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Stowniczek poje¢

- Dzojstik (ang. joystick) — urzadzenie w ksztatcie drazka stuzace do sterowania
ruchem obiektéw lub kursorem na ekranie komputera.

- Assety — elementy wizualne lub dzwiekowe gry, ktére widzimy na ekranie.
- Atari — amerykanski producent sprzetu i gier komputerowych.
- Awatar — graficzne przedstawienie realnej osoby w $wiecie wirtualnym.

- Backtracking — celowe wymuszanie przez gre powracanie do poprzednio
odwiedzonych miejsc.

- Cyberprzestrzen — przestrzen wirtualna.

- Ekskluzywny — przeznaczony dla zamknietego grona odbiorcéw.

- Fandom - spotecznos¢ fandw.

- Gamedev — branza zajmujaca sie tworzeniem gier komputerowych.
- Gamer — ktos, kto lubi gra¢ w gry wideo.

- Gamergate - afera zwigzana z cyberprzemocg wobec kobiet. Zob.
http://codziennikfeministyczny.pl/gamergate-cyberprzemoc-wobec-kobiet-
historia-zoe-quinn/ [online, data dostepu: 15.09.2020].

- Gry arkadowe — rodzaj prostych gier przeznaczonych na automaty.
- Inkluzywny — przeznaczony dla wszystkich.

- Katridz — wymienny element urzadzenia bedacy nosnikiem danych (najczesciej
gry), uzywany gtéwnie w konsolach gier wideo.

- Konsola (komputerowa) — urzadzenie przeznaczone gtéwnie do odtwarzania gier
wideo.

- Magnavox Oddysey — pierwsza konsola domowa w historii, opracowana przez
Ralpha Bauera ok. 1972 roku.

- Mechanika gry - zasady gry okreslajace funkcjonowanie $wiata
przedstawionego, a takze cele i sposoby ich osiggniecia (akcje, zachowania,
mechanizmy) przez gracza.

- Nieheteronormatywny — odbiegajacy od norm, zachowan i ogdlnych cech oséb
heteroseksualnych.
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- Nintendo - japonskie przedsiebiorstwo znane z produkcji popularnych gier
konsolowych.

- Queer — okreslenie wykorzystywane do opisywania spotecznosci LGBTQ+.

- Rasizm - przekonanie o nieréwnosci ras ludzkich i wyzszosci jednej z nich nad
pozostatymi. Najczesciej przybiera forme przesladowania kogos$ i ograniczania
jego praw (czyli dyskryminacji) ze wzgledu na kolor skory.

- Seksizm — dyskryminacja os6b odmiennej ptci.

- Targetowanie — proces majacy na celu okreslenie i dotarcie do grupy odbiorcéw
najbardziej zainteresowanych danym produktem.

- Tutoriale — artykuty lub filmy instruktazowe.
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Wstep

W swiecie gier znajdziemy mndstwo przestrzeni: od samotnych wysp, przez domy
Simow?, zrujnowane zabudowania po apokalipsie? i bazy kosmiczne, po
nieskoriczone przestrzenie otwartych swiatow. Czasem sg one na tyle mate, ze
pomieszcza jedynie kilka rzedow klockéw, ktére natychmiast znikajg po
odpowiednim ich utozeniu®. Innym razem mozna w nich zmiesci¢ wszechswiat.

Jednak czy to, ze moze by¢ w nich wszystko, oznacza, ze sg one dla wszystkich?

W 1998 r. Henry Jenkins* opisat w eseju Catkowita wolnosé¢ ruchu dwa czynniki,
ktore wptynety na tak ogromnga popularnosc gier wideo. Mimo ze od powstania tego
tekstu mineto ponad dwadziescia lat, nie stracit on wiele na aktualnosci. Tym, co
zmienito sie wyraznie, jest powszechnos¢ i dostepnos¢ gier cyfrowych — obecnie

mamy ich przeciez zdecydowanie wiecej niz pod koniec lat 90.

Jenkins zwrdcit réwniez uwage na powolne wypieranie dzieci z przestrzeni
miejskich — ograniczanie liczby placéw zabaw, zielencow, boisk. Dorosli mieszkancy
albo szukajg ciszy wswoich luksusowych dzielnicach, albo tworza miejsca
nieprzyjazne dzieciom. Sprawia to, ze swiat najmtodszych coraz bardziej zaweza sie
do czterech scian pokojow, domdw rodzinnych — miejsc, ktore nie sprzyjaja
twérczemu odkrywaniu $wiata. I tu z pomoca przyszty — i wcigz przychodzg — gry

wideo.

