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Mialem sen, iz pewnego dnia ten naréd powstanie,
aby zy¢ wedle prawdziwego znaczenia swego credo:
»Uwazamy za prawdq 0CZyWista, Z€ WSZysCy

ludzie zostali stworzeni réwnymi”.

Martin Luther King Jr.
Wstep

Rozwazajac marzenie Martina Luthera Kinga o narodzie bez podziatéw rasowych, trud-
no jednoznacznie stwierdzié, czy Stanom Zjednoczonym Ameryki udato sic je spetnié.
Mozna méwié o niezwykle waznych i pozytywnych przemianach, ktére zaszly w tym
spoleczenstwie: od zniesienia segregacji rasowej w 1964 roku poczynajac, a na wyborze
pierwszego czarnoskérego prezydenta w 2008 roku koriczac. Jednak nie znaczy to, Ze ame-
rykaniski sen Kinga si¢ urzeczywistnil. Réwniez dzi§ widaé podziaty rasowe, ktérych prze-
jawami s3 chociazby zamieszki w Ferguson (2014 rok) czy strzelanina w kosciele Charle-

ston (2015 rok). Mniejsze oznaki nieréwnosci dotyczg zycia codziennego obywateli. Po-
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dzialy rasowe poteguja dysproporcje w zarobkach i warunkach zatrudnienia, prowa-
dzace do wzrostu liczby przestepstw na tle nienawiéci (BRACKETT 2016; SAMUELS 2017;
LICHTBLAU 2016).

Gry wideo, jako pewien fenomen kulturowy, potrafig znakomicie ujawnia¢ i una-
ocznia¢ wspomniane napiecia spoteczne. Premierowy zwiastun Resident Evil 5 z 2007
roku wywotat publiczng debate na temat rasizmu, trwajaca do momentu wydania gry
w 2009 roku (ALEXANDER 2008; SCHIESEL 2009). W 2016 roku burzliwa dyskusja zro-
dzita si¢ w wyniku promodji kolejnej czesci cyklu gier Dewus Ex, o podtytule Rogtam
Ludzkosci (Deus Ex: Mankind Divided), ktérej materialy reklamowe nawigzywaty do
ruchu Black Lives Matter. Tworcy gry, odpierajac zarzuty, twierdzili, Ze ich produkt je-
dynie odzwierciedla problemy spoteczeristwa (FRANK 2016). Zdaniem krytykéw takie
dziatania marketingowcéw powoduja ,,prowadzenie narracji, ktéra uznana zostaje za ra-
sistowskg wobec czarnoskérych, nawet jesli taka nie jest” (FRANK 2016).

Z caly pewnoscig kwestig dyskusyjna jest to, czy tworcy gier wideo moga nawiazy-
wac do wspdtczesnych spotecznych ruchéw sprzeciwu, by uatrakeyjni¢ swéj produke.
Debata na ten temat to poniekad walka rozsadku z ideologia. Tymczasem reakcje na po-
kazany podczas E3 2017 zwiastun gry Wolfenstein: The New Colossus mozna wrecz uznaé
za groteskowe — skrajnie prawicowe §rodowisko nazwato bowiem gre ,rasistowska wo-
bec biatych” (BILLING 2017). Prezentacji gry FarCry 5 réwniez towarzyszyly podobne
tony (BILLING 2017), co doprowadzito do zamieszczenia petydji na portalu Charge.org,
ktérej celem byto naktonienie tw6rcédw do zmiany antagonistéw z biatych ekstremistéw
chrzescijaniskich na ich muzutmarnskich odpowiedniké6w (CHARGE.ORG 2017). Te przy-
ktady powaznych oskarzen, z jakimi spotykaja sie tworcy gier, wskazuja dwa niezwykle
wazne aspekty. Gracze mianowicie zwracaja uwage na komentarze polityczne i inne ko-
munikaty bedace wbudowanym przekazem gry, a takze wyrazaja swoje obawy na ich te-
mat (bez wzgledu na to, czy akurat w wypadku rasizmu s3 one uzasadnione). Na pod-
stawie tej obserwacji mozna stwierdzié, ze gry z sukcesem przekazuja tresci polityczne.
Gdyby twierdzenie to nie bylo prawdziwe i gry wideo nie stanowily przedmiotuindy-
widualizacji (KNAPE 2008: 898, 890), wéwczas taka dyskusja miataby jedynie akade-
micki charakter i nie wystgpowataby w przestrzeni publiczne;.

Reakcje odbiorcéw, komentatoréw i krytykéw dowodza, ze powyzsze zjawisko moz-
na analizowad za pomocg retoryki — ,umiejetnosci komunikowania sie w celu wskazania
przyczyny, oratorycznego telos, ktdre jest postrzegane jako stuszne i ktére wyzwala ludzi
od uwarunkowan spolecznych” (KNAPE 2000: 33). Ponadto prawdziwe jest stwierdzenie,

ze gry komputerowe s3 no$nikiem pogladéw politycznych. Prezentowane akty mowy
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dowodzg, ze ci, ktérzy nie zostali przekonani zgodnie z zamierzeniem twércéw, reaguja
stosownie do swoich pogladéw, swoja odpowiedz budujac na swoistej kontrze. Dlatego
analiza gier wideo ze wzgledu na to, w jaki sposéb odnosza si¢ do zjawiska rasizmu, jest
nie tylko przedmiotem akademickich dociekan, ale réwniez waznym tematem spotecz-
nym. Przedmiotem niniejszego rozdzialu uczyniono zatem jeden z najwybitniejszych
i jednoczesnie najbardziej kontrowersyjnych przyktadéw mowy antynienawisci we wspot-

czesnej historii gier wideo.

