Andrzej Klimczuk

ROZRYWKOWE SKRZYWIENIE - KIEDY DOKUCZLIWOSC
SPOLECZNA GIER KOMPUTEROWYCH PRZEKROCZY
DOPUSZCZALNY POZIOM?

Gry komputerowe (gry wideo) sa jednym ze wspdtczesnych sposobdéw radze-
nia sobie ze zlozonoscia rzeczywistosci spotecznej, ktéry wywotuje wiele kon-
trowersji. Tak jak dawniej tworzono indeksy ksiag zakazanych, tak dzi§ powstaja
zestawienia mniej lub bardziej dostepnych gier. Badajac wytwory kultury nale-
zy uwzgledniac ich powiazania z rodzajem i charakterem sprawowanej wladzy
polityczne;j.

Niniejszy artykul stanowi propozycje wprowadzenia do badan nad spotecz-
nymi konsekwencjami korzystania z nowych form rozrywki dwoch pojec: roz-
rywkowego skrzywienia i dokuczliwosci spotecznej gier. Potrzeba ich okreslenia
wynika z pojawiajacych sie doniesienn o mieszanych reakcjach na obecno$¢ gier
oraz przykladéw ich politycznego zaangazowania.

Punktem wyjscia do naszych rozwazan sa dwa zalozenia. Po pierwsze, poszcze-
golne gry to srodki masowego przekazu, ktore stanowig forme zorganizowanej
i nieosobowej komunikacji spotecznej — niosg ze sobg informacje docierajace do
duzej liczby oséb na catym $wiecie. Gry jako media pelnig tez role zwierciadta,
»W ktorym ukazuja si¢ najbardziej istotne cechy danego spofeczenstwa na ak-
tualnym etapie jego rozwoju”’, ale przekaz ten wziety nawet jako calo$¢ nie od-
zwierciedla jednak dokladnie rzeczywistosci spotecznej, w ktorej powstal. Media
nie sg idealnymi zwierciadlami, gdyz przekazy masowe na ogol maja charakter
ideologiczny - stuza odtwarzaniu i wspoéttworzeniu wartosci klas dominujacych
w danym spoleczenstwie’.

! E. Nasalska, Kierunki rozwoju analizy tresci, ,Studia Socjologiczne”, 3-4/1982, s. 65.
2 T. Goban-Klas, Media i komunikowanie masowe, PWN, Warszawa 1999, s. 129.
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Latwo zaprzeczy¢ przekonaniu, jakoby gry byly tylko wytworami kultury stu-
zacymi spedzaniu wolnego czasu, pozbawionymi zwigzkow z realnym $wiatem.
Wystarczy zwrdci¢ uwage na pojawiajace si¢ w nich symbole (np. tekstury $cian,
obiektow i przedmiotéw), fabule inspirowang realnymi wydarzeniami (np. misje
oddzialow poszczegdlnych armii z czaséw II wojny $wiatowej), odglosy i wreszcie
postaci bohateréw, ktére stanowig tu decydujacy element.

Specyfika ludzkiej pamieci sprawia, ze aby ulatwi¢ sobie zycie, tworzy-
my schematy pozwalajagce nam porzadkowaé informacje zwigzane z otacza-
jacymi nas zjawiskami oraz ludzmi. W efekcie tworzymy ,obrazy w naszych
glowach” - stereotypy’. Twory te z czasem staja si¢ powszechne w okreslo-
nej grupie, a ich istnienie bazuje na uprzedzeniach lub niepelnej wiedzy.
Tworcy i odbiorcy gier nie zyja w prdzni spoltecznej. Bledne byloby wiec twier-
dzenie, ze nie majg wlasnych odczuwanych i uznawanych wartosci?, na
podstawie ktorych czujg czujg si¢ mniej lub bardziej zwigzani z réznymi zbio-
rowosciami spolecznymi. Mozemy zatem przyjaé, iz obecno$¢ stereotypdw
w grach ma charakter nieredukowalny, gdyz ich producenci, pielegnujac war-
tosci swojej klasy czy grupy, tworza wyobrazenia upraszczajace przedstawienie
i zrozumienie $wiata, kreuja wirtualng rzeczywisto$¢, ktéra nie tylko nie odcina
sie od swoich realnych korzeni, ale tez w sposdb zwrotny rzutuje na to, jak beda
oceniani i sami producenci, i uzytkownicy ich dziel.

