Czy powinno sie tego zabronic¢?
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DLACZEGO GRY WIOEO
ZAWSZE SA ,,ZtE”?

skaczg przez okno przekonane, ze wzorem Mrocznego Rycerza po wykonaniu kilku efek-

townych salt miekko wyladuja na chodniku. Przytaczanie tego typu opowiesci to klasycz-
na recepta na sensacyjny artykut. Posta¢ Batmana mozna - w zaleznosci od aktualnej koniunktury - zasta-
pi¢ Wojowniczymi Z6twiami Ninja, Pokemonami lub inng bajkowg postacia. Jesli obiektem ataku majg by¢
gry, nalezy tez wspomnie¢, ze ofiara spodziewata sie, ze zostanie jej jeszcze kilka ,zy¢”, ewentualnie pochy-
li¢ sie na chwile nad groznym zjawiskiem i poswieci¢ kilka zdan spotecznemu nieprzystosowaniu uczestni-
kow takich zabaw. Sadze jednak, ze pomimo takiego obrazu, paradoksalnie kreowanego przez same media,
przypadki $mierci wigzanej z obcowaniem z mediami nie sg masowe i zapewne znalazioby sie jeszcze kilka
innych przyczyn, dla ktérych kraje uprzemystowione borykaja sie z ujemnym przyrostem naturalnym. Oczy-
wiscie nie twierdze, ze takie historie sg wyssane z palca, jednak chciatbym zastanowi¢ sie nad tym, dlacze-
go opowiesci o ,ofiarach medidw", zamiast trafia¢ do na poty strasznych, a na poty zabawnych zbioréw
Z opisami najbardziej dziwacznych przypadkéw zgonéw w rodzaju ,Nagréd Darwina” traktowane sg jako
przyktad powaznych zagrozen, zwigzanych z wkasciwosciami tych czy innych Srodkow przekazu. Skad bie-
rze sie prze$wiadczenie, ze media robig z nami co$ zlego, moga nawet doprowadzi¢ swoich uzytkownikow
do $mierci?

Agnieszka Siwczyk w teksécie Wiara z krzemu i pikseli. Teologia gry komputerowej ulega pokusie efek-
townego poréwnania gier do formy rellgii. Nie jest to jednak tylko metafora, bo jako przyktad zagrozen zwig-
zanych z graniem autorka podaje Informacje o $mierci trzech Tajow, ktorzy zgineli wskutek wyciericzenia kil-
kudniowymi sesjami przed komputerem. Takie potaczenie - gry jako forma kultu oraz informacja o $mierci
.wyznawcow" - dos$¢ jednoznacznie sugeruje czytelnikowi, ze z pewnych przyczyn graczy nalezatoby uznaé
za cztonkow zagrazajgcej zyciu ich samych sekty. W kolejnych fragmentach artykutu autorka dokonuje ana-
lizy $rodkéw, jakimi gry mamig uzytkownikéw: mamy tu wiec fabularne odwotania do archetypicznych, mi-
tycznych historii oraz patologiczne mieszanie $wiata gry z rzeczywistoscig i dopatrywanie sie wplywow za-
bawy na inne dziedziny zycia. Autorka zarzuca tez grom eksapizm, obietnice zapewnienia graczom
mozliwosci uwolnienia sie od niedoskonalej, fizycznej powloki i propagowanie technologicznego fetyszyzmu.
