12 tys. graczy!), ktérych celem
jest pomoc wszystkim ,,zatrudnio-
nym” w skuteczniejszym podbijaniu
kosmosu. Dorzucasz takze drugi cytat:

99 Gra MMO - typ gry kompute-
rowej rozgrywanej przez wielu
graczy jednoczesnie za posred-
nictwem Internetu. [...] Do
gtéwnych cech gier tego typu
naleza: rozbudowana komuni-
kacja miedzy graczami, bardziej
rozbudowana walka (z wieksza
iloscig graczy jednoczesnie, czy
nawet wieloma zespotami),
handel i rozbudowana ekono-
mia, polityka. (Netoteka, poz. 2)

Podczas czytania encyklopedii gry
Eve Online natrafiasz na dwie réwnie
ciekawe historie.

a) Jesli decydujesz sie napisac o naj-
wiekszej bitwie w historii gier MMO -

Ilustracja: Ewa Czarnecka

mi rozrywkowymi gry kompute- ,rzezi na B-RsRB” - przejdz do punktu 3. »

{
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Felieton

Netoteka:

1. https://pl.wikipedia.
org/wiki/Gra_kom-
puterowa (dostep:
2.05.2021)
2. https://pl.wikipedia.
org/wiki/Massively_
multiplayer_on-
line_game (dostep:
2.05.2021)
3. https://www.poli-
tyka.pl/tygodnikpo-
lityka/ludzieistyle/1
571503,1,najwieksza-
-bitwa-w-historii-
-gier.read (dostep:
2.05.2021)
4. https://www.wi-
red.com/2014/02/eve-
-online-battle-of-b-r/
(dostep: 2.05.2021)
5. https://www.
eveonline.com/news/
view/csm-tribute-
-to-vile-rat (dostep:
2.05.2021)
6. https://www.euro-
gamer.net/articles/
eve-online-the-po-
litics-article (dostep:
2.05.2021)
7. https://www.
eveonline.com/news/
view/csm-tribute-
-to-vile-rat (dostep:
2.05.2021)

40

b) Mozesz tez zdecydowac si¢ na opo-
wiedzenie historii Shauna ,,Vile Rata”
Senna. Przejdz wtedy do punktu 4.

2. Praktyczne podejscie

do tematu

Probujesz empirycznie zdoby¢ inspira-
cje na felieton dotyczacy gier komputero-
wych. Znajdujesz na dysku gre rajdowa

22005 1. Bierzesz udzial w kolejnych wy-
$cigach i wygrywajac je, zdobywasz co-
raz szybsze samochody. Wpadasz w ciag

nastepujacych po sobie wyzwan, z kto-
rego nie mozesz si¢ wyrwac. PéZnym

wieczorem godzisz si¢ z mysla, Ze nie na-
piszesz ani stowa. Zawiodle$ redaktora,
a co wazniejsze — swoich czytelnikow.
Jesli chcesz sprobowac ponownie, wrdé

do prologu i dokonaj innego wyboru.

3. Punkt wyjscia: osobiste
przedstawienie ciekawej
historyjki (wariant A)
Na podstawie dwach tekstow zrodlowych
(Netoteka, poz. 31 4), w tym nawet jed-
nego napisanego w jezyku obcym (pod-
kresla to twoja erudycje oraz skutecznosé
jako badacza), potrafisz w paru zdaniach
omoéwic bitwe pomiedzy dwoma naj-
wigkszymi korporacjami rzadzacymi
$wiatem gry. Jednak, pomimo najlep-
szych prob, nie udaje ci sie sprawié, by
krotki opis dwudziestodwugodzinnych
star¢ — w ktorych wzieto udziat ponad
7500 graczy, a zniszczenia dotknety po-
nad 600 statkéw wojennych o wartosci
przekraczajacej 300 tys. dolaréw — nie
brzmial sucho i Zoniersko. Czas nagli,
styl uznajesz wiec za kwesti¢ drugo-
rzedna. Zreszta, pocieszasz sie, by moze
taki jezyk jest odpowiedni do opisu zma-
gan wojennych prowadzonych przez mio-
dych ludzi, ktérych zabaw nie rozumiesz.

a) Jesli chcesz dokladniej zbada¢ po-
lityke $wiata gry, ktéra doprowadzita
do bitwy, wybierz punkt 8.

b) Jesli chcesz napisac dalszg czes¢
tekstu, przejdz do punktu 5.

4. Punkt wyjscia: osobiste
przedstawienie ciekawej
historyjki (wariant B)

Na podstawie dwdch tekstéw Zrédlo-
wych (Netoteka, poz. 3 i 5), w tym na-
wet jednego napisanego w jezyku ob-
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cym (podkresla to twoja erudycje oraz
skuteczno$¢ jako badacza), opisujesz hi-
storie zycia Seana Smitha — amerykan-
skiego dyplomaty w Libii, zaangazo-
wanego w wewnetrzng polityke jednej
z korporacji w $wiecie gry. Wykorzy-
stywal on swoje umiejetnosci dyploma-
tyczne nie tylko podczas arabskiej wiosny,
ale takze - jako Vile Rat - negocjujac
umowy miedzy stronnictwami kosmicz-
nych korporacji w grze Eve Online. Tra-
giczna $mier¢ Smitha w 2012 r. w zama-
chu bombowym w Benghazi znacznie
wplynela na polityke w $wiecie gry, ktora
bez jego zdolnosci negocjacyjnych stata
si¢ znacznie bardziej niestabilna. Watek
poboczny: powstaly nawet artykuly na-
ukowe opisujace sposoby upamietnienia
Vile’a Rata w wirtualnym $wiecie gry.
a) Jesli chcesz zapoznad sie ze sposo-
bami manifestowania zaloby po jednym
z najwazniejszych pracownikow wirtu-
alnych korporacji, przejdz do punktu 8.
b) Jesli chcesz poming¢ dodatkowg
wiedze o kulturze gry i kontynuowac
pisanie felietonu, przejdz do punktu 5.

