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SWIAT WIRTUALNY I WIZJONER Z PERSPEKTYWY SZTUKI GRY GAME ART
PRZESTRZENI

Artykut poswiecony jest analizie doswiadczenia zanurzenia sie w wirtualnych swiatach
wspotczesnej cybersztuki gamingowej, ktore ujawnia szereg specyficznych przejawow wizjonerstwa.
Autor zauwaza, Ze w perspektywie rzeczywistosci metanowoczesnosci, w procesie globalnej
dystrybucji i wdrazania technologii wirtualnych we wszystkich sferach zycia spoteczenstwa,
nastgpito uksztattowanie si¢ jednej przestrzeni wirtualnej rzeczywistosci. Teoretyczne
zainteresowanie wizjonerami wiqgze sig¢ z koniecznoscig wyjasnienia problemu komunikacji z
transcendentalnosciq.Nalezy zauwazyc¢, Ze filozofia w ogole, a kulturoznawstwo w szczegolnosci
tradycyjnie stawiajg problem poznania transcendencji, analizy jego dalnosci cztowiekowi, w
niezwykle abstrakcyjnej formie.Chodzi tu o osobe w ogole, to znaczy w kontekscie abstrakcyjnej
natury osoby.Ale kazda kultura tworzy wtasng koncepcje rzeczywistosci nadzmystowej, ktora jest
doswiadczana jako swiat pewnych absolutnych relacji i znaczen.Formy kontaktu z tq
rzeczywistosciq, sposoby jej manifestowania si¢ u cztowieka sq historycznie zmienne, ze wzgledu na
podstawowe cechy roznych typow kultur.Stosunek tego, co kontemplacyjne i praktyczne, wizualne i
wyobrazeniowe, zmystowe i abstrakcyjne, zmieniat sie z jednej epoki na drugg.Inteligencja
naukowa podejmuje probe wyjasnienia waznych znakow wizjonerskich - (reprezentacja efektu
catosci; wzmocniona synestezja (w tym przy pomocy nowych technologii sensorycznych,
specjalnych kontrolerow), transformacja linearnego czasu i przestrzeni, doswiadczenie
transpersonalne (Tworzenie ,,swojego charakter”); doswiadczanie Smierci i odrodzenia (opcja
save/load),; dominacja swiata wirtualnego (uzaleznienie); dialektyka stanow uszczesliwiajgcych i
piekielnych; zwigzek z kulturg artystyczng, czyli tzw. ,, cyfrowy romantyzm”), reprezentowane w
przestrzeni cyfrowej.Pozwala to mowic¢ o pojawieniu si¢ nowej, cyfrowej modyfikacji wizjonera w
zwigzku z rozwojem technologii informatycznych.

Stowa kluczowe: wizjoner, sztuka, media cyfrowe, rzeczywistosc¢ wirtualna, gry komputerowe,
kultura wspotczesna, technologia, gry RPG, strategie.
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Maksym Melnychuk. Virtual Worldand Visionary From the Perspective of Game Art Space
The article is devoted to the analysis of the experience of immersion in the virtual worlds of
modern gaming cyber art, which reveals a number of specific signs of visionary. The author notes
that in the perspective of the reality of metamodernity, in the process of global distribution and
implementation of virtual technologies in all spheres of life of society, the formation of a single
space of virtual reality took place. Theoretical interest in visionaries is connected with the need to
clarify the problem of communication with the transcendental It is noted that philosophy in general
and cultural studies in particular traditionally pose the problem of knowledge of the transcendent,
analysis of its givenness to man, in an extremely abstract form.It is about a person in general, that
is, in the context of the abstract nature of a person.But each culture forms its own idea of
supersensible reality, which is experienced as a world of certain absolute relations and
meanings. The forms of contact with this reality, the ways of its manifestations in humans are
historically variable, due to the fundamental characteristics of different types of culture.The ratio of
the contemplative and the practical, the visual and the imaginary, the sensual and the abstract,
changed from one era to another.Scientific intelligence makes an attempt to explain the important
signs of visionary — (representation of the effect of totality, enhanced synesthesia (including with
the help of new sensory technologies, special controllers); transformation of linear time and space;,
transpersonal experience (Creating "your character”); experiencing death and rebirth(save/load
option), the dominance of the virtual world (addiction), the dialectic of beatific and infernal states,
the connection with artistic culture, or the so-called "digital romanticism"), represented in the
digital space.This allows us to talk about the emergence of a new, digital modification of visionary
due to the development of information technologies.
Key words: visionary, art, digital media, virtual reality, computer games, modern culture,
technology, role-playing games, strategies.