.Witajcie w Kolumbii” - o grze BioShock Infinite

BioShock: Infinite stworzony zostal przez studio Irrational Games, a pracami nad nim
kierowal wspétzatozyciel studia — Kevin Levine. Gra po raz pierwszy zostala wydana
przez 2K Games w marcu 2013 roku, za$ jako cze$¢ zremasterowanej serii BioShock: The
Collection — we wrze$niu 2016 roku. BioShock Infinite cieszy si¢ duza popularnoscia, co
odzwierciedla uznanie uzytkownikéw portalu Metacritic.com (2018). Uznano, ze w grze
»WYyznaczono nowe granice narracji poprzez wciggajace opowiadanie historii (storyrel-
ling)” (FRANK 2013). Fabuta gry z caly pewnoscig pozostaje gtéwna przyczyna jej sukcesu.

BioShock: Infinite przenosi graczy w fikcyjng wersje 1912 roku. Protagonista Booker
DeWitt, prywatny detektyw, ktéry przezywa traume w zwiazku z udzialem w bitwie zna-
nej jako masakra nad Wounded Knee (Wounded Knee Massacre), zostaje zatrudniony,
by odnalez¢ i uwolni¢ dziewczyng imieniem Elizabeth, ktéra przebywa w pozornie uto-
pijnym, latajacym miescie-paristwie Kolumbia. Kolumbia jawi si¢ jednak jako przestrzen
izolacjonistycznego rasistowskiego spoleczeﬁstwa, kierowanego przez samozwanczego
proroka Comstocka. W trakcie rozgrywki gracz odkrywa, ze rzady Comstocka napoty-
kaja na sprzeciw, ktérego przejawem jest funkcjonowanie ruchu oporu — Vox Populi -
sktadajacego sie z przedstawicieli uciskanych w Kolumbii mniejszosci. Po tymczasowym
sojuszu z powstaiicami Vox Populi, DeWitt zostaje zdradzony przez liderke grupy — Da-
isy Fitzroy — i jest Swiadkiem przemiany ruchu w zagdnych krwi rewolucjonistéw. Wraz
z Elizabeth detektyw prébuje opusci¢ Kolumbig, jednak ostatecznie ginie z reki dziew-
czyny. Powyzszy opis fabuly jest uproszczeniem, poniewaz w rzeczywistosci jest ona bar-
dziej ztozona, a streszczenie wszystkich watkéw iaspektéw wykraczaloby poza zakres
rozdzialu. Jednak nakre§lone watki wystarcza, by opisaé §wiat gry i przeprowadzié ana-

lize zastosowanych figur retorycznych.
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BioShock: Infinite jest znakomitym przykladem silnej mowy antynienawisdi, ale po-
przez wybory w sferze narragji, gre mozna uzna¢ réwniez za potencjalny nosnik stereo-
typéw rasowych. Szczegbtowy obraz grup nienawisci i metod, jakimi si¢ postuguja, kre-
uje w grze wyrazng atmosfere sprzeciwu wobec nienawisci czy dyskryminagji. Jednakze
problematyczny obraz Afroamerykanéw w przebiegu rozgrywki cze$ciowo podwaza
przekonujacy charakter BioShock: Infinite,a nawet moze powodowaé naduzycia przekazu
(przetransformowanie go, by odpowiadal wyznawanej ideologii), prowadzace do pod-

porzadkowania go mowie nienawisci.

Czy bytbys tak uprzejmy? - retoryka gier komputerowych

Autor rozdziatu zastosuje czteropoziomowy schemat malowania obrazu pikse-
lami (DWULECKI 2017: 156). Wyobrazmy sobie, ze gra wideo jest ztozonym obrazem,
w ktérym mozna dokonad redukdji poszczegélnych elementéw, by wyszczegdlnic te jej
sfery, ktdre bezposrednio odnoszg si¢ do danego zjawiska (w tym przypadku rasizmuy):
sceng — aktoréw - dziatanie - zlamanie imersji. Swiat gry komputerowej
mozna poréwnac do teatralnej sceny, na ktérej rozgrywaja sic wszystkie dziatania zwia-
zane z wystawieniem sztuki (DWULECKI 2017: 157-158). Indywidualny $wiat narradji (szo-
ryworld)' zapewnia niezbedng rame odniesienia dla wszystkich mozliwych czynnosci.
Dziatania DeWitta zyskuja retoryczne znaczenia ze wzgledu na $wiat, w ktérym nastg-
pily, oraz ze wzgledu na to, jak zachowanie postaci wptywa na t¢ rzeczywistos¢ i ja zmie-
nia. Co wigcej, przestrzenie cyfrowe zawsze posiadaja mozliwo$¢ stania si¢ swoistymi
miejscami pami¢ci (DWULECKI 2017: 157), w ktdrych gracz bedzie powtarzal swoje do-
$wiadczenia z wezesniejszych rozgrywek (przyktadem moze by¢ kompleks Shadow Mo-
ses — jako remake Metal Gear Solid) lub powtarza doswiadczenia innych graczy (co zo-
stanie szczegdlowo opisane w pdzniejszej czedci rozdziatu). Aktorzy s3 czyms wigcej,
niz tylko postaciami przeniesionymi do fabuly gry (DwWULECKI 2017: 158-160). Zastoso-
wanie tekstowej analizy narragji postaci ukaze, jak ich zyciorys wplywa na $wiatoopo-
wiadanie figurami retorycznymi. Dziatanie jest powszechnie rozumiane jako ,zdol-
no$¢ osoby do kontrolowania swoich akdji, a przez nie zdarzen w §wiecie zewngtrznym”
(HAGGARD & TSAKIRIS 2009: 242). Tylko pozornie dotyczy to postaci w grach wideo

(DWULECKI 2017: 160-161). Gracz zawsze ma do czynienia z niegrywalnym charakterem,

