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Podziekowania

Niniejsza ksigzka jest wynikiem trzech lat intensywnej pracy nad zu-
pelnie nowym dla mnie obszarem badan. Jej ukoriczenie nie byloby
mozliwe bez olbrzymiego wsparcia emocjonalnego ze strony moich
najblizszych, przyjaciét oraz bez merytorycznych spotkan i dyskusji
ze specjalistami z dziedziny game studies oraz utopian studies.

Dzi¢kuje Uli, keéra byta pierwsza stuchaczky moich tekstéw i roz-
moéwezynia; to jej dedykuje te ksiazke.

Podzigkowania nalezg si¢ moim rodzicom, ktérzy wspierali mnie
zaréwno intelektualnie, jak i finansowo. To im zawdzieczam sprzet,
dzigki ktéremu moglem prowadzi¢ badania nad grami. To na nich
¢wiczylem réwniez wyporno$é literaturoznawcdw na rozmowy o grach,
z ktérymi nigdy nie mieli do czynienia.

Dzigkuje moim nauczycielom i mistrzom — w porzadku alfabetycz-
nym profesorom: Adamowi Dziadkowi, Marianowi Kisielowi, Macie-
jowi Tramerowi oraz Krzysztofowi Unitowskiemu, ktérzy stworzyli na
Uniwersytecie Slaskim wspanialy atmosfere dialogu, wymiany mysli
i intelektualnej wzajemnosci.

Szczegblne podzigkowania za merytoryczne dyskusje na temat gier
oraz udostgpnianie trudnych do zdobycia tekstéw nalezg sic dwém ba-
daczom: Krzysztofowi M. Majowi oraz Tomaszowi Z. Majkowskiemu,
kedrych szanuje za dgzenie do dzielenia si¢ wiedzg i umiejetnosciami
ponad podziatami instytucjonalnymi.

Wyrazy wdzigcznosci sktadam réwniez na rece profesora Mirostawa
Filiciaka za wysilek wlozony w lekture mojej ksiazki oraz napisanie
uskrzydlajgcej recenzji wydawniczej.

Osobne podzigkowania nalezg si¢ Kseni Olkusz, keéra podjela sie
redakcji mojej ksigzki. Swiadectwo jej profesjonalizmu znajduje
si¢ w Panistwa rekach.

Dzigkuj¢ badaczom z kregu utopian studies, kedrzy przyjeli mnie do
swojego grona, pomogli rozwija¢ pasj¢ badawczg oraz stworzyli forum
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dla dyskusji nad interesujaca mnie problematykg, zwlaszcza nascgpu-
jacym osobom (w porzadku alfabetycznym): Antonis Balasopoulos,
Artur Blaim, Nathaniel Coleman, Gregory Claeys, Justyna Galant,
Ludmila Gruszewska-Blaim, Kenneth Hanshew, Andrzej Juszczyk,
Marta Komsta, Ruth Levitas, Tom Moylan, Lyman Tower Sargent,
Rafal Szczerbakiewicz, Fatima Vieira, Tim Waterman.

Za rozmowy, uwagi krytyczne oraz za samg mozliwo$¢ spotka-
nia dziekuje badaczom game studies. Wiréd nich szczegolne miejsce
zajmuja (w porzadku alfabetycznym): Espen Aarseth, Jakub Alejski,
Radostaw Bomba, Gordon Calleja, Sven Dwulecki, Pawel Frelik, Pawet
Gaska, Veli-Matti Karhulahti, Rafal Kochanowicz, Piotr Kubinski,
Milosz Markocki, Aleksandra Mochocka, Michal Mochocki, Janet
Murray, David Myers, Michal Ostrowicki, Patricia Serensen, Piotr
Sterczewski, Daniel Vella.

Poniewaz praca nad ksigzka nie bylaby mozliwa bez wsparcia
moich przyjaciél, chcialbym réwniez im szczerze podzigkowac za o,
ze s3. Jestem wdzieczny, ze zawsze moge na was liczy¢. W porzadku
alfabetycznym: Ania Gawry$, Marcin Korzycki, Anita Marenin, Filip
Mazurkiewicz, Kasia Otrzonsek, Kasia i Krzysztof Sojka.