Trafnos¢ tematu badan. We wspoiczesnosci, w procesie ciagtego doskonalenia, globalne;j
dystrybucji 1 wdrazania technologii wirtualnych we wszystkich sferach zycia spoleczenstwa,
narodzifa si¢ jedna przestrzen komunikacyjnej rzeczywistosci wirtualnej — Internet. Wirtualizacja
kultury i Internetu niezwykle wczesna daje ludziom, zwlaszcza mtodym, ogromne mozliwo$ci
kreowania dobra lub zta w stosunku do siebie lub innych [10, s. 61]. Przestrzen ta juz dawno stala si¢
znana, niezb¢dna mlodemu pokoleniu, nierozerwalnie zwigzana z nig samg. Jednoczes$nie nalezy
zaznaczyC, ze istota samego procesu wirtualizacji, a takze specyficzne sposoby przenoszenia
obiektow kultury w przestrzen wirtualng, nie sg jeszcze dostatecznie rozwinigte we wspotczesnej
nauce 1 wymagaja wszechstronnej analizy. W ramach tej pracy rozwazymy jeden z najbardziej
widocznych sposobow wejscia w wirtualng rzeczywisto$¢ — gry komputerowe, ktore nie tylko
odzwierciedlajg pragnienie ludzi przezwyci¢zenia sprzecznosci 1 nieciggtosci nowego siedliska oraz
osiggnigcia jego integralnosci i spojnosci, ale daja takg mozliwos$¢ rowniez w przestrzeni swoich
iluzorycznych kompleksow. Nie mozna podkresli¢, ze rézne przejawy wirtualnosci byly zawsze
obecne w zyciu jednostek, jednak dzi§ przestrzen komunikacyjnej rzeczywisto$ci wirtualnej staje si¢
integralng cecha, ktora w duzej mierze determinuje specyficzny obraz wspétczesnego spoteczenstwa.
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Wedlug zatozyciela Microsoftu, Billa Gatesa, ,,cechg charakterystyczng naszego okresu w historii
jest to, ze zmieniamy 1 przetwarzamy informacje w zupelnie nowy sposob i znacznie szybciej” [2,
c. 29]. Tym samym tak szybki rozwo6j technologii wirtualnych doprowadzit do koniecznos$ci przejscia
od realnych metod przekazywania i masteringu informacji na rzecz wirtualnych. W naszych
poszukiwaniach postaramy si¢ przeprowadzi¢ egzegeze jednego z najciekawszych aspektow
interdyscyplinarnego badania wspodtczesnych gier komputerowych — interakcji wirtualnej
rzeczywistosci komputerowej 1 wizjonerskiej. Metodologicznie badamy t¢ interakcje poprzez
poszukiwanie i reprezentacj¢ specyficznych znakéw widzenia w cyfrowej przestrzeni wirtualnych
swiatow wspotczesnych gier komputerowych. Dzigki temu bedziemy mogli méwi¢ o pojawieniu si¢
nowej syntetycznej modyfikacji wizjonera, ktory umownie mozna nazwa¢ wizjonerem cyfrowym.
Termin ,,cyfrowy” odnosi si¢ tutaj do tresci medialnych (obrazéw, dzwigkdw, tekstow), ktore istnieja
w postaci klasycznego zbioru liczb (1 i 0) w systemie binarnym stosowanym w systemach
komputerowych. Analiza wizjonerstwa jako zjawiska dzisiejszej cyfrowej kultury wirtualnej oraz
jako sktadnika syntetyzujacego zmystowos¢ i nadzmystowos$¢, wyobraznig¢ i rzeczywistos¢, dziatanie
1 kontemplacje niewatpliwie pozwoli nam poszerzy¢ i poglebi¢ nasze wyobrazenia nie tylko o
r6znych zjawiskach kulturowych, ale takze o naturze czlowieka.