5. Madre wywody
Kolejne artykuty naukowe, ktére moga
okaza¢ sie pomocne do napisania felie-
tonu, znajdujesz w bazie JSTOR (nie-
stety dostep nie jest bezplatny). Zawiera
ona (stan na 2.05.2021) dane bibliogra-
ficzne oraz dostep do 698 artykutéow
dotyczacych gier MMO. Wybrany ar-
tykul odsyla do kolejnego artykutu,
np. poprzez odwotania w przypisach.
Po 2-4 krokach (bardzo $§wiadomych
w wypadku wybrania punktu 8, lo-
sowych w wypadku wybrania drogi
na skroty, prosto do punktu 5) udaje
ci sie wymysli¢ catkiem interesujacy
passus dotyczacy takich probleméw
jak: Player Commitment to Massively
Multiplayer Online Role-Playing Games
(MMORPGs): An Integrated Model (Za-
angazowanie gracza w gry MMORPG:
model zintegrowany) lub Engagement
in play, engagement in politics: Play-
ing political video games (Zaangazo-
wanie w gre, zaangazowanie w poli-
tyke: granie w polityczne gry wideo).
Zwracasz w nim uwage na realne po-
lityczne zachowania graczy w §wiecie
przedstawionym oraz fakt, ze s3 oni

w stanie poswieca¢ dlugie godziny na
co$, czego gléwnym celem, wydawa-
toby sig, jest prosta rozrywka.

a) Jedli wybrate$ droge przez punkt
8, udaj sie do punktu 6.

b) Jesli wybrale$§ droge na skroty,
udaj si¢ do punktu 7.

6. Filozoficzne
podsumowanie A

Zdobyte w trakcie zglebiania tajnikow
gry do$wiadczenie pozwala ci na na-
pisanie blyskotliwego podsumowania.
Przejécie jest logiczne, ale zaskakujace.
Na koniec odwolujesz si¢ do La Roche-
foucalda, zgrabnie parafrazujac jakas
jego maksyme, tak by pasowata do opi-
sanych wydarzen §wiata gry. O 3.00
nad ranem wysylasz felieton. Czujesz
sie bogatszy o nowa wiedze. Masz na-
dzieje, ze tekst spodoba si¢ czytelnikom.

7. Filozoficzne
podsumowanie B

Prébujesz podsumowac felieton, jed-
nak wcigz wydaje si¢ on napisany przez
czlowieka, ktory nie do konca wie,
o czym pisze. Twoje wyksztalcenie
pomaga w zalataniu brakéw mery-
torycznych erudycja, jednak nie mo-
zesz oprzed sie wrazeniu, Ze sens ca-
tej zabawy w polityczny $wiat sci-fi ci
umyka. Odwolujesz si¢ do Sun Tzu, li-
czac na to, Ze jego wojskowe maksymy
sprawdzg si¢ jako podsumowanie wo-
jen korporacji. O 23.00 decydujesz si¢
wysta¢ tekst. Frustracja wynikajaca
z marnego efektu calodziennej pracy
nie pozwala ci zasng¢. Masz nadzieje,
ze twoi czytelnicy ci wybacza.

8. Cenne uzupetnienia
Po dlugich godzinach nad kolejnymi
artykulami opisujacymi kulture graczy
(Netoteka, poz. 6 i7) udaje ci si¢ lepiej
zrozumie¢, czemu poswiecaja swoje Zy-
cie na (jak to okreslaja zlosliwcy) ,,sy-
mulator Excela”. Poznajesz fakty doty-
czace historii $wiata przedstawionego.
Dowiadujesz si¢ tez wiecej o motywa-
cjach poszczegdlnych frakeji. Decydu-
jesz si¢ wroci¢ do napisanego akapitu.
Dodajesz do niego kilka zdan, ktére
pozytywnie wplywaja na catos¢ tekstu.
Przejdz do punktu s. |
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Filozofia w szkole

Symulacja czy realnosc?

Cele:

czniowie dokonuja refleksji nad
U zjawiskiem gier komputerowych.
Uczniowie dostrzegaja poten-
cjal tkwigcy w grach komputerowych.
Uczniowie rozumieja odpowiedzial-
no$¢ zwigzang z korzystaniem z gier

komputerowych.

Materiaty:

tablica

Metody i formy pracy:
introspekcja

eksperyment myslowy
dyskusja

Przebieg lekg;ji:

Przetamanie lodéw

Zaczynamy od pytan do ucznidow:

B Czy graja w gry komputerowe?

B Jakie wedlug nich sg najciekawsze?

B Czy chcieliby znalez¢ si¢ naprawde
w $rodku swojej ulubionej gry? Jak
by si¢ czuli?

Cwiczenie 1-
a co by byto, gdyby...?
Dzielimy klase na dwie druzyny. Za-
dajemy obu grupom pytanie ,co by
byto, gdyby...?".

Za kazdg rozsadng odpowiedz da-
jemy punkt.

Przyktady pytan

® Co by byto, gdyby granie w gry
komputerowe bylo przymusowe?

B Co by bylo, gdyby nasze zachowa-
nie w grach komputerowych bylo
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poddawane ocenie moralnej i by-
tyby tego konsekwencje w realnym
zyciu?

Co by bylo, gdyby mozna bylo
zostaé w grze komputerowej na
zawsze?

Co by byto, gdyby ptacono by nam,
zeby$my jak najwigcej grali?

Co by byto, gdyby poprzez gry kom-
puterowe mozna byto leczy¢ ludzi,
np. z depres;ji?

Co by byto, gdyby gry kompute-
rowe byly jedyna szansa na spot-
kanie drugiego czlowieka i poroz-
mawianie z nim?

Co by bylo, gdyby w grach kompu-
terowych byli nasi najlepsi wirtu-
alni przyjaciele?

Co by byto, gdyby rzad ogtosil,
ze wirtualna rzeczywisto$¢ jest
obowigzujgca, a realnos¢ jest juz
niewazna?

Co by byto, gdyby gra kompute-
rowa mogtla czyta¢ nam w myslach?

n k i e t a

Ostatecznie nie wylaniamy zwyciez-
cow, tylko najciekawszg odpowiedz,
ktora postuzy jako temat do dysku-
sji. Cwiczenie ma charakter rywali-
zacyjny, wiec moze powsta¢ porusze-
nie. Z tego wzgledu sami wylaniamy
zwycieska odpowiedz. Nastepnie ini-
cjujemy dyskusje wokot niej.

Eksperyment myslowy

Na Ziemi nadeszty trudne czasy. Rzeczy-
wisto$¢ wirtualna przenikneta do naszej
codziennoéci i to, co wydarza si¢ w kom-
puterach graczy, ma swoje reperkusje
w $wiecie realnym. Po ulicach przemiesz-
czajg sie hologramy wirtualnych postaci
z gier, wrogie armie, dziwne stwory. To
wszystko wprowadzilo chaos. Jedynym
ratunkiem jest napisanie gry, ktéra by byla
przeciwwaga do walki i niosta pozytywne
przestanie. Wymysl temat gry, ktéra mo-
glaby wprowadzi¢ co$ pozytywnego dla
$wiata, a jednoczesnie byta atrakcyjna
dla graczy.

