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W strone lokalnej genealogii dyskusji
wokét gier artystycznych

Artykut ma raczej szkicowy charakter
i jest bardziej zaproszeniem do dyskusji
niz obszerng, rzetelng analizg, na ktéra
taki temat zastuguje i ktérg zostawiam na
inng okazje. To raczej zbior uwag kultu-
roznawczyni o orientacji medioznawczej
niz groznawczyni. Przedmiotem mojego
zainteresowania jest kategoria gier arty-
stycznych, ale postrzegana w kontekscie
potrzeby pogtebienia refleksji na temat
gier wideo i tworczego jej hybrydyzowa-
nia — czasem dosy¢ radykalnego: moze
warto ponownie przemysleé, w szerszym
kontekscie, tak fundamentalne dla badan
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nad grami terminy jak ,tozsamo$¢” czy — z innej beczki — ,gatunek” i ,gatunko-
wos¢”? Szkicowany przez mnie projekt zaktada przynajmniej trzy gesty, ktére
moga by¢ odebrane jako kontrowersyjne: po pierwsze, postuluje daleko idace
zredefiniowanie kategorii gier artystycznych (cho¢ nie chce postugiwacd sie tym
okresleniem w sposéb jednoznaczny) i potraktowanie ich jako fenomenu trans-
gatunkowego. Po drugie, gry feministyczne i nienormatywne z punktu widzenia
kategorii ptci kulturowej uznaje za rodzaj gier artystycznych (z powodéw, ktére
wyjawie w zakoriczeniu). Po trzecie wreszcie, dyskusje wokét tego rodzaju gier
uznaje za symptom wiekszego zjawiska: wchodzenia gier wideo w okres swo-
istej dojrzatosci, przez co rozumiem umiejetno$¢ wyrazania zréznicowanych
zestawOw scenariuszy tozsamosciowych przy wysokiej refleksyjnosci medium.
Zarazem przywotam rodzimy przyktad, ktéry moze by¢ punktem wyjscia do
wytyczenia odmiennej genealogii gier artystycznych, innym niz czesto przywo-
tywany renesans indie, zwigzany po czesci z demokratyzacja zréznicowanych
postaci middleware’u (z platforma Twine wiacznie) i form dystrybucji (wraz
z popularnym Steamem czy portalami wsparcia twércéw takimi jak Patreon).
Symptomem zmian, jakim podlega kultura gier, jest dla mnie dyskusja ozna-
czana zbiorczo jako #GamerGate, ktéra bedzie tutaj waznym punktem odnie-
sienia, ale nie stanowi najwazniejszej osi rozwazan'. Kontekst duzych zmian,
o ktérych mowa, zainspirowat mnie do podjecia tematu — i w pewnym sensie
jawi sie jako istotniejszy niz same gry jako teksty kultury.

Przywotana w ostatnim czasie debata jest bez watpienia jedna z najgoretszych,
do jakich doszto w kregu mitosnikéw gier wideo. Wtasciwie wyrazitam sie nie-
precyzyjnie: dyskusja zostata zainicjowana w 2013 roku w zwiazku z gra Zoé
Quinn Depression Quest i towarzyszacym jej skandalem, w ktérym w niepo-
kojacy sposéb to, co polityczne mieszato sie z tym, co osobiste. Poczatkéw
tej bardzo emocjonalnej konwersacji na skale globalna, jeszcze bez tego zna-
czacego hasztagu, mozna jednak upatrywac we wczesniejszej o rok reakcji na
stynne feministyczne analizy tropéw growych Anity Sarkeesian, zwtaszcza na
jej kickstarterowg kampanie z 2012 roku majaca na celu wspdéffinansowanie
esejow wideo pod szyldem Tropes vs Women in Video Games. Poczatkowo
debata toczyta sie w kregu projektantéw, graczy i dziennikarzy, ale dosyc¢ szyb-
ko wykroczyta poza debate srodowiskowg. Wiasciwie byta to kolejna odstona
tematu podjetego przez fanéw i fanki grania, a historie poprzednich dyskusji

1 Jednym z najbardziej wyrazistych watkéw w obrebie #GamerGate jest oczywiscie kwe-
stia plci, od ktérej w pewnym sensie wszystko sie zaczeto, poszerzona potem o kwestie
orientacji seksualnej i innych dyskurséw mniejszosciowych oraz zréznicowania etniczne-
go czy rasowego na poziomie reprezentacji. Z czasem jednak w dyskusji zaistniaty takze
inne watki i ekonomie dyskursywne: préba obrony kultury gier rozumianej jako wspélnota
fanéw przeciwstawiona $wiatu ,zewnetrznemu”, dyskusja o rzetelnosci dziennikarskiej
i jakosci krytyki dotyczacej gier wideo, przeciwstawienie sie temu, co zaawansowani gra-
cze-fani postrzegali jako nadmierng ,akademickos¢” dyskursu gier. Szczegétowe omo-
wienie mozna zobaczy¢, sledzac Zrédta przytoczone w przypisie nr 20.
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moga oczywiscie stanowi¢ znakomity temat na oddzielny artykut>. W tym przy-
padku nader namacalnie moglismy sie przekonac o tym, jak dziata kultura gier,
ktérag Mia Consalvo — na podstawie tego i innych przyktadéw srodowiskowej
mizoginii — nazwata ,toksyczna”®. Rok 2012 stat si¢ zas przelomowy dla fe-
ministycznej refleksji towarzyszacej grom, o czym $wiadcza szczegétowe osie
czasu i bazy danych gromadzace seksistowskie zachowania, wypowiedzi i re-
akcje na nie*.

