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Jesli racje ma chocby Henry Lowood, przekonujac, ze badaczy
skupionych wokoét kultury gier wideo powinna cechowa¢ sil-
niejsza tgczno$¢ z innymi dyscyplinami humanistycznymi', to,
dolewajac oliwy do ognia, nalezy dodaé, ze zainteresowanych
krytyczng refleksjg nad problemem sformulowanym w tytule
artykulu bardziej od tego, ze o zwigzkach ideologii z grami

' M. Filiciak, Poza nostalgie. Zwrot historyczny w badaniach gier i jego

konsekwencje, ,,Czas Kultury” 2015, t. 2, z. 185, s. 91-98.
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wideo napisano juz catkiem sporo, powinien przejmowac fakt,
ze zdecydowana wiekszo$¢ badaczy czeSciej koncentruje sie na
grach w kontekscie ideologii anizeli ideologii w kontekscie gier.

Wychodzac naprzeciw oczekiwaniom Lowooda (i wszyst-
kich, ktorzy sktonni sg mu wtérowaé), w kolejnych akapitach
zamierzam skupié¢ sie wlasnie na drugim problemie, podej-
mujac sie zarazem odpowiedzi na podstawowe — cho¢ od razu
dopowiem, ze niezwykle skomplikowane — pytanie: w jakim
znaczeniu postugujg sie stowem ,ideologia” ci wszyscy bada-
cze, ktorzy dociekaja jej zwigzkéw (nie tylko) z grami wideo,
i czy wszyscy oni w istocie majg na mysli to samo? Przedtem
jednak w oparciu o tzw. retoryczng teorie ideologii (dalej RTI)
Noéla Carrolla? — ktéra bedzie dla mnie wlasciwym punktem
odniesienia — dokonam (jak zawsze z powodow formalnych
nieco uproszczonej) typologii pojecia ideologii, opowiadajac sie
ostatecznie za takim jego rozumieniem, ktore uwazam za naj-
bardziej wartosciowe poznawczo.

Nim jednak to uczynie, koniecznie chcialbym wyjasnié
réwniez przyjeta przez siebie perspektywe metodologiczng,
wskazujgc zarazem na wlasciwy dla niej przedmiot badan.
W swojej strategii argumentacyjnej postugiwac sie bede metoda
analityczng, ktérg rozumiem w taki sposob, w jaki te metode
rozumiejg badacze z obszaru filozofii (post)analitycznej. Ozna-
cza to, ze koncentrujagc swojg uwage na interesujacym mnie
przedmiocie, zdarzeniu czy zjawisku, szczegblne znaczenie
przywigzywac bede do jezyka, za pomoca ktérego o nich méwi-
my. Jednocze$nie, aby zapobiec mozliwym nieporozumieniom
dotyczacym tego, co i dlaczego w istocie bedzie przedmiotem
moich dociekan, chciatbym réwniez koniecznie podkresli¢, ze
mowigc o ideologii w konteksScie gier wideo, bede zajmowat
sie raczej tzw. ideologicznos$cig gier anizeli tym, co okresla sie
mianem gier ideologicznych?.

Rekapitulujac RTI, siega¢ bede przede wszystkim do: N. Carroll, Filozofia
sztuki masowej, ttum. M. Przylipiak, Gdansk 2011; tenze, Filozofia horroru,
ttum. M. Przylipiak, Gdansk 2004.