Analiza badan i publikacji podstawowych. Teoretyczng podstawe naukowa do badania tego
problemu staty si¢ prace badaczy krajowych: O. Stankiewicza, G. Sasczuka, V. Korablyove;j,
T. Novaka, 1. Burlakovej oraz naukowcéw zagranicznych: O. Huxleya, S. Grofy, E. Ardevoli,
T. Dawson i1 R. Siegel. Analiza inteligencji naukowej pozwolila zrozumie¢ wizjonerstwo jako
,Kulturowg zdolno$¢ postrzegania rzeczywisto$ci nadzmystowej jedynie na poziomie immanencji
zmystowej” [7]. Nalezy takze powiedzie¢ o specyficznej wizjonerskiej obiektywnosci figuratywnej
[7]. Analiza esejow filozoficznych Aldousa Huxleya (w ktérego tworczosci wizjonerstwo po raz
pierwszy zostaje przedstawione jako przedmiot refleksji filozoficznej), a takze wspolczesnych
wspotczesnych nauk przyrodniczo-naukowych (S. Grof) i neopozytywistow (J. D. Lewis-Williams,
T. Dawson, R. Siegel) eseje, M. Jarvik, D. Dronfield itp.) badania pozwalaja zidentyfikowaé
charakterystyczne oznaki wizjonera: 1) wielokrotne wzmocnienie percepcji zmystowej, przede
wszystkim wizualnej; 2) potaczenie stanow piekielnych i1 blogich; 3) naruszenie zwigzkéw
przyczynowych; 4) postrzeganie przeptywu ,nowych, niesamowitych informacji” [2, c.30];
5) postrzeganie charakterystycznych obrazéw wizualnych, ktore dynamicznie si¢ zmieniajg — od
prostych ksztalttdéw geometrycznych, jasnych i skomplikowanych wzoréw, klejnotow po bardziej
ztozone ksztatty; 6) poczucie nadprzyrodzonego znaczenia, niezaprzeczalnej istotnej autentycznosci;
7) transformacja liniowo$ci czasu 1 przestrzeni; 8) depersonalizacja; 9)utrata woli dziatania,
dominujaca kontemplacja; 10) zwigkszona atrakcyjno$¢ do§wiadczenia wizjonerskiego [7]. RoOwniez
na podstawie szczegdtowej analizy tworczosci O. Huxleya oraz wspodlczesnych badan
neopozytywistycznych mozna zidentyfikowa¢ krotki teoretyczny model wizjonerstwa, ktory
obejmuje nastepujace elementy: a),calo$¢: brak dystansu migdzy wizjoner 1 kontemplowany
przedmiot;b) integralno$¢ rzeczywisto$ci wizyjnej, zapewniona przez synestezj¢ sensoryczna;c)
paradoksalne potaczenie zrozumienia 1 tajemnicy, znane 1 zupelnie nowe; b)zwigckszona
wiarygodno$¢ wizjonerskich obrazow w poréwnaniu z codziennym postrzeganiem;e) nadwaga,
atrakcyjnos¢, sita wizjonerskiej rzeczywistosci”’[7]. Uzywamy tego modelu teoretycznego do analizy
wizji w wirtualnych $wiatach wspodtczesnych gier.

Prezentacja glownego materialu. Wspotczesna cyber sztuka gier komputerowych to ztozone,
wieloaspektowe zjawisko wspotczesnej kultury, zywy przyktad szybkiego rozwoju medidw
cyfrowych 1 najnowszych informacyjnych technologii audiowizualnych. Jesli pierwsze gry
komputerowe byly w wigkszosci raczej prymitywnymi salonami gier z najprostsza grafika CGA (od
angielskiego Color Graphics Adapter — kolorowa karta graficzna, pierwszy standard kolorowych
monitoréw do komputerow osobistych) grafika (lub jej catkowitym brakiem, jesli pamigtamy
pierwsze tekstowe gry RPG (z angielskiego RolePlaying Game)), wowczas wiele wspdlczesnych gier
komputerowych (takich jak ,, Total War: Rome II”” (2013), ,,Dragon Age 3: Inquisition” (2014) czy
,Fallout 4” (2015)) staje si¢ peilne rozwinigte wirtualne §wiaty z tysigcami jasnych, wyrazistych
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szczegOtow, ktore stale si¢ zmieniaja, z dzwigkiem przestrzennym, interaktywna Sciezka dzwigkowa
132 000 000 kolorow, ktore przewyzszaja ,,wszystko widoczne w normalnym stanie” [3, c. 18]. To
nietrywialne (a czasem wrecz catkowite) doswiadczenie zanurzenia si¢ w przestrzeni cyfrowej
ujawnia cechy podobienstwa z doswiadczeniem do§wiadczenia wizjonerskiego. Zwigzek wizjonerow
z grami komputerowymi jest interesujacy takze dlatego, ze posiadajagc zdolnos$¢ przeniesienia gracza
z trudéw i zmartwien dnia codziennego do $wiata wirtualnego, gry komputerowe majg dziatanie
terapeutyczne, a jednocze$nie zaspokajaja jeden z ,,podstawowych apetytow” duszy”. Wedlug
O. Huxleya [7] jest to szansa ,,na kilka chwil przekroczenia siebie, samo§wiadomosci siebie” [7],
ktora pojawia si¢ wlasnie w trakcie wizjonerskiego dos$wiadczenia. Ze wzgledu na doskonatos¢
techniczng, réznorodno$¢ i zrdéznicowanie gatunkowe wiele wspolczesnych gier komputerowych
wkracza na powigzane ze sobg sfery spoteczne i kulturowe — sztuke, edukacje, etyke, psychologie,
komunikacj¢ spoteczna, polityke, sport (e-sport), a nawet relacje miedzy plciami. Dlatego z
metodologicznego punktu widzenia podejscie interdyscyplinarne moze by¢ najbardziej istotne dla
pelnego zrozumienia wieloaspektowej natury wirtualnych $wiatow wspolczesnych gier
komputerowych.