Wraz z rozwojem technologii gry przeszty szereg niesamowitych przemian. Na
poczatku byty one przede wszystkim wyzwaniami zrecznosciowymi. Byty
wzorowane na réznego rodzaju sportach i aktywnosciach na swiezym powietrzu
(Kent, 2001)5. Stuzyty tez integracji®, poniewaz zaktadaty rywalizacje w duecie albo

umozliwiaty wspotzawodnictwo przez poréwnywanie uzyskanych rezultatow w

1 Zob. https://pl.wikipedia.org/wiki/The Sims_(seria) [online, data dostepu: 15.09.2020].

2 Inaczej: koniec $wiata.

3 Nawiazanie do popularnej gry Tetris: https://pl.wikipedia.org/wiki/Tetris [online, data dostepu: 15.09.2020].
4 Henry Jenkins — medioznawca i badacz kultur fanowskich.

° Nazwiska autoréw w nawiasach odnosza sie do tekstow wymienionych na koncu w bibliografii.

¢ Integracja (spoteczna) — dostosowywanie sie do siebie zachowan w grupie.
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tabelach wynikow (Kent, 2001). Na tym tle The Legend of Zelda [1] (1989, prod.
Nintendo) okazata sie przetomowa. Byta to pierwsza produkcja na konsole z tak
rozbudowang historig i mozliwoscig odkrywania przestrzeni otaczajacej gtéwnego
bohatera, ktorym sterowat gracz. Dzieki wprowadzeniu zapisu postepow, czego
poprzednie gry konsolowe nie oferowaty, gra miata zupetnie inng strukture
fabularng’. Wykorzystano w niej takze nowatorskie rozwigzania technologiczne,
takie jak osobne zasilanie w kartridzu. Wymyslona historia byta niezwykle
wciggajaca, a swiat przedstawiony zdawat sie dwczesnym graczom nieskonczony.
Dla Jenkinsa The Legend of Zelda byta symbolem utraty dzieciecych przestrzeni

realnych narzecz tych cyfrowych.

.'1!" '.rﬂ-ra\.-s_f'-.'s." r\r'-.la!f .'i'f' r'ﬂr'-:l(
[

,r,.Jr,.Jr,Jr,Jr Jeideidoidr;

Ilustracja 1. Kadr z gry The Legend of Zelda

Jenkins zauwaza, ze historia tej utraty znajduje odbicie w literaturze dzieciecej z
XIX wieku, w ktérej podziat rél ze wzgledu na pte¢ byt juz wyrazne widoczny.
Dziewczeta byty wychowywane do bycia blisko domu, natomiast chtopcy mogli
swobodnie bawi¢ sie na podwoérkach i odkrywacé rézne zakamarki. Ta istota zabaw

chtopiecych, czyli swobodna wtdczega w przestrzeni, zostata przeniesiona do

7 Fabularny — dotyczacy uktadu zdarzen opisanych w utworze literackim lub przedstawionych w filmie, grze itp.
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literatury, jak choéby w Przygodach Tomka Sawyera Marka Twaina. Literatura
przeznaczona dla dziewczat probowata kopiowa¢ wzorce znane z domu. Okazaty
sie one jednak mato atrakcyjne lub wrecz nudne, dlatego wiekszo$é powiesci
przyjeta przygodowa konwencje?d, a bohaterki tych historii z reguty przedstawiane

byty jako chtopczyce.

Od literatury do gier cyfrowych droga jest duzo krétsza, niz by sie mogto wydawad.
Gry nie tylko adaptuja® powiesci, ale tez korzystajg z literackich rozwigzan
narracyjnych i stylistycznych (Kubinski, 2016; Majkowski, 2019). Gry cyfrowe to
inna, poprawiona wersja chtopiecych zabaw podwdrkowych w $wiecie bez

przestrzeni dla dzieci (Jenkins, 1998).

Jak to mozliwe, ze dzieciece zabawy przeistoczyty sie w literature oraz w gry?
Zdaniem Jenkinsa dzieci, gtdwnie chtopcy, spedzaja czas na swobodnym
odkrywaniu przestrzeni, ktéra zmienia sie wraz ze $wiatem. Miasta staja sie coraz
wieksze, a wraz z nimi maleja mozliwosci odkrywania otoczenia. Z pomoca
przychodzi najpierw literatura, zastepowana w niektérych wypadkach przez

bardziej angazujaca forme rozrywki — gry wideo.