Dzisiaj kwestia genderowych analiz w tej dziedzinie jawi sie nadzwyczaj in-
teresujaco — i to co najmniej z trzech powodéw: mocnego zaistnienia femi-
nistycznych badan gier (feminist game studies)®, feministycznej praktyki pro-
jektowania®, impulséw krytycznych wobec dominujacych dyskurséw pfci
w przemysle i w samych grach (ptynacych zaréwno ze srodowiska projektan-
tek, jak i graczek)” oraz wreszcie (last but not least) informacji o tym, ze liczba

2 Nie moge tutaj nie wspomnie¢ o klasycznej pozycji dokumentujacej zaréwno wczesng
faze feministycznej refleksji w obrebie gier, jak i éwczesny stan przemystu. Zob. From
Barbie to Mortal Combat. Gender and Computer Games, red. ). Cassel, H. Jenkins, The
MIT Press, Cambridge 1998. Interesujace jest poréwnanie ze swoistym ,sequelem”— wy-
danym w ponad 10 lat pézniej zbiorem. Zob. Beyond Barbie and Mortal Kombat: New
Perspectives on Gender and Gaming, red. Y.B. Kafai, C. Heeter, J. Denner, J.Y. Sun, The
MIT Press, Cambridge 2011. Jednak za pierwsza feministyczng analize gier wideo uwa-
za sie tekst opublikowany juz w latach osiemdziesigtych XX wieku — jego autorkg byta
Gillian Skirrow, czesciej zajmujaca sie badaniami nad telewizja. Zob. G. Skirrow, Helli-
vision: An analysis of video games, [w:] High Theory/Low Culture: Analysing Popular Te-
levision and Film, red. C. McCabe, Manchester University Press, Manchester 1986. Warto
zauwazyc, ze ze wczesng faza feministycznej krytyki gier facza sie realizacje projektantek
takich jak Brenda Laurel czy Janet Murray. Nie mozna takze przeoczy¢ faktu, ze Julianne
Pierce w latach 2007-2012 wspéttworzyta grupy Blast Theory (m.in. Rider Spoke).

3 M. Consalvo, Confronting Toxic Gamer Culture: A Challenge for Feminist Game Studies
Scholar, ,Ada. A Journal of Gender, New Media and Technology” 1, http://adanewmedia.
org/2012/11/issuel-consalvo (6 lutego 2016). Artykutowi towarzyszy interesujaca dysku-
sja, w ktérej zwraca uwage watpliwosé, czy owa ,toksycznos¢” nie jest cechg przede
wszystkim amerykariskiej kultury grania. Zob. http://adanewmedia.org/issues/issue-archi-
ves/issue2 (6 lutego 2016).

4 Zob. http://evilasahobby.com/2012/12/31/2012-your-year-in-gaming-misogyny (4 lutego
2016).

5  Badaniom feministycznym zostat poswigecony m.in. 2 numer czasopisma ,Ada. A Journal
of Gender, New Media and Technology” z czerwca 2013, opublikowany pod hastem ,Fe-
minist Game Studies”. Zob. http://adanewmedia.org/issues/issue-archives/issue2_(6 lutego
2016).

6  Por. E. Westecott, H. Epstein, A. Leitch, Feminist Art Game Praxis, ,Proceedings of DiGRA
2013: Defragging Game Studies”, http://www.digra.org/digital-library/publications/femi-
nist-art-game-praxis (23 kwietnia 2016).

7 Znaczaca byta toczaca sie na Twitterze konwersacja, zorganizowana za pomocg haszta-
gu #1reasonwhy — zreszta takze w ciggu znamiennego 2012 roku. Wkrétce tez zyskat on
uzupetnienie innymi oznaczeniami, np. #1ReasonMentor zrzeszajacym kobiety chcace
pomdc innym kobietom w game designie czy #1ReasonToBe, pod ktérym gromadzity
sie dla odmiany osoby dzielace sie pozytywnymi doswiadczeniami z praca w biznesie.
Por. M. Hamilton, #1Reasonwhy: the Hashtag that Exposed Games Industry Sexism, The
Guardian Games bBlog, 28.11.2012, http:/www.theguardian.com/technology/games-
blog/2012/nov/28/games-industry-sexism-on-twitter (5 lutego 2016); L. Van Deventer,
#1Reasonwhy: Sexism, the Future and Videogame Culture, Crikey, 17.12.2012, http://blo-
gs.crikey.com.au/game-on/2012/12/17/1reasonwhy-sexism-the-future-and-videogame-
culture/ (4 lutego 2016).
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graczek osiagneta punkt krytyczny®. W takiej analizie zapewne bytoby miejsce
na refleksje nad konsekwencjami zamykania sie w dyscyplinarnych gettach (co
widaé gtéwnie w przypadku polskiej debaty): najczesciej refleksja nad grami
toczy sie swoim torem, a krytyki polityk tozsamosciowych i pogtebiony na-
myst nad kategoria tozsamosci kulturowej — swoim. Raczej rzadko dochodzi do
owocnych spotkan i wzajemnych wymian teoretycznych, co skutkuje naiwno-
$cig genderowych analiz gier po jednej i po drugiej stronie.