Od razu nalezy dodaé, ze ,raczej” nie moze oznacza¢ w tym miejscu
Swylacznie”, a gléwnym tego powodem jest przede wszystkim nieostro$é
obu pojeé, nierzadko bedaca przyczyna licznych nieporozumien i naduzy¢
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Upraszczajac, mozna powiedzieé, ze te ostatnie — o czym
pisalem takze w innym miejscu — tym r6znig sie od pierwszych,
ze najczesSciej Swiadomie, celowo i intencjonalnie projektowa-
ne s3 po to, aby transmitowac okreslone tresci lub przestania,
ktérym — ontologicznie rzecz biorac — z tych wlasnie powodow
przypisuje sie status jawny i wzglednie obiektywny*. Natomiast
w przypadku tych pierwszych ich ewentualna ideologicznosé
nierzadko bywa przedmiotem wzmozonych dyskusji, gtéwnie
z tego powodu, ze to, co sklonni jesteSmy okreslic mianem tre-
Sci ideologicznej, istnieje w tych grach — jak zwykle sagdzimy
— na glgbszym i ukrytym poziomie interpretacji, przez co nie
zawsze jednakowo czytelnym dla badaczy, ale tez samych ich
tworcow. Tymczasem — i jest to gléwna teza, na rzecz ktorej
bede argumentowal — problem dotyczgcy ewentualnej obecno-
Sci tresci i przestan ideologicznych (nie tylko) w grach wideo
w mniejszym stopniu wigzaé nalezy z refleksjg nad samymi
grami, w wickszym za$ z analizg centralnej dla problemu,
o ktérym tu mowa, kategorii, tj. wlasnie pojecia ideologii. Na
tym tez pojeciu w pierwszej kolejnosci, a wlasciwie wylacznie,
koncentrowa¢ sie bedzie uwaga autora niniejszego tekstu. Jed-
nocze$nie nad kwestia metodologiczng pochylam sie w tym
miejscu nie tylko dlatego, aby zrekapitulowa¢ swoje stanowisko
badawcze, mocno (cho¢ niebezkrytycznie) zakorzenione w tra-
dycji analitycznej, ale réwniez (a moze przede wszystkim) po
to, aby zwrdci¢ uwage na nierzadko niechetny stosunek wobec
tej tradycji badaczy, ktérych na potrzeby tego akapitu okresle
mianem nieanalitycznych?®.

interpretacyjnych, co niewatpliwie nie pozostaje bez znaczenia dla omawia-
nego tu problemu, na co tez zreszta zwrdce uwage w kolejnych akapitach.
Na temat roli i znaczenia ideologii w zwigzku z RT1 pisatem juz wprawdzie
w innym miejscu, ale wylacznie w perspektywie tzw. trojpoziomowej ana-
lizy dziela filmowego. Jednoczesnie sadze, ze zbyt mato uwagi poswiecitem
wowczas samemu pojeciu ideologii, co sprawito, ze przynajmniej niektore
sformulowane przeze mnie wnioski wydaja mi sie obecnie bledne. Por.
L. Androsiuk, Ideologiczna funkcja kina a problem dominacji i wyklucze-
nia. W poszukiwaniu nowych strategii badawczych dla teoretykéw pracy
socjalnej, w: Religijne uwarunkowania pracy socjalnej, red. M. Patalon,
Torun 2014, s. 191-206.

Dla jasno$ci dodam jedynie, ze przymiotnikiem ,nieanalityczny” sktonny
jestem okre§laé przede wszystkim te tradycje intelektualne, ktérych zatoze-
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Z ich strony tez wcigz popularny jest argument, jakoby filo-
zofowie analityczni nadmierng uwage przywigzywali do badania
jezyka idealnego, zarazem pouczajac, a nawet strofujac innych,
w jaki sposéb wolno im sie postugiwaé tym jezykiem. Czym
predzej wiec dodajmy, ze ktokolwiek sklonny bylby argument
taki formutowa¢, ten popelnia w istocie bad rzeczowy. Wbrew
bowiem temu, co probuje sie niekiedy powiedzie¢, wspotczesna
filozofia (post)analityczna dawno juz przestata interesowacé sie
wylacznie strukturami idealnymi (formalnymi) — takze dlatego,
ze jej przedstawiciele w zasadng watpliwo$é poddali istnienie
takich struktur — w réwnym stopniu zwracajac sie w strone jezy-
ka naturalnego®. Konsekwentnie analityczna metoda uwzgled-
nia wiec w réwnej mierze kwestie modelowego znaczenia, jak
i faktycznego uzycia, co uniewaznia z kolei zarzut, ze filozofia
(post)analityczna jest z natury swojej ahistoryczna i ignoruje
kontekst spoteczno-polityczny.

Nieprawda jest tez, jakoby filozofowie analityczni mieli
w zwyczaju kogokolwiek pouczaé czy strofowac tylko dlatego,
ze 6w kto$ postuguje sie tym czy innym pojeciem we wtasci-
wym mu znaczeniu. Inna sprawa, ze znaczenie takiego pojecia
moze mieé (i jak bede przekonywat dalej z zwigzku z pojeciem
ideologii, nickiedy istotnie miewa) trudno uchwytny sens lub
sens ten co chwila zalezy od kontekstu, w jakim 6w kto§ sie
nim postuguje, co z oczywistych powodéw utrudnia i jednej,
i drugiej stronie podatng na argumenty dyskusje.