Czy Twoim zdaniem gry komputerowe to dla filozofa strata czasu?

Nie jest wykluczone, ze w ogélnym rozrachunku gry sa dla nas potworna stratg czasu. Co
gorsza, moze sie okazac, ze prowadzg do jakiego$ znaczacego wypaczenia ludzkiej istoty.
Réwnoczesnie nie sadze, aby akurat dla filozofa gry komputerowe byty stratg czasu. Uczony,
ktory dokonuje refleksji nad ludzka kondycja, powinien by¢ przynajmniej w jakim$ stop-

niu zaznajomiony z przedmiotem, ktéry pochtania uwage milionéw. Dlaczego te uwage po-
chtania? W jaki sposob jest w stanie to robi¢? Do czego to wszystko moze prowadzic? To sa

z gruntu filozoficzne pytania.

Przypuszczam, ze doswiadczenie coraz gtebszej imersji, z jakag mamy do czynienia chociazby
w przypadku kolejnych odston rodzimego WiedZzmina, moze by¢ np. argumentem w dyskusji
nad hipoteza symulacji. To, ze wiele gier pomaga ¢wiczy¢ umiejetnosé logicznego myslenia,
wydaje mi sig kwestia tak oczywista, ze pomijam ja w swoim zestawieniu.

Dr hab. Jakub Jernajczyk, prof. ASP,
Akademia Sztuk Pieknych we Wroctawiu

i Filozofuj! > 2021 > nr 4 (40)

~
I
{

/l

Dorota
Monkiewicz-
-Cybulska

Absolwentka filozo-

fii teoretycznej KUL
oraz historii UMCS,
nauczycielka etyki

w Szkole Podstawowej
im. B. Chrobrego w Lub-
linie. Zainteresowania
naukowe: dydaktyka fi-
lozofii, etyka Srodowi-
skowa i bioetyka. Poza
filozofig pasjonuje ja ta-
niec wspétczesny, ktory
w wolnych chwilach in-
tensywnie uprawia.
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Wokot tematu

Dr hab., prof. UMK,
pracownik

Katedry Historii
Filozofii, Filozofii
Systematycznej i Etyki
Instytutu Filozofii
UMK. Gtdwne obszary
zainteresowan

i badan: etyka,
historia i genealogia
moralnosci, etyka cnét,
filozofia zta. Autor
ksiazek: Problem
uniwersalizagji etosu
mieszczaniskiego
(2003); 0 gnusnosci.
Studium lenistwa i jego
kontekstdw (2012);
Szes¢ cndt mniejszych
(wspétautor, 2012,
2020). Wspéttworca
podcastu

Pogawednik
filozoficzny.
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Gry komputerowe to zbyt wazny element
kultury, by filozofowie zostawiali je tylko

w rekach kulturoznawcow, socjologow czy
kognitywistow. Warto sie im przygladac
chocby dlatego, ze wiele z nich buduje

podobne eposom czy powiesciom narracje.

A Ze przy okazji bawig? A skad przekonanie,
ze filozof ma by¢ siedzacym na kamieniu
zamyslonym melancholikiem? Czy nie

ma prawa do odrobiny ekscytadji?

W Filozofuj! » 2021 > nr 4 (40)

Tlustracja: Anna Koryzma

puterowe to strata czasu, przyj-
muje sie specyficzne rozumienie
»straty czasu”. W sformulowaniu tym
wybrzmiewa neopozytywistyczny, neo-
utylitarystyczny i kapitalistyczny ton
nieustannej pogoni za efektywnos-
cig, wydajnoscia, produktywnoscia
i przydatno$cia. Mozna w tym kon-
tekscie postawi¢ pytanie: co si¢ stato
ze starg dobra przyjaciolka filozofek
i filozoféw - grecka schole - ta nie-

Z adajac pytanie o to, czy gry kom-
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zbedng dla filozofowania swoiscie ro-
zumiang bezczynnoscia? Oczywiscie
mozna rozumie¢ strate czasu takze
inaczej: jako okreslenie zajecia nie-
godnego filozofa czy filozotki w tym
znaczeniu, zZe niesprzyjajacego my-
$leniu, odciggajacego od tego, co na-
prawde wazne. W tym wypadku gry
komputerowe - o ile rzeczywiscie sa
stratg czasu — miatyby szkodzi¢ filo-
zofowaniu albo nawet samej madro-
$ci. Czy aby na pewno ma to miejsce?

Gry komputerowe s3 od dawna waz-
nym elementem kultury. Odwracanie
od nich wzroku przez filozofie w ocze-
kiwaniu na madros¢ przylatujacej od
zmierzchu sowy Minerwy jest niepo-
wazne. Oczywiscie moze by¢ rozwaz-
nym oczekiwaniem na moment nabra-
nia stosownego dystansu historycznego,
ktéry pozwoli sformutowac uniwersalne
sady. Ale moze takze maskowaé pewng
nieudolno$¢ w podazaniu za zmianami
wkulturze. Skoro jednak filozofia uznata,
ze nie sposob dltuzej lekcewazy¢ litera-
tury pieknej, fotografii czy filmu - czy
nie nadszed! moment, by tak samo za-
ja¢ sie grami komputerowymi? Nie jest
dobrym pomystem, by te wszystkie rze-
kome kulturowe ,,nowinki” oddawac
w rece ,,braci i sidstr mniejszych” filo-
zofii, czyli nauk spolecznych czy tych
o poznaniu (kognitywistyce, ktora z pa-
sjajuz gry bada). Filozofia i bez takich re-
dukgiji jest dzisiaj wystarczajaco wyalie-
nowana, nieatrakcyjna jako ,,opowie$¢
o czlowieku i jego zyciu” czy - jak po-
wiedzieliby mlodzi — boomerska i dzia-
derska. Zauwazmy, ze nawet okreslenie
»gry komputerowe” traci myszka, bo
gramy dzi$ na komputerach, ale takze
konsolach, tabletach czy telefonach. Za-
tem gry, niech bedzie, ,,komputerowe”
stanowig dzi$ zbyt wazna cze$¢ kul-
tury, by filozofia miata je lekcewazy¢.