W artykule chce — w kontekscie #GamerGate — podazy<¢ nieco inng sciezka.
Sadze bowiem, ze prawdziwym powodem, dla ktérego warto poswieci¢ wie-
cej uwagi tej dyskusji, jest element kontrowersyjny, nieco podskérnie w niej
wystepujacy. To stawia #GamerGate w odmiennym swietle: gry jako medium
wkraczajg w ,dorostos¢”, co oznacza, ze opuszczajg hermetyczne srodowi-
ska fanowskie i konfrontuja sie z réznorodna dzisiejsza publicznoscia kultury
audiowizualnej. Na tym zasadza sie zmiana w kulturze gier, o ktérej wspo-
mniatam na wstepie, i wtasnie w tym kontekscie istnieje wedtug mnie potrzeba
pogtebionej dyskusji na temat kategorii tozsamosci kulturowej i praktyk arty-
stycznych w sferze gier wideo. Taki proces stanowi moim zdaniem podtoze
trzech pozornie odrebnych watkéw dyskursywnych: emocjonalnych dyskusji
w ramach #GamerGate, niecheci zaawansowanych graczy® do gier casual'

8  Wedtug gtosnego raportu ESA z 2014 doroste kobiety jako grupa przewazaja w amerykari-
skiej spotecznosci graczy nad nastolatkami pici meskiej (a kobiety w ogéle stanowia obec-
nie 52% grajacych). Por. 2014 Sales, Demographic and Usage Data. Essential Facts about
the Computer and Video Game Industry, Entertainment Software Associations 2014, http://
www.theesa.com/wp-content/uploads/2014/10/ESA_EF_2014.pdf (7 lutego 2016). Ciekawy
jest takze trend dostrzezony na Uniwersytecie Potudniowej Kalifornii: kobiety stanowia tam
wiekszos¢ wsréd studentéw programéw projektowania gier. Zob. T. Martens, Super Mario
Sisters? At USC, women now outnumber men in video game design graduate program, Los
Angeles Times, 21.01.2016, http://www.latimes.com/entertainment/herocomplex/la-et-hc
-usc-women-video-game-design-program-20160124-htmlstory.html (4 lutego 2016).

9 W ten sposéb pozwole sobie przetozyc¢ okreslenie hardcore player, przyjmujac nieco inng
optyke niz Maria B. Garda i Pawet Grabarczyk w bardzo skadinad interesujacych rozwa-
zaniach na temat typologii graczy na osi hardcore — casual (dla mnie ta diada przektada-
taby sie jednak na ukfad ,zaawansowany — dorywczy”, ale nie miataby charakteru ostrego
przeciwstawienia, a raczej wyznaczataby punkty uniwersum, miedzy ktérymi mozliwe s
rézne postawy (podzielajac czes¢ zastrzezeri Grabarczyka co do nieostrosci obu okresleri
i wad, ktérymi moj wariant jest obcigzony, musze wskazac na to, ze uznanie gier typu
casual za nieangazujace jest semantycznie mylace, nawet jesli zgodne z definicja wy-
wiedziong z ustaleri game studies). Notabene — uwazam, ze w to rozréznienie jest takze
uwikfana kwestia ptciowych rozréznieri dystynkcji, co w tekscie Grabarczyka (jeszcze
raz podkresle, niezwykle interesujacym) pozostaje niezauwazone. Por. M.B. Garda, Inter-
aktywne fantasy. Gatunek w grach cyfrowych, praca doktorska, w przygotowywaniu do
druku, Wydawnictwo Uniwersytetu tédzkiego, £6dZz 2016; P. Grabarczyk, O opozycji
hardcore/casual, artykut przyjety do publikacji, ,Homo Ludens”. Autorom goraco dzieku-
je za udostepnienie tekstéw przed publikacja.

10 Jak wskazuje Jesper Juul w swojej niemal klasycznej dla tematu ksigzce, przekonanie, ze
gry casualowe sa domeng kobiet, mozna uznac za stereotyp (choc sadze, ze warto bytoby
poswieci¢ temu zagadnieniu wigecej badari). Poniewaz interesuja mnie tutaj watki dyskur-
sywne, to wiasnie owo stereotypowe kojarzenie takich gier z kobietami ma dla mnie za-
sadnicza wage. Sadze, ze w podobny sposéb genderowe przyczyny kryja sie w pogardzie
wobec ,tatwych” rozwigzan programistycznych i interfejséw niewymagajacych gtebszej
wiedzy. Zob. J. Juul, A Casual Revolution. Reinventing Video Games and Their Players,
The MIT Press, Cambridge—London 2010.



— ANNA NACHER

i nieufnosci wobec terminu ,gry artystyczne”. Przyznaje, ze owa nieufnosc jest
uzasadniona tam, gdzie ,artystyczne” rozumie sie w kategoriach tradycyjnej
estetyki (skoncentrowanej na przezyciu o charakterze estetycznym i czesto na-
dajacej temu okresleniu nobilitujacy charakter, dotyczy to takze rozumienia
gier ,artystycznych” jako ,lepszych gier”). W moim skromnym przedsiewzieciu
zamierzam przywotac¢ z zakamarkéw niepamieci przyktad znacznie wczesniej-
szy niz #GamerGate czy wspotczesny feministyczny i ,artystyczny” renesans
gier (niestety bez pogtebionej analizy). Bedzie to zarazem przyktad lokalny,
ktéry bodaj nigdy nie pojawit sie w kontekscie toczacej sie u nas dyskusji, choc¢
powinien — mowa o grze Antykoncepcja kobiecego kolektywu artystycznego
Grzenda.pl z poczatku XXI wieku.