Dziekuje réwniez wszystkim nieznajomym, z keérymi w cych crud-
nych czasach przyszlo mi spedza¢ wspélne wieczory w wirtualnych
$wiatach. GG WP!




Wstep

Niniejsza ksigzka stanowi prob¢ odpowiedzi na pytanie, ktére od lat
nurtuje badaczy gier wideo, a mianowicie, jak pisa¢ o grach wideo.
Z jednej strony odpowiedzi na w ten sposdb postawiong kwestie udzie-
lilo juz tak wiclu specjalistow z dziedziny game studies, ze wydaje si¢ ona
zaledwie powidokiem lub echem odleglych debat i badacze, doswiad-
czeni wieloletnimi bojami o naukowy status groznawstwa, spojrza na
te ksiazke z nostalgia lub z rezerwa. Z drugiej strony groznawstwo
— przez analogi¢ do literaturoznawstwa czy filmoznawstwa — siega do
coraz to nowych jezykéw krytycznych, wehtaniajac dyskursy takich
dyscyplin jak badania postkolonialne, gender i queer studies, kryryka
polityki, ideologii i ckonomii, animal studies czy klasyczne i post-
klasyczne analizy narratologiczne. Nieobce w badaniach nad grami sg
réwniez stanowiska filozoficzne i teoretycznoliterackie, o czym $wiad-
cz3 organizowane corocznie konferencje Games and Literary Theory
czy Philosophy of Computer Games, co powoduje, ze whasnie pytanie
o to, jak pisa¢ o grach, jest wcigz ponawiane i pozostaje aktualne.
W wielu o$rodkach badawczych na $wiecie game studies uzyskaly status
odrebnej dyscypliny, a jej autorzy szkolg dzisiaj przysztych twércéw gier
oraz pracownikéw branzy i przemystu growego. Pytanie o to, jak pisa¢
o grach, $cile uzaleznione jest zatem od pozycji, jaka badacz zajmuje we
wspdlczesnym $wiecie, czy raczej od jego narracyjnej tozsamosci: skad
przychodzi, z jakimi dyskursami i metodami analizy, dokad zmierza
— czy chee kszralci¢, produkowad, a moze krytykowad gry, czy jest gra-
czem, twércy, filozofem, a moze kazdym z nich po trochu. By¢ moze sita
groznawstwa polega wlasnie na wieloci perspektyw badawczych, keére
zaréwno stanowig zarzewie konfliktéw, jak i zapobiegaja petryfikacji
teoretycznej i metodologicznej w obrebie niemtodej juz dyscypliny.
Ksigzka pos$wigcona jest w calosci grom cyfrowym, aby uzy¢
proponowanego przez Augustyna Surdyka podziatu na gry cyfrowe
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i niecyfrowe!. Tytulem wyjasnienia, w pracy stosuj¢ wymiennie ter-
min gry wideo i gry komputerowe wlagnie w znaczeniu gier cyfrowych
ze wzgledu na charakter przytaczanych przeze mnie tekstow anglo-
jqzycznych, w keorych wickszos¢ badaczy uzywa terminéw gry wideo
(video games) i gry komputerowe (computer games), a rzadziej pojecia
gier cyfrowych (digital games). Jako niekwestionowany autorytet
w dziedzinie oraz jeden z najwaznicjszych polskich ludologow, a takze
wspolzalozycieli Polskiego Towarzystwa Badania Gier (PTBG)?,
ktére odgrywa nieoceniong rol¢ zaréwno w promowaniu badan, or-
ganizowaniu konferencji, konwentow, jak i w budowaniu aleernatywy
dla podobnych instytucji za granicg, Surdyk pokazuje, ze grami czy
problemami okololudologicznymi zajmowaé moze si¢ wigkszo$¢ ba-
daczy z najrézniejszych dyscyplin i dziedzin naukowych. Pisze on:
»W ludologii jest miejsce dla wszystkich badaczy gier — jako ze to my
wszyscy nadal weigz j3 tworzymy, a jej kszealti przyszlosé jest w naszych
rekach™. Czytelnika nie zdziwi zatem fake, ze od razu przyznam si¢
do bycia przede wszystkim literaturoznawca, miloénikiem filozofii
i teorii literatury, nastgpnie graczem, a na samym korcu ludologiem.
Niniejsza ksigzka wehodzi wielokrotnie w dialog z badaczami, kedrzy
mianujg sicbie groznawcami, ludologami czy dyplomowanymi spe-
cjalistami z dziedziny game studies, dlatego ze proponowana w nicj
koncepcja znajduje si¢ w orbicie okololudologicznej i w pelni utoz-
samiona jest z wielowymiarowym charakterem prac pos"wiqconych
grom wideo. Jednoczesnie agenda stojgcaza przyjmowanymiw ksigzce
stanowiskami teoretycznymi wynika z mojego przekonania, ze do-
tychczasowe ujecia teoretyczne, mctodologiczne czy interpretacyjne
warto uzupelnic¢ o refleksje budowang na podstawie ustalen filozofii
hermeneutycznej Paula Ricceura oraz teorii wypracowanych na gruncie
game studies. 7. tego powodu prezentowany w niniejszej pracy projekt
hermeneutyki polaczonej z teoriami utopii rézni si¢ zasadniczo od sta-
nowiska przedstawianego przez Bernarda Suitsa w ksigzce Konik Polny.
Gry, zycie i utopia®. W ostatnim rozdziale rozprawy badacz szkicuje