Gry czesto s3 wypelnione uproszczong symbolika oraz stereotypowymi sche-
matami, aby zmniejszy¢ koszty produkcji oraz zwiekszy¢ szybkos¢ przekazu
i odbioru informacji, a w konsekwencji jej dalsza komunikowalno$¢. Wskazane
ograniczenia gier w polaczeniu z zawartymi w nich sagdami moga tworzy¢ nie-
bezpieczng mieszanke na miare technik propagandowych. Przyklad takiego
odbioru gier ujawnil wydawany w Korei Péinocnej dziennik, ktéry skrytyko-
wal gre akcji Ghost Recon 2 przedstawiajaca fikcyjny, toczacy sie w nieodleglej
przysztosci konflikt z jej potudniowym sgsiadem: ,,Przez propagande, rozryw-
ke i filmy [Amerykanie] pokazali wszystkim swoja nienawis¢ do nas. Dla nich
moze by¢ to teraz tylko gra, ale pézniej wojna nie bedzie dla nich gra. Na woj-
nie spotka ich jedynie sromotna kleska i makabryczna smier¢”. W odpowiedzi

3 Stereotypy to wartoéciujace, sprzeczne z rzeczywistoécia i trwale konstrukcje myslowe orzekajace o cechach
osobniczych czlonkéw danej grupy. Por.: Z. Bokszanski, Stereotypy a kultura, Fundacja na Rzecz Nauki
Polskiej, Wroclaw 1997, s. 32; J. Berting, Ch. Villain-Gondossi, Rola i znaczenie stereotypoéw narodowych
w stosunkach miedzynarodowych: Podejscie interdyscyplinarne, w: T. Walas (red.), Narody i stereotypy,
Miedzynarodowe Centrum Kultury, Krakéw 1995, s. 13-27.

* Na podstawie tych pierwszych, odczuwanych i zinternalizowanych, odbiorcy i twércy gier, przyjmuja
pewne rzeczy i obiekty za atrakcyjne, cenne i godne pozadania. Drugie za$ sa dla nich mniej trwale, nie
decyduja o spontanicznych dziataniach i cho¢ takze sg atrakcyjne, to bywaja traktowane powierzchownie,
gdyz pochodza z szerszego srodowiska spolecznego. S. Ossowski, Z zagadnien psychologii spotecznej,
w: S. Ossowski, Dziefa, t. 3, PWN, Warszawa 1967.

>B. Golze, Ghost Recon 2 plotline irks North Korea, <www.gamespot.com/ps2/action/tomclancysghostrecon2/
news.html?page=1&sid=6101437>, 21.11.2006.
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wladze z Seulu przestrzegly tworcow gier przed negatywnym przedstawianiem
odizolowanego kraju i zakazaly sprzedazy odnoszacych si¢ do walki z nim ty-
tulow: Ghost Recon 2, Splinter Cell: Chaos Theory oraz Mercenaries®. Ponadto
autorzy ostatniej podanej produkcji, tworzac jej druga czes¢, zapowiedzieli, ze
przeniosa wojenny ,plac zabaw”, na obszar Wenezueli. Informacja ta wywola-
ta obawy reprezentantéw tamtejszych wladz. Twoércy w odpowiedzi stwierdzili,
ze ich gra nie stanowi Zadnego politycznego o$wiadczenia, cho¢ ,,zawsze chcieli
wedrze¢ si¢ na pierwsze strony gazet™, za§ wojna, ktorg przedstawiaja, jest dla
nich ,wystarczajaco realistyczna, aby uwierzy¢, ze takie rzeczy moga dziac sie
tam naprawde”®. Kontrowersyjnos¢ gry moze by¢ wiec uzyta w celach marketin-
gowych. Innych przykladéw dostarczaja stanowcze decyzje wtadz Chin. W pan-
stwie tym zakazano dostepu m.in. do strategicznych Hearts of Iron i Command ¢
Conquer: Generals, gdyz w opinii rzadzacych pokazuja spoteczenstwo tego kra-
ju w zlym $wietle’. Podobne ograniczenia spotkaly strzelanine IGI 2", jak réw-
niez symulacje Zycia rodzinnego The Sims 2, pitk¢ nozng FIFA 2005 i zwigzang
z greckimi wierzeniami strategie Age of Mythology: The Titans''; decyzje te argu-
mentuje si¢ troska o rozwdj chinskiej mlodziezy. W przykladach tych widoczny
jest juz nawet nie tyle strach przed prezentacjg stereotypowych wizerunkow do-
tyczacych obywateli kraju, co odczucie zagrozenia dominacjg przez kulture $wia-
ta Zachodu.