Co wiecej, gry komputerowe bardzo
sie zmieniajg i dojrzewajg. Wyobraze-
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nie o tym, ze s wylacznie rozrywka
wpatrzonych w Game Boy’a przygar-
bionych trzynastolatkow albo fanatycz-
nych nerdéw komputerowych jest juz
od dtuzszego czasu passé. Rynek gier,
obok prostszych ,,zabawek” na urza-
dzenia mobilne, to takze wysokobudze-
towe gry dla dorostych, ktérzy stanowia
réwnie wazny ,target” producentow
cyfrowej rozrywki. Wbrew pozorom
owi doroéli to nie tylko ,mtodzi do-
rosli” czy tak zwani digital natives, ale
cho(by piszacy te stowa, pamietajacy
jeszcze czasy maszyn do pisania. Nie
musi to od razu oznacza¢, ze mamy
do czynienia z jakas falg infantyliza-
cji czy juwenalizacji dorostych, lecz ra-
czej ze gry oferujg im cos, co przekra-
cza granice tradycyjnego rozumienia
dzieciecej gry i zabawy (§wietnie spie-
tej jednym angielskim stowem play).
Podam tylko jeden przyklad. Wiel-
kie produkgje, jak rodzimy Wiedzmin,
a ostatnio Cyberpunk 2077 czy odwotu-
jace si¢ do tradycji filmowego westernu
czesci Red Dead Redemption, oferuja
ciekawg, angazujacg gracza, wielowat-
kowg i wielokontekstowg, a czesto na-
wet intertekstualna (odwotujacy sie
do réznych innych tekstow kultury)
opowie$¢. To atrakcyjna narracja, po-
zwalajaca na gleboka immersje, czyli
zanurzenie si¢ w $wiecie gry, iden-
tyfikacje z bohaterem czy bohaterka
(po angielsku character, a po grecku...
ethos). Tym samym tak budowane gry
funkcjonujg jak dobra powie$¢ (a moze
nawet epos), film czy ostatnio serial
telewizyjny w serwisach streamingo-
wych. Nie trzeba od razu odwotywac
sie do teorii narratywistycznych (uj-
mujacych wszelkie przejawy twoérczo-
$ci, a nawet calo$¢ ludzkiego dzialania
jako snucie narracji, opowiadanie hi-
storii) czy ostatnich wypowiedzi na-
szej najmlodszej noblistki, by doce-
ni¢, jak wazng role kulturowa petni
opowies¢. Chocby z tego jednego po-
wodu filozofowie powinni si¢ grom
komputerowym uwazniej przyjrzec.

Gry komputerowe — znowu, jak powie-
$ci czy inne wytwory kultury - moga

Czy gry komputerowe to strata czasu?

ponadto ciekawie wzbogacac ,,gre”
(nomen omen) z tg kulturg. Podam
osobisty przyktad. Seria gier Assas-
sin Creed sytuuje akcje kolejnych od-
ston produkcji w réznych historycz-
nych epokach oraz detalicznie (cho¢
oczywiscie z powodéw technicznych
takze wybidrczo) odwzorowanych ,,lo-
kacjach”. I tak mozemy w tych grach
odwiedzi¢ starozytny Egipt w cza-
sach Kleopatry, Grecje z czaséw Pery-
klesa, Florencje pod koniec XV wieku
czy XIX-wieczny Londyn. Ale to nie
tylko scenograficzny sztafaz! Nie cho-
dzi bowiem tylko o to, ze mozemy
pobiegaé po dachach florenckiej ka-
tedry di Santa Maria del Fiore, wdra-
pac sie na dzwonnice Giotta, londyn-
ska $w. Pawla Wrena czy wzniesiong
przez Genuenczykéw wieze Galata
w Konstantynopolu - cho¢ i to jest
juz ekscytujace! Mozemy takze po-
rozmawiac¢ z Sokratesem, Machia-
vellim, Leonardem da Vinci, Sulej-
manem Wspanialym czy Karolem
Marksem.

Powie ktos, ze to ten sam rodzaj ,,od-
wiedzania” historycznych miejsc co
podczas konfekcjonowanej masowej
turystyki. Albo tez, ze atrakcyjnosé
obcowania podczas gry z tymi miej-
scami czy postaciami bierze si¢ jedy-
nie stad, iz sg uprzednio znane gra-
czowi, o ile jest jako tako wyksztalcony.
Zgoda, ale bardzo prosze nie odbiera¢
takim graczom frajdy odnajdywania
znanych sobie (z gry) miejsc podczas
realnego spaceru po Florencji, bar-
wnych skojarzen i ,wspomnien” pod-
czas lektury Niccolo Machiavellego czy
Marsilia Ficina albo pelniejszego ro-
zumienia dywagacji Platona u roli mu-
réw miejskich Aten. Ze o uniesieniu
podczas spaceru po Bibliotece Alek-
sandryjskiej w czasach jej $wietnosci
nie wspomne.

Pozwolcie wiec filozofom troche
si¢ poekscytowac przy pomocy gier.
Wszak sama filozofia jest dla swoich
dzieci matka wielka i wspaniala, ale
takze wymagajaca i surowa. Wpraw-
dzie obdarza niekiedy nielicznych
wybranych nektarem madrosci, ale
w szafowaniu ekstazg jest stosunkowo
nieszczodra.

i Filozofuj! > 2021 > nr 4 (40)
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Filozofia w filmie

Adiunkt w Katedrze

Teorii Poznania
KUL, absolwent
MISH UJ. Rodzinny
cztowiek (maz Zony
i ojciec gromadki
dzieci), od dawna
cyklista, bibliofil

i mito$nik SF, od
niedawna ogrodowy
astroamator

i introligator.

o0

Uniwersa gier
komputerowych to
najczesciej fikcyjne
Swiaty petne
nieistniejgcych realnie
istot. Tak przynajmnie]
moze sie wydawac.
S3 jednak filozofowie,
istniejgcy catkiem
realnie, ktorzy sie

z tym otwarcie

nie zgadzaja.

iektérzy je pamietaja. Inni znajg

z opowiesci, filméw i seriali, jak

cho¢by z hitu Netflixa Stranger
Things. W Polsce nigdy si¢ nie upo-
wszechnily, ale w USA w latach yo0. i 8o.
gral w nie chyba kazdy dzieciak. Au-
tomaty do gry. Ich popularnos¢ byta
na tyle istotnym fenomenem popkul-
tury, ze nie mogta uj$¢ uwadze twor-
cow kina. W 1982 r. na wielkim ekranie
zadebiutowal TRON. Film nie odnio6st
sukcesu finansowego, zyskal jednak
status produkeji kultowej. Inspirowat
tworcow gier (Discs of Tron) oraz fil-
mowcéw (Toy Story). Stalo sie tak po
czesci dzigki geekowskiemu klima-
towi przedostatniej dekady minionego
wieku, a po czesci dzigki wykorzysta-
niu animacji komputerowej — po raz
pierwszy w filmie pelnometrazowym.
W kazdym razie wszystko to udato
si¢ osiggna¢ mimo niezbyt przemy-
$lanej fabuty.