1 A.Surdyk, Status naukowy ludologii. Przyczynek do dyskusji, ,Homo
Ludens” 2009, nr 1, s. 230.

2 Zob. tenze, Charakter i cele Polskiego Towarzystwa Badania Gier oraz
perspektywy badas nad grami w Polsce, W: Kulturotwércza funkcja gier.
Gra jako medium, tekst i rytual, t. 2, red. A. Surdyk, J. Szeja, Poznan 2007,
s. 7-14.

3 A. Surdyk, Status naukowy ludologii..., s. 239.

4 B. Suits, Konik Polny. Gry, zycie i utopia, przel. F. Kobiela, Warszawa
2016.
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wizje idealnego $wiata, ktéry nazywa utopig, twierdzac, ze jedynym
mozliwym zajeciem w tym idealnym $wiecie byloby granie w gry:

Tak wicc chociaz granie w gry nie musi by¢ jedynym zajeciem w Utopii,
to jest jej istota, sine qua non Utopii. Przewiduj¢ kulturg zupelnic

rézng od naszej pod wzgledem jej bazy. Podczas gdy nasza opiera si¢ na
réznych rodzajach braku — ckonomicznych, moralnych, naukowych,
erotycznych — kultura Utopii bedzie oparta na obfitosci. Zgodnic z tym,
najwaznicjsze instytucje Utopii nie bedg stanowi¢ instrumentéw cko-
nomicznych, moralnych, naukowych ani erotycznych — jakimi s dzisiaj

— lecz instytucje rozwijajace sport oraz inne gry.’

Satyryczna wizja Suitsa, bedaca z jednej strony antyutopig (krytyka
utopii pozytywnej)¢, z drugiej strony utopig krytyczng (podejmujaca
dialog z tradycja utopijng)’, stawia problem utopii gier w taki sposdb,
aby go zdezawuowad, o§mieszy¢ i wykpi¢, zréwnujac ideal zycia utopij-
nego z wyobrazeniami raju na ziemi. Suits wybiera zatem najprostszy
i pierwotny obraz utopii mitycznej®, wbrew nowoczesnym — marksis-
towskim lub rewolucyjnym — projektom spoteczno-politycznym. Autor
Konika Polnego nie jest zatem zainteresowany utopijnoscia gier wideo
jako problemem badawczym czy reprezentacjami utopii w grach, a je-
dynie sprowadzeniem utopii, skoro mowa o jej istocie i conditio sine qua
non, do najbardziej podstawowej definicji grania. Pisze on bowiem, ze
»granie w gry jest dobrowolng prébg pokonania niekoniecznych prze-
szkéd™. Poprzez tak znaczace uproszczenie utopia przestaje spetniaé
swoja funkcje krytyczng wobec wspélezesnego zycia spoleczno-poli-
tyczno-ekonomicznego, a na pierwszy plan wysuwa si¢ jej absurdalna
totalno$é, keéra w kolejnym ruchu zostata przez Suitsa wykorzystana
w celu przedstawienia jej upadku. Badacz pisze:

Wizj¢ t¢ bez watpienia wywolala twoja [Sceptyka — M.K.] uwaga,
zZe nie kaidy lubi graé wgry, i byla to wizja upadku utopii, wizja raju
utraconego. Ujrzalem uplywajacy w Utopii czas i ujrzalem inycieli

i Poszukiwaczy dochodzacych do wniosku, ze jesli ich zycie jest tylko

S Tamze,s. 220-221.