Dlaczego jednak Jenkins ktadzie taki nacisk wtasnie na chtopiece zabawy? Przede
wszystkim dlatego, ze spoteczne przestrzenie dzieci byty w kulturze europejskiej i
anglosaskiej’® dos¢ wyraznie réznicowane ze wzgledu na pte¢. Efekty tego sa
widoczne do dzis — wystarczy wejs¢ do pierwszego lepszego sklepu z zabawkami
dla najmtodszych. Co prawda istnieje spoteczne przyzwolenie na mieszanie sie obu
tych grup, a zatem na istnienie ,,chtopczyc”, lecz podziat ten nie zniknat. W
ostatnich latach obserwowa¢ mozemy takze rozwdj literatury dziewczecej, ktéra
stata sie bardziej ,,chtopieca” — m.in. za sprawg opisywanych przygod, ktore sa
zdecydowanie ciekawsze od tresci nawiazujacych do tradycyjnego wychowania

grzecznych panien. W przywotywanym przeze mnie eseju Jenkins wskazuje, ze gry

8 Konwencja — styl, zhiér cech charakterystycznych dla dzieta artystycznego.

9 Adaptacja — przystosowanie utworu literackiego do ekranizacji, wystawienia na scenie lub prezentacji
w innej formie, np. gry.

10 Anglosaski — anglojezyczny, dotyczacy zwtaszcza Wielkiej Brytanii i Standw Zjednoczonych.
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stanowia kontynuacje swobodnych zabaw dzieciecych, a w konsekwencji réwniez

literatury dzieciece,.

Ilustracja 2. Konsola do gier Magnavox Oddysey

Swiat dzieci zamyka sie w écianach domdw, ale otwiera w ksiazkach, Internecie,
smartfonach, komputerach i konsolach. Przestrzenie na zewnatrz moga by¢ dla
nich niedostepne, ale te w wirtualnych swiatach — sg nieskonczone. Na dodatek
sytuacja materialna wielu grajacych zmusza ich do wspoétdzielenia przestrzeni
osobistej zdomownikami. O ile w Polsce wciaz nie kazde dziecko ma wtasny pokoj,
o tyle w krajach Europy Zachodniej albo w Stanach Zjednoczonych jest to juz pewna
norma. Zapoczatkowata ona nowy rodzaj kultury, okreslany przez brytyjska
badaczke Sonie Livingstone (Livingstone, 2007) mianem ,kultury sypialnianej”
(ang. bedroom culture). W jej ramach wyrazanie swojej tozsamosci ipotrzeb
sprowadza sie do korzystania z dostepnych mediow, w tym gier. Co wiecej, w grach
réwniez mozemy dostrzec zjawisko ,,wtasnego pokoju”, m.in. w sypialniach naszych
awatardéw lub innych postaci. Przyktadowo, pokdj Chloe w Life is Strange (Dontnod

Entertainment, 2015) doskonale wyraza jej osobowos¢: bunt, marzenia, gust itp.
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Mozna jg poznaé, zagladajac do jej szuflad i szaf, odnajdujac ukryte elementy
uktadanki. To wtasnie zywa kultura sypialniana - zamknieta w pokoju,

odzwierciedlajgca tozsamos¢ bohaterki.

Jenkins zwrocit uwage na zwiazek przestrzennosci z dziecinstwem. Zdaniem
badacza dzieki graniu mozna swobodnie doswiadczy¢ dziecinstwa i mtodosci, gdyz
pozwala ono odkrywaé nieznane $wiaty, bawié¢ sie i odtwarza¢ rzeczywistosé.
Inaczej méwiac: gry stwarzajg przestrzen do rozwoju, ktorej nie daje juz miasto.
Dorosli ,,zabrali” dzieciom przestrzen, ktérej brak wypetnity gry cyfrowe. Czy to

jednak oznacza, ze kazdy moze sie w nich odnalez¢?

Przestrzen na poétkach

Wydawato sie, ze gry wideo jako nowa forma zabawy umozliwiajgcej odkrywanie
przestrzeni beda stanowi¢ — w przeciwienstwie do literatury dzieciecej — rozrywke
dla wszystkich, bez wzgledu na wiek, pte¢ albo pochodzenie. I we wczesnych latach
ich rozwoju tak je wtasnie postrzegano. Juz od czasu pojawienia sie Magnavox
Oddysey [1T] konsole do gier miaty gromadzi¢ cate rodziny w salonie przed
telewizorem. Jesli przyjrzymy sie materiatom reklamowym z tego okresu,

zauwazymy wyrazny przekaz: ,Konsola jest dla wszystkich”.