! Przektad proponowany przez Krzysztofa M. Maja w artykule Sfowo gra znaczy swiat (MaJ 2017: 203).
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ktéry dziata w oparciu o okreslone reguly twércy/twércdw gry, jednakze dziatania po-
staci, bedacej intradiegetycznym narratorem, bedg wnikliwe, a nawet odkrywcze wobec
ich mitéw tozsamosciowych. Ztamanie imersji, definiowane jako ,wszystkie zjawi-
ska, ktére umyslnie dekonstruujg imersyjne efekty gier wideo i zastepuja je bezposred-
nim odniesieniem do gracza” (DWULECKI 2017: 162), wystepuje zawsze wtedy, gdy pod-
czas rozgrywki w jakikolwiek sposéb gracz zostaje naktoniony do dziatania nie w grze,
ale w zyciu. Ta ostatnia sfera jest jedyna, ktéra nie ma znaczenia dla tredci tego rozdziatu,
pozostale trzy przekazuja tresci dotyczace tolerangji i rasy.

Bioshock Infinite wypelniaja przerézne rodzaje mitéw — niektdre z nich sa niezwykle
cenne jako elementy dekonstruujace rasizm. W ujeciu Michaela Waltmana ,,mity sa gtéw-
ng narracjg opisujaca wyjatkowych ludzi, robigcych wyjatkowe rzeczy i stuza jako prze-
wodniki moralne, ktére moga wptywac na dziatania tych, ktérzy nalezg do danej wspdl-
noty kulturowej”. Nadajg zatem méwcom autorytet, a ich wypowiedziom - sens, faczac
terazniejszos¢ z przesztoscia, stwarzajac poczucie wspdlnoty i dramatyzujac indywidual-
nie podejmowane decyzje poprzez przedstawianie zmagan migdzy dobrem a ztem (BURKE
1995; HART 1997; WALTMAN & DAVIS 2005). Mity s3 ideologiczne, stwarzajg argumen-
ty uprawniajace zbiorowos¢ do podejmowania dziatais w celu stworzenia fadu spotecz-
nego (BURKE 1995; DOTY 1986; SMITH 1984). Moga by¢ wykorzystane, by wspieraé lub
uzasadniaé pewne czyny. Roderick Hart podzielit je na cztery rodzaje: tozsamosciowe,
estachologiczne, socjologiczne i kosmogoniczne (HART 1997). Wedlug Ro-
berta Ratha (2016) ,rzeczywiscie punkty widzenia Infinite dotyczace intelektualnych as-
pektéw amerykanskich uprzedzer s3 najbardziej radykalnymi czesciami gry, a nie zostaly
nalezycie poddane rozbiorowi — w tej whasnie sferze gry wyimaginowany rasizm stu-

zy grze bardzo dobrze”.

Dobrzy...

BioShock: Infinite jest wspdlczesna gra antynienawisci. Salen i Z imerman (200s) po-
strzegaja gry wideo jako metode ,,propagowania [...] ideologii” (SALEN & ZIMMERMAN
200s: 38). Nic dziwnego, ze tworcy gier AAA moga wyrazad takie zamiary. Levine za cel
swojej produkgji uwaza sprawienie, aby ludzie zaczeli zastanawiac si¢ nad konkretng ideo-
logia nienawisci i nietolerandji (LATHI 2013). BioShock w bardzo atrakcyjny sposéb przed-
stawia mechanizm dziatania grup nienawisci. Kierownictwo grupy w Kolumbii poprzez
mity i symbole religijne buduje silne poczucie autorytetu, a poszczegdlne elementy jego

kreacji mozna odnaleZ¢ na poziomie sceny, aktoréw i dziatania.



390 Sven Dwulecki

Hall of Heroes — miejsce pamieci proceduralnej

Przestrzei sceny w Kolumbii demonstruje konstrukcje mitu kosmogonicznego
i pozwala graczowi na jego dekonstrukgje. ,,Mity kosmogoniczne jako narracyjne opo-
wiesci, opisuja, dlaczego tu jestesmy i jacy byli nasi przodkowie. Tego rodzaju mity stuzg
komunikowania tego, skad pochodzimy” (Haas & WALTMAN 2011: 46). Tworcy gry
BioShock: Infinite, w celu wpisania mitu kosmogonicznego w kulture spotecznosci uto-
pijnego panstwa-miasta, umiescili w nim muzeum. W Sali Bobaterow (Hall of Heroes)
mieszkanicy Kolumbii celebrujg powstanie pafistwa i swoje pochodzenie. Dwie z trzech
sal muzealnych zostaly poswiecone osobie ojca proroka Comstocka oraz jego drodze do
bycia ojcem-zatozycielem. Kazda z nich odnosi si¢ do jednego z waznych dla mieszkan-
codw zwycigstw: powstania bokseréw (Boxer Rebellion) oraz bitwy nad Wounded Knee
(Battle of Wounded Knee). Zwiedzajacy przechodza wzdtuz szeregu zautomatyzowa-
nych kartonowych figur, w ponizajacy sposéb przedstawiajacych Chiniczykéw i amery-
kariskich Indian, ukazanych jako brutalnych dzikuséw. W odtwarzanych komunika-
tach wirtualni przewodnicy podkreslaja nizszos¢ przedstawionych ludzi wzgledem glo-

ryfikowanego Comstocka i jego rzekomych osiagnie¢:

To wiasnie ta zétta skéra i skosne oczy zdradzity nas swoimi klamstwami. Az ich droga skrzyzowata
sic z drogg $wictego gniewu naszego sprawiedliwego Proroka (MISTERSHIZNO 2013D: 00:20:47-

00:21:00).

Z wrzawg, z tomahawkiem tanczyli wéréd naszych szlachetnych zmartych. Ale gdy nasi zolnierze zdo-

byli pole walki, dzikie hordy mogly juz tylko ustapi¢ (MISTERSHIZNO 2013D: 00:16:10-00:16:22.).