Dyscyplinarnosé, ktéra uwiera — gry artystyczne wotaja o redefinicje

Od razu musze zastrzec, ze okreslenie ,gry artystyczne” jest dla mnie tylko
czesciowo pomocne, podobnie jak ,eksperymentalne” czy ,niezalezne” — choc
kazda z tych klasyfikacji bedzie sie tutaj przewijac. W dodatku w tle pobrzmie-
wa kategoria ,gier powaznych”, do ktérej tym razem sie nie odniose. Dotykaja
one tego, co mnie interesuje: gry jako srodka ekspresji — sg jednak silnie nazna-
czone gatunkowo i uwiktane w terminologiczne zawitosci. Trzeba takze wyja-
$ni¢, ze okreslenie ,gry artystyczne” nie ma dla mnie charakteru nobilitujacego
(w tym przypadku ,dojrzatos¢” medium nie ma znaczenia zwigzanego z linear-
na ewolucja fenomendéw). Przedmiotem mojej refleksji — jak juz wspomniatam
— jest ogdlniejsze zagadnienie: moment, w ktérym gra wideo staje sie petno-
prawnym srodkiem wyrazu, opuszcza getto fanéw i fanek i wchodzi w rozle-
gla dziedzine kultury. To oznacza, ze staje sie takze tworzywem artystycznym,
przyjmujac forme charakterystyczna dla postkonceptualnej sztuki wspétcze-
snej, w tym interwencji artystycznych o charakterze krytycznym. Wiec przy ca-
tym dystansie wobec okreslenia ,gry artystyczne” pozostane przy tej kategorii,
definiujac ja za pomoca frazy zaczerpnietej z czesto przywotywanej i niemal
klasycznej definicji Tiffany Holmes: chodzi o gry, ktére ,stawiaja wyzwanie ste-
reotypom kulturowym, proponuja znaczaca krytyke spoteczng lub historyczna
czy opowiadaja jakas historie w nowy sposéb”'! (pominetam pierwsza czesc tej
definicji, méwiaca o ,humorystycznym charakterze”). Wsréd polskich autoréw
podobnie gry artystyczne pojmuje Marta Raczek (a za nig analizujacy gry Anny
Anthropy Andrzej Struzyna'?), wskazujac na to, ze w strategiach artystycznych
gry petnia funkcje ,narzedzi opisywania i dekonstruowania aktualnej rzeczy-
wistosci spotecznej i kulturowej”'?. Nalezatoby uwypukli¢ jeszcze jeden rys

11 T. Holmes, Arcade Classics Spawn Art? Current Trends in the Art Game Genre, Melbourne
Digital Arts and Culture, Melbourne 2003.

12 A. Struzyna, Artystyczne gry Anny Anthropy, ,Homo Ludens” 1(6)/2014.

13 M. Raczek, Subwersywna rzeczywistosc artystycznych gier — gry komputerowe jako in-
spiracja taktyk polskich artystéw, [w:] Olbrzym w cieniu. Gry wideo w kulturze audiowi-
zualnej, red. A. Pitrus, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakéw 2012, s. 103.
Artykut jest jednoczesnie bardzo wartosciowym przegladem propozycji polskich artystow
siegajacych po gre wideo jako Srodek wyrazu, czesto o charakterze gestu politycznego.
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gier okreslanych mianem ,artystycznych” — krytyczng czy wrecz subwersywna
autotematycznos¢, znajdujaca odzwierciedlenie na przyktad w znanych grach
krytycznych lana Bogosta spod znaku persuasive games, a takze — w popular-
nym okresleniu notgames lub anti-games'. Warto zauwazy¢, ze Holmes traktu-
je takie gry jako gatunek i jest to dos¢ powszechna praktyka. Natomiast w pro-
ponowanym tutaj podejsciu gry okreslane mianem ,artystycznych” bytyby
raczej zjawiskiem transgatunkowym, a dzieki dziedzictwu sztuki postkoncep-
tualnej, wykraczajacym poza gorset pojec tradycyjnej estetyki — wolnym wiec
takze od konsekwencji silnie dychotomicznego przeciwstawienia: artystyczne/
gatunkowe. Ta ostatnia cecha powinna by¢ zreszta w dzisiejszej kulturze au-
diowizualnej oczywistoscig, zwazywszy na to, jak zasadnicza byta weryfikacja
tego dualizmu dla teorii autorskiej w filmie i jak traktuja ja nowsze badania
gatunkowosci telewizyjnej (np. Jasona Mittella). Sadze wiec, ze kategoria ,gry
artystycznej” domaga sie radykalnego przedefiniowania, w ktérym zapewne
warto bytoby siegna¢ po nowsze propozycje teorii estetycznej — na przyktad
estetyki relacyjnej Nicolasa Bourriauda, zagadnieri charakterystycznych dla tak
zwanego zwrotu partycypacyjnego, performatyki czy wrecz wytaniajacego sie
dopiero projektu estetyki opartej na postulatach nowej materialnosci lub filozo-
fii zorientowanej na obiekt. Jak sie tatwo domysli¢, pozostawiam ten postulat
do rozwinigcia przy innej okazji. By¢ moze oznaczatoby to potrzebe zerwania
z fiksacjg badan gier na kategoryzacjach gatunkowych — zwtaszcza ze w swie-
tle gier, o ktérych pisze, czesto mamy do czynienia z pewng performatywna
krytyka gatunkowosci (tak bedzie w Antykoncepcji, postugujacej sie przewrot-
nie forma strzelanki, z wszystkimi jej stereotypowymi genderowymi konotacja-
mi). Nie jest to wprawdzie przypadek iluzyjnie tréjwymiarowej FPS (first-per-
son shooter), najmocniej obcigzonej konotacjami genderowymi i oskarzeniami
o propagowanie przemocy, niemniej akt wyboru atrybutéw i broni awatara jest
wyraznym sygnatem nawigzujacym do takiej wiasnie konwencji.

Mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze brak dystansu wobec gatunkowosci
oznacza pozostawanie wewnatrz projektu kultury gier podporzadkowanego
mechanizmom przemystu, dla ktérego okreslenia gatunkowe petnia zasadnicza
role jako strategia sprzedazowa. Dla Anny Anthropy gatunki wydaja sie wrecz
funkcja samozwrotnosci nastawionego na zysk growego biznesu, okreslonego

14 Pomijam tutaj kwestie autorskich deklaracji, jak chocby dystansowanie si¢ od kategorii
gier artystycznych np. przez kolektyw Tale of Tales. Bowiem niezaleznie od autoiden-
tyfikacji twérczos¢ kolektywu coraz czesciej funkcjonuje takze jako element artworldu
i gosci na wystawach sztuki mediéw. Przyktadem moze by¢ duza wystawa ,Schwindel
der Wirklichkeit” zorganizowana w 2014 w Akademie der Kiinste w Berlinie. Ciekawa
inicjatywa byt takze NotGame Fest w Kolonii w 2015 (wedtug organizatoréw — nazwany
tak z mocnej inspiracji terminem notgames zaproponowanym wiasnie przez Tale of Ta-
les), gdzie wsréd pokazywanych prac mozna bylto znalez¢ m.in. #PRISOM Mez Breeze
i Andy’ego Campbella i The world is not my home neotenomie i Porpentine, prezentowa-
ne obok klasycznych prac netartowych Olii Lialiny (My Boyfriend Came Back From The
War) i nowszych pracy uznanych artystéw netartu (XYZ Jodi). Kuratorami byli Olia Lialina,
Michaél Samyn i Auriea Harvey. NotGame Fest odbyt sie pod hastem zaczerpnietym ze
stynnego Not a Manifesto: ,Not a Category / Not an Artmovement / Not a Genre — Not
Games”, http://notgames.org/blog/2010/03/19/not-a-manifesto (5 lutego 2016).
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przez nig jako ,kultura alienacji”: ,gry sa projektowane w ramach niewielkiej
zdominowanej przez mezczyzn kultury i promowane dla niewielkiej, zdomi-
nowanej przez mezczyzn publicznosci, ktéra z kolei wytwarza kolejng niewiel-
ka, zdominowang przez mezczyzn generacje projektantéw”'. Podobny postu-
lat poszerzenia refleksji nasuwa sie¢ co do samego pola przedmiotowego: jest
czasem dosy¢ zastanawiajace, ze rodzime badania gier — z nielicznymi wyjat-
kami — niemal zupetnie pomijaja nadzwyczaj interesujaca, ré6znorodna i ptod-
ng badawczo dziedzing e-literatury (nazwa bywa kontestowana; traktuje ja tu-
taj czysto operacyjnie — chodzi o formy narodzone w srodowisku cyfrowym/
sieciowym, born digital). Jak tworczy to obszar, pokazuje chocby nowy numer
,Halartu” poswigcony pograniczom gier i literatury'®, ale odnosi sig to takze
do utworéw budujacych to pogranicze za pomoca mniej oczywistych strate-
gii, na przyktad poetyckiej gry Jasona Nelsona, twoérczosci Andy’ego Camp-
bella (lepiej znanej graczom) czy wspétpracujacej z nim, realizujacej rézno-
rodne prace interaktywne Mez Breeze. Granice czesto sg przy tym ptynne, bo
The world is not my home neotenomie i Porpentine mozna wtasciwie uznac za
rodzaj e-poezji.

Zdecydowanie wiec przychylam sie do postulatéw potrzeby przekraczania gra-
nic wasko rozumianej dyscyplinarnosci i badan'’, ktére w wigkszym stopniu
uwzgledniatyby takze narzedzia wypracowane w innych dziedzinach badar
nad kulturg, nie tylko audiowizualng. Obserwujac (przyznaje, nieco z doskoku)
rodzime dyskusje wokét #GamerGate na temat gier ,artystycznych” czy toz-
samosci w grach, zbyt czesto nie moge oprzec sie wrazeniu, ze jestem swiad-
kiem wywazania od dawna otwartych drzwi. Kategoria tozsamosci jest bowiem
rozumiana nadzwyczaj konserwatywnie i sprowadzana do dychotomicznych,
binarnych opozycji oraz projektu zarazem statycznego i stabilnego.

