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Glowny problem badawczy podejmowany w rozprawie brzmi nastepujaco: w jaki sposéb wy-
jasni¢ nalezy funkcjonowanie tresci filozoficznych w grach wideo jako catosci? Udzielenie odpo-
wiedzi na tak postawione pytanie oznacza zaprezentowanie z jednej strony tego, jakie doktadnie
idee filozoficzne pojawiaja sie najczesciej w grach wideo, z drugiej zas oméwienie prawidlowosci
stojacych za tym, ktére idee wystepujga w jakich grach. Gléwna hipoteza jaka zostala w rozprawie
przyjeta celem tego, by madc opisa¢ spor filozoficzny toczony w grach wideo, jest stwierdzenie, ze
jest on silnie powigzany z podzialem branzy elektronicznej rozrywki na segmenty wysoko-, $red-
nio- i niskobudzetowy. Powigzanie to zostaje wykazane poprzez analize dziewieciu wzorcowych
przykladow gier filozoficznych, w ktérych wystepujq idee z zakresu ontologii, antropologii i aksjo-
logii. Przeglad tych trzech zréznicowanych dziedzin filozofii w takiej postaci, w jakiej pojawiajg sie
one w grach, pozwala ukazac¢ zaleznosci, jakie wystepuja miedzy tym, do ktérego z trzech segmen-
tow budzetowych dana gra wideo nalezy, a tym, jakie idee filozoficzne sie w niej pojawiaja.

W rozprawie przyjeta zostala metodologia, ktéra, cho¢ u swoich podstaw filozoficzna, jest
z koniecznosci réwniez interdyscyplinarna. Nalezy jednak rozdzieli¢ problematyke zastosowanych
w rozprawie szczegotowych metod badawczych od kwestii przyjetej w niej szerszej metodologii.
Podczas gdy te pierwsze stanowig réznorodne narzedzia od dawna z powodzeniem stosowane w ba-
daniach nad grami i sa niezbedne w pracy filozofa gier wideo, metodologia rozprawy dostosowana
jest do badania sporu filozoficznego w przestrzeni gier wideo z perspektywy cato$ciowej. Kwestii
metodologii tgczacej uzycie tych szczegélowych metod w nowy sposéb po$wiecona jest pierwsza
czesS¢ rozprawy.

Pierwsza cze$¢ rozprawy nosi tytut Filozoficznosé a branza gier wideo. Stanowi ona wprowa-
dzenie do relacji miedzy treSciami gier wideo a filozofia, w ramach ktérego przedstawione zostaja
liczne pojecia zwigzane z ta tematyka. Osig zagadnien wstepnych jest problem filozoficznoéci gier
wideo. Na poczatku przedstawiony zostaje szkic kulturowej historii gier wideo, a nastepnie rozu-
mienie tychze gier jako branzy elektronicznej rozrywki. Nastepnie ma miejsce wlasciwy podroz-
dziat po$wiecony metodologii badania gier, w ramach ktdrego przedstawiony zostaje zaréwno spor
stanowiska narratologicznego ze stanowiskiem ludologicznym, jak i rozliczne metody pomocnicze.
Kolejnym omawianym tematem jest relacja gier wideo do filozofii, kt6rej opis wigze sie z postrze-
ganiem zarowno gier, jak i filozofii z perspektywy catoSciowej, z tym, w jaki sposéb tresci filozo-
ficzne prezentowane sa w grach wideo i ze sporng natura samej filozofii. W zakoriczeniu czesci me-
todologicznej przywolana zostaje kwerenda gier filozoficznych majaca na celu wylonié dziewie¢
przykltadow, kiérych analizy stanowig wlasciwy przedmiot cze$ci drugiej, trzeciej i czwartej rozpra-
wy.