W obydwu salach muzealnych gtéwnym eksponatem jest pomnik ku czci Coms-
tocka. Prorok, jako obiekt przekazu propagandowego, przedstawiany jest niczym boha-
terski zdobyweca. Jego legenda budowana jest na zasadzie figury antytezy: perfekcyjny
Comstock versus zli cudzoziemcy. Religia przywddcy miasta réwniez zasadza si¢ na tej
dychotomii. Wedtug muzealnej prezentacji doswiadczenia wizyjne staly si¢ podstawg

dziatari Comstoka, ktére doprowadzity do powstania unoszacego si¢ paristwa-miasta.

W BioShock: Infinite Zachary Comstock przechodzi catkowity chrzest i objawia si¢ jako prorok: aniot
ukazuje mu wizj¢ utopijnej spotecznosci rozwijajacej si¢ ponad ziemi. Wraz z naukowiec Rosalindg
Lutece buduje unoszjce si¢ paristwo-miasto Kolumbie, zaktadajac w nim protestancka gmine, kon-
tynuujgc dzieto Ojcéw Zalozycieli i wyznajac wyzszo$¢ bialej rasy, a pozostatym (w tym Irlandczy-
kom) — narzucajgc stuzalcza role (RATH 2016).
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Ukazanie mechanizmu rasistowskiej propagandy w grze realizuje si¢ w zréwnaniu
zwiedzajacego muzeum z graczem. Modus operandi kolumbijskiej agitadji przedstawiony
zostat jako potaczenie prawdy z fikcjg. Garth Jowett i Victoria O’Donnell okreslajg taki
zabieg mianem czarnej propagandy, ktéra ,wystepuje, gdy zrédto pochodzenia infor-
madji nie zostaje ujawnione lub przypisuje si¢ jemu falszywego nadawcg — autorytet, by
szerzy¢ ktamstwa, fatszerstwa, oszustwa” (JOWETT & O’DONNELL 2012: 18). Wydarze-
nia historyczne przedstawione w grze (powstanie bokseréw oraz bitwa nad Wounded
Knee) s3 prawdziwe i umiescimy je w tym samym miejscu osi czasu, jak uczyniono to
w narracji BioShock Infinite. Z racji tej, ze graczowi moga by¢ nieobce wydarzenia z hi-
storii powszechnej, doswiadcza on dziatania czarnej propagandy. W wyniku prowadzo-
nej agitadji zostaje stworzony kolejny bardzo wazny przekaz — oto Comstock staje si¢ bo-
haterem tych historycznych wydarzeri. Ktamstwo (bohaterski udziat Comstocka w po-
staniu i bitwie) oparto na elementach prawdy historycznej, by uwiarygodnic¢ oszustwo.

Gracz, wcielajacy si¢ w osobe zwiedzajaca muzeum, w odniesieniu do swojej rzeczy-
wistosci, nie bedzie pod wrazeniem technicznych rozwigzan zastosowanych w tej prze-
strzeni — prostych mechanizméw wprowadzajace w ruch kartonowe figury, w potaczeniu
zmuzyka i narracjg pozakadrowa (MISTERSHIZNO 2013D: 00:15:56-00:16:06). Jednak
dla wirtualnych mieszkaricéw Kolumbii z alternatywnego ubieglego wieku taka aranzacja
mogla wydawa¢ si¢ niezwykle nowoczesna. Aby osiagnaé potencjalng imersje w mniej
sprzyjajacych warunkach, w grze zastosowano wyzwanie wytrzymatosci. W salach pamieci
gracz mimowolnie musi stoczy¢ walke z przeciwnikami, by tym samym odtworzy¢ pro-
pagandowg narracje, w ktdrej historia Comstocka zostaje osadzona w ramach mitu kos-
mogonicznego, nadajacego wszystkiemu, co wigze si¢ z nim i walkg zbrojng, status dosko-
nalosci, a tym samym czynigc proroka kims, kto bedzie postrzegany jako najwybitniejszy
dowddca. W trakcie rozgrywki gracz zyskuje coraz wigcej argumentéw na poparcie praw-
dziwosci owego ,,mitycznego” zyciorysu zatozyciela miasta, z kolei ponowne przezywa-
nie tej historii, potegowane przez wystrdj muzeum, wzmacnia imersje — odczuwanie za-
chwytu otoczeniem przez zwiedzaj%cych. Nastepne etapy tej czedci rozgrywki prowadzac
do dekonstrukgji mitu o bohaterze. Gdy gracz kieruje swojg postaé dostownie za kulisy
ekspozydji, Cornelius Slate przez muzealne glosniki wyjawia DeWittowi i graczowi praw-
de, bedaca zaprzeczeniem mitu. W rzeczywistosci oto Comstock popetnit przerazajace
zbrodnie wojenne podczas masakry nad Wounded Knee, za§ w powstaniu bokserdw
w ogole nie brat udzialu (MISTERSHIZNO 2013D: 00:21:12-00:21:15) — to bowiem sam

Slate byt uczestnikiem tych wydarzeni. Zostanie prorokiem potrzebne byto Comstockowi
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wicc tylko do objecia wtadzy nad Kolumbia. Co wiccej, jego proroctwa byly jedynie gra

pozoréw — objawienie aniota, ktérego rzekomo byt swiadkiem, okazato si¢ fatszerstwem.