Gry arkadowe poczatkowo réowniez miaty wymiar spoteczny, cho¢ adresowane byty
raczej do dorostych odbiorcow. Ludzie bawili sie w barach i pubach, spedzajac czas
na rozmowach, grach i kibicowaniu sobie nawzajem. Nie miato wiekszego
znaczenia, kto bit rekordy. Era salondw gier i punktow rozgrywki, gdzie gromadza
sie ttumnie dzieci i mtodziez, byta dopiero przed nimi. Skad wiec stereotyp!?
siedzgcego w piwnicy gamera, ktéry jest $swietnym graczem, a jednoczesnie

izolujgcym sie od spoteczenstwa, nieprzyjemnym, sktonnym do przemocy

11 Stereotyp — uproszczony, czesto nacechowany negatywnie obraz czego$ lub kogos, ktdry funkcjonuje w $wiadomosci
spoteczne;j.
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mrukiem? Odpowiedz mogtaby byc¢ krétka i zabawna — to wszystko wina Nintendo.

Rzeczywistosé jest jednak duzo bardziej ztoZzona i interesujaca.

Na przetomie 1982 i 1983 r. amerykanski rynek gier, tak preznie rozwijajacy sie od
lat 70., przezyt ogromny krach (Kent, 2001). Wszystkie firmy ponosity gigantyczne
straty, nawet Atari. Przyczyn tego stanu rzeczy byto mnostwo — wiekszosé
ekspertéw wskazuje przede wszystkim na nadmiar gier niskiej jakosci, ktéry
sprawit, ze konsumenci przestali grac. Istniaty oczywiscie nieliczne wyjatki, jak na
przyktad kultowy Qbert (Gottlieb, 1982) z elementami gry logicznej, fascynujacymi
postaciami oraz nowatorskg mechanika. Wiekszos¢ gier byta jednak dos¢ wtérna.
Czes¢ producentédw nie miata nawet dziatu marketingu, ale i tak wszyscy przyjeli
ten krach z ogromnym zdziwieniem i rozgoryczeniem (Kent, 2001). W koncu
zarzadzanie firmami przejeli marketingowcy i finansisci, ktérzy nie chcieli dopuscié

do catkowitego znikniecia gier z rynku.

can Ny
2y /

L.

Ilustracja 3. Kadr z gry Braid

W tym samym czasie na rynku Stanéw Zjednoczonych pojawita sie ponad stuletnia
firma z tradycjami — Nintendo (Kent, 2001). W przeciwienstwie do amerykanskich
producentow Japonczycy mieli odmienny model biznesowy, charakterystyczny dla

tego kraju — Sciste targetowanie. Nintendo kierowato swoje produkty, takie jak
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konsola NES, nie do sklepdw z elektronika i sprzetem RTV, ale do tych z zabawkami

— z wyraznym komunikatem, ze jest to przede wszystkim rozrywka dla dzieci.

Amerykanska dziennikarka Tracy Lien (Lien, 2013) przes$ledzita doktadnie ten
proces, by dowiedzie¢ sie, dlaczego gry staty sie ,,klubem dla chtopcéw” i na jakim
etapie wykluczono z nich dziewczeta. W licznych wywiadach przeprowadzonych z
twdrcami i tworczyniami gier z lat 70. i 80. XX wieku czesto padato stwierdzenie, ze
tak naprawde byty one robione ,,dla wszystkich”. Wiekszosci twdrcow przyswiecata
idea robienia gier takich, w jakie by sami chetnie zagrali (Kent, 2001; Lien, 2013).
Krach na rynku gier ograniczyt jednak te tworcza swobode — zaczeta sie era
opracowywania strategii, co i komu najlepiej bedzie sprzedaé. Zroédtem inspiracji
dla producentéw staty sie dziatania Nintendo, dla ktérej grupa docelowa byli
chtopcy w wieku 8-14 lat. Japonska firma byta przekonana, ze rodzice chtopcéw
beda bardziej sktonni kupi¢ im konsole niz rodzice dziewczat. Strategia ta
przynosita oczekiwane skutki: stabilny i pewny zysk oraz dobre wyniki sprzedazowe
przy ograniczonej do jednej grupy reklamie (Lien, 2013). Dodatkowo Nintendo
wydawato wtasne gazety angazujagce mtodych fandw, ale w niewielkim stopniu

uwzgledniajace grajace dziewczeta (Kent, 2001; Lien, 2013).

Strategia polegajgca na skierowaniu gier wideo i konsol do dzieci, gtownie
chtopcow, sprawdzita sie — byta bezpieczna i przynosita pewne zyski. Mozemy
zauwazy¢ kilka prawidtowosci, ktére wptynety na te decyzje: technologie sa
tradycyjnie przypisywane ,meskosci” w kulturach zachodnich, niezmienny
pozostaje wcigz trend kupowania chtopcom elektroniki oraz kierowanie ich uwagi w
strone zawoddéw zwigzanych z technologig (Lien, 2013; Salter, Blodgett, 2017). Nie
oznacza to, ze dziewczeta nie graty badz nie interesowaty sie grami. Ale przestrzeni
zajmowanej przez graczki byto zdecydowanie mniej zaréwno na potkach, jak i w

strategiach marketingowych.