6 L.T. Sargent, The Three Faces of Utopianism Revisited, ,Utopian Studies”
1994, nr 1,s. 9.

7 Tamze.

8 Tamze,s. 10.

9 B. Suits, Konik Polny..., s. 64.
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gra, to nic jest warte zycia. Przekonani o tym, zaczglisig oszukiwa¢, Ze
domy wybudowane przcz ludzi sq bardziej wartosciowe niz domy wy-
budowane przez komputery i ze dawno rozwigzane problemy naukowe
wymagajj ponownego rozwigzania. Nastgpnic zaczeli przekonywaé
do tego innych, posuwajac sig nawet do przedstawiania komputerow
jako wrogéw ludzkosci. Ostatecznic przyjeli ustawg zabraniajacy ich
uzycia. Gdy minglo wigeej czasu, zaczelo si¢ wszystkim wydawac, ze gra
w cicsielstwo i graw naukg nie sg weale grami, ale koniecznymi zyciowo
zadaniami, keérych wymaga przetrwanic ludzkosci. Zatem, chociaz
wszystkie z pozoru produktywnc czynnosci czlowicka byly grami, nie
uwazano ich za takie. Gry raz jeszcze zdegradowano do roli zwyklych
rozrywek, uiytccznych do wypelniania czasu mi¢dzy powaznymi
przcdsiqwziqciami.10

Uderzajacym whioskiem z wywodu na temat utopii, rozumiancj
jako idealny $wiat bez szeuki, pracy, nauki, moralnosci, seksu, przyjazni,
wiedzy czy filozofii, jest paradoksalny charakeer relacji pomigdzy praca |
oraz zabawa. Suits dezawuuje utopig jako stan egzystencjalnego zubo- |
7enia bycia ludzkiego oraz odwrdcenia wartosci. Ostatecznie Dazyciele
i Poszukiwacze, krorzy staja si¢ silg antyutopijnego buntu, przedsta-
wieni sg jako konserwatywni dokerynerzy, walczacy o przywrdcenie
zyciu sensu zwigzanego z pracy. Wywdd Suitsa stuzy zatem pokazaniu
utopii jako stanu, w keérym zycie ludzkie czerpie swoj sens z grania
jako podstawy relacji spolecznych. Radykalno$¢ takiego odwrécenia
marksistowskiego pojecia bazy mozliwa jest dzi¢ki zalozeniu, ze uro-
pia to idealny $wiat, w keérym prace wykonujg za czlowieka maszyny,
nauka osiagnela kres, a problemy psychiczne i interpersonalne roz-
wigzano za pomoca psychoanalizy. Prezentowana przez tytulowego
Konika Polnego wizja spoleczefistwa zorganizowanego wokol gier
i sportu przedstawia zatem utopie jako stan egzystencjalncj stagnacji,
w ktorej celem jest zabawa sama w sobie. Stanowisko Suitsa, prezento-
wane w dialogu bohaterow ksiazki, rysuje si¢ zatem jako akcentujace
ambiwalentny i paradoksalny charakeer utopii podtrzymujacej ludzka
egzystencjg za pomocy sztucznie kreowanego wysitku. Kryzysi rozpad
wizji idealnego zycia przychodzi z rak ludzi odkrywajacych wspolczesny
porzadek spoleczny, opierajgcy sig na braku, jako bardziej wartosciowy
od porzadku skonstruowanego na obfitoéci. Wobec tej parodystyczno-
-satyrycznej wizji rysuje si¢ niniejszy projeke hermeneutyki gier wideo,

10 Tamze,s.222.
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keory skupia si¢ na innym charakterze utopijnosci gier; akcentuje on
bowiem mozliwg lekture gier wideo jako utopii oraz jako jej no$nikéw
w duchu krytyki ideologii oraz poszukiwania nadziei i alternatywy
wobec kapitalizmu.