Pierwszy wsrdd rasistow — mit tozsamosciowy Comstocka

W tresciach mitéw eschatologicznych znalezé mozna przestanie méwiace o tym, ze jedy-
nie przestrzeganie zasad twércéw moze zapewni¢ dobrg przysztosé spotecznosci (Haas
& WALTMAN 2011: 46). ,,Czysto$¢” ma duze znaczenia dla mieszkaricéw Kolumbii, co
wzmaga panujace w miescie nastroje rasistowskie. Dla wprowadzenia takiej atmosfery
zbudowano mit Ojcédw Zalozycieli, by wyksztalci¢ postawe wiernoéci wobec wyznawa-
nych przez nich idealéw (ich nieprzestrzeganie uznane zostaje za zdradg). ,Mity eschato-
logiczne pomagaja ludziom w zrozumieniu tego, dokad prowadzi ich status guo” (Haas
& WALTMAN 2011: 46) i tak, jak w wypadku banneru gtoszacego hasto ,,Chron swoja
ras¢”, presja publiczna tworzy iluzje: bycie rasista to ,,wlasciwy sposéb zycia” (Haas &
WALTMAN 2011: 46). Catkowita wladza przywddcy Kolumbii opiera si¢ na wyraznych
podziatach spoleczenistwa — rozbiciu go na grupy ludzi lepszych i gorszych, postulujace
mit tozsamosciowy. Skupia si¢ on na tym ,,co odréznia od siebie poszczegdlne grupy kul-
turowe” (Haas & WALTMAN 2011: 46). Lepszymi s3 oczywiscie ,Amerykanie” — biali,
zdrowi i wyksztatceni. Hasta ,,Chron swoja rase”, ,,Chron swoje bogactwo” stwarzajg po-
czucie, ze tolerancja jest niebezpieczna dla ,amerykanskiej” wspdlnoty.

We wezesnej fazie rozgrywki gracz poznaje Bractwo Kruka — grupe wzorowang na
Ku Klux Klanie. Wirtualny odpowiednik jest niczym ,metafora absolutna” (BLUMEN-
BERG 2010: 4) — czlonkéw zakonu mozna poznaé po tym, ze nosza dtugie, jednokolo-
rowe szaty, twarze przestaniajg im kaptury z wycigtymi otworami na oczy, a ich symbo-
lem jest krzyz — co stanowi czytelne nawigzanie do tej amerykanskiej organizacji rasistow-
skiej, powstatej w XIX wieku. Taka obrazowo$¢ prowadzi do natychmiastowej katego-
ryzadji i oceny dzialalnosci zakonu. Ponadto gracz jest Swiadkiem zbrodni cztonkéw or-
ganizacji — brutalnego zabdjstwa chinskiego obywatela, rytualnego mordu w postaci
zlozenia ofiary z nienalezacego do biatej rasy wigznia. Bezbronny, przywiazany do drew-
nianej konstrukcji (MISTERSHIZNO 2013C: 00:23:10-00:23:56), umiera on na oczach gra-
cza, ktdéry nie moze w zaden sposéb temu zapobiec, pozbawiony jakiejkolwiek sprawcz-

noéci. Ten brak kontroli, swoiste zredukowanie dziatania, ma strategiczng wage dla roz-

grywki.
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,Rzu¢ w pare” versus ,Rzué¢ w prowadzacego”

W grze pojawiajg si¢ sytuacje ograniczajace mozliwosé podj(;cia Wybranych akcji przez
gracza, dzieki czemu podkreslone zostaje wewnetrzne oddziatywanie mitu socjologiczne-
go, rozumianego jako ,opowie$¢, ktéra wskazuje whasciwy sposéb zycia” (Haas &
WALTMAN 2011: 46). Krétko po tym, jak DeWitt przybywa do Kolumbii, zostaje mu
przedstawiony rytual stworzony przez spoteczeristwo wyznajace segregacje rasows, do-
konany w celu utrwalenia przekazu — jak nie nalezy postepowaé. Chodzi tu o loterie,
w trakcie ktérej mieszkanicy, trzymajacy w rekach pitki baseballowe, gromadza si¢ wokét
podestu przypominajacego sceng teatralng, na ktérej stoi prowadzacy. Pierwsza oznaka
rasistowskiego charakteru tego publicznego zgromadzenia jest uwaga skierowana do
uczestnikoéw, komentujaca wyglad asystentki mezezyzny: ,,Czyz to nie najtadniejsza mto-
da biata dziewczyna w Kolumbii?” (MISTERSHIZNO 2013C: 00:09:26-00:09:29). Kur-
tyna idzie w gére iludziom ukazuje si¢ nagroda dla zwycigzcy loterii. Jest nig przywia-
zana do drewnianych pali para: bialy mezczyzna i czarnoskéra kobieta. Staje si¢ jasne, ze
to ich migdzyrasowy zwigzek zostanie publicznie osadzony i ukarany. Z wypowiedzi
postaci mozna wywnioskowa¢, ze tego typu rytualy zdarzaja si¢ czesto, za$ obecnosé
wielu widzéw $wiadczy dobitnie o tym, ze spoleczno$¢ Kolumbii je popiera — co dowo-
dzi ugruntowanej pozycji mitu socjologicznego w jej ramach.