Myslenie o tym, do kogo bedzie kierowany produkt, towarzyszy twdrcom kultury od
dawna. Jakkolwiek jest ono wazne, czesto skazuje na wykluczenie tych, ktorzy

znajduja sie poza obszarem grupy docelowej. W tym wypadku chodzi o osoby, ktére
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nie sg amerykanskimi chtopcami z lat 80. XX wieku, a obecnie — dorostymi
mezczyznami. Stad niedaleko juz do wytworzenia sie wspomnianego stereotypu

gamera — chtopaka siedzacego w piwnicy i pozbawionego zycia towarzyskiego.

Przestrzen w sitowniku

Wiele osdb grajacych w gry, z ktérymi rozmawiatam, nie uwaza sie za graczy lub
gamerow, gdyz okreslenia te wywotuja u nich negatywne skojarzenia. Czuja, ze albo
musiatyby gra¢ w ,,te wtasciwie gry”, czyli wysokobudzetowe strzelanki, albo umieé
gra¢ na najwyzszym poziomie. W ich odczuciu bycie graczem wiagze sie zatem z

dodatkowymi obowigzkami.

Lisa Nakamura, amerykanska profesorka zajmujaca sie tematami rasizmu i
seksizmu w cyberprzestrzeni, stwierdza, ze gry stanowig ,o0krutng” forme
optymizmu (Nakamura, 2017). Jej zdaniem osoby reprezentujace rdzne
mniejszosci, a takze kobiety — obiektywnie mniejszoscia przeciez niebedace — w
$rodowiskach graczy moga by¢ traktowane zle, chyba ze dowiodg swoich
umiejetnosci i ,,zastuzg” na szacunek. Okrucienstwo wspomnianego optymizmu
polega na tym, ze dyskryminowane osoby maja utrudnione zadanie, bo musza

zapracowac sobie na mozliwosé cieszenia sie rozrywka.

Podobne zjawisko mozna zaobserwowac réwniez poza grami. Czesto styszymy, ze
jesli kto$ jest w czyms$ dobry, to z pewnoscig odniesie sukces. Zachowanie takie
nazywamy merytokracja. Dla wielu ludzi, ktérym witasnie dlatego sie powiodto,
brzmi to jak sprawiedliwa strategia. Jednak realia zycia spotecznego pokazuja, ze
nie jest ona mozliwa ze wzgledu na liczne dyskryminacje i wykluczenia, jakie
dotykaja grupy mniejszosciowe (Nakamura, 2017). Z tego powodu wiele graczek i
graczy ukrywa swojg tozsamos¢ w grach online, unika czatu gtosowego lub
podawania wtasnych danych. Wszystko po to, aby nie wydato sie, kim sa, oraz by

nie musiaty i nie musieli udowadnia¢, ze majg takie samo prawo zajmowacd te
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cyfrowg przestrzen, co inni, i tworzy¢ w niej zaréwno swoje miejsca, jak i samych

siebie.

-

-7
10
@ L= =

a

4

Ilustracja 4. Kadr z gry Fez

Autorki ksiazki Toxic Geek Masculinity in Media: Sexism, Trolling, and Identity
Policing*?, Anastasia Salter oraz Bridget Blodgett (Salter, Blodgett, 2017)
zauwazaja, ze tatka gamer w populturze odnosi sie do aspotecznej'® czesci
fandomu. W kulturze amerykanskiej gracze czesto sympatyzuja z tamtejsza
alternatywng prawica?, sg zwigzani z #GamerGate; zwolennikami konserwatywnej,
zamknietej, tradycyjnej i dogtebnie seksistowskiej wizji swiata (Salter, Blodgett,
2017; Perez 2020). Nie wszyscy, oczywiscie, ale wyraznie widaé¢ pewien zwigzek

miedzy tymi grupami.

To, za kogo sie uwazamy, a wiec kim jestesmy we wtasnych oczach, jest dla nas
szalenie wazne, a poczucie wspdlnoty, nawet wyobrazonej, okazuje sie na tyle
cenne, ze bedziemy pozytywnego obrazu siebie oraz naszej grupy intensywnie

broni¢. Z tego powodu doszto do takich aktdw agresji, jak #GamerGate, w efekcie

12 Ksigzka nie ukazata sie w jezyku polskim. Roboczo mozna przettumaczy¢ ten tytut jako , Toksyczna geekowa mesko$é w
mediach: seksizm, trolling i kontrola tozsamosci”.