W warunkach kryzysu, agresywnosci, napigcia wspotczesnego spoleczenstwa coraz wiecej jego
cztonkow poszukuje ucieczki od rzeczywistosci, ,,zgietku zycia, problemow, stresu, zmeczenia” [5]
w $wiat fikcji, marzen, gdzie ,jednostka uwaga jest catkowicie pochtoni¢ta przez wirtualne
doswiadczenia, ktore nie pozostawiajg mozliwosci jednoczesnego myslenia o czyms innym” [6]. W
tym sensie gry komputerowe sa swego rodzaju wyrazem pragnien, instynktow, aspiracji. Ale takie
pragnienie rozrywki powoduje, ze jednostka zdaje si¢ przenosi¢ w $wiat oferowany jej przez gry
komputerowe i tylko tutaj czuje si¢ komfortowo, bezpiecznie, swobodnie. Wtasciwie z biegiem czasu
zaczyna by¢ postrzegane jako niepozadane. Taka swoboda jest jednak ulotna, przypomina
narkotyczny trans, daje jedynie chwilowa satysfakcj¢. Prawdziwe relacje stajg si¢ drugorzedne,
nieistotne, odgrywaja rol¢ pomocniczg. Mimo to wirtualno$¢ raz po raz przekupuje jednostke
zestawem doswiadczen, ktore przezywa podczas gry, a ktore towarzysza i motywuja jej aktywnos$c,
nieustannie zachecajac ja do jej dalszego kontynuowania i poglebiania. Sam proces gry prowadzi nie
tylko do chwilowego oderwania si¢ od rzeczywistosci, ale takze do stopniowego naruszenia poczucia
czasu, ktore nast¢puje na skutek wciggnigcia w gre. Poza tym czas w grach komputerowych jest
odwracalny: kazda czynno$¢ mozna dowolnie anulowaé, cofnaé si¢ i zacza¢ od nowa. Taka szansa
otwiera nowe mozliwosci, wnosi wiecej wolnosci, ryzyka i eksperymentowania w dzialalnosci
czlowieka. Gracz, wcielajac si¢ w rdzne role i sytuacje, otrzymuje szans¢ przezycia mocnych, czasem
niebezpiecznych wrazen, czesto niedostepnych w codziennym, realnym zyciu. Tym samym $wiat
przedstawiony w grze komputerowej, a takze rzeczywisto$¢ wirtualna staja si¢ alternatywa dla $wiata
realnego, w ktérym jednostka moze by¢ naprawde szczesliwa.

Badajac to zagadnienie, nalezy zaja¢ si¢ definicja zjawiska rzeczywisto$ci wirtualnej jako takie;j.