Gra symuluje dziatanie presji spotecznej wywieranej na cztonkach grupy. Gracz wy-
grywa ,pierwszy rzut”, jednak moze dokonaé wyboru: zgodnie z zadaniami ttumu — ce-
lowaé w pare lub rzuci¢ w prowadzacego (MISTERSHIZNO 2013C: 00:10:15). Konwencja
gry dla konsekwendji podjetej przez gracza przewiduje dwa mozliwe nastepstwa: (1) ule-
gniecie presji spolecznej i dalsze dziatanie pod przykrywka, a zatem nieujawnienie swojej
tozsamosci; (2) protest przeciwko przesladowaniom i stawienie oporu. Opdja pierwsza
niesie obietnice tatwiejszej rozgrywki, druga zas ma konsekwencje w postaci przymusu
stoczenia walki. W ten spos6b postawiony problem konfrontuje gracza z mechanizmem
dziatania presji spolecznej. Rozgrywajac te scene, nie ma on jeszcze do§wiadczenia walki
w tym $wiecie. Tym samym moze jedynie domysla¢ sie, jakie umiejetnosci posiada jego
postad i zastanawiad si¢, czy bedzie zdolny taka walke wygraé. Mamy zatem tu do czynie-
nia z konfliktem instynktu samozachowawczego i odwagi cywilnej. Dokonanie wyboru
i jego realizacja jest jednak jedynie pozorna (MSENDOFALLGAMES 2013A: 00:00:32-
00:00:37; 2013B: 00:00:32-00:00:37): jesli gracz zdecyduje si¢ rzucié w prowadzacego lo-
terie, funkcjonariusz policji powstrzyma DeWitta. Tak przeprowadzony zabieg jest

swoistym oszustwem i ma na celu kontynuowanie linearnej narracji. Grupa spoteczna
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ogranicza zakres dziatania jednostki. Przed wzicciem udziatu w loterii gracz moze swo-
bodnie porusza¢ swoja postacig, gdy jednak decyduje si¢ dotaczy¢ do zebranych, jego
dziatanie ograniczone zostaje do binarnego wyboru — bycia czgécia grupy lub pozosta-
nia outsiderem. Pozorna mozliwos¢ sprzeciwu podkresla bezsilno$¢ protagonisty wobec
sity wigkszosci. Ostatecznie forma sprzeciwu nieuchronnie zwigzana jest z przemocy
i uzyciem sily.

Naktadanie ograniczen na sfere dzialania prowadzi do wzrostu $§wiadomosci kon-
trolowania wyboréw wynikajacych z checi zwalczania ksenofobii. Nietolerancja ujawnia
si¢ réwniez w postepowaniu wirtualnych mieszkaricéw Kolumbii, czego przyktadem jest
rozmowa pary, ktdra zastanawia sie, czy powinna zglosi¢ odpowiednim stuzbom fake,
ze akcent barmana moze wskazywad na jego nieodpowiednie pochodzenie (MI1STERS-
HIZNO 20I3A: 00:20:03). Jest to znakomity przyklad tego, jak ideologia moze wplywaé
na postrzeganie i oceng (ludzie zauwazaja niewielkie réznice w wymowie, ktére Swiadczg
o odmiennosci). Spotecznos¢ Kolumbii to grupa silnie zmanipulowana przez ksenofo-

biczng propagande.

i

BioShock Infinite ma tez swoje wady. Dokonane wybory w sferze projektowania i zasto-
sowanie problematycznych tropéw wplywaja na zmniejszenie wydzwieku krytycznego
gry na rzecz szybkiego rozwoju fabuly. Jak ujmuje to Robert Rath: ,,Szczerze méwiac,
gléwnym problemem jest to, ze gracz poswieca wiele czasu na zglebienie rasistowskiej
filozofii Comstocka, nie otrzymuje za$ wielu okazji do bezposredniego kontaktu z ofia-

rami tej filozofii” (RATH 2016).

Aktorzy wystani z piekta — wskrzeszanie starych stereotypow

Na moc przestania gry negatywnie wplywa kreowany w niej obraz Afroamerykanéw.
Préby unikniecia tworzenia naiwnych uproszczen rozpoznawania dobra i zta w prowa-
dzeniu narracji zmieniajg si¢ wraz z rozwojem wypadkéw — w Kolumbii dochodzi do
narastania napieé, w wyniku czego rozpoczyna si¢ rebelia Vox Populi. Dzigki swoim
umiejetnosciom Elizabeth otwiera przejcie do innego wymiaru, w ktérym powstaricy
mogg zdoby¢ uzbrojenie i wystapié przeciwko opresji. Okazuije si¢ jednak, ze powstaricy,
a przede wszystkim ich dowddca — Daisy Fitzroy — tak samo, jak rzadzacy miastem, nie

przestrzegaj zasad moralnych. Walka pomiedzy obydwoma stronnictwami toczy si¢ na
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przestrzeni catej gry. Wydaje sie, ze wskazywanie na nieistnienie absolutnego dobra i zta,
jest dobrym pomystem, jednak taki zabieg zmienia dynamike rozgrywki w bardzo wat-
pliwy sposéb. Przed rewolucja Booker DeWitt walczy jedynie z policjg i sitami zbroj-
nymi wspierajacymi rzgdzacych. Gracz bronit wéwczas zatem siebie przed atakiem agre-
sywnych rasistéw. Intryga doprowadza jednakze finalnie do tego, ze protagonista staje
sie réwniez celem rebeliantéw i musi walczy¢ takze z nimi.

Nowy przeciwnik zostal niefortunnie przedstawiony. Wszyscy powstanicy maja na
twarzach i strojach czerwone znaki wojenne. Geneza tej symboliki zwigzana jest z do$¢
makabryczng scena. Po zabiciu magnata Finka, Daisy Fitzroy wymalowata mianowicie
symbole na twarzy krwig swojej ofiary. Wyglad wszystkich rebeliantéw wskazuje na to,
ze uczestnicza w tym samym archetypicznym rytuale. Taka wizualna identyfikacja gru-
py wprowadza dodatkowy elementu podziatu grupy rzadzaceji grupy oporu. Poza oczy-
wistym rozrdznieniem wyrazanym przez poziom zamoznosci (wyglad cztonkéw poszceze-
golnych grup czy ich ubiér), w grze postuzono si¢ historycznym stereotypem mowy nie-
nawiéci: Afroamerykanie sg przedstawieni jako dzicy kanibale, wystepujacy przeciwko
spotecznosci, ktdra chee ich wyzwoli¢ i poméc w ,,ucywilizowaniu”. Jest to bezposrednie
nawigzanie do mitu ,,czarnego dzikusa”, o ile nie nawet jego odnowa (Haas & WaLT-
MAN 20II: I72).