13 Aspoteczny — nieuczestniczacy w zyciu spotecznym.

14 Alt-right, alternative right — ruch polityczny, ktory obejmuje skrajnie prawicowe systemy pogladdw.
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ktorego czesc twérczyn i aktywistek rownosciowych doswiadczyto niespotykanej na
te skale cyberprzemocy (Salter, Blodgett, 2017). Pojecie gamer zostato w pewnym
sensie zawtaszczone przez konkretna grupe ludzi, zgromadzona wokot specyficznej
kultury. Czes¢ tych oséb znajdziemy na popularnym Twitterze, innych tylko na
4chanie lub 8chanie®®. Postuguja sie oni wtasng terminologia, dzielg sie memami
zrozumiatymi jedynie w swoim gronie (np. Pepe Frog, gest ,,OK”) i maja do pewnego
stopnia wspolng wizje Swiata. Obejmuje ona gry, ale w wydaniu ekskluzywnym -

tylko dla nich i tylko takie, jakie im odpowiadaja (Salter, Blodgett, 2017).

Te coraz wyrazniejsze podziaty i konflikty majg swoje konsekwencje. Polska
badaczka gier i graczy, Magdalena Bednorz, zauwaza, ze samo okreslenie ,,gracz”
zarowno w jezyku angielskim (gamer), jak i polskim, przezywa kryzys (2015). Duzo
trudniej utozsamiaé sie z nim, poniewaz pojecie to wigze sie ze wspomnianymi juz
zobowigzaniami oraz kulturowymi skojarzeniami. Kryzys polega na tym, ze nie
wiadomo, kto i kiedy moze uzywac tych okreslen. Skojarzenia z opisana wczesniej
spotecznoscia sg dla niektorych tak mocne, ze sugerujg oni rezygnacje z uzywania
tego terminu. Nie wszystkie osoby, ktére graja, majg te same sympatie polityczne
albo preferencje gatunkowe, co ,,gracze”. Czesto tez ich umiejetnosci sg dalekie od
wygoérowanego standardu, do ktérego daza pozostali. Okazuje sie, ze badacze
i badaczki rdwniez nie sg pewni, czy analizujgc odbiorcéw/odbiorczynie gier, mysla
o graczach, czy jednak o osobach grajacych. Dochodzi wiec do paradoksalnej
sytuacji, kiedy ponad potowa spoteczeistwa gra w gry cyfrowe, ale zaledwie

niewielki jego procent okresla sie mianem graczy.

Czy okreslenia ,,gracz” moze uzywac grajgca w gry przygodowe na Facebooku
piecdziesiecioletnia pani? Czy graczem moze by¢ osoba, ktdra jest Swietha w gry
typu ,potacz trzy” na smartfonie lub tablecie? W stereotypowym ujeciu — w $wiecie
graczy nie ma miejsca na takie osoby. Nie znaczy to jednak, ze nie sg one istotne

zaréwno dla osdb tworzacych, jak i badajacych gry.

15 Achan, 8chan - popularne fora obrazkowe.
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Zaginanie czasoprzestrzeni

Przestrzen w grach to nie tylko poziomy, otwarte swiaty i ich lokalizacje. To rowniez
sposoOb ich ukazywania i poruszania sie po nich. Zwykle gry stuza temu, by te
przestrzen przemierza¢ w ustalony, standardowy sposéb, jednak wraz z rozwojem
gier niezaleznych pojawiajg sie itakie produkcje, ktére kwestionujg zastany stan
rzeczy. W Braid [1T] (Jonathan Blow, 2008) cofamy sie w czasie i przestrzeni,
podobnie jak we wspomnianym juz Life is Strange (Dontnod Studios, 2015). Fez [ T]
(Phil Fish, 2012) pozwala przemieszcza¢ sie miedzy wymiarami, Journey
(Thatgamecompany, 2012) umozliwia duchowa podréz po os$wiecenie,
a w Monument Valley [ ! ] (ustwo, 2014) przestrzen to ztozona zagadka logiczna. W
polskiej grze przygodowej Tsioque (OhNoo Studio, 2018) $swiat bohaterki rozpada
sie na jej (i naszych) oczach, podobnie jak w Batman: Arkham Asylum (Rocksteady
Studios, 2009). W kazdej grze przestrzen ma fundamentalne znaczenie — jest czyms

wiecej niz ttem; czesto bywa nosnikiem narracji, a nawet osig catej opowiesci.