Nie ukrywam, ze nie podoba mi sie juz sam pomyst poréwnania gier do religii i uznania ich za sfere sacrum
- wszak coraz popularniejsze gry elektroniczne nie sg juz tak precyzyjnie wytaczone z czasu i przestrzeni co-
dziennosci, jak miato to miejsce w wypadku tradycyjnych zabaw. Z tego powodu ludolodzy - w tym cyto-
wany w Wierze z krzemu... Jesper Juul - porzucajg klasyczne definicje Johana Huizingi czy Rogera Calllois
i tworzg nowe, pozwalajace na uchwycenie fenomenu gier takze w ich najbardziej wspétczesnym wydaniu
(zob. Juul, 2003). Oczywiscie niemal kazde zjawisko kulturowe mozna przyréwna¢ do rytuatu, jednak nie

W szyscy znamy historyjki o dzieciach, ktére po obejrzeniu filmu o przygodach Batmana,
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w kazdym przypadku taki zabieg wydaje mi sie w rbwnym stopniu uprawniony i... potrzebny. Dopatrywanie
sie za$ szkodliwego wplywu gier w prezentowaniu fabuty, ktorg mozna sprowadzi¢ do klasycznego modelu,
réwniez mnie nie przekonuje - wszak Wiadimir Propp przedstawit taki wzorzec w Morfologii bajki, ktéra po-
wstata przeszio trzy dekady wczesniej niz pierwsza gra komputerowa. Pomijajac juz fakt, ze z podobnych
modeli fabularnych korzystajg wszystkie media, oraz poddajac refleksji pytanie, czy to umiejetno$¢ prowa-
dzenia narracji jest dla gier wideo kluczowa (zob. Eskelinen, 2001; Frasca, 2003; Juul, 2001). Przy odwoly-
waniu sie do mitéw autorce wyraznie zabraklo tez konsekwencji. Najpierw cytuje psychiatre, ktdry uwaza
mity za forme terapii pozwalajgcej uwolni¢ sie od poczucia winy, a pézniej - wyraznie sugerujgc ryzykow-
nos¢ tej sytuacji - pisze, ze gracze wcielajg sie w postaci wzorowane na mitycznych herosach. Dlaczego
mity jako takie majg na ludzi pozytywny wplyw, a nawigzania do mitéw w grach szkodzg? By szybko zakon-
czy¢ te wyliczanke dodam jeszcze, ze argument o ,bezcielesnosci” gracza nie przekona nikogo, kto choé¢
chwile spedzit w jednym pomieszczeniu z osobami grajgcymi na komputerze lub konsoli w jakagkolwiek gre
akcji: immersja immersja, ale wydarzenia na ekranie powodujg u grajacych dos¢ gwattowne reakcje fi-
zyczne, skorelowane z wykonywanymi w wirtualnym uniwersum czynnosSciami. Za$ gorszenie sie
eskapizmem jest po prostu $mieszne, bo przyjmujac taka postawe nalezatoby sie ,obrazi¢” na
t g wspolczesng kulture. Czy autorce nigdy nie zdarza sie przeczyta¢ ksigzki czy obejrzec tele-
wizji tylko po to, by na chwile odsung¢ od siebie problemy codziennos$ci? Zresztg badania prowadzo-
ne wsrdd dzieci nie pozostawiajg watpliwos$ci, ze nawet najmtodsi uzytkownicy gier - wbrew obawom
dorostych - nie majg klopotéw z odréznieniem uniwersum wykreowanego elektronicznie od $wiata rzeczy-
wistego (polecam materiaty rodzicielskiej organizacji SAFT, monitorujgcej internet i gry sieciowe). To jednak
nie koniec ,zonglerki” kliszami i stereotypami.

,Podobnie jak sekta, gra werbuje swoich fanatykéw sposréd zagubionych w cywilizacji, nie$miatych,
nieprzystosowanych miodych ludzi, ktérzy poszukujq akceptaciji, miejsca, gdzie czuliby sie bezpiecznie". Czy
kto$ odwazytby sie poréwnac do cztonkdw sekty osoby, ktdre ogladaja telewizje lub czytajg ksigzki? Nie sa-
dze. A przeciez to ci sami ludzie! Odkad gry wideo trafity ,pod strzechy” mineto juz 30 lat. Dzi$ nie tylko kom-
putery osobiste (dla ktérych to wiasnie gry byly tzw. killer application, czyli zastosowaniem, dzieki ktéremu
zwykli ludzie zaczeli mysle¢: ,chce to miec!”), ale i konsole do gier stanowig zwykly element wyposazenia
domu. Wychowane na 8-bitowych komputerach pokolenie dorosto isugestia, ze gracze to ,nieprzystosowa-