Duza wada gry jest postugiwanie si¢ stereotypem, méwiacym o grupach Afroame-
rykanéw jako grupach szerzacych przemoc. Gracz zawsze walczy z hordami rebeliantéw
(nigdy z pojedynczym wojownikiem). Wiekszo$¢ powstaricéw ma wymalowane na czer-
wono twarze, a na ich gtowach znajduja si¢ rogi — wskutek czego dochodzi do swoistej
dehumanizagji i demonizadji poprzez negatywny symbolizm, bowiem twércy gry nawia-
zujg w ten sposéb do wygladu masek grupy Bald Knobbers (powotanej koricem XIX
wieku do samoobrony i samodzielnej walki z przestepczoscig w potudniowozachodnie;
czedci stanu Missouri). Jednak szerokie grono odbiorcéw moze powigzaé wizerunek rebe-
liantéw z symbolika diabta (STEFFLER 2002: 104). Takie wrazenie wzmagaé bedzie obec-
ny w grze kontekst religijny (przestrzegania zasad ustanowionych przez proroka Coms-
tocka niczym credo bozego wystannika). Maski symbolizowa¢ zatem bedg demoniczng
nature przypisywang juz cztonkom grupy Vox Populi przez ksenofobiczne spoleczen-
stwo. Nawet jesli pierwotnym zamiarem twércéw bylo nawigzanie do prowadzenia woj-
ny psychologicznej, to, niestety, stworzyli oni niewerbalny przekaz, zgodnie z ktérym
buntujacy s3 nieposkromionymi, Zagdnymi krwi diabtami. W ten sposéb powstaje kon-
trast pomiedzy postuszng zasadom religijnym bogobojng spolecznoscig i niesubordyno-

wang spolecznoscig heretykéw.
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Z postacig Daisy Fitzroy zwigzanych jest wigcej rasistowskich uprzedzeﬁ. Kobieta
grozi bowiem, ze zabije matego — oczywicie bialego — chtopca (MISTERSHIZNO 2013E:
oo:r:10-00:11:18), jednak gdy Booker odwraca jej uwage, Elizabeth dZga ja nozem. Przeno-
szac schemat myslenia rasistowskich grup nienawisci — czarnoskdra potencjalna zabéjezyni
dziecka z fatwoscig zostaje przechytrzona i pokonana przez pare biatych. Ta sytuacja jest
kombinacjg wielu stereotypéw, wynikajacych z dyskryminagdji rasowej. Po pierwsze Eli-
zabeth jest pickna, inteligentng biatg kobiet, reprezentujacg mit o ,ideale aryjskiej kobie-
ty” (Haas & WALTMAN 2011: 175). Jej antyteza jest Fitzroy — stosunkowo mato inteli-
gentna, zmaskulinizowana i czarnoskora, ktérej cheé zabicia bezbronnego i niewinnego
dziecka odsyta do mitu ,,czarnoskérego drapieznika” (Haas & WALTMAN 2011: 173).
Zbrodnia Fitzroy jest zbrodnia z premedytacja, kobiety nie powstrzymujg zadne hamul-
ce moralne, Elizabeth za$ popelnia czyn naganny, by uratowaé dziecko. Zwolennicy wyz-
szosci bialej rasy z tatwoscig dostrzega te fragmenty gry i zinterpretuja je whasciwie dla swo-

jej ideologii.

..l wstretni

Ruchy rasistowskie w negatywny sposéb odpowiedzialy na BioShock: Infinite, wyraza-
jac swoje niezadowolenie przez okreslenie gre mianem ,,symulatora zabijania biatych”
(LAHTI 2012). Na forum witryny nienawisci Stormfront.com odbyta sie dtuga dyskusja

dotyczaca produktu:

Chcialbym, aby ko stworzyt gre przedstawiajaca utopie etnicznie czystych Zydéw, keérych niena-
wis¢ i agresja wobec ludzi niebedacych Zydami doprowadza do zaglady calej ludzkosci (réwniez Zy-

déw). To bytoby bardziej zgodne z rzeczywistoscig.

Naprawde do bani jest to, Ze stworzono gre, by zniszczy¢ to, co pozostalo z Ameryki. Zamiast tego
powinno si¢ zabi¢ wszechmocny rzad i grupy niebiatych, ktére nie przynosza niczego poza prze-
mocg, pragng korica Ameryki i przemiany jej w Afryke czy Meksyk. A tyle pracowali nad tg gra, bar-
dzo rozczarowujgca jest fabuta, bedaca stuprocentowo antyamerykariska i antybiata (END WHITE

GENOCIDE Now 2013).

Ich cata krytyka bazuje jedynie na promocyjnych materiatach wideo. Jak dotad nie zdali
sobie oni sprawy z tego, ze wpisang w BioShock Infinite symbolika mogg wzmacniaé
swojg ideologie nienawici. Przeciez gracz doprowadza do upadku rzadu i zabija ludzi
nienalezacych do grupy biatych. Istnieje niebezpieczeristwo, ze kto$§ zauwazy ten man-