Drugim zalozeniem pracy jest uznanie produktéw branzy elektronicznej
rozrywki za specyficzng forme wentyli bezpieczenstwa, o ktorych pisat Lewis
Coser'. Gry moga by¢ bowiem postrzegane jako mechanizmy pozwalajace na
kanalizowanie niezadowolenia i wrogosci, a wiec stuzy¢ utrzymaniu struktury
spolecznej, jak i poczuciu bezpieczenstwa jednostek. Jednak korzystanie z nich
moze sprzyja¢ przystosowaniu tylko czesciowo lub na kroétki czas. Innymi sto-
wy: gry moga by¢ ,przyneta” odwracajaca uwage ludzi od realnych problemoéw
istniejacych w systemie spolecznym, uniemozliwiajacych im realizacje indywi-
dualnych badz grupowych celéw oraz rozwiazywanie trudnosci, ktére powinny
zosta¢ rozwigzane. Niemniej jednak to, co w grach dla jednych jest sposobem
na odpoczynek, alternatywne poznawanie $wiata lub zanurzenie si¢ w utopii,

¢ Seoul Bans Negative Images of the North, <http://news.asianweek.com/news/view_article.html?article_id
=2cf1869aae58a305cf467d193ca3194a>, 21.11.2006.

7 C. Toothaker, Video game simulating invasion of Venezuela raises ire of Chavez allies, <www.usatoday.com/
tech/gaming/2006-05-24-venezuela-game_x.htm>, 21.11.2006.

¢ Ibidem.

° D. Becker, Banned in Beijing: China cracks down on games, <http://news.com.com/Banned+in+Beijing+
China+cracks+down+on+games/2100-1043_3-5551430.html>, 21.11.2006.

" Mercenary PC game upsets Chinese, <http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/3550089.stm>,
21.11.2006.

'"'T. Smith, China bans The Sims..., <www.theregister.co.uk/2005/01/26/china_game_ban>, 21.11.2006.
12 1. Coser, Spoteczne funkcje konfliktu, w: M. Malikowski, S. Marczuk (red.), Socjologia ogélna. Wybér
tekstow, t. 2, WSSG, Tyczyn 1997, s. 187.
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dla innych stanowi beztroskie, pozbawione sensu, a czasami nawet perwersyjne
zajecie $wiadczace o przesadnym schlebianiu sobie ze szkodg dla pozostatych.
Gry lagodza wigc klimat spoleczny, ale jesli ich tresci odbiegaja od powszechnie
akceptowanych wartoéci i norm, stan ten moze ulec zmianie — wentylem bez-
pieczenstwa moze by¢ bowiem tez zakazanie lub ograniczenie dostepu do niektd-
rych gier.