Duza popularnos¢ tego terminu sprawita, ze ,rzeczywistos¢ wirtualna” stata si¢ zbiorczym
okresleniem wielu zjawisk przelomu XX i XXI wieku: telewizji, komunikacji elektronicznej i
mediéow cyfrowych. W chwili obecnej nie ma spojnej koncepcji rzeczywistosci wirtualnej, w
szerokim znaczeniu mozna jg rozpatrywac jako ,,wszelkie odmienne stany $wiadomosci” [1]. W
wezszym sensie rzeczywisto§¢ wirtualna rozumiana jest jako forma sztuki ekranowej lub jako
,»gotowe ucielesnienie stylu i nastroju kultury postmodernistycznej” [1], a w wezszym znaczeniu jako
»zeczywistos¢ stworzona w wyniku bezposredniej interakcji z komputer” (Wirtualna rzeczywisto$¢
komputerowa). Przy calej réznorodnosci systemow rzeczywisto$ci wirtualnej taczy je wytwarzany
efekt zanurzenia. Polega na tym, ze uzytkownik przestaje czuc¢ si¢ zewnetrznym obserwatorem i
wkracza w $rodowisko wirtualne, zaczyna je postrzega¢ jako ,prawdziwe” [1]. W istocie
rzeczywisto$¢ wirtualna probuje przedstawi¢ efekt autentycznosci i catosci sredniego wizjonerskiego
doswiadczenia. Nawet ekran monitora jest swego rodzaju portalem do innej rzeczywistosci. To okno,
ktore ,,ekranuje” wirtualng rzeczywistos¢... [8, p. 121]. Podobnie jak w przypadku poczatkowego
wizjonerskiego mediumizmu w systemach religijno-mitologicznych, wirtualna rzeczywisto$¢
pobudza efekt autentycznos$ci zmystowej, 1 to nie tylko wizualnej, ale wrgcz dotykowej. Realizowane
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jest to na przyktad poprzez wykorzystanie podczas rozgrywki specjalnych, najnowszych technologii
dotykowych, takich jak stynny dotykowy kontroler gier Kinect dla konsoli Xbox360 i platformy PC
(ktéry pozwala uzytkownikowi na interakcje z komputerem za pomoca polecen werbalnych i ruch
ciala); kontroler Wii Remote do konsoli gier Nintendo Wii czy zloZzony kontroler Hydra na platforme
PC, ktory generuje pole elektromagnetyczne o promieniu siedmiu krokéw do dotykowej manipulacji
zawartoscig do pobrania do legendarnej gry komputerowej ,,Portal 2 (2011), sktadajacy si¢ do
bezposredniego badania natury portali (natychmiastowy ruch i1 tym samym wizjonerska
transcendencja liniowo$ci czasu 1 przestrzeni). Dodatkowo, przy pomocy specjalnych technologii
czujnikow 1 kontrolerow, gry komputerowe dajg mozliwo$¢ przezycia (cyfrowego) tzw.
,do$wiadczenia transpersonalnego” [2, c. 28]. Termin ten (wraz z ,,stanem holotropowym”) jest
szeroko stosowany w jego pracach przez tworce psychologii transpersonalnej, Stanislava Grofa, na
okreslenie doswiadczenia wizjonerskiego. W kontekscie rozwijanej przez niego wspotczesnej zmiany
paradygmatycznej nauki w kierunku ,,zmniejszania przepasci mi¢dzy nauka a mistycyzmem” [3,
c. 18]. Grof w swoich pismach stara si¢ zmieni¢ postawg wobec wizjonerstwa ugruntowanego w
codziennej $wiadomosci 1 dyskursie naukowym jako jakiej$ ,,anomalii” ,,lub odchylenie. Wiele
wspotczesnych gier komputerowych (gléwnie ze wspomnianego wczesniej gatunku RPG, na
przyktad The Elder Scrolls V: Skyrim (2011) czy seria gier Fallout (1997-2016)) wiaze si¢ z
obecnos$cia/tworzeniem alter ego (twojego ,,awatara ”’), ktorymi gracz bedzie sterowal w wirtualnym
swiecie. Tworzenie ,awatara” w wielu komputerowych grach RPG polega na stworzeniu
szczegbtowej wirtualnej kopii gracza.,,Wykorzystanie” stworzonego ,awatara” za pomoca
specjalnych kontroleréw dotykowych oraz autentycznego interaktywnego obrazu i dzwieku
umozliwia w istocie ,,do$wiadczenia poza ciatem” [5] w cyfrowej przestrzeni wirtualnego §wiata gry
komputerowej.Slava Zizek sugeruje, ze w przysztosci doprowadzi to do tego, ze osoba w postaci
kodu ,,bedzie mogla zmiesci¢ si¢ kompaktowo na jednej plycie CD” [5]. Oznacza to, Ze tutaj tak
naprawde mowimy o cyfrowej wersji doswiadczenia transpersonalnego.