Postulat dotyczacy jasnosci i czytelnoSci danego pojecia
lub kategorii (na tyle, na ile jest to mozliwe), a takze konse-
kwencji i koherencji w zakresie postugiwania sie nimi nie jest
wiec wyrazem dydaktycznego moralizatorstwa, a jedynie troski
o sensowno$¢ wspolnej dyskusji, w szczegdlnosci tam, gdzie te
pojecia i kategorie wchodza w zakres terminéw podstawowych
dla omawianego problemu. Niestety troska ta nierzadko staje
sie powodem animozji i nieprozumien, ktérym wszak miata
zapobiec. Nie brakuje bowiem ze strony nieanalitykow uwag,
ze ten postulat w konsekwencji banalizuje przedmiot dyskusji.

nia metodologiczne sa szczegblnie odlegte od zalozen filozofii analitycznej
badz wprost pozostaja z nimi w opozycji.

6 Nastepstwem tego zwrotu ma byé wlasnie zwrot ,(post)analityczny”.
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Tymczasem — odpierajac 6w zarzut — filozofowie analityczni
twierdza, ze ich zadanie polega takze na tym, aby tam, gdzie
to wskazane, ukazywacé pozorng jego glebie’.

Jednoczes$nie nieprawda — i to mocno krzywdzacg — byloby
twierdzenie, ze nie ma wsrod ludologéw oraz przedstawicieli
games studies nikogo, kto w swoich badaniach nie korzystatby
z narzedzi analitycznych, cho¢ od razu dodaé nalezy, ze pod
wzgledem geograficznym nie wszedzie popularnosé tych narze-
dzi jest jednakowa. Cho¢ perspektywa analityczna nadal naj-
wiekszym uznaniem cieszy sic w przede wszystkim w Wielkiej
Brytanii oraz Stanach Zjednoczonych — co z powodéw historycz-
nych nie powinno nikogo dziwi¢ - to tylko troche mniej popu-
larna jest ona w panstwach skandynawskich. Od razu jednak
dodajmy, ze powodem tego stanu rzeczy (réwniez w odniesie-
niu do badan ludologicznych i game studies) nie sa wylacznie
(a nawet nie przede wszystkim) prace Espena Aarsetha, ale fakt,
ze filozofia analityczna od zawsze miata na tej szerokosci geo-
graficznej swoich zastuzonych rzecznikéw i popularyzatoréw.
Naturalnie réwniez w naszym kraju istniejg badacze skupieni
wokét kultury gier wideo, ktérych w mniejszym lub wieckszym
stopniu cechuje podejScie analityczne (we wlasciwym tu zna-
czeniu)®, cho¢ trzeba przyznaé, ze popularnosé tej metody na
gruncie polskiej ludologii i studiéw nad grami wideo jest — co
nie powinno w zadnym razie dziwi¢ — wprost proporcjonalna
do raczej umiarkowanej obecnie popularnosci, jaka cieszy sie
ona na gruncie polskiej humanistyki w ogole.

Jesli wiec tak wiele uwagi poSwiecam kwestiom metodolo-
gicznym, to w réwnej mierze po to, aby wyraznie wskazaé na
przyjeta przez siebie perspektywe badawczg (tj. na jej potencjal-
ne mozliwosci oraz ewentualne ograniczenia), jak i po to, aby

Na ten problem oraz jego nature konsekwentnie zwracal uwage w swoich
pracach m.in. Marian Przetecki, zob. tenze, Poza granicami nauki: z se-
mantyki poznania pozanaukowego, Warszawa 1996.

Wsr6d badaczy, ktérych prace ze wzgledu na — skadinad nie zawsze w pelni
deklarowang — metodologi¢ sktonny bytbym okresli¢ mianem analitycz-
nych, znalezliby sie m.in. Pawet Grabarczyk, Tomasz Majkowski, Augustyn
Surdyk, Mirostaw Filiciak (w przypadku tego ostatniego kontekstualnie
i wylacznie ze wzgledu na wczesniejsze prace), choé oczywiscie i to nie
WSZYSCY.
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zwroOci¢ uwage na pewne tylko kwestie sporne z nig zwigzane.
Ostatecznie jestem jednak gteboko przekonany, ze bez wzgledu
na to, za ktora ze stron tego sporu sie opowiemy, sformutowane
tu uwagi okaza si¢ cenne.