Rzecz jawi sig jednak jako przedsiewziecie znacznie bardziej ztozone. Sprowa-
dza sie do poniekad oczywistego pytania: jak wypracowac réwnowage miedzy
koniecznoscia uwzglednienia specyfiki medium (game studies miaty wszak jak
dotad olbrzymie zastugi w tej dziedzinie), a potrzeba poszerzenia perspektywy
tak, by unikna¢ gettoizacji pola badawczego? Innymi stowy, jak owocnie hy-
brydyzowac dyscypling, by nie grozit jej (teoretyczny i metodologiczny) zast6j?
Cytujac Janet Murray, mamy chyba do czynienia ze szczeg6lna ambiwalencja,
rozpieciem miedzy projektem badan specyficznych a badan transdyscyplinar-
nych: ,Badania nad grami potrzebowaty wtasnej przestrzeni, w ktérej mogtyby
rozkwitnaé. Ludolodzy mylili sie, twierdzac, ze gry sa czyms odmiennym od
innych praktyk kulturowych, takich jak pisanie powiesci, robienie filmow itp.

15 A. Anthropy, Rise of the Videogame Zinesters. How Freaks, Normals, Amateurs, Artists,
Dreamers, Dropouts, Queers, Housewives and People Like You Are Taking Back an Art
Form, Seven Stories Press, New York 2012, loc. 212. Specyficzny tytut ksiazki Anthropy
takze sygnalizuje wkroczenie gier w szerszy obszar kultury.

16 Gry: przypadki ksigzkowe, ,Halart” 51/2015.

17 Te potrzebe znakomicie uzasadnia Mirostaw Filiciak, przywotujac echa dyskusji toczacej
sie takze w anglo-amerykanskich game studies. Zob. M. Filiciak, Poza nostalgie. Zwrot
historyczny w badaniach gier i jego konsekwencje, ,Czas Kultury” (185)2/2015.

—
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(...), ale mieli racje, ze gry maja wtasng, oddzielng forme”'®. Jednoczesnie Mur-
ray dodaje znamienne dla moich tez spostrzezenie: ,Mysle, ze dotarlismy do
waznego punktu zwrotnego. Mechaniki gier staty sie przezroczyste jak interfej-
sy — akceptujemy je bez pytania — moga wiec by¢ wykorzystywane do bardziej
ekspresyjnych celéw”'?. Nie zamierzam proponowac zadnych recept; raczej
wskazac na pewien zapomniany przypadek w rodzimej genealogii growej dys-
kusji o pfci (i jednoczesnie — o grach artystycznych). Przypadek ten znika z pola
widzenia w dyskusji o grach artystycznych wtasnie dlatego, ze w game studies
refleksje estetyczna zbyt sztywno traktuje sie roztacznie (co robig obie strony:
gracze podchodza z duza nieufnoscia do kategorii ,gry artystycznej”, natomiast
teoretycy sztuki czesto prymarnie traktuja gre jako dziedzine rozrywki).

Na zakoriczenie — upominam si¢ o lokalne genealogie: #GamerGate
zanim to byto modne

Cho¢ dyskusja o przypadku Anity Sarkeesian i #GamerGate dynamicznie toczy
sie rowniez w polskim Srodowisku, czego Slady mozna dostrzec w blogosfe-
rze?®, podczas dyskusji konferencyjnych i intensywnych wymian w mediach
spotecznosciowych, to najczesciej ma charakter srodowiskowy i ogranicza sie
do tematyki Scisle zwigzanej ze sposobami reprezentacji kobiet w grach lub
relacjach ptci w ramach tego, co mozna nazwac kulturg gier wideo?'. Do pew-
nego stopnia ta dynamika jest zrozumiata, gdyz takie wtasnie ramy dyskusji na-
rzucat projekt Feminist Frequency na Kickstarterze. Pierwsze odstony Tropes vs
Women in Video Games (w tym stynny epizod Damsel in Distress) byty w grun-
cie rzeczy dosy¢ konserwatywnie feministyczne, skoncentrowane na typowej
krytyce reprezentacji pici, jaka wczesniej juz przetoczyta sie z hukiem w ba-

18 Dotarlismy do punktu zwrotnego — o grach wideo (i nie tylko) — z Janet Murray rozmawia
Michat Zmuda, ,Gry: przypadki ksigzkowe”, ,Halart” 51/2015, s. 55.

19 Tamze.

20 Por. np. obszerny wpis na blogu Altergranie Marzeny Falkowskiej, https://altergranie.wor-
dpress.com/2013/10/03/gracze-ktorzy-nienawidza-kobiet (8 lutego 2016). Znaczaca jest
takze interesujaca i wielowymiarowa dyskusja pod wpisem oraz to, jak intensywnie notka
krazyta w blogosferze (o czym $wiadczy liczba repostéw). Dyskusja toczyta sie takze na
blogu Jawne Sny, gdzie co najmniej kilka wpiséw dotykato tematyki seksizmu czy wprost
przypadku #GamerGate. Por. P. Grabarczyk, Jak to jest byc¢ kobieta w grach?, http://jaw-
nesny.pl/2013/04/wystepy-goscinne-jak-to-jest-byc-kobieta-w-grach (5 lutego 2016);
D. Staszenko, Dlaczego nie chce ,szczucia cycem”, http://jawnesny.pl/2014/10/wystepy-
goscinne-dlaczego-nie-chce-szczucia-cycem (5 lutego 2016). Tekst ten byt reakcja na fe-
lieton w ,CD-Action”. Obszerng analize dyskus;ji i interesujacy przypadek ,wychodzenia”
debaty poza krag graczy przynosi post Piotra Sterczewskiego. Zob. P. Sterczewski, Nie
warto rozmawiac. #GamerGate, http://jawnesny.pl/2014/12/nie-warto-rozmawiac-gamer-
gate (4 lutego 2016). Podobnie jak w przypadku Altergrania wpisy sq najczesciej pretek-
stem do zywiotowe] dyskusji w komentarzach. Do tego trzeba dodac takze autoréw zwia-
zanych z Jawnymi Snami. Por. M. Ochnik, Feminist’s Creed, http://jawnesny.pl/2014/09/
skanujemy-25-lat-gier-w-polsce-dlaczego-kobiety-graja-w-assassins-creed-i-turystyka-tro-
pikalna-z-elementami-spider-mana (6 lutego 2016).