Komputerowe $wiaty wirtualne, podobnie jak $wiaty przezy¢ wizjonerskich, posiadaja wiasna
czasowos¢ 1 przyczynowos¢: czas w rzeczywistosci wirtualnej (a takze w doswiadczeniu
wizjonerskim wedhug S. Grofa) ulega odwroceniu, co biorgc pod uwage dynamike rzeczywistosci
wirtualnej, moze prowadzi¢ do naruszen skutkéw przyczynowosci ,,Bedac efektem badan naukowych
i rozwoju technicznego w ramach tradycji racjonalnej, technologia rzeczywisto$ci wirtualnej ujawnia
SW0ja negacje, przeciwstawiajgc doswiadczenie przeptywu nieciggtosci podmiot-przedmiot, zaufanie
do danych zmystowych — analityka, relatywizm — smukte struktury hierarchiczne” [1]. Podobnie jak
wizjonerstwo, rzeczywisto$¢ wirtualna jest z jednej strony forma percepcji, a z drugiej konstrukcja,
a umiejetnos¢ ta okazuje si¢ zdeterminowana kulturowo, petna rozpoznawalnych obrazéw tej innej
tradycji kulturowej (np. komputerowych gier fantasy). Charakterystyczna dla rzeczywistosci
wirtualnej, jej wlasna czasowo$§¢ w grach komputerowych, prezentowana jest w opcji
zapisu/wczytania. Jest okazja do odtworzenia, ,przezycia”’ tej czy innej sytuacji, zjawiska
niemozliwego (ale czgsto pozadanego) w zyciu codziennym, ale mozliwego w doswiadczeniu
wizjonerskim (wedlug S. Grofa). Dzigki temu w grach mozna do$wiadczy¢ wizjonerskiego
doswiadczenia $mierci i odrodzenia.Na przyktad w serii gier Grand Theft Auto (1997-2013) gracz
moze przezy¢ makabryczng $mier¢ w makabrycznym wypadku samochodowym na wiadukcie, a
nastepnie jednocze$nie spokojnie odrodzi€ si¢ z petnym zestawem wirtualnych punktéw zdrowia. W
odniesieniu do gier komputerowych mozna moéwi¢ o wizjonerskiej transformacji ,,liniowego czasu i
przestrzeni” [2, c. 27], gdyz gracz moze: 1) zmieniaé czas w grze — pauza, tadowanie od poczatku,
przejscie od razu do konca, przyspiesza¢ lub zwalnia¢ czas (na przykitad w gatunkach symulatorow
lotu w grach z serii ,,Microsoft Flight Simulator” (1982-2012) lub strategiach), a takze w
komputerowych grach fabularnych wspomnianych wcze$niej ,,Fallout” lub domowy ,,Stalker”,
mozesz ,,przewija¢” czas z nocy od razu rano lub odwrotnie; 2) zmieni¢ przestrzen w grze, poniewaz
rozmiar postrzeganych obiektow moze obejmowac caly mozliwy zakres od zblizenia si¢ do
najmniejszego do usunigcia do rozmiaru mapy, planety lub galaktyki (na przyktad w gatunku strategii
kosmicznych z serii gier ,,Master of Orion” (1993 —2016)). Samo znaczenie czasu i przestrzeni mozna
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znacznie zminimalizowaé, gdyz skupiajgc si¢ na tym, co si¢ dzieje, gracz jest w stanie catkowicie
,,odlaczy¢ si¢” od otaczajacej rzeczywistosci. W tym sensie nacisk zostaje przesunigty na wizjonerska
kontemplacje 1 nieodparte pragnienie kontynuowania tego nietrywialnego do$wiadczenia, mocy
wizjonerskiej rzeczywistosci. Moment ten nie tylko bezposrednio odsyta nas do odpowiadajacego
mu znaku wizjonerstwa, ale takze konfrontuje si¢ z problemami etycznymi wspdiczesnych gier, w
szczegbdlnosci ze zjawiskiem uzaleznienia od gier komputerowych. W najci¢zszych psychicznie
przypadkach wuzaleznienie od gier komputerowych moze doprowadzi¢ do wyczerpania
psychofizycznego, a nawet $mierci, jak na przyktad w dobrze znanym przypadku chinskiej gracza [6]
po wielodniowej sesji w grze w gatunku MMOPRPG gatunek (od angielskiego ,,Massively
Multiplayer Online Role-Playing Game” — masowa gra RPG przeznaczona dla wielu uzytkownikow).
W odniesieniu do tej sprawy istotna jest praca D. Halifaxa i S. Grofa ,,Czlowiek w obliczu $mierci”,
w ktorej wskazano, Ze ,,czgsto zdarzalo sig, ze przezycia wizyjne jednostek byty na tyle przyjemne,
ze ci, ktorzy ich doswiadczyli, odczuwali silne pragnienie $§mierci i pozostania w $wiatach
pozaziemskich na zawsze” [4, c. 25].

Poniewaz wizjonerstwo nie jest jedynie statycznym zjawiskiem psychofizycznym, ale takze
zjawiskiem kulturowym pojawiajagcym si¢ w historii w roznych, dynamicznie zmieniajacych si¢
modyfikacjach kulturowo-historycznych (od najstarszych mediumistycznych form religijno-
mitologicznych po wspoélczesne), ciekawie byloby zobaczy¢, ktore Historyczny typ kultury jest w
najwiekszym stopniu reprezentowany w przestrzeni cyfrowej wspotczesnych gier komputerowych.