ni miodzi ludzie” jest do$¢ ryzykowna, by nie stwierdzi¢: kompletnie nieuzasadniona. Aby doj$¢ do takiego
wniosku, nie trzeba powolywa¢ sie nawet na demograficzne badania graczy (cho¢ takich nie brakuje, ale na-
lezy pamieta¢, ze wiele zalezy od typu gier, ktérych uzytkownicy sg ankietowani; w innym wypadku mozna
by wrecz prébowaé udowodni¢, ze grajg wszyscy, tylko nie miodzi ludzie - w styczniu japonska firma Inter-
net.com Info-plant opublikowata raport, wedlug ktérego zaledwie 8 proc. uzytkownikéw sieciowych gier
MMORPG w tym kraju to osoby ponizej 20. roku zycia). Wystarczy przesledzi¢ strategie marketingowe sto-
sowane przez gigantow branzy elektronicznej rozrywki. Mam tu na mysli przede wszystkim skierowanie ofer-
ty w strone ludzi dorostych, a wiec ze wzgledoéw ekonomicznych znacznie atrakcyjniejszej dla producentow
grupy odbiorcéw. Sztandarowym przyktadem moze by¢ sukces debiutanckiej konsoli Sony - Playstation,
ktéra w roku 1994 raz na zawsze wyprowadzita gry poza getto ,harcore'owych” graczy i wpedzita w tara-
paty finansowe Sege i Nintendo, a wiec firmy o tradycyjnie ugruntowanej pozycji na rynku. Konsola do gier
przestata by¢ zabawka dla maniakéw, stala sie kolejnym produktem elektroniki domowej, takim jak telewizor
czy magnetowid. Powszechno$¢ gier jest ogromna - aby poda¢ kolejny spektakularny przyktad i uzmysto-
wi¢ rozmiary rynku w stosunku do starszych mediéw mozna wspomnie¢, ze same tylko gry z maskotkg Nin-
tendo, wasatym hydraulikiem Mario w roli gtéwnej, zarobity dwukrotnie wigcej niz wszystkie odcinki Gwiezd-
nych wojen Lucasa. A za sprawg nowych przystawek do gier, takich jak systemy karaoke, maty do tafca czy
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kamery Eye Toy, konsole majg szanse sta¢ sie urzadzeniem, wokot ktdrego ogniskuja sie rézne sposoby spe-
dzania wolnego czasu przez wszystkich czionkéw rodziny. Dlatego tez postrzeganie graczy jako swoistych
dziwakow jest dla mnie szokujace. Oczywiscie, ze przy takiej skali zjawiska zdarzajg sie zapewne pojedyn-
cze wypadki negatywnego wplywu gier czy uzaleznien, ale przeciez nie brak ich gdzie indziej - pojedyncze
morderstwo dokonane z uzyciem noza nie zmienia faktu, ze wiekszo$¢ ludzi uzywa nozy do smarowania
chleba. Tyle ze - jak celnie zauwazyta Hellen Cunningham w swoim poswieconym grom komputerowym tek-
$cie z roku 1995: ,...kazda nowa forma popkulturowej rozrywki jest postrzegana jako bardziej szkodliwa od
poprzedniej’ (Cunningham, 1995). Przez faze uprzedzeh musi najwyrazniej przej$¢ kazde medium, ale czy
jednak nie uptyneto juz wystarczajgco duzo czasu, aby ,0swoic” sie z grami i szuka¢ nowych ofiar? Zwlasz-
cza ze gry elektroniczne to po prostu nowoczesne rozwiniecie zabaw, ktére towarzyszg ludzkosci od jej za-
rania. Czemu wigc gry wciaz stajg sie obiektem atakéw? Czy kwestia ich rzekomej szkodliwosci nie jest juz
nieco nieswieza?

Odpowiedz jest prosta: nie, poniewaz problem lezy zupetie gdzie indziej. Nie jest nim zadna ukryta,
szczegolnie grozna wasciwos$c gier elektronicznych. Problemem jest wytacznie stosunek badaczy do nowe-
go, czesto kiepsko przez nich znanego medium. Cho¢ juz w samym tytule wstepu do ,zerowego" numeru
.Kultury Popularnej’ Wiestaw Godzic pisat o ,wychodzeniu z cienia szkoly frankfurckiej”, duch Adorno i Hor-
kheimera wcigz krazy nad naszym krajem. O tym, co popularne, najlepiej pisa¢ z niechecia, bo czy otuma-
nione przez przemyst kulturalny masy moga dokonywac¢ stusznych wyboréw? A przeciez kultura nie jest sta-
tyczna i ,czarno-biate” podejscie Frankfurtyczkdw nie przystaje do opisu zjawisk medialnych w XXI wieku.