Tworzenie przestrzeni w grach to nie tylko projektowanie cyfrowych swiatdw, ale
réwniez poszerzanie $rodowiska osdb grajacych, zwiekszanie oferty dla chtopcow i
dziewczat. To otwieranie sie na nowatorskie pomysty, historie i inne spojrzenia na

gry wideo.

Polska badaczka gier Magdalena Kozyra wysnuta teze o istnieniu queerowych
przestrzeni w grach. Nie chodzi tu jednak o reprezentacje, czyli uwzglednianie
postaci albo watkdéw o charakterze LGBTQ+ (Kozyra, 2019). W Polsce pojecie queer
kojarzy sie czesto z osobami nieheteronormatywnymi i stuzy jako okreslenie-
parasol dla réznych tozsamosci, ktore odbiegajg od powszechnie rozumianej
normy. Poczatkowo w jezyku angielskim ten przymiotnik oznaczat , dziwny”. W
Stanach Zjednoczonych w potowie XX w. funkcjonowat on jako obrazliwe wyzwisko
wobec osob LGBTQ+. Na przetomie XX i XXI w. grupy mniejszo$ciowe zaczety

uzywac tego stowa w pozytywnym znaczeniu, aby je na swoj sposob ,,odzyskad”.
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Queer to przede wszystkim rzecz, zjawisko oraz dziatanie odbiegajace od normy, ale

nieposiadajgce negatywnego wydzwieku.
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Ilustracja 5. Kadr z gry Monument Valley

Tworzenie queerowych przestrzeni w grach polega wiec na ,ukazaniu praktyk
dystansowania sie od przyjetych norm i zaburzaniu uniwersalnych znaczen”
(Kozyra, 2019, s. 173), czego skutkiem jest ,,zaburzenie linearnosci‘® rozgrywki, a
takze obnazanie mechanizmow tworzacych cyfrowe przestrzenie” (Kozyra, 2019, s.
173). Efektem takich dziatan jest tworzenie tresci odbiegajacych od norm, innych,
dziwnych, queerowych witasnie. Skad sie bierze ,,queerowanie” przestrzeni? Nie
zawsze jest to pewnie zabieg celowy. Czasem wychodzi przypadkiem w formie
pomytek i btedow w grze — tak zwanych glitchy, ktére wzbogacajg rozgrywke.
Celowe zaburzanie przestrzeni nie jest az tak czeste i powszechne, jak by sie mogto
wydawac, ale zabiegi te zyskujg popularnosé. Queerowe przestrzenie sg wedtug
Kozyry inne, budza niepokdj, zaskoczenie, ale jednoczes$nie wciagaja, gdyz
wymagaja od osoby grajacej petni uwaznosci (Kozyra, 2019). Zapetlenia, slepe

uliczki, celowy, ciagty backtracking powoduja, ze gra nie jest dla nas jasna,

16 Linearny — przebiegajacy w sposdb ciagly, rbwnomierny.
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czytelna. Tym samym przypomina ona nieco zycie nienormatywnej osoby:

trudniejsze, bardziej skomplikowane, oparte na innych zasadach.

Podobnie jest w wypadku queerowego projektowania gier, ktére charakteryzuje sie
wieksza swobodg i niezaleznoscig tworcza. Wedtug Erica Freedmana (Freedman,
2018) wprowadzenie nienormatywnej osoby do grupy odpowiedzialnej za
produkcje nie wystarczy, by gra byta queerowa albo inkluzywna — konieczna jest
otwarto$¢ na niestandardowe dziatania, btadzenie i nauke. Swiat profesjonalnego
projektowania gier nadal mozna opisywac jako zamkniety, pozbawiony otwartosci
na innos$¢ oraz nowe osoby. I tu z pomoca przychodzg edytory gier, takie jak Twine,
Ren’Py albo niesmiertelny RPGMaker, dajgce uzytkownikom swobode twoércza.
Niektdére platformy umozliwiajg nawet publikacje tak tworzonych programéw. Do
dyspozycji tworcéw sa nie tylko bezptatne silniki, ale tez strony z assetami,
podreczniki i tutoriale. Takie narzedzia jak edytory gier odgrywajg istotng role w
dopuszczaniu do gtosu grup wykluczonych. Osoby korzystajace z edytordéw z reguty
nie zajmuja sie tym profesjonalnie, dlatego metoda préb i btedéw tworza gry,
ukazujac w nich swojg perspektywe na marginesie gtownego rynku (Nakamura,

2017; Salter, Blodgett, 2017).

W swiecie gier na razie w nie ma zbyt wiele przestrzeni dla innos¢ i roznorodnosé.
Catg nadzieje poktadam w grach niezaleznych i ich potencjale kulturotwdrczym.
Wierze, ze stang sie one narzedziem stuzagcym do pokazania nie tylko réznorodnych
Swiatow i perspektyw wewnatrz gier, ale takze zrdznicowania procesu

powstawania, sprzedazy i dystrybucji gier cyfrowych.