Ksigzke spaja¢ beda zasadniczo dwa dyskursy: filozoficzna her-
meneutyka Paula Ricceura oraz réznorodne teorie utopii. Hermeneu-
tyka stawia nacisk na rekonstrukcyjne i podejrzliwe interpretacje gier
wideo, teorie utopii pozwalajg natomiast ukierunkowaé rozwazania
filozoficzne utrzymane w duchu hermeneutyki ku okreslonym proble-
mom spolecznym, ekonomicznym i politycznym w grach. Ksigzka
podzielona zostala na cztery rozdzialy, z ktérych pierwsze trzy majq
charakeer teoretyczno-filozoficzny, natomiast czwarty poswigcony jest
w calodci interpretacjom gier.

Rozdzial pierwszy, Hermeneutyka gier wideo, stanowi zarys prezen-
towanego w ksigzce projektu badawczego. Jego cze$¢ pierwsza, W strong
hermeneutyki gier wideo, stanowi prezentacjg literaturoznawczych ba-
dan gier z wykorzystaniem filozofii Ricceura oraz krytyke opracowan
fenomenologicznych i hermeneutycznych dostgpnych w dziedzinie
game studies. Czg$¢ druga, Zamieszkujgc wirtualne swiaty, poswiecona
jest rozwazaniom nad Heideggerowska kategoria zamieszkiwania oraz
bycia w $wiecie, kedre Scisle wigzg si¢ z pojeciem tozsamosci narracyj-
nej oraz problematyka bycia sobg jako innym, zaczerpnigtymi z pism
Ricceura. Prezentowane stanowisko badawcze wynika zatem z przy-
jecia w rozwazaniach nad grami wideo perspekeywy ontologii egzy-
stencjalnej. Trzecia cz¢$¢ rozdziatu pierwszego dotyczy problemacyki
przestrzeni i skupiona zostaje na hermeneutycznej analizie relacji
pomiedzy mapg a terytorium w grach wideo.

Rozdzial drugi, Problematyka immersji, dotyka takich kwestii, jak
relacja pomiedzy immersjg a ztudzeniem zrompe ['wil czy dialektyka
immersji i emersji. Rozwazania nad tg dialekeyka prowadzq do posta-
wienia pytan o Kantowska kategori¢ wyobrazni wytwérezej w rozu-
mieniu pojecia immersji, jak rowniez do przemyslenia perspektywy
teatrologicznej w badaniach nad tym pojeciem. Poprzez tropy badawcze
pozostawione przez takich klasykow game studies, jak Janet Murray czy
Gonzalo Frasca, rozdzial drugi zarysowuje dwie perspektywy teatro-
logiczne. Z jednej strony przedstawione zostalo stanowisko akcentu-
jace emersje, konstruowane na bazie teorii teatru ucisnionych Augusta
Boala. Z drugiej strony rozdzial ten podsumowuje analiza immersji
w kontekscie projekeu teatrologicznego Esy Kirkkopelto, wskazujaca
oslabienie podmiotowosci grajacego w celu otwarcia si¢ na Innego.
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Rozdzial trzeci, Wimagicznym krggu utopii, wprowadza do dotych-
czasowej refleksji hermeneutycznej problematyke zwigzang z réznymi
teoriami utopii. Punktem wyjécia dla rozwazan w tej czgsci ksigzki
jest wielokrotnie w dziedzinie game studies problematyzowane po-
jecie magicznego kregu Johana Huizingi. Pierwsze czgdci rozdzialu
poswiccone sg naszkicowaniu przyjmowanych przez badaczy stanowisk
krytycznych wobec tego pojecia oraz prébie jego dekonstrukeji w celu
ponownego przemyslenia jego przydatnosci w badaniu gier jako meta-
fory otwierajacej debate na temat ich utopijnego statusu. Kolejne czgsci
rozdzialu przedstawiajg rézne mozliwe do zastosowania w analizie i in-
terpretacji gier teorie utopii oraz formulujg pytania badawcze dotyczace
politycznych, ekonomicznych i spolecznych probleméw, wynikajacych
z wykorzystania dyskursu krytycznego utopian studies.