kamenti wykorzysta go, wbrew zalozeniom twércéw, do whasnych rasistowskich cel6w,
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niewlasciwy sposéb postugujac si¢ osadzong w grze narracjg, pomijajac towarzyszacy jej
kontekst i modyfikujac samg gre?. Zazwyczaj mody dotyczg tekstury, naprawiajg bugi lub
oferuja nowe zadania w grze. Jednak rasistowscy programisci stworzyli juz mody odzwier-
ciedlajace ich ideologie, przyktadem jest mod gry Doom, umozliwiajacy zmiane wroga (po-
tworéw) w Afroamerykanéw czy Zydéw, do kerych mozna strzelaé (SALEN & ZIMMER-
MAN 2005: §4). Zwolennicy teorii wyzszosci bialej rasy moga podobny efekt osiggnaé
poprzez modyfikacje gry BioShock: Infinite. Tak jak propaganda dotyczy istniejacej gry,
tak réwniez moze by¢ obecna w jej modyfikacji, co w rzeczywistosci jest nawet fatwiejsze
— programista bowiem, majac do dyspozycji podstawowg wersje, zmienia tylko jej poszcze-
golne elementy, zamiast tworzy¢ nowa catosé. W przeciwienistwie do pewnych niedocia-
gnied, twércy gier nie moga zapobiec powstawaniu modyfikadji, a BioShock jest elastycz-
nym narze¢dziem. Gre wige zaprojektowano, by zaszkodzi¢ rasizmowi, ale istnieja w niej

sekwengje, ktore moga utrwalaé nienawisé.

,0rzet czy reszka?” — odwazna préba zmiany

BioShock: Infinite jest fascynujagcym produktem wspélczesnego przemystu gier wideo,
dostarczajgcym weiagajacej historii, ktdra przenosi gracza w czasie i ukazuje problemy
obecne wprawdzie w przesztosci, jednak aktualne do dzis. Segregacja rasowa czy, spote-
czenstwo zdominowane przez ideologie rasizmu nie jest jedynie wizjg dystopijng. Stany
Zjednoczone przez dtugi czas pozostawaly przestrzenia niewolnictwa i nietolerangji. Pro-
blem nieréwnosci rasowej nadal dotyczy wspélczesnej Ameryki, dlatego to negatywne
zjawisko budzi tam wiele kontrowersji. Na poczatku rozdziatu podano przyktad dysku-
sji wokot gry Resident Evil 5, ktéra ,nie mogtaby zosta¢ wyprodukowana w Stanach
Zjednoczonych”, jako ze ,,szeroko pojete przestrzeganie poprawnosci politycznej dopro-
wadzitoby kierownictwo wytwdrni do pospadania z ich obrotowych krzeset Aeron, gdy
tylko przeczytaliby projekt budzetu [...] gry z wirtualnymi afrykanskimi zombiakami”
(SCHIESEL 2009). Oczywiscie amerykaniscy krytycy mogliby znalez¢ rézne uwarunko-
wania kulturowe i symbole obecne w grze. Jednak wickszo$¢ z nich zignorowataby je

w obawie przed oskarzeniami o gloszenie rasistowskiej ideologii:

2 Modyfikacja gry (potocznie mod) to zbiér darmowych dodatkéw, tworzonych przez niezaleznych twdrcéw w celu

dodania nowej zawartosci do gry (SALEN & ZIMMERMAN 2005: 53).
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Aspektem pomijanym podczas minionej krytyki RE§ jest to, ze partnerem gracza jest Sheva — Afro-
amerykanka. Inteligentna, pomocna i zdolna do zastrzelenia zakazonych rodakéw. Sheva ma wick-
sze umiejetno$ci od Redfielda i jest integralng czedcia opowiedci, nie bedac przy tym obarczona zad-

nymi stereotypami rasowymi (GOLDSTEIN 2009).

Poszukiwanie takich eklektycznych wzorcéw przez krytykédw prowadzi do wysu-
wania blednych wnioskéw i to samo dotyczy BioShock Infinite. Skupianie si¢ na pew-
nych niedociggnieciach ma za$ konsekwencje w postaci zaktdcania przekazu Kevina
Levine’a i jego zespotu.

BioShock: Infinite z sukcesem udowadnia, ze gry moga petnié funkcje mowy anty-
nienawisci. Ukazujgc grupy nienawisci, tworzace swojg ideologie i dazace do hegemonii
kulturowej, gra dekonstruuje i obnaza ten mechanizm. Niniejsza analiza wykazata prze-
prowadzang na réznych poziomach (sceny, aktoréw, dziatania) gry rekonstrukcje mitéw
(tozsamos$ciowych, eschatologicznych, socjologicznych i kosmogonicznych) wraz z me-
chanizmami ich demityzacji. Jednakze mimo to, ze BioShock: Infinite opowiada si¢ za
tolerancjg i przebaczeniem jako aktami mowy antynienawisci, cierpi z powodu istotnej
wady — jest mianowicie ,,grg o zrozumieniu prze§ladowcéw, a nie przesladowanych”
(RaTH 2016). Jezeli gracz nie angazuje si¢ ponadto dostatecznie w narracje i nie stara si¢
zrozumie¢ symboli, moze nie by¢ zdolny do zrozumienia kompleksowej krytyki krzywd
wyrzadzanych amerykanskiemu spoleczefistwu, co ulatwia niewlasciwe odebranie prze-
stania twércéw. Czlonkowie grupy Vox Populi, buntujacy si¢ przeciwko dyskryminacji
i przesladowaniom, jawia si¢ jako brutalni dzicy, co kreuje negatywny obraz wszystkich
Afroamerykanéw. Zastosowanie swoistego wywazenia w przedstawieniu przywddcy rasi-
sty ijego ofiar bytoby bardziej przekonywajace. Warto zauwazy¢, ze niebezpieczeristwa
zwigzane z BioShockiem: Infinite nie s3 zalezne od jego autoréw. Wprowadzane mody-
fikacje mogg by¢ no$nikiem tresci wszelakich ideologii, réwniez gloszacych nietoleran-
cje. Sama gra zachowuje jednak mocne przestanie (dla swoich graczy i dla spoleczenistwa

w ogdle) — a mianowicie to, Ze wszyscy ludzie zostali stworzeni réwnymi sobie.

Prezetozyla Aleksandra Paluch
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