TYPOLOGIA IDEOLOGII

Istnieje — jak sadze — powszechna zgoda nie tylko wsréd badaczy
kultury gier wideo (i to bez wzgledu na wtasciwg im orientacje
metodologiczng), ze tzw. krytyka ideologiczna sztuki popularne;j
zajmuje miejsce szczegblne — a jak argumentowatem w innym
miejscu, przede wszystkim z powodéw strukturalno-konstruk-
cyjnych sklonny jestem zalicza¢ gry wideo wiasnie do sztuki
popularnej®. Przypuszczam, ze powszechna zgoda dotyczy row-
niez przyczyn tego stanu rzeczy, czyli przekonania, ze wlasnie
sztuka popularna — przede wszystkim ze wzgledu charaktery-
styczny dla niej na proces (re)produkceji i (re)dystrybucji oraz
potencjalng zdolno$¢ oddzialywania na jej odbiorcow — cechuje
sie rowniez szczegblng w tym wzgledzie mocg sprawczg, nawet
jesli ta moc bywa niekiedy mocno przeceniana. Jednocze$nie
wéréd badaczy nie ma zgody co do tego, czym wlasciwie jest
ideologia, co tez zaostrza ostatecznie spory miedzy nimi, doty-
czace ewentualnej obecnosci tresci ideologicznych w grach wideo.

Autorstwo terminu ,ideologia” przypisuje sie najczesciej
XVIII-wiecznemu filozofowi i ekonomisScie Destuttowi de Tra-
cy, ktory postuzyt sie tym slowem, majac na mysli po prostu
nauke o pochodzeniu idei (bliski odpowiednik tego, co nazy-
wamy dzisiaj psychologig). Po raz pierwszy — jak przekonuja
historycy — pejoratywne znaczenie nadal temu pojeciu Napo-
leon Bonaparte, ktory sktonny byl okresla¢ mianem ideolo-
gow tych, ktorzy zajmujq sie mato znaczgcymi abstrakcjami
zamiast realna polityka'®. OczywiScie majac na uwadze to,

°  Zob. L. Androsiuk, Noél Carrol kontra ludolodzy. Gry wideo w perspektywie

klasyfikacyijnej teorii sztuki masowej, ,,Czas Kultury” 2015, t. 2, z. 185,
s. 117-124. Tam tez czytelnik znajdzie odpowiedZ na pytanie, dlaczego wolg
postugiwacé sie terminem ,sztuka popularna” anizeli , kultura popularna”
i dlaczego raczej ,popularna” anizeli ,masowa”.

Por. N. Carroll, Filozofia sztuki masowe;j..., s. 355.
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czym i w jaki spos6b zajmujg sie obecnie tzw. krytycy ide-
ologii, mozna sadzi¢, ze raczej zaden z nich - i to bez wzgle-
du na wlasciwg sobie tradycje intelektualng — nie postuguje
sie stowem ,ideologia” w taki sposéb, w jaki postugiwali sie
nim Tracy czy Bonaparte. Jednocze$nie owa mnogos$¢ tradycji
intelektualnych pozwala — jak przekonuje Carroll — sadzi¢, ze
wspolczesne koncepcje ideologii dajg sie podzieli¢ na dwie pod-
stawowe (jakkolwiek mocno umowne) kategorie, tj. niepejora-
tywne (neutralne) ujecia ideologii oraz ujecia pejoratywne, choé
z uwagi na niekiedy trudno uchwytny sens i znaczenie tego
pojecia jeszcze trudniej rozstrzygnaé, kiedy z jaka koncepcja
mamy w istocie do czynienia. Problem dodatkowo komplikuje
fakt, ze stowem ,ideologia” niektorzy teoretycy postuguja sie
w tak szerokim znaczeniu, ze ideologia jako taka pojmowana
jest przez nich jako wszelka forma dzialalnoSci symboliczno-
semiotycznej, co z kolei powoduje, ze stowo ,ideologia” staje
sie¢ po prostu synonimem stowa ,kultura”. W taki tez sposéb
stowem tym - zdaniem Carrolla — postuguje np. Terry Eagle-
ton, ktéry mianem ideologii okres$la ,[...] proces wytwarzania
znaczen, znakéw, towarow oraz wartoSci w zyciu spolecznym”,
lub Louis Althusser, ktéry powiada, ze ,[...] ideologia jest wiec
organiczna czeScia kazdej spotecznosci”’.