W Filozofuj! » 2021 > nr 4 (40)

Kevin Flynn (w tej roli Jeff Brid-
ges) jest genialnym programistg, au-
torem wielu popularnych gier kompu-
terowych. Zamiast cieszy¢ si¢ fortuna,
Flynn prowadzi jednak niewielki salon
z automatami do gier. Majatku i stawy
pozbawit go Ed Dillinger, duzo mniej
utalentowany programista wspotpra-
cujacy z nim niegdy$ w korporacji
o nazwie ENCOM. Dillinger wykrad?l
projekty Flynna i wydatl pod wtas-
nym nazwiskiem, co zapewnifo mu
szybki awans na dyrektora zarzadza-
jacego ENCOM-u. Wyrzucony z firmy
Flynn usituje wltamac sie do systemu
komputerowego korporacji, aby zdo-
by¢ ukryte tam dowody nieuczciwosci
Dillingera. Dotychczas bezskutecznie.

Z pomoca przychodzi mu dwojka
pracownikéw ENCOM-u: Alan i Lora.
Wprowadzaja Flynna do siedziby kor-
poracji, gdzie z bezposredniego termi-
nala bedzie mdgl wreszcie dostac si¢
do systemu. Dodatkowo wspierac go
bedzie TRON, napisany przez Alana
soft majacy zneutralizowaé Gléwny
Program Sterujacy (z angielskiego
MCP). To wlasénie ten ostatni skutecz-
nie bronit dotad dostepu do systemu.

Aby udaremni¢ plany Flynna, MCP
podejmuje drastyczne kroki. Za po-
mocg nowo skonstruowanego lasera
digitalizuje Flynna i w cyfrowej formie
przenosi do wnetrza systemu kompu-
terowego. Okazuje sie ono odrebnym
$wiatem. To wlasnie przy jego kreacji

filmowcy korzystali ze wspomnianej

wyzej animacji komputerowej. Miesz-
kancami systemu sg programy kompu-
terowe — §wiadome istoty do ztudze-
nia przypominajace ludzi. Co wigcej,
kazdy program wyglada dokladnie tak,
jak jego - zyjacy w $wiecie zewnetrz-
nym - uzytkownik. (Pojawia si¢ w tym

kontekscie ciekawy i nieco zabawny
watek wiary programéw w istnienie

uzytkownikow. Szkoda, ze nie znaj-
duje on w filmie satysfakcjonujacego

rozwinigcia). Wladze nad cyfrowym

$wiatem sprawuje MCP, tyran wpro-
wadzajgcy rzady totalitarne. Z despota

tym i jego poplecznikami zdigitalizo-
wany Flynn musi stoczy¢ $émiertelny
b6j. Finalu tej batalii mozesz sig, Czy-
telniku, domyslec.

Zarysowana powyzej ogélnie fabuta

w szczegotach okazuje si¢ dziurawa

jak sito. Nie jest jasne, czy uzytkowni-
kami sg twdrcy programow, czy osoby
aktualnie z nich korzystajace. Niezro-
zumiale jest, jak Dillinger — w konicu

niezbyt zdolny programista - zdo-
tat stworzy¢ tak genialny program

jak MCP. Nie przekonuje wyjasnie-
nie pochodzenia supermocy, jakimi

Flynn dysponuje w cyberprzestrzeni.

Najwiekszg staboscig catosci jest

jednak niespdjna wizja srodowiska,
do ktorego po digitalizacji trafil Flynn.
Momentami wydaje sie, ze przenie-
siony zostat do wirtualnej rzeczy-
wistosci gier komputerowych. Widz

@ filozofuj.eu == redakcja@filozofuj.eu

szybko orientuje si¢ jednak, ze tak
by¢ nie moze. Po pierwsze, bohate-
rowie poruszaja sie miedzy przestrze-
niami réznych gier, jak gdyby byly to

rézne dzielnice jednego miasta. Tak
to przeciez nie dziala. Gdybys$ nie

wiadomo, jak dtugo jechat, Czytel-
niku, samochodem z GTA, to nigdy
nie dotrzesz do podl bitewnych Bat-
tlefield, nawet gdyby obie gry zain-
stalowane byly na tym samym kom-
puterze. Po drugie, w $wiecie, ktory
przemierza Flynn, pojawiajg si¢ ob-
wody, bity czy ukltady wejscia-wyjscia,
zwane w filmie wiezami komunikacyj-
nymi, a wiec obiekty nalezgce raczej

do szeroko rozumianej wewnetrznej

architektury komputera anizeli do ja-
kiej$ rzeczywistosci wirtualnej. Do-
stajemy zatem co$ na ksztalt kompu-
terowej wersji pdzniejszej o kilka lat

od TRONu animacji Bylo sobie zycie,
z ta réznica, ze miejsce spersonifiko-
wanych komoérek i wiruséw zajmuja
spersonifikowane programy.

Ta bajkowa raczej niz fantastyczno-
naukowa wizja (w naszych kompu-
terach nie mieszkaja przeciez male
ludziki, prawda?) prowokuje jednak
calkiem powazne pytania dotyczace
istnienia obiektéw powigzanych z tech-
nologiami informatycznymi. Jednym
z nich jest pytanie o status rzeczywi-
stosci wirtualnych. Jak, i czy w ogdle,
istniejg te wszystkie miejsca, przed-
mioty i stwory, z ktérymi obcujemy,
grajac w gry?

Kiedy w jednej z pierwszych scen ak-
cja filmu przenosi si¢ z wnetrza kom-
putera do zewnetrznego $wiata zwy-
ktych ludzi, na ekranie pojawia si¢
napis: ,, Tymczasem w $wiecie real-
nym...”. Sugeruje to — by¢ moze w spo-
sOb niezamierzony - ze 6w wewnetrzny
$wiat komputera nie jest realny. Tak
chyba zwykle mysli sie o rzeczywisto-
$ci wirtualne;j.

Jeden z argumentéw, ktéry przema-
wia za takg wizjg, przebiega mniej wie-
cej nastepujaco. Wirtualne $wiaty gier
komputerowych wypelnione sg roz-
nymi fantastycznymi stworami wir-
tualnymi: smokami, hobbitami, ryce-
rzami Jedi, uosobionymi programami
komputerowymi. Zadne takie cuda-
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ctwa nie istniejg realnie, a poniewaz
maja by¢ one - jak sie wspomniato -
przedmiotami wirtualnymi, zatem
przedmioty wirtualne nie istnieja.