Nawet przy pierwszym pobieznym spojrzeniu na cala roéznorodno$¢ typéw 1 gatunkow
wspolczesnych gier komputerowych, wiele popularnych gier z gatunku fantasy RPG (fantasy RPG)
od razu przyciaga wzrok. Szerokie rozpowszechnienie gatunku fantasy nie tylko w literaturze, ale
takze w sztuce ekranowej (przypomnijmy dla przyktadu nagrodzong 12 Oscarami adaptacje Wiadcy
Pierscieni, liczne opowiesci o Harrym Potterze czy niezwykle popularny serial Gra w Thrones of
Thrones”) doprowadzito do masowej dystrybucji pierwszych gier RPG offline (role-playing games)
na platforme PC (z angielskiego Personal Computer — komputer osobisty, PC), a nast¢gpnie do niemal
catkowitej dominacji nie tylko na PC, ale takze na niemal wszystkich platformach mobilnych (i0S,
Android, Windows Phone) licznych gier fantasy ze wspomnianego wcze$niej gatunku MMORPG
(takich jak stynny World of WarCraft (1994-2014)). Dzi$§ gry tego gatunku sg uznanymi liderami
sprzedazy w sklepy internetowe z aplikacjami mobilnymi na smartfony i tablety na calym $wiecie.
Sprawia to, ze trudno w tych sklepach internetowych znalez¢ jakakolwiek gre z tego gatunku inng
niz interaktywna $ciezka dzwigkowa do dramatu. Dlatego wiele komputerowych gier RPG (takich
jak ,,The Elder Scrolls IV: Oblivion” (2006) czy ,,.Dragon Age 2” (2011)) pozwala na realizacj¢ tak
atrakcyjnych aspiracji romantycznych, jak ,,zobaczenie siebie w pigknej bajce- basniowy Swiat” [6],
,dotarcie do krolestwa opatrznosci 1 snow” (L. Uland) [9], itp. Tak naprawdg¢ to, o czym marzyli
romantycy, a nawet niektorzy $redniowieczni mistycy 1 z pasja chcieli zobaczy¢, jest dzi$
reprezentowane w cyfrowej przestrzeni komputerowej rzeczywisto$ci wirtualnej. W tym sensie
mozemy mowi¢ o swoistym ,.cyfrowym romantyzmie” we wspolczesnych grach komputerowych.
Jednocze$nie sama komputerowa rzeczywisto$¢ wirtualna, catkowicie w duchu postmodernizmu,
okazuje si¢ przesigknigta cytatami, nawigzujagcymi do innych historycznych typéw kultury (na
przyktad kultury prymitywnej czy starozytnej w grze strategicznej ,,Age of Empires” (np. 1997)).

Reprezentacja romantycznych i1 mediumistycznych (religijno-mitologicznych) modyfikacji
wzroku w wirtualnych §wiatach wspotczesnych gier komputerowych ujawnia zwigzek z artystyczng
modyfikacjg wzroku. Ciekawym przyktadem moze by¢ legendarna gra ,,American McGee's Alice”
(2000). Tworzac tegre, deweloper American McGee nie tylko tworzy wirtualng rozrywke, ale takze
(co znajduje odzwierciedlenie w tytule) oferuje swoja autorskg wizje¢ tworczosci L. Carrolla,
przeksztatcong w grze w fantasmagoryczng wizjonerskg rzeczywistos¢ (i dos¢ charakterystyczng na
przyktad $redniowiecznego wizjonera, w piekielnej formie). Warto réwniez zauwazy¢, ze wiele
wspodlczesnych zachodnich publikacji poswieconych grom komputerowym okresla niektore z nich
jako artystyczne i ,,wizjonerskie”. Na przyktad magazyn PC GAMER wprost nazywa gr¢ ,,Deus Ex”
(2000) ,,dzietem wizjonerskim” [6]. Jednocze$nie mozemy zauwazy¢ odwrotng tendencje —
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wykorzystanie wizualnej stylistyki wizjonerskiej we wspdiczesnym kinie (ktore, notabene, rowniez
poczatkowo bylo uwazane jedynie za rozrywke, atrakcj¢). W szczegodlnosci mozemy wymienié
przebojowy film D. Camerona ,,Avatar” (2009), ktory przedstawia kolorowe ,,bajkowe” Swiaty w
formacie 3D, co wzmacnia wizualng percepcje zmystowa, z dzwigkiem przestrzennym Dolby Digital
1 bogatg Sciezkg dzwigkowa, ktéra zapewnia praktycznie maksimum wrazen sensorycznych
autentyczno$¢, poroéwnywalna z uszczesliwiajacymi (btogostawionymi) $wiatami wizjonerskiego
dos$wiadczenia. Tutaj mozemy zauwazy¢ aktywne wykorzystanie postaci komputerowych we
wspotczesnym kinie. Mozna na przyklad przywola¢ dwuznaczng posta¢ Ja-Ja Binksa z drugiej
(chronologicznie pierwszej (1999-2005)) trylogii serii filmow Gwiezdne Wojny czy mieszkancoéw
planety Pandora we wspomnianym filmie Avatar. Jednak w poréwnaniu z kinem najbardziej
zauwazalng rdéznica gier komputerowych od medium modyfikacji wizjonerskiego jest tzw.