Na gruncie badan ludologicznych i game studies (niejedno-
krotnie mocno zakorzenionych choéby w filozofii tego ostatniego)
w podobny sposéb stowem tym postuguje sie wcigz wpltywowy
Ian Bogost, zdaniem ktérego ,[...] podobnie jak w przypadku
wszystkich kulturowych artefaktéw nie istniejg gry wideo, kto-
re zawieszone bylyby w kulturowej prozni. Jako takie zawsze
sq wyrazem uprzedzen ich twoércéw. Gry wideo mogg jednak
pomoéc zrozumied te ideologiczne uprzedzenia”'?. Mocno kore-

Tamze, s. 353. Zob. takze L. Althusser, Ideologie i aparaty ideologiczne
panstwa, thum. A. Staron, http://www.filozofia.uw.edu.pl/skfm/publikacje/
althusser05.pdf [dostep: 27.02.2016].

I. Bogost, The Rhetoric of Video Games, http:/nau.edu/CAL/Interdisci-
plinary-Writing-Program/ Forms/RhetoricVideoGames_Bogost/ [dostep:
27.02.2016], ttum. wlasne. Warto moze doda¢, ze w swoim tekscie Bogost
réwniez zwraca uwage na przestanki historyczne, mocno zreszta korespon-
dujace z uwagami Carrolla.
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spondujace znaczenie temu pojeciu nadaje wcigz popularny
John Fiske, ktory powiada, ze

[...] ideologiczna wydajno$¢ salonéw gier opiera sie na zdolnos$ci
do tworzenia przestrzeni w ktorej opozycyjnie nastawiony pod-
miot moze wytwarzaé opozycyjne znaczenia i inne formy oporu
nie sprzeciwiajac sie jednocze$nie dominujacej strukturze, prze-
ciw ktorej definiowany jest opor'>.

Co wiecej sklonny jestem zaryzykowac twierdzenie, ze pojeciu
ideologii niektérzy z owych badaczy nadaja sens w zalezno$ci
od kontekstu, w jakim sie nim postugujg, co jeszcze bardziej
utrudnia odpowiedZ na pytanie, czy ideologia rozumiana jest
tu jako zjawisko pejoratywne (a wiec jako zjawisko sprzyjajace
dowolnie rozumianej niesprawiedliwosci) czy tez niepejoratyw-
ne (a wiec takie, ktore niesprawiedliwo$ci owej ani nie powo-
duje, ani tez jej nie sprzyja). Jednoczes$nie, jak sugeruje autor
Filozofii sztuki masowej:

Jezeli komus$ bliskie jest pojmowanie ideologii jako kultury, to
6w kto$ nie powinien zakladaé, Zze ma ono charakter pejoratyw-
ny, chyba ze jest zwolennikiem skrajnej i raczej mato obiecujacej
hipotezy, zgodnie z ktoéra kazda forma wypowiedzi kulturowe;j,
pochodzaca z dowolnej kultury — minionej, obecnej, przyszlej —
jest podejrzana (pejoratywna) [...]. Tego typu napiecie musi sie
zresztg pojawié, kiedy wspotczesni krytycy, uzbrojeni w szeroko
zakrojong koncepcje ideologii, na przyktad jako zjawiska semio-
tycznego, uzywaja jej do zdemaskowania ucisku, poniewaz wedle
wszelkiego prawdopodobieristwa ich dziatalno$¢ tez jest zjawiskiem
semiotycznym. Nie znaczy to, ze zakrojone koncepcje ideologii
nie majg za sobg warto$ciowej tradycji, lecz to jedynie, ze czesto
nie dajg sie pogodzi¢ z teoriami pejoratywnymi. Jesli sie tego nie

widzi, to tatwo o nieprozumienia'.

Naturalnie szczegdlnie cennym — cho¢ tez problematycznym
— poznawczo punktem odniesienia w zwigzku z pojeciem ide-
ologii s uwagi sformulowane przez Karola Marksa i Fryderyka

3" J. Fiske, Przyjemnos¢ gier wideo, ttum. M. Szota, w: Swiaty z pikseli:

antologia studiéw nad grami komputerowymi, red. M. Filiciak, Wraszawa
2010.