Rozrywkowe skrzywienie to zjawisko, w ktérym sam fakt korzystania z gier
staje si¢ wystarczajacym pretekstem do postrzegania ich odbiorcéw jako zagro-
zenia dla fadu spolecznego. Stowo ,skrzywienie” ma tu na celu podkreslenie,
iz osoby oceniajace zachowania graczy dostrzegaja jedynie powierzchowny ob-
raz sytuacji, sprowadzajac istot¢ zawartosci gier do wiazacych sie¢ z nimi nega-
tywnych skojarzen (bierny odpoczynek, marnowanie czasu, uzaleznienie, Zycie
»wirtualnymi problemami” itd.), a pomijaja przy tym potrzebe zrozumienia
przedstawionych w grach spraw i problemdéw dotyczacych realnego $wiata. Ten
typ uproszczonego odbioru gier jest charakterystyczny dla oséb, ktére nie ko-
rzystaja z nich, nie znaja dokladnie ich tresci, ale oceniajg graczy na podstawie
zdawkowych informacji. Przykladowo negatywny stereotyp graczy ogranicza si¢
do opisu ich jako 0sdb ,,gorszych” (np. niewyksztalconych, agresywnych, pozba-
wionych moralnosci), ktére poswiecaja czas na przemoc wobec przeciwnikow co
prawda wirtualnych, lecz noszacych znamiona ,,prawdziwych ludzi”.

Przypuszczalnie uproszczona ocena korzystania z gier pociaga za sobg dalsze
skutki. Uzywanie gier nie jest tylko jednym ze sposobow na relaks, odetchniecie
od trudéw pracy i przepelnionego drazliwymi zdarzeniami Zycia codziennego -
to takze sposob na podtrzymywanie stosunkéw spotecznych z innymi ludzmi.
W efekcie gracze moga by¢ postrzegani nie tylko jako jednostki o dewiacyjnych
sklonnosciach, lecz jako cale zorganizowane grupy, ktére nie spelniaja oczekiwan
spolecznych. Taka sytuacja moze postuzy¢ do realizacji okreslonych celow - eli-
ty polityczne moga zwraca¢ uwage opinii publicznej na potrzeby wprowadzania
ograniczen dostepu do gier. Skutki podjetych wyboréw moga by¢ tez inne niz
zamierzone — zwiekszenie popularnosci danej opcji politycznej w rankingach
moze okaza¢ sie tylko krotkotrwate, natomiast nieobecno$¢ pewnych gier be-
dzie rodzi¢ dalsze problemy - przede wszystkim moze oznacza¢ zepchnigcie na
boczny tor spraw poruszanych w grach i nieumiejetno$¢ dyskutowania na ich
temat. Przykladowo wprowadzony m.in. w Australii, Nowej Zelandii i Brazylii
zakaz sprzedazy i dystrybucji Postal 2> mozna interpretowac jako prébe ochrony
graczy przed spotkaniem si¢ z negatywnymi sankcjami ze strony innych czlon-
kow spoteczenstwa, ktorzy nie podzielajg wartoséci, z jakimi wigze si¢ ten tytul.
Brak dostepu do gry ma zatem zaradzi¢ mozliwym konfliktom. Zainteresowani
zakazanym owocem mogg jednak skorzysta¢ z alternatywnych rozwigzan i np.

¥ Gra zawiera m.in. sceny przemocy wobec przechodniéw, walki z policjantami, krytyke inwazji Stanow
Zjednoczonych na Irak, odwotania do homofobii, represjonowania buddyzmu, uprzedzen do Hindusow
i Arabow.



Rozrywkowe skrzywienie - kiedy dokuczliwows¢ spoteczna gier... 107

uzyska¢ dostep do kopii gry znajdujacych si¢ w nielegalnym obiegu lub kupic ja
za posrednictwem systemu elektronicznej dystrybucji na stronie internetowej
producenta, ktdry dazy do dostarczenia swoich gier ,,do wszystkich istot ludzkich
bez wzgledu na posiadany przez nie zakres wolno$ci™*.