21 Por. ). Dovey, H.W. Kennedy, Kultura gier komputerowych, przet. T. Macios, A. Oksiuta,
Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloriskiego, Krakéw 2011. Termin ,kultura gier kom-
puterowych” obejmuje w tym przypadku ,graczy” i ,przemyst” — granice miedzy tymi
umownymi stronami sg bowiem bardzo ptynne.
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daniach nad filmem czy telewizjg. Nie jest jednak zapewne przypadkiem, ze
— cho¢ dyskusja jest goraca takze w polskim srodowisku — brakuje w akademic-
kiej literaturze przedmiotu obszernej, krytycznej i dogtebnej analizy dyskur-
sywnej #GamerGate.

Miedzy innymi dlatego warto przypomniec historie pewnego skandalu: Anty-
koncepcje Game, czes¢ projektu The Woman Ewy Szczyrek (Potockiej), ktéry
sktadat sie z kilku kontrowersyjnych odston (np. przeprowadzono interneto-
wy casting na nowego tate). Gra autorstwa Ewy Szczyrek, ktérej przy stwo-
rzeniu pierwszej wersji pomagat Jan Simon (majacy zreszta juz wéwczas na
swoim koncie projekty artystyczne z elementami gry, np. strzelanki w Carpet
Invaders z 2001), byta prowadzona przez krakowski kolektyw Grzenda.pl (two-
rzony m.in. przez Ewe Szczyrek [Potockal, Matgorzate Markiewicz, Monike
Wysokrocka, Marte Firlet i Katarzyne Ignatiuk). Byta to gra pod wieloma wzgle-
dami rewolucyjna, nawet na tle dzisiejszych gier artystycznych. Projekt miat
dwie odstony: wczesniejsza z 2003 roku, ktéra byta stosunkowo niewyszukana
(cho¢ nietatwa) strzelanka — strzelato sie do plemnikéw atakujacych komdrke
jajowa. Ten prosty zabieg jest oczywistg subwersjg przekonania o tym, co ,lu-
bia” graczki i moze by¢ odczytany nie jako krytyka strzelanek, ale raczej pod-
wazenie kategorii gier ,kobiecych” (za taka stereotypowo uznaje sie The Sims,
a obecnie — jak juz wspomniatam — gry typu casual, zwtaszcza facebookowe).
Pierwsza odstona zakoriczyta sie, gdy liczba uzytkownikéw i dziataii na do-
stepnym serwerze przekroczyta mozliwosci artystek??. Znacznie bardziej roz-
budowana wersja, wzbogacona o funkcje spotecznosciowe i niejako kolejny
,poziom”, na ktérym gracze i graczki mogli podja¢ trud donoszenia cigzy, uro-
dzenia dziecka i wychowania zaptodnionej komérki jajowej*, miata premiere
zorganizowana przez duet kuratorski Ex-Girls (Joanne Zieliriska i Magde Ujme)
w 2005 roku w kilkunastu galeriach sztuki (m.in. klubie Rdza i Korporacji
Halart w Krakowie, Galerii Sztuki PATIO w todzi, Cafe Baumgart CSW w War-
szawie, Galerii BWA w Zielonej Gérze, Bildwechsel w Hamburgu i Glasgow).
Ewa Szczyrek (obecnie Potocka) wspomina, ze miedzy innymi dzieki reakcjom
srodowisk éwczesnej ,Gazety Polskiej” gra spotkata sie z niezwykle zywioto-
wym odzewem: w pierwszym dniu zarejestrowato sie dziesiec tysiecy graczy/
graczek, natomiast po tygodniu liczba dziesieciokrotnie wzrosta. Jak wspomina
Ewa Potocka*, w sumie w ciggu szesciu lub siedmiu lat dwa miliony oséb pro-
wadzity w swiecie gry ozywione zycie towarzyskie i eksperymenty tozsamo-
sciowe (np. mezczyZni w $wiecie gry mogli zdecydowac sie na doswiadczenie
ciazy). Stusznie podkresla Marta Raczek, ze Antykoncepcja miata charakter gry
transgatunkowej, oscylujacej miedzy konwencjami i jednoczesnie traktujacej
je z ironicznym dystansem (wykorzystujac elementy wspomnianej strzelanki,

22 Efka_s, Mrozaca krew w zytach historia gry Antykoncepcja, cz. 1, http://grzenda.pl/pazu-
ry/artykul.php?id=154 (2 lutego 2016).

23 Dosy¢ doktadny opis gry pozwala zorientowac sie w jej charakterze i specyfice, a tak-
ze mozliwosciach awataréw, ich atrybutach i stosowanych militariach. Zob. http://www.
grzenda.pl/antykoncepcja/opisgry.php.