Nieskonczone przestrzenie

Kiedy mysle o przestrzeni w grach, to biore pod uwage nie tylko sposoby budowy
Swiata przedstawionego i jego poziomow, albo otwarte $wiaty, ale réwniez to, dla

kogo jest tam miejsce. Historia gier to opowies¢ o zabieraniu przestrzeni i jej
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odzyskiwaniu, o zawtaszczaniu i zmienianiu, o radosnym odkrywaniu oraz o walce o

swoje.

W dyskusji dotyczacej inkluzywnosci, czyli wtaczania oséb do sSwiata gier
cyfrowych, czesto pojawia sie obawa, ze ,wpuszczenie” Kkolejnej grupy
mniejszosciowej ograniczy miejsce dla pozostatych graczy. Jednak $wiat gier oraz
gamedevu daje nam nieskoriczone mozliwosci. Tworzac przestrzen dla nowych
uzytkownikow i nowe narracje, tak naprawde poszerzamy, a hie zawezamy nasz
$wiat. Miasta zamknety przestrzen dla dzieci i do zabawy — nie zamykajmy réwniez
tego cyfrowego. Dazmy do swobody wyborow, poszukiwan i szczescia. Nasze

Swiaty gier sg nieskonczone. Pozwoélmy sobie i innym by¢ wedrowcami.

Bibliografia:

- Bednorz, M. (2015). Kryzys tozsamosci gracza — znaczenie terminu ,,gamer”

wobec popularyzacji gier komputerowych. Homo Ludens, 2, 10-21.

- Freedman, E. (2018). Engineering Queerness in the Game Development
Pipeline. Game Studies, 18(3).

http://gamestudies.org/1803/articles/ericfreedman

- Jenkins, H. (1998). ,Complete Freedom of Movement”: Video Games as
Gendered Play Spaces. W J. Cassell & H. Jenkins (Red.), From Barbie to
Mortal Kombat: Gender and computer games (s. 262-297). MIT Press.

- Kent, S. L. (2001). The ultimate history of video games: From Pong to
Pokémon and beyond: the story behind the craze that touched our lives and

changed the world (1st ed). Prima Pub.

- Kozyra, M. (2019). Ukryty potencjat queerowych przestrzeni w grach wideo.
W D. Ciesielska, M. Kozyra, & A. tozinska (Red.), Retelling: Strategie
przestrzenne (s. 172-193).

18
CREATIVE COMMONS UZNANIE AUTORSTWA - NA TYCH SAMYCH WARUNKACH (CC BY-SA 3.0)


http://gamestudies.org/1803/articles/ericfreedman

SPACJA SIE SKACZE + MARTA TYMINSKA = ZABAWA W PRZESTRZEN

- Kubinski, P. (2016). Gry wideo: Zarys poetyki. Towarzystwo Autorow i

Wydawcow Prac Naukowych Universitas.

- Lien, T. (2013, grudzien 2). No girls allowed. Polygon.
https://www.polygon.com/features/2013/12/2/5143856/no-girls-allowed

- Livingstone, S. (2007). From family television to bedroom culture: Young
people’s media at home. W E. Devereux (Red.), Media studies: Key issues

and debates (s. 302-321). SAGE Publications.

- Majkowski, T. (2019). Jezyki gropowiesci: Studia o roéznojezycznosci gier

cyfrowych. Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego.

- Nakamura, L. (2017). Racism, Sexism, and Gaming’s Cruel Optimism. W J.
Malkowski & T. M. Russworm (Red.), Gaming representation: Race, gender,

and sexuality in video games (s. 235-249). Indiana University Press.

- Salter, A., & Blodgett, B. (2017). Toxic geek masculinity in media: Sexism,
trolling, and identity policing.
http://public.eblib.com/choice/PublicFullRecord.aspx?p=5143375

Podziekowania:

Chciatabym podziekowaé¢ Agacie Wtodarczyk (blog ,,Patac Wiedzmy”) za cenne i
celne uwagi na temat popkultury oraz literek, a Jackowi Wandzlowi za zaproszenie

do skakania spacja.

spacjasieskacze.pl

19
CREATIVE COMMONS UZNANIE AUTORSTWA - NA TYCH SAMYCH WARUNKACH (CC BY-SA 3.0)


https://www.polygon.com/features/2013/12/2/5143856/no-girls-allowed
http://public.eblib.com/choice/PublicFullRecord.aspx?p=5143375
https://spacjasieskacze.pl/