Rozdzial czwarty, Interpretacje, stanowi uzupelnienie rozwazan
teoretycznych o trzy powigzane tematycznie analizy o charakterze
krytycznym. Czeéé pierwsza po§wigcona jest reprezentacjom robot-
nikéw w wybranych grach wideo i skupiona zostaje na przedstawieniu
analizy i interpretacji ich wizerunku w perspekrywie wspolezesnych
przemian socjoekonomicznych. Cz¢$¢ druga dotyczy gry BioShock
Infinite i przedstawia hermeneutyczng lekturg postaci protagonisty
jako cztowieka zadtuzonego w kontekscie wspolezesnej krytyki ideolo-
gicznej i spolecznej, wypracowanej w dyskursic utopian studies. Nato-
miast cze$¢ trzecia w calodci podwigcona zostala analizie gry SimCity s,
stuzacej przedstawieniu mechanizmoéw ckonomicznych i reprezentacji
instytucji spolecznych, polaczonejz dekonstrukejg neoliberalnej ideo-
logii utopijnej wpisanej w gre.

Fragmenty ksigzki prezentowalem podczas krajowych i mi¢dzyna-
rodowych konferencji naukowych oraz publikowalem w nastgpujacych
miejscach:

W strong hermeneutyki gier komputerowych, ,;Teksty Drugie” 2017,
nr2,s.51-68.

Wiamujgc sig do rzeczywistosci, w: 50 twarzy popkultury, red. K. Ol-
kusz, Krakow 2017, s. 163-174.

Zamieszkujgc wirtualne $wiaty, ,,Slaskie Studia Polonistyczne” 2017,
nrl,s. 69-88.

SimCity: Where the City Ends, w: More after More. Essays Commenio-
rating the Five-Hundredth Anniversary of Thomas More’s Utopia,
red. K. Olkusz, M. Klosinski, K.M. Maj, Krakow 2016, s. 134-147.



Abstract

Hermeneutyka gier wideo. Interpretacja, immersja, utopia [Herme-
neutics of Video Games. Interpretation, Immersion, Utopia] is a book
situated at the juncture of three discourses: philosophy and theory of
literature, game studies and utopian studies. They have been applied
to pose a number of questions concerning the method of analysis and
interpretation of video games. The basic methodology in the book is
Paul Ricceur’s philosophical hermeneutics, and the individual theme
chapters are to expand reading in the spirit of hermeneutics onto the
issue of fiction in games, being—in—the-virtual—world, immersion and
emersion, narrative identity, magic circle, utopia, ideology and social,
political and economic critique. The first three chapters: Hermeneu-
tics of Video Games, The Issue of Immersion and In the Magic Circle of
Utopia are of theoretical nature, while chapter four, Interpretations,
represents the possible application of hermeneutics of video games in
meeting with the research subject.

Chapter One, Hermeneutics ofVia’eo Games, is an outline of the
research project presented in the book. Its first part, Toward Her-
meneutics of Video Games, provides a proposal of literary research of
games with the application of Paul Riceeur’s philosophy and a critique
of phenomenological and hermeneutic works available in the area
of game studies. The second part, Living in Virtual Worlds, is devored
to considerations of Heidegger’s theory of livingand beingin the world,
which are intimately connected with the concept of narrative identity
and with the issue of being oneself as another, drawn from the writ-
ings of Ricceur. Thus, the presented research position results from the
adoption of existential ontology perspective in deliberations on video
games. Third part of Chapter One deals with the issue of space, focusing
on hermeneutic analysis of relations between the map and territory in

video games.
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Chapter Two, The Issue of Immersion, broaches such topics as the
relation between immersion and trompe ['wil illusion, or the dialectics
of immersion and emersion. Considerations on this dialectics lead
to asking questions about Kant’s category of productive imagination
within the meaning of the concept of immersion, as well as to reflec.
tions about the theatrological perspective in research of this concepr,
Through research paths traced by such classics of game studies as Janet
Murray or Gonzalo Frasca, Chapter Two moves toward outlining
two theatrological positions. On the one hand, it presents the posi-
tion that accentuates emersion, constructed on the basis of Augusto
Boal’s theatre of the oppressed theory. On the other hand, Chapter
Two summarizes che analysis of immersion within the context of Esa
Kirkkopelto’s drama project, indicating the weakening of agency of the
player in order to open up to Another.