interaktywno$§¢ — nie bierna kontemplacja, bezczynno$¢, ale aktywna interakcja gracza z
komputerowg wirtualng rzeczywistos$cig. Jednoczes$nie pewna swoboda dzialania w wirtualnym
$wiecie, ktorg tworzy ta interaktywno$¢, jest w duzej mierze wyimaginowana, poniewaz tak
naprawde cata rozgrywka jest wstepnie zaprogramowana przez tworcow gry. Nawet w grach RPG z
maksymalnym stopniem swobody (nie tylko w serii ,,Fallout”, ale takze w legendarnych ,,Planescape:
Torment” (1999), ,,Baldur's Gate” (1998) czy w najnowszej serii gier ,,Dragon Age” (2009-2014)
wszystkie mozliwe warianty rozwoju fabuty i1 dialogow sa szczegdlowo zapisane z gory.

Whiosek. Gra zanurza jednostke w wirtualng przestrzen, oferuje jej wyrazniejsza rzeczywistos¢
niz rzeczywistos¢ jej istnienia. Gracz zostaje przeniesiony ,,ciatem i1 dusza” w wirtualnos¢, ktora
pozostaje konstrukcjg §wiadomosci 1 wysokich technologii, nie zauwazajac codziennosci z jej
wymaganiami i warto§ciami. Brak przedmiotéw w §wiecie (w sensie aksjologicznym) i przeniesienie
wirtualnych obrazow do $wiata zmienia istot¢ jednostki — nie jest ona zwigzana odpowiedzialnoscig,
troska, wymogami moralnymi itp. Jednocze$nie wydaje si¢, ze pod$wiadomie, czasem wbrew sobie,
poréwnuje ze sobg te dwie przestrzenie i czg¢sto zaczyna wierzy¢ w iluzje ich tozsamosci, co czesto
prowadzi do tego, Ze pierwsze czg¢$ci zastgpowane sg przez symulakry drugi. W rezultacie fakt takiej
substytucji nie zawsze zostaje wykryty, poniewaz $§wiat wirtualny charakteryzuje si¢ wysokim
stopniem niezawodno$ci. Ogolnie rzecz biorgc, wirtualne §wiaty wspotczesnych gier komputerowych
charakteryzuja si¢ szeregiem specyficznych cech: reprezentacja efektu totalnosci 1 autentycznosci
wizjonerskiej;wzmocniona synestezja sensoryczna wirtualnych §wiatoéw (m.in. przy pomocy nowych
technologii sensorycznych, specjalnych kontroleréw); wtasna czasowos¢ i przyczynowos¢ wirtualnej
rzeczywisto$ci;transformacja linearnego czasu i przestrzeni;percepcja przeptywu nowych informacji,
obrazéw wizualnych podlegajacych dynamicznie przemianom;do§wiadczenie
transpersonalne;doswiadczenie $§mierci i odrodzenia (opcja zapisu / wezytania); reprezentacja standw
uszczesliwiajacych 1 piekielnych;zwiekszona atrakcyjno$¢, dominacja §wiata wirtualnego (zwigzana
z uzaleznieniem od gier komputerowych); powigzanie z kulturg artystyczna (tzw. ,.cyfrowy
romantyzm’) 1 sztukg tradycyjna, charakterystyczng przede wszystkim dla mediumistycznych,
religijno-mitologicznych, a takze artystycznych modyfikacji wizjonerskich, ale reprezentowanych w
cyfrowej przestrzeni komputerowej rzeczywistosci wirtualnej w perspektywie metamodernistycznej
kultura. Pozwala to méwi¢ o pojawieniu si¢ nowej, syntetycznej modyfikacji wizjonerstwa,
uwarunkowanej rozwojem technologii informatycznych, ktérg wstepnie mozna nazwaé wizjonerem
cyfrowym. W rezultacie mozemy w petni moéwi¢ o utrwaleniu si¢ pojawienia si¢ nowego kulturowo-
historycznego typu wizjonera we wspotczesnej kulturze nieedukac;i.
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