Mozna tez wskaza¢ na przynajmniej dwie kolejne bardziej skuteczne strategie
oswajania rozrywkowego skrzywienia. Aby gracze nie byli oceniani jako zagro-
zenie dla fadu spotecznego, mozna uzy¢ gier np. do szkolenia zolnierzy, a przez
to ujawni¢ potencjal praktycznych zastosowan tego typu wytworéw kultury.
Do takiego $wiadomego ksztaltowania postaw stuzg ,,serious games”, znane po-
wszechnie jako symulatory treningowe. Pozycja taka jest chociazby Tactical Iraqi,
z pomocg ktorej amerykanscy Zolnierze uczg sig, jak wykonywac gesty zgodne
z iracka mowg ciala, dzigki czemu maja by¢ lepiej przygotowani do ukonczenia
misji stabilizacyjne;j®.

Druga strategia oswajania moze uzasadnia¢ korzystanie z gier, okreslajac po-
zytywne funkcje tych zachowan dla jednego systemu spolecznego i mozliwe ne-
gatywne skutki dla innego. Dzieje si¢ tak by¢ moze np. wtedy, gdy wladze Stanow
Zjednoczonych finansuja bezplatne i publicznie dostepne dla cywili twory takie
jak taktyczna strzelanina America’s Army'®. Ta gra przeznaczona do zabawy dla
wielu oséb jednoczesnie od 2002 roku stuzy za program promujacy pozytywny
wizerunek U.S. Army. Po odbyciu wirtualnego treningu gracz, ktory nie musi na-
wet by¢ obywatelem USA, dolacza do innych uczestnikow zabawy, aby walczy¢
z szeroko pojmowanymi terrorystami w lokacjach wzorowanych na miejscach,
w ktérych swoje misje wykonywaly prawdziwe oddzialy Zielonych Beretéw.
Fikcja wyraznie zlewa si¢ z rzeczywisto$cig — ponad siedem miliondw zarejestro-
wanych uzytkownikéw podczas przystepowania do rozgrywki widzi znajdujace
sie obok hasta, ktére zachecaja do zapoznania si¢ z zasadami rekrutacji do woj-
ska. Podatni na sugestie gracze moga sta¢ si¢ obronicami lub tez najezdzcami. To,
co w kraju pochodzenia gry moze by¢ juz uznawane za uzasadniony sposéb na
spedzanie wolnego czasu, w innym moze by¢ odbierane i uzywane jako dowéd
imperialistycznych ambicji i powdd do niepokoju. Przyktadem jest tu amerykan-
ska Kuma/War, ktorej tworcy, sledzac wydarzenia na arenie miedzynarodowej,
bezplatnie udostepniaja kolejne poziomy bazujace zaréwno na prawdziwych, jak
i domniemanych misjach armii amerykanskiej. Gracze, nie ruszajac si¢ z domu,
moga np. ,,zapolowa¢ na Saddama i jego wspolnikow, aby przezy¢ jeden z naj-
bardziej emocjonujacych momentéw w historii, kiedy beda sta¢ naprzeciwko

" E. Gibson, Postal gets digital distribution, <www.eurogamer.net/article.php?article_id=61881>,
16.04.2008.

'3 P. Rincon, US troops taught Iraqi gestures, <http://news.bbc.co.uk/2/hi/science/nature/4729262.stm>,
21.11.2006.

' Na podst.: America’s Army - Support - Windows FAQ, <www.americasarmy.com/support/faq_win.php>,
21.11.2006; U.S. Army and Pragmatic Launch America’s Army Official Server Matchmaking Site, <www.
gamesindustry.biz/content_page.php?aid=17151>, 21.11.2006.
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Saddama Husseina w ostatniej godzinie jego wolno$ci”™’. W pazdzierniku 2005
roku Iranczykéw wzburzyla misja, ktora przedstawiala wizje przypuszczalnego
ataku USA na znajdujace si¢ w ich kraju wytwdrnie pociskéw nuklearnych. Pod
internetowa petycja z prosba o usunigcie etapu podpisalo si¢ ponad osiem tysiecy
0s6b'®,