Sposrod wielu powodéw, dla ktorych
argument powyzszy nie jest dobry, tu
rozwaze jeden. Z faktu, ze niektérzy
aktorzy odgrywaja role fantastycz-
nych istot, nikt nie wyciaga przeciez
wniosku, iz aktorzy ci nie istnieja. Nie
istnieja kreowane przez nich fikcyjne
postaci, ale oni istnieja. Mozna po-
wiedzie¢, ze aktor udaje granego bo-
hatera, a widzowie udajg, ze widza
bohatera wlasnie, a nie aktora. Ana-
logicznie gracz udaje, ze zmaga sig¢
ze smokiem albo walczy §wietlnym
mieczem. W rzeczywisto$ci obcuje
z pewnymi przedmiotami wirtual-
nymi, ktére tylko odgrywajg role tych
wszystkich fantastycznych istot i rze-
czy. Same przedmioty wirtualne ist-
niejg jednak zupetnie realnie.

Poglad taki nazywany bywa wirtu-
alnym realizmem. W$réd jego zwo-
lennikéw znalez¢é mozna stynnego
filozofa umystu Davida Chalmersa.
Wedlug niego przedmioty wirtualne,
a wiec réwniez skladniki swiatow gier
komputerowych, sg obiektami cyfro-
wymi. Te nie sg fikcjami, ale realnie
istniejgcymi bytami, pewnymi struk-
turami danych. Oczywiécie wirtualny
smok nie jest w rzeczywisto$ci smo-
kiem, tak jak aktor grajacy trolla nie
jest w rzeczywistosci trollem. Zaréwno
aktor, jak i wirtualny przedmiot ist-
nieja jednak realnie.

Z braku miejsca nie bede tutaj przy-
taczal argument6w za wirtualnym re-
alizmem, zachecam jednak do rozwa-
zenia jego konsekwencji. Jesli jest on
prawdziwy, rzeczywisto$¢ obejmuje
nie jeden $wiat, ale cale ich mnéstwo.
Wiekszo$¢ z nich jest wirtualna i za-
lezna jako$ w swoim istnieniu od $wiata
niewirtualnego, niemniej wszystkie sa
realne. Odréznia je to od fikcyjnych
$wiatéw tworzonych przykladowo
przez pisarzy. Idea wielo§wiata staje
sie w przewrotny sposob prawdziwa,
a tworcy rzeczywisto$ci wirtualnych
okazujg si¢ dostownie kreatorami no-
wych $§wiatéow. Zastanawiajace, nie-
prawdaz?
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Spacerem po filozoficznym... Lublinie

Dr hab., pracownik na
Wydziale Filozofii KUL,
sekretarz Polskiego
Towarzystwa Tomasza
z Akwinu

F. Arnsztajnowa,

J. Czechowicz, Stare
kamienie, Lublin 1934.
P. Gondek, Ojciec
profesor Mieczystaw
Albert Krqpiec — mistrz
iautorytet, ,Zeszyty
Naukowe KUL" 2009, t.
52,Nr2,5.5-6.

W. Kapeg¢, Historia
BazylikiiKlasztoru,
https:/lublin.
dominikanie.pl/
klasztor/historia/#
(dostep: 27.05.2021).
M. Kurdziatek,
Mieczystaw Albert
Krgpiec OP. Rektor
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Uniwersytecki KUL"
1995, t.7,nr3.

A. Malik, Ulica

Ztota w Lublinie,
http://teatrnn.pl/
leksykon/artykuly/
ulica-zlota-w-
lublinie-historia-ulicy/
(dostep: 27.05.2021).

K. Stepien, Ku
pamieci o. prof. M.
A. Krgpca, ,Cywilizacja”
2013, Nr 45.
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[...] Z ulicy Dominikanskiej $piew choru;

dziewczeta chwalg Marje.

Z Archidjakonskiej do wtéru/ samotnych skrzypiec arje.

Domdéw muzyczne milczenie,/ ztgczone z teczy tukiem,
na czoto kosciota promieniem/ opada, jak pukiel.

A teraz ktos cisze napiat,/ bije w nig piescig ze spizu.
Dzwon wieczorny,/ mocg metalu kapiac,
zaczyna grac pod koscielnym krzyzem:

raz—idwa —itrzy — — ——

Jozef Czechowicz, Muzyka ulicy Ztotej

Ulica Ztota w Lublinie, prowadzaca z Rynku do kosciota i klasztoru oo. dominikanéw, to jedna
z najbardziej wiekowych i najpiekniejszych ulic lubelskiego Starego Miasta. Pod numerem 9
miesci sie wspomniany klasztor, ktérego pierwotne gotyckie zabudowania powstaty praw-
dopodobnie juz w roku 1253. W obecnym ksztatcie, po pozarach i przebudowach, zespot
koscielno-klasztorny, zwany ,lubelskim Wawelem”, zyskat fasade w stylu renesansowym. Od
okoto 1420 r. klasztor nabrat wyjatkowego znaczenia w skali $wiatowej ze wzgledu na przecho-
wywane w nim relikwie Krzyza $w. (zaginety w wyniku gtosnej kradziezy z roku 1991). W 1644 r.
w klasztorze powstato tzw. Studium Generale, czyli pierwsza wyzsza uczelnia w Lublinie
uprawniona do nadawania stopnia lektora i bakatarza filozofii i teologii.

W klasztorze na ul. Ztotej nieprzerwanie przez 57 lat mieszkat o. prof. Mieczystaw Albert Kra-
piec, wspottwarca i gtéwny inspirator powstania filozoficznej szkoty lubelskiej, ktérego setna

rocznica urodzin przypadata w biezgcym roku.

jciec Krapiec urodzit si¢ 25 maja

1921 r. w Berezowicy Malej

k. Zbaraza na Podolu. W 1939 1.
wstapil do zakonu oo. dominikanéw
w Krakowie. Odbyt podczas wojny
tajne studia filozoficzne i teologiczne
zakonczone doktoratem z filozofii
nostryfikowanym przez Angelicum
w Rzymie. Zostat wy$wiecony na ka-
plana w 1945 r., po czym kontynuo-
wal studia teologiczne na Wydziale
Teologii KUL, gdzie w 1948 r. obro-
nit prace doktorska. Habilitowat sie
W 1957 ., @ W 1968 r. otrzymatl tytut
profesora zwyczajnego.

Zwiagzany zawodowo z Katolickim
Uniwersytetem Lubelskim od 1951 r.,
byt kierownikiem Katedry Metafizyki,
pelnil dwukrotnie funkcje dziekana
Wydziatu Filozofii oraz byt pieciokrot-
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nie wybierany na stanowisko rektora
Uniwersytetu. Jako rektor przyczynit
sie do znacznego podniesienia poziomu
naukowego Uniwersytetu. Zawieral
liczne umowy o wspolprace z uniwer-
sytetami z calego $wiata, co pozwo-
lito przerwac¢ izolacje KUL-u. Podej-
mowal refleksje nad rolg uniwersytetu
katolickiego we wspotczesnej kulturze.
Dzieki niemu KUL stal si¢ w opinii na-
rodu autorytetem moralnym.