Zwiaszcza ze wraz z popularyzacja medidw cyfrowych, obowigzujacy dotychczas model nadawczo-odbior-
czy wyraznie ewoluowat i dzi$ metafora przemystu kulturalnego nie wyczerpuje ztozono$ci proceséw zacho-
dzacych podczas wytwarzania i konsumpcji medidw. Skoriczyt sie czas prostych opozycji, a pobudzana
przez nowe - Interaktywne (lub jak kto woli: ergodyczne) media - aktywno$¢ odbiorcy sprawia, ze stawia-
nie konsumenta w roli bezwolnego pionka, poddajacego sie¢ manipulacjom nadawcy, pozostaje juz tylko zy-
czeniem sceptycznych badaczy. Jednak najwyrazniej gry wcigz sg postrzegane - czego przyktadem jest wia-
$nie wspominany tekst - jako ,fatszywa potrzeba" Marcusego. Jej konsumenci marnujg swdj czas i energie,
zamiast skoncentrowa¢ sie na realizacji potrzeb ,prawdziwych" (w domysle: kontaktu z mediami, ktére
badacz zna lepiej - ksigzka lub kinem). Ze wzgledu na swa wcigz niewielkg w kregach akademickich
popularnos$¢, branza elektronicznej rozrywki doskonale nadaje sie do zaliczenia do grupy ,podej-
rzanych” srodkdw przekazu. Prowadzi to do absurdéw: eksperymentalna, niszowa i znana nie-
licznym osobom na $wiecie nowela hipertekstowa Afternoon: a story Michaela Joyce'a Sciggneta
na siebie wigkszg uwage $rodowiska akademickiego niz sprzedana w milionach egzemplarzy i wcigz
cieszaca sie znaczna popularnoscig na calym $wiecie gra Doom (Smith, 1999). Bo Afternoon to jednak
pewna wariacja na temat literatury, a Doom - gra... Na $wiecie ta sytuacja w ostatnim czasie szybko sie
zmienia, u nas - niestety nie. Oczywiscie nie oczekuje, ze z dnia na dzier staniemy sie drugg Japonig, gdzie
- pomimo silnego przywigzania do tradycji - nie stawia si¢ sztucznej tamy jednym fenomenom kultury, by
promowac inne. Dlatego w Tokio mozna wybra¢ sie do filharmonii, by postucha¢ orkiestry wykonujacej
Sciezke dzwiekowa z gry, a na podstawie najpopularniejszych serii - jak Dragon Quest - powstajg nawet
przedstawienia baletowe (zreszta w Polsce niedawno goScit teatr Kiyama ze spektaklem Bosonogi Gen, przy-
gotowanym wedtug innego medium kultury ,niskiej” - komiksu). Jednak niepokoi mnie, ze badacze postrze-
gaja konsumentéw kultury jako glupie i naiwne, bezwolne istoty, ktére nie wiedzg co jest wlasciwe i dobre.

Sprébujmy jednak na chwile odwrdci¢ te sytuacje. Spéjrzmy na graczy, albo szerzej - uzytkownikow
nowych mediow w ogdle - w inny sposéb. Nowe media, za sprawg swej charakterystycznej cechy - mo-
dularnosci - pozwalajg uzytkownikom na manipulowanie odbieranym przez nich przekazem (zob. Manovich,
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2001). Zapomnijmy o zagubionych, nieSmiatych i nieprzystosowanych miodych ludziach i scharakteryzuj-
my ich jeszcze raz. ,Juz nie kanapowy len okresla co, kiedy, ijak oglada. Jest konsumentem mediow, mo-
ze nawet fanem mediow, ale takze producentem, dystrybutorem, publicystg i krytykiem" (Jenkins 2003a).