Dokuczliwo$¢ spoleczna gier to okreslenie, ktore ma wskaza¢, iz kluczowe
dla oceny graczy nie s prawdziwe lub domniemane cechy gry, lecz wlasciwosci
przedstawionych tresci. Gry réznia sie pod wzgledem zlozono$ci wymagajacych
rozwigzania spraw i problemow istniejacych w realiach spolecznych. Mozna przy
tym zaklada¢, ze odzwierciedlanie spornych tematéw (np. przemoc, uprzedze-
nia, terroryzm) bedzie obecne w grach tak diugo, jak dlugo beda interesowac
odbiorcow. Im trudniej w danym spoteczenstwie dyskutowa¢ nad rozwigzaniem
przedstawionego tematu, tym bardziej prawdopodobne, ze ukazujaca go gra zo-
stanie uznana za dokuczliwg, a by¢ moze i czgsciowo lub w catosci szkodliwa dla
porzadku spotecznego. Zakres zréznicowania dostepu do gier poruszajacych
palace kwestie bedzie warunkowany uznaniem dla poszukiwania ich rozwigzan
i przyzwoleniem na wolnos¢ stowa. Przypuszczalnie im bardziej wizja swiata i wi-
zerunek bohateréw przedstawionych w grze stanowi krytyczng oceng aktualnych
realiow, tym bardziej prawdopodobne, ze jej odbidér moze wywolac kontrowersje
i sprzyja¢ negatywnym sankcjom wobec graczy - o ile taka krytyka nie zostanie
uznana przez szersze rzesze za trafng i stuszng. Brak w grach konstruktywnych
wnioskdw i propozycji rozwigzan podjetych tematéw sprzyja ocenianiu ich pro-
ducentow i odbiorcéw w sposéb niewltasciwy.

Dokuczliwo$¢ gier wida¢ gtownie w lawinowym wzroscie liczby tytutow wo-
jennych', ktore sg roznie oceniane w poszczegdlnych krajach. Zawarte w nich po-
glady najczesciej sprowadzajg si¢ do wykazania dominacji jednych narodéw nad
innymi, badz wyzszosci okreslonych systeméw spoteczno-politycznych, podczas
gdy bardziej konstruktywne regulacje stosunkéw miedzynarodowych s3 trudne
do wskazania. Wymagajace rozwigzania problemy spoleczne czesto ukazuja tez
gry nawigzujace do hip-hopu i subkultur mtodziezowych gangdéw - przedstawia-
nie miejskich gett wigze sie m.in. ze specyficznymi stereotypowymi wizerunkami
»czarnych” (przestepcow) i ,bialych” (policjantéw)®. Podtrzymaniu tego stanu

17 Saddam Hussein Game, <www.kumawar.com/reddawn/overview.php>, 21.11.2006.

'8 Na podst.: PC War Game Pisses Off Iran, <www.evilavatar.com/forums/showthread.php?t=6423&>,
21.11.2006; Persian Petition, <www.persianpetition.com/sign.aspx?id=b17bf44e-292e-40ed-9967-
d151a2¢093tb>, 21.11.2006.

19 Serie Delta Force, Spec Ops, Rainbow Six, Joint Operations, Battlefield, Full Spectrum Warrior, Ghost Recon,
SWAT, SOCOM i Confflict od czasu do czasu wzburzaja opinig publiczng. Laczy je m.in. posta¢ oponenta-
terrorysty pochodzacego z tajemniczego panstwa, o wygladzie Araba i postugujacego si¢ jednym z jezykow
Bliskiego Wschodu. Opozycje tych tytutéw stanowia mniej znane syryjskie strzelaniny Under Ash i Under
Siege — wiecej na ich temat: Oficjalna strona internetowa Under Ash, <www.underash.net/ua_index.html>,
21.11.2006; Oficjalna strona internetowa Under Siege, <www.underash.net>, 21.11.2006.