W drugiej czgSci rozprawy, noszacej tytut Byt i Swiat, analizowane jest to, jakiego rodzaju on-
tologia pojawia si¢ w grach wideo. Assassin’s Creed Origins (Ubisoft Montreal 2017), pierwsza
z analizowanych gier, kladzie przed graczem wizje dualistycznej, manichejskiej metafizyki, w ra-




mach ktorej kazdy byt przypisany jest do sit Dobra lub Z1a, a pod pozorem chaotycznej rzeczywi-
stosci kryje sie racjonalna, harmonijna struktura gwarantujaca wszystkiemu stabilne istnienie. Ina-
czej jest w sredniobudzetowym Pathologic Classic HD (Ice-Pick Lodge 2015), gdzie poprzez zesta-
wienie wizji Swiata trzech skrajnie od siebie odmiennych postaci ukazywana jest nam postmoderni-
styczna ontologia dyskursu, w ramach kt6rej $wiat jest konstruowany przez tych, ktérzy do niego
przynalezg. The Norwood Suite (Cosmo D 2017), gra niskobudzetowa, traktuje za$ o ontologii ab-
surdalnej, w ktorej to co racjonalne i to co irracjonalne nie daje sie od siebie odrézni¢, a wszelkie
twierdzenia o istnieniu sg réwnie uprawnione.

W trzeciej czeSci rozprawy, noszacej tytut Natura i kondycja cztowieka, przedstawione zostaja
wystepujace w grach wideo wizje filozoficznej antropologii. Podczas gdy omawiane w tej czesci
wysokobudzetowe Final Fantasy XV (Square Enix 2016) zainspirowane jest antropologig chrze$ci-
janiska i chrystocentryczng a $redniobudzetowe Disco Elysium (ZA/UM 2019) traktuje o podmiocie
polifonicznym i niesubstancjalnym, niskobudzetowe Diaries of a Spaceport Janitor (Sundae Month
2016) to gra o ptynnosci naszej egzystencji silnie nawigzujaca do mysli zwiazanej ze srodowiskiem
LGBTQ+.

W czwartej czedci rozprawy, noszacej tytul Wartosci i postawy moralne, oméwione zostaja
gry Red Dead Redemption 2 (Rockstar Games 2018; gra wysokobudzetowa), NieR: Automata (Pla-
tinumGames 2017; gra Sredniobudzetowa) i LISA: The Painful (Dingaling Productions 2014; gra ni-
skobudzetowa) oraz zawarte w nich aksjologia oraz etyka. Pierwsza z tych gier rozwija watek duali-
zmu etycznego (Dobro i Zlo) oraz absolutnego obowiazywania i realnego istnienia tych wartosci.
Druga z tych gier stanowi utwér o tym, Ze wszelkie warto$ci sg co prawda jedynie wytworem czo-
wieka, ale to nie oznacza, Ze sa one nieobowiazujace. Trzecia z tych gier stawia gracza wobec per-
spektywy zupelnego nihilizmu moralnego i przekonania, ze jakiekolwiek projekty etyczne sg z gory
skazane na niepowodzenie, a pierwotnym ich zrédtem jest wszechobecne w zyciu cztowieka cier-
pienie.

Zawarte w czeSci pigtej rozprawy wnioski podzielone sa wedle rozréznienia na materialne
i formalne. Wnioski materialne dotycza obserwacji, ze zaleznie od segmentu budzetowego mamy
do czynienia z filozofia albo silna, akcentujgca sprawczo$¢ podmiotu, ontologiczne uporzadkowa-
nie $wiata i absolutny charakter wartosci moralnych, albo bardzo staba, gdzie podmiot jest bytem
plynnym, Swiat podobnie, a wartosci to jedynie nieobowigzujace konstrukty, albo wreszcie z mys$la
bardziej zniuansowang, w ktérej czlowiek jawi sie jako byt niesubstancjalny, $wiat istnieje w formie
dyskursu, a warto$ci, cho¢ nie transcendentne, mozemy konstruowac¢ z powodzeniem.

Wnhioski formalne zwigzane sg z obserwacja, ze filozofia jest do gier wideo wprowadzana za-
réwno poprzez elementy konwencjonalne, juz z géry znane ich odbiorcom, jak i poprzez elementy
inwencyjne stanowigce oryginalny wklad autoréw. Filozoficzne elementy konwencjonalne w grach
zwigzane sg z konwencjami gatunkowi i z monomitycznym sposobem opowiadania historii, ktéry
pozostaje w nich dominujacy. Filozoficzne inwencje w grach daja sie z kolei rozrézni¢ na artystycz-
ne, czyli te wprowadzane przez analogie do wspétczesnego $wiata sztuki, i te Zrédtowo filozoficz-
ne, zaczerpniete z filozofii jako takiej w sposéb bezposredni i niemalze niezmieniony.
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