Nowe media, w pofaczeniu ze zderzeniem dwoch znaczacych trendéw kulturowych - podszytej interesami
korporacji tendencji do konwergencji roznych srodkdw przekazu, oraz zakorzenionej w kulturze alternatyw-
nej zasady ,Do-It-Yourself” - doprowadzity do narodzin nowej jakosci: kultury uczestnictwa (ang. participa-
tory culture) (Jenkins, 2003b). W jej obrebie nadawcy kontrolujgcy mass media nie mogg sobie juz pozwo-
li¢ na stawianie swoich warunkéw odbiorcom, ktérzy - dzieki mozliwosSciom jakie daje era cyfrowa - stali
sie nie tylko konsumentami, ale i fanami, aktywnie oddziatujgcymi na obieg kulturowy. W nowych mediach
ruch fanowski znalazt najpetniejszy wyraz: przetwarzanie mainstreamowego komunikatu nie jest juz przywi-
lejem podziemia, lecz staje sie obowigzujacym stylem aktywnej konsumpcji. Nie jest juz bezwzglednie tepio-
ne przez nadawcow, wrecz przeciwnie - producenci gier, telewizja, koncerny plytowe, wszyscy zachecajg
do aktywnego odbioru. Co ciekawe, réwnocze$nie obraz osoby fana w starszych mediach ulegt szybkiej
ewolucji. Sukcesy odnoszg liczne filmy, w ktérych fani sg bohaterami (najbardziej spektakularny przyktad to
twérczo$¢ Kevina Smitha), a gwiazdy showbusinessu chetnie przyznajg sie do swoich namietnosci. Czy jest
kto$, kto cho¢ troche interesuje sie kinem i nie wie, ze dla kariery Quentina Tarantino kluczowe znaczenie
miata praca w wypozyczalni kaset wideo? Dlatego nie mozemy juz patrze¢ na kulture w kategoriach prze-
mystu kulturowego i walczgcej z nim grupy tworcow kultury alternatywnej. ,Stare opozycje albo-albo, ktére
od dawna dominujg w debatach ekonomii politycznej i studiow kulturowych, zastosowane do mediéw po
prostu nie wyczerpujg réznorodnych, dynamicznych i czesto sprzecznych relacji pomiedzy konwergencja
mediow i kulturg uczestnictwa” - pisze Jenkins. Media cyfrowe ostatecznie uniewaznity binarna, zerojedyn-
kowg logike. To juz nie kult, w ktérym kazdy stucha tego samego gtosu i nie ma prawa sie odezwac. Napie-
cia miedzy oficjalnym obiegiem kulturowym a jego odbiorcami generujg catg game mozliwosci: nie tylko
wspdtprace, konflikt czy krytyke. Odbiorcy nowych medidw konsumuja inaczej, aktywniej niz ich poprzedni-
cy i fakt, ze wspdtpracujg z systemem nie oznacza, ze dajg mu sie zmanipulowac - przeciwnie, jesli w kie-
dy$ w historii mediéw odbiorca posiadat pewng doze swobody, to ma jg wiasnie teraz.

W telewizyjnej reklamie nagrywarki DVD, Oliver Stone zacheca z ekranu: ,Don'tjust play. Record". Sto-
wo ,play" oznacza jednak nie tylko odtwarzanie (odwrotno$¢ ,record” - zapisu), ale takze zabawe. Media
cyfrowe to Swietny sposdb na rozrywke, ale nie tylko. Albo inaczej: na rozrywke, ale nie tylko gtupia,
bezmysing. Nowe pokolenia odbiorcéw doskonale odnajdujg sie w tej sytuacji, samodzielnie wybierajac
z bogatej oferty to, co ich interesuje. Dowodem moze by¢ popularnos$¢ internetowych sieci peer-to-peer,
w ktorych najczesciej mtodzi ludzi realizujg postulat swobodnego dostepu do informacji na skale, jaka byta
nie do pomyslenia zanim pojawily sie internet, komputery i gry. Kultura, dla ktorej najwazniejszg metaforg
stata sie gra, nie musi by¢ zlg, bezproduktywng kulturg. Niesie bowiem ze sobg nowe mozliwosci i najwyz-
szy czas z tego skorzystac. A przy okazji pora przestac krytykowac tych, ktorzy juz to robia.
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