Ojciec Krapiec, zgromadziwszy fun-
dusze, rozpoczal renowacje (spiecie
budynku klamrg betonows), przebu-
dowe (fronton, w ktérym wzniesiono
pieknag Aule im. Kardynala Stefana
Wyszynskiego) oraz rozbudowe gma-
chu akademickiego.

Dorobek naukowy Ojca Krapca jest
ogromny. Byl autorem prac odnosza-

cych sie do metafizyki realistycznej,
antropologii filozoficznej, filozofii po-
lityki, kultury, prawa, narodu, czlon-
kiem wielu towarzystw naukowych
i inicjatorem powolania oraz honoro-
wym prezesem Polskiego Towarzystwa
Tomasza z Akwinu, a takze inspirato-
rem pierwszej polskiej Powszechnej
Encyklopedii Filozofii.

Ojciec Kragpiec - w $lad za zalozy-
cielem i rektorem KUL ks. Idzim Ra-
dziszewskim, wedle ktérego jednym
z celéw katolickiej wszechnicy jest
podnoszenie poziomu kultury w ca-
tym polskim narodzie poprzez upo-
wszechnianie wynikéw badan i idei
uczelni (Facientes veritate in caritate -
Deo et Patriae) — popularyzowal styl
realistycznego filozofowania. Sposo-
bami popularyzacji filozofii byto m.in.
opracowanie trzytomowego Wprowa-
dzenia do filozofii, nagranie kaset i ptyt
z dialogami filozoficznymi.

Zmarl w klasztorze 0o. dominika-
néw na ul. Zlotej w Lublinie, pracujac
nad jednym z hasel Powszechnej En-
cyklopedii Filozofii.

Tak jak powstanie KUL byto opatrz-
no$ciowe dla Lublina, zmieniajac na

cale dziesieciolecia jego charakter, tak
i wazna byta walka o trwanie uczelni

katolickiej - jedynej prywatnej, nieza-
leznej i autonomicznej w calym bloku

wschodnim. Miasto docenito zastugi

0. Krapca dla Lublina. Pamietali o ojcu

profesorze Zarzad Wojewodztwa, przy-
znajac mu Medal Pamiatkowy za szcze-
gélne zastugi dla wojewodztwa lubel-
skiego (2006), 1 Rada Miasta, nazywajac

jego imieniem plac w Srédmie$ciu na

skrzyzowaniu ulic Radziwittowskiej

i Staszica (2011); imie Krgpca nosito

tez Gimnazjum nr 3 w Lublinie przy
ul. Natkowskich 110.
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Czym jest
dz?’a’fajnie?

tania i racji, ktérymi postugujemy si¢ do
jego wyjasnienia. Za jednego z najwaz-
niejszych autoréw z tego dziatu filozofii uzna-
wany jest Donald Davidson. Jest on autorem
tzw. przyczynowej koncepcji dziatania, ktéra
zaklada, Ze warunkiem koniecznym posiada-
nia racji do dziatania jest mozliwo$¢ przypi-
sania danym racjom mocy przyczynowych.
Taka racja moze by¢ np. moja che¢ napicia si¢
wody, ktora spowoduje moje dziatanie pole-
gajace na siegnieciu po szklanke.
Przyczynowe koncepcje dzialania, w tym
przede wszystkim teoria Davidsona, sg przed-
miotem ksigzki Michata Barcza Mechanika
dziatania. Filozoficzny spér wokét przyczy-
nowej teorii dziatania. Ksigzka podzielona
jest na dwie cze$ci. W czesci pierwszej Barcz
rekonstruuje teorie Davidsona oraz jej kon-
tynuacje. W czesci drugiej przedstawia naj-
wazniejsze argumenty wymierzone w przy-
czynowe teorie dzialania. Konstruuje rowniez
dwa autorskie argumenty, z tzw. omylek oraz
z niezgodno$ci z koneksjonistycznym mode-
lem umystu (w ktérym procesy umystowe
realizowane sg przez sieci neuronowe). Sto-
sownie do tego ksigzke mozna czyta¢ na dwa

F ilozofia dzialania zajmuje si¢ naturg dzia-

Szkice z filozofii
gtupoty

ilozofia, jak wiadomo, jest umitowa-
F niem madroéci, stad niemal kazdy filo-
zof mial co$ na jej temat do powiedzenia.
Madro§¢ jest wszak najszlachetniejszym ce-
lem dazen filozoféw, chociaz, jak sadzil Pla-
ton, dla ludzi nieosiagalnym, gdyz przystugu-
jacym wylagcznie bogom. Przeciwienstwem
madroéci jest natomiast glupota. Poniewaz,
jak sie wydaje, zagrozenie wyjscia na glupca
jest znacznie wigksze niz szansa na zostanie
medrcem, moze zastanawia¢ obfito§¢ prac
poswieconych wielkim, chociaz nieosiggal-
nym celom przy niewielkim zainteresowaniu
przejawami glupoty. Nowa ksigzka Bartosza
Brozka, Michata Hellera i Jerzego Stelmacha —
Szkice z filozofii gtupoty — wychodzi naprze-
ciw tej dotkliwej pustce.

Ksigzka sklada sie z trzech cze$ci. W pierw-
szej Jerzy Stelmach analizuje glupote od strony
semantycznej. Chociaz paradygmatycznym
przypadkiem glupoty jest ,nieuctwo”, czyli
uporczywe ignorowanie wiedzy opartej na
faktach, to gtupota moze przejawiac sie takze
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sposoby: jako wprowadzenie do teorii dzia-
tania, w szczegoélnosci do przyczynowej kon-
cepcji Davidsona albo jako polemike z przy-
czynowymi teoriami dzialania.

Cel pierwszy zostatl zrealizowany przez
autora bez zarzutu. Jezeli Czytelnik chciatby
dowiedzie¢ si¢ wiecej na temat teorii dzia-
fania, to z powodzeniem moze siegna¢ po
wprowadzenie do dziedziny autorstwa Barcza.
Ksigzka napisana jest bowiem bardzo jasno
i pozwala uporzadkowac rozlegty wiedze.