Chapter Three, I the Magic Circle of Utapia, introduces the issue
of various theories of utopia into the existing hermeneutic reflection,
The point of departure for the deliberations in this part of the book
is the concept of Johan Huizinga’s magic circle, already problematized
in the field of game studies a number of times. The chapter starts by out-
lining the critical positions adopted by rescarchers toward chis concept,
and by attempting to deconstruct it in order to rethink its usefulness in
game studies as a metaphor opening up the debate about their utopian
status. The following parts of the chapter present various theories of
utopia that may be applied in the analysis and interpretation of games,
and they pose research questions concerning political, economic and
social problems arising from the application of the critical discourse of
utopian studies.

Chapter Four, Interpretations, complements the theoretical consid-
erations with three thematically connected critical analyses. Its first
part explores representations of blue collar workers in three selected
video games, focusing on the presentation, analysis and interpretation
of their image within the perspective of modern-day socioeconomic
transformations. The second part of the chapter concerns BioShock
Infinite game and proposes a hermeneutic reading of the protagonist as
an indebted man within the context of contemporary ideological and
social critique anchored in the discourse of utopian studies. The third
part is entirely devoted to the analysis of SimCity 5, with a purpose of
laying bare the economic mechanisms and representations of social
institutions in combination with a deconstruction of the utopian neo-
liberal ideology inscribed in the game.
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XX i xx1 wieku, w Instytucie Nauk o Literaturze Polskiej
Uniwersytetu Slqskiego. Czlonek: Association des Amis de Jean
Baudrillard, Utopian Studies Society oraz The Society for
Utopian Studies, wieloletni uczestnik Paris Program in Critical
Theory. Publikowal w: ,,International Journal of Baudrillard
Studies”, , Tekstach Drugich”, ,Pamietniku Literackim”,
~Wielogtosie”, ,,Slaskich Studiach Polonistycznych”, ,,FA-arcie”,
»Swiecie i Stowie”. Autor haset o metaforze i symulakrum

w lustrowanym stowniku terminow literackich (Gdansk 2017).
Wspotredagowal: z Ksenig Olkusz i Krzysztofem M. Majem
More after More. Essays Commemorating the Five-Hundredth
Anniversary of Thomas More’s Utopia (Krakéw 2016) oraz

z Pawlem Tomczokiem Ekonomiczne teorie literatury
(Katowice 2017). Autor ksiazek: Swiat peknigty. O poemach
naiwnych Czestawa Milosza (Warszawa 2013) oraz Ratunkiem
jest tylko poezja. Baudrillard, teoria, literatura (Warszawa
2015). W swoich najnowszych pracach zajmuje si¢ problematyka
literaturoznawczej i filozoficznej lektury gier komputerowych
oraz ich krytyki w perspektywie badan nad utopiami

i dystopiami.




Michatl Klosinski kresli w swojej ksiazce projekt hermeneutyki
gier wideo — hermeneutyki o wyraznym rysie krytycznym
i zaangazowanym. Chodzi bowiem o lekture gier jako utopii
i poszukiwanie z ich udziatem alternatyw wobec kapitalizmu.
Teoretyczng ramg publikacji wyznacza filozoficzna herme-
neutyka Paula Ricoeura — sposob myslenia o tekscie jako
nieustannym procesie rozumienia. Ricoeurowska hermeneutyka
rozszerzona zostaje przez Autora o teorie utopii; waznym
elementem wywodu jest tez analiza zaburzania procesu immersji.
Cho¢ Autor porusza tematy bliskie game studies, juz we wstepie
mozemy przeczytaé, ze zadaniem Hermeneutyki gier wideo jest
przede wszystkim poszukiwanie nowych jezykow krytycznych
mozliwych do zastosowania w analizie gier.

Hermeneutyka gier wideo w udany sposob laczy to,
co w dyskusji wokot gier dobrze znane, z tematami w game
studies poruszanymi sporadycznie. W polaczeniu z krytycznym
zmystem Autora prowadzi to do inspirujacego efektu, ktory
wpisuje si¢ nie tylko w studia nad pojedynczym medium,
ale tez w dyskusje dotyczace najszerzej rozumianej humanistyki.
Autor — wykraczajac poza trybalizm studiéw nad grami - nie
tylko krytycznie analizuje problemy stwarzane przez gry,
ale tez proponuje perspektywe pozwalajacg szukac z ich
wsparciem rozwigzan.
— dr hab. Mirostaw Filiciak, prof. swps
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