2 W nurcie tym utrzymane sa m.in. serie Grand Theft Auto, State of Emergency, Def Jam Vendetta, True
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rzeczy sprzyja to, ze tytuly te tworza gléwnie biali projektanci®', a swoim wize-
runkiem i muzyka promujg je czarnoskorzy raperzy. Brak widocznych wzoréw
alternatywnego podejécia pozwala na twierdzenie, iz klasy dominujace stworzyly
mniejszo$ciom wizje $wiata, ktdrg te mniejszosci uznaly za stuszng i zgodzity sie
wspoltworzyc.

Niemoc wspoélczesnych spoteczenstw wobec zagadnien znajdujacych sie
w kontrowersyjnych grach najlepiej oddaja stowa Marca Ecko, projektan-
ta mody i bylego artysty graffiti, ktéry przyczynit sie do powstania gry Getting
Up: Contents Under Pressure. W tej zabronionej w Australii pozycji gracz wciela
sie w role czarnoskérego bojownika o wolno$¢ stowa w fikcyjnym totalitarnym
miescie wzorowanym na Nowym Jorku konca XX wieku. Aby pobudzi¢ miesz-
kancow do walki z opresyjnym systemem, bohater maluje graffiti. Po ogloszeniu
zakazu rozpowszechniania i posiadania gry, Ecko stwierdzit: ,Zwalanie winy na
gry za wszystko, co idzie nie tak w naszych domach, szkotach i na naszych uli-
cach jest znacznie prostsze do zrobienia, niz odkrycie jak naprawic¢ systematycz-
ne problemy zwigzane z nasza kultura. Jesli dzieci chcg nauczy¢ sie, jak pisa¢ po
$cianie, to same odkryja na to sposéb. W gruncie rzeczy robity to juz w czasach
prehistorycznych™.

Odpowiadajac na pytanie zawarte w tytule pracy mozna zaryzykowaé przy-
puszczenie, iz dokuczliwo$¢ spoleczna gier przekroczy dopuszczalny poziom,
gdy beda one przedstawia¢ problemy, z ktérymi elity polityczne nie beda w sta-
nie sobie poradzi¢. Wobec tego dostep do jednych gier bedzie ograniczany, a
do innych promowany i pozadany. Przejawianie zainteresowania grami zakaza-
nymi, jak to ma w miejsce w przypadku Postal 2, moze sprzyja¢ tworzeniu spo-
tecznosci graczy zorientowanych wokdt wspolnych wartosci, ktore sg niezgodne
z powszechnie obowigzujacymi normami spotecznymi. Czy zakazywane gry tyl-
ko poruszajg specyficzne tematy, czy tez wskazuja na innowacyjne rozwigzania
i propozycje zmian? Czy ich uzytkownicy beda tworzy¢ ruchy spoteczne nakiero-
wane na wprowadzenie zmian w systemie spotecznym? Czy gracze beda dazy¢ do
posiadania swojej reprezentacji politycznej? Czy tez raczej fani gier beda tworzy¢
tylko podatne na wplywy i manipulacje rozproszone sily spoleczne? Za wczesnie
jeszcze, by odpowiadac na te pytania. Jednakze nalezy podejmowac dalsze analizy
powigzan zawartych w grach tresci z realiami zycia spolecznego, reakcji na ogra-
niczenia dostgpu do gier, cenzurowanie ich zawartosci oraz diagnozowa¢ aktyw-
nos$¢ spolecznosci zwolennikéw tych zabaw, ktére znajduja sie juz w oficjalnych
zestawieniach gier poddanych cenzurze w poszczegélnych krajach.

Crime oraz pojedyncze tytuly, jak: 50 Cent: Bulletproof, 187 Ride to Die, Crime Life: Gang Wars, Marc Ecko’s
Getting Up: Contents Under Pressure i NARC.

21 B. Sinclair, Survey: Developers are straight white men, <www.gamespot.com/news/6136144.html>,
21.11.2006.

2 N. Maragos, Marc Ecko Responds To Australian Getting Up Ban, <www.gamasutra.com/php-bin/
news_index.php?story=8201>, 16.04.2008.
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