Wigcej watpliwosci rodzi realizacja celu
drugiego. Nie jest to miejsce na podnosze-
nie wszystkich probleméw argumentacji au-
tora; uwazny Czytelnik powinien moc z ta-
twoscig znalez¢ jej stabe strony. Pozwole
sobie jednak zwrdci¢ uwage na jeden prob-

=

SZKICE
Z FILOZOFII
GLUPOTY

w wielu innych, trudniejszych do wykrycia for-
mach. Zdaniem Stelmacha glupota manifestuje
sie nierzadko jako polityczna propaganda, nie-
che¢ do weryfikowania swoich przekonar, my-
$lenie zyczeniowe, a nawet jako brak poczucia
humoru. W tym ostatnim przypadku glupota
nie jest jednak ponuractwo, ale raczej brak
wyczucia tego, co jest, a co nie jest zabawne.
W drugiej czeéci Michat Heller — w esejach
pisanych w czasie ,,pandemicznej samoizo-
lacji” - zastanawia sie, czy glupota, podob-

Z pofkifilozofa. ..

lem. Nawet zaktadajac, ze argumenty Barcza
przeciwko przyczynowe;j teorii dzialania sg
trafne, to wcale nie wynika z tego, Ze nalezy
ja odrzuci¢. Oznacza to jedynie, ze koncep-
cja przyczynowa ma trudnoéci z odpowied-
nio dobranymi przyktadami i nalezy ja albo
udoskonali¢, ograniczy¢ zasieg lub zastapic¢
inng, lepsza. Analogicznie fizyka newtonow-
ska nie daje zadowalajacego opisu obiek-
téw poruszajacych sie z predkoscia $wiatta;
nie oznacza to jednak, ze nalezy ja porzucic.
Oznacza to jedynie, ze albo ma ograniczony
zasieg, albo nalezy jg zastapi¢ inng, lepsza.
Poki jednak taka teoria fizyczna nie powsta-
nie, bedziemy uczy¢ sie fizyki newtonowskiej.

Podobna obserwacja stosuje si¢ do wnio-
skow Barcza. Czy przyczynowa teoria dzia-
tania ma problemy? Oczywiscie, ze tak. Czy
nalezy ja wyrzuci¢ na $mietnik historii? To
zalezy od tego, czy mamy lepsza alternatywe.
Mnie osobiscie nie jest ona znana. Autor réw-
niez jej w sposob zadowalajacy nie podaje. By¢
moze Ty, Czytelniku, taka alternatywe sfor-
mulujesz. Zaznajamiajac si¢ z ksigzka Bar-
cza, bedziesz na pewno dysponowa¢ mapa,
gdzie takiej alternatywy szukac.

Piotr Kozak

Michatl Barcz, Mechanika dziatania. Filozo-
ficzny spor wokét przyczynowej teorii dzia-
tania, Wydawnictwo Naukowe PWN, War-
szawa 2020, SS. 267

nie jak wirusem, mozna si¢ zarazi¢. Chociaz
wskazanie wspélczesnych mediow jako roz-
sadnikéw glupoty wydaje sie az nazbyt oczywi-
ste, to intrygujace jest pytanie, z ktorym Hel-
ler zostawia czytelnikéw: czy glupoty nalezy
zawsze unikac¢? Ten watek podejmuje Bar-
tosz Brozek w czesci zatytulowanej W obronie
glupoty. W szeroko zarysowanym kontekscie
teorii ewolucji, psychologii i kognitywistyki
Brozek probuje wykaza¢, ze Swiadomos¢
wlasnej (potencjalnej) gltupoty to najlepsza
ochrona przed (gtupim) fundamentalizmem.

Tytul ksigzki trafnie charakteryzuje jej za-
warto$¢ — jest to zbior kilkunastu krétkich ese-
jow, wktorych glupota potraktowana jest z caly
nalezng jej powaga. Autorzy analizujg fenomen
glupoty z réznych punktéw widzenia - etycz-
nego, epistemologicznego i spolecznego — ujaw-
niajac jej niezwykle zlozony charakter. Chociaz
temat nie zostal wyczerpany i wiele o gltupo-
cie mozna jeszcze powiedzie¢, to czytelnik do-
staje do reki wartosciowe wprowadzenie w fi-
lozoficzng problematyke antytezy madrosci.

Piotr Bitgorajski

Bartosz Brozek, Michal Heller, Jerzy Stel-
mach, Szkice z filozofii gtupoty, Copernicus
Center Press, Krakow 2021, ss. 112.
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Filozofia z przymruzeniem oka

1. Przeciwieristwo
autonomii

2. Sylogistyka

inaczej - ... nazw

3. ... teoria sztuki-
wjejramach za

dzieto sztuki uznaje
sie utwor wywotu-
jacy dowolnej jakosci
wrazenia estetyczne
4. Onidwie przestanki
wspdlnie tworzg
sylogizm

5. Zrédto wiedzy poja-
wiajacej sie bezpo-
srednio, niebedacej
nastepstwem opero-
wania przestankami

6. W kosci, w karty albo
komputerowa

7. Umysttworzony
przez umysty poje-
dynczych istot; cze-
sty motyw w grach
komputerowych

8. Cecha $wiata przed-
stawionego w grze
komputerowej,

dzieki ktérej gracz
moze ten $wiat
wspotksztattowac
—inter...

9. Wybitny filozof,
tworca intuicjoni-
zmu, laureat litera-
ckiej Nagrody Nobla
—Henri...

10. Rodzaj gier kompute-
rowych tworzonych
przez niezaleznych
tworcow

11. Stowo greckie ozna-
czajace niezbedna
dlafilozofowania
bezczynnosé
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Anegdoty i zarty

czyli filozofia na wesoto

Ojciec Karola Marksa byl adwokatem, cieszyt
sie powszechnym uznaniem i prestizem spo-
tecznym. Nic dziwnego, ze goragco namawiat
syna na pojscie w swoje slady. Ostatecznie
udato mu sie naktoni¢ mtodego Karola na stu-
diowanie prawa — najpierw w Bonn, a nastep-
nie w Berlinie. Przyszly filozof nie byt jednak
zadowolony z tego wyboru i bardziej niz nauce
oddawat si¢ hulankom i swawoli. Pisal réwniez
wiersze, by da¢ wyraz temu, co gra mu w duszy.
Jak wspominal po latach: ,,musiatem studio-
wa¢ prawo, ale chciatem poswieci¢ sie filozo-
fii”. Dzi$ wiemy, ze pasja zwyciezyla, a nieco
kreta, prawnicza droga ostatecznie doprowa-
dzita Marksa do celu (J.M. Bermudo, Marks.
Z agory na rynek, Warszawa 2018, s. 22-24).

cja: Pola Melonowska
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Filozoficzna krzyzéwka
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