24 Na podstawie odpowiedzi udzielonej przez artystke droga mailowa.
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ale takze MMORPQ). Ta ptynno$¢ tozsamosci graczy, ktérej odpowiada niejed-
noznacznos¢ gatunkowa, jest wtasnie powodem, dla ktérego warto uwzglednic
te propozycje w budowaniu rodzimych genealogii. Odmiennym — réwnie inte-
resujgcym problemem — jest kwestia badania form tego typu. Obecnie mozna
jedynie na podstawie dokumentacji odtworzyé zaréwno sama gre, jak i towa-
rzyszacq jej debate. To kolejna przyczyna, dla ktérej takie produkcje ,znikajg”
z pola widzenia badaczy gier wideo. Powéd miatby jednak wiecej wspdlnego
ze strategiami biznesowymi przemystu gier niz z refleksja kulturoznawcza. Dla-
czego w ogdle uwzgledniad tytuty, ktére nie sg dostepne w tradycyjnych rynko-
wych kategoriach (nawet w sensie ,niszowosci”)?

Odpowiadajac na to pytanie, zaproponuje jeszcze jedna komplikacje teore-
tyczna: ot6z sadze, ze warto — w redefinicjach gier artystycznych — wzia¢ pod
uwage propozycje Anny Anthropy, dla ktérej gry artystyczne sg forma ujawnia-
jaca nienormatywne, marginalizowane lub dyskryminowane pozycje podmio-
towe oraz zréznicowane zestawy wartosci i umozliwiajg ich znaczace ode-
granie (nie w rozumieniu rozgrywki, ale w rozumieniu teorii performatywnej).
Po czesci takie podejscie uzasadnia jej wtasna tworczos¢, pokazujaca swiat
z perspektywy osoby homoseksualnej czy wyrazajaca doswiadczenia zwigza-
ne z terapiag hormonalna — trzeba jednak podkresli¢, ze tematyka ma zwiazek,
mdéwiac umownie, z mechanika i jest subwersjg ustalonych regut grania lub
stereotypowych przekonan na temat kultury grania, jak w przypadku dziesie-
ciosekundowej Queers in Love at the End of the World (Anna Anthropy, 2013) —
kolejnej zreszta formy nieczystej, ktérej blizej by¢ moze do e-literatury. W tym
Swietle Antykoncepcja bytaby czyms wiecej niz tylko nietypowa gra albo forma
sieciowej ekspresji artystycznej istniejaca obecnie wytacznie w archiwum i do-
kumentacji — siegniecie do takich przyktadéw datoby asumpt do poszerzonego
rozumienia gier artystycznych w rodzimym kontekscie.

Uwzglednienie w genealogiach gier artystycznych takich zdarzen jak projekt
Antykoncepcja by¢ moze pozwolitoby na cos wiecej niz przyczynek do ,pol-
skiej” specyfiki i nie bytoby tylko préba wpisania si¢ w noszaca cechy zbiorowej
martyrologii narracje ,Polacy nie gesi...” (czyt. ,Polacy tez potrafig”). Takie nie-
ortodoksyjne budowanie genealogii pozwolitoby po pierwsze stawiac gtebsze
pytania o relacje miedzy gra jako zasadniczo forma rozrywki a gra jako $rod-
kiem wyrazu (nie jest to jedyny tego typu obszar, zapewne podobny zestaw py-
tan generuje np. demoscena) i stwierdzi¢, ze wcale nie chodzi o przeciwstawie-
nie antagonistyczne, a po drugie — pozwolitoby dostrzec wchodzenie gier, jako
serii rozproszonych zdarzen, w kulture gtéwnego nurtu w perspektywie ,dtuz-
szego trwania”, w oderwaniu od determinizmu technologicznego linearnie wy-
wodzacego zmiany z dostepnosci platform, silnikéw gier i kanatéw dystrybucji.
Wreszcie, pozwolitoby by¢ moze dostrzec, ze dyskusje w rodzaju #GamerGate
mielisSmy w jakims$ zakresie przerobiona, zanim byto to modne (czyli przed po-
nad dekada). Wystarczy tylko siegnac do artykutowanych wéwczas argumentéw
i pokusic sie o rzetelng analize dyskursywna. Kto wie, by¢ moze dowiedzieliby-
$my sie wtedy takze czego$ wiecej na temat politycznosci roz(g)rywki?
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VIDEO GAMES ARE COMING OF AGE: A CONTRIBUTION TO THE LOCAL
GENEALOGY OF THE DISCUSSION ABOUT ARTISTIC GAMES

The topic of the article is the process of “growing up” of video games which can now
express different identity scenarios while retaining high reflexivity of the medium.
This process is accompanied by an increase of video games’ importance in today’s
mainstream audio-visual culture. Consequently, according to the author, we need
to rethink the category of “art games”. Of course, this requires us to move beyond
the traditional framework of aesthetic concepts, invoking ideas such as “beauty” and
“sublimity”; however, it is possible to use approaches already present in discussions
of new media art. It is also worth to decentralize the disputes within game studies by
looking at local genealogies. The author makes this gesture, using the example of a game
called Antykoncepcja [Eng. Contraception] — one of the first Polish art games created
in 2003 by a team of feminist artists — by putting it in the context of modern debates on
gender in games known as #GamerGate.
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