" N. Carroll, Filozofia sztuki masowej..., s. 354.
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Engelsa w Ideologii niemieckiej. W tym dziele stowem ,ideologia”
autorzy okreslaja dowolng mysl (najczesciej wchodzaca w skiad
calego systemu myslowego), ktéra jest wyrazem intereséw kla-
sy dominujacej (docelowo kapitalistow) i stuzy tej klasie. Jak
powszechnie wiadomo, istotg tak rozumianej ideologii jest fakt,
ze ,wywraca ona rzeczywisto$¢ do géry nogami niczym camera
obscura”® oraz ze dziatajac w ukryciu, powoduje ulegtos¢ wsrod
tych, do ktorych jest adresowana (docelowo wsrod proletariatu).
Jesli za§ dodamy do tego, ze ci ostatni — jak przekonuja Marks
i Engels — ulegaja tzw. fatszywej swiadomosci, zrozumiemy, dla-
czego sklonni sg oni postrzegaé interesy tych, ktoérzy cheg ich
zdominowac, jako wlasne. Ideologia jest zatem wedlug Marksa
i Englesa — zgodnie z wcze$niejszg sugestig typologiczng — zja-
wiskiem spolecznie pejoratywnym, gdyz przyczyniajacym si¢
do ogdlnego ucisku i spotecznej niesprawiedliwosci'.
Pozostajac wcigz pod wpltywem uwag Carrolla (choé nie
tylko), mozna powiedzie¢, ze wyrazng parafraza marksowskiej
teorii ideologii s3 m.in. liczne koncepcje feministyczne, mocno
przeciez skupione wokdét badan nad szeroko rozumiang kulturg
popularng. Koncepcje te zastepuja stowo , klasa” stowem ,ptec”,
kategorie fatszywej $wiadomosci koncepcja pozycjonowania pod-
miotu, tj. koncepcja, zgodnie z ktérg na gruncie tzw. btednego
rozpoznania podmiot, cho¢ przekonany o swojej autonomii,
w istocie staje sie ,uczestnikiem swojego zdominowania”V. Jak
tatwo zauwazy¢, rzecznik tak rozumianej koncepcji ideologii
(tzw. koncepcji pozycjonowania podmiotu) z tatwoscia moze
uniewazni¢ kazdy formutowany pod jej adresem kontrargument,

> Tamze, s. 355.

Warto w tym miejscu dodaé, ze zgota odmienne (a nawet opozycyjne)
znaczenie w stosunku do teorii Marksa nadal pojeciu ideologii Wtodzi-
mierz Lenin. Poniewaz nie mam w tym miejscu mozliwosci, aby bardziej
wnikliwie omowic te kwestie, dopowiem jedynie, ze to, jak Lenin rozumie
samo pojecie ideologii, mocno koresponduje z koncepcja ideologii rozumia-
nej wlasnie jako kultura, co tez implikuje problemy, na ktdére zwrécitem
uwage wezesniej. Gtéwnie dlatego tez niekt6rzy badacze, aby uniknaé nie-
porozumien, konsekwentnie postuguja sie przymiotnikiem , marksowski”,
gdy mowa o filozofii samego Marksa, oraz ,, marksistowski” na okreslenie
licznych jego odczytan i interpretacji dyktowanych najczesciej polityka
krajéw bloku sowieckiego, cho¢ sam Carroll tego nie czyni. Por. tamze.
7" Tamze, s. 377.
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twierdzac, ze ten, kto takowy wypowiada, w istocie ulega bted-
nemu rozpoznaniu. Jednocze$nie fakt, ze sam réwniez nie jest
w stanie, nie popadajac w sprzeczno$¢, wyjasni¢, w jaki spo-
sOb swiadom jest jej oddzialywania, powoduje, ze te koncepcje
uzna¢ nalezy za autodestrukcyjng'®. Osobiscie sktonny jestem
zaryzykowaé twierdzenie, ze podejscie takie charakteryzuje
szczegblnie popularng na gruncie ludologicznym i game studies
badaczke Anite Sarkeesian. I cho¢ sama Sarkeesian rzadko kie-
dy postuguje sie terminem ,ideologia”, to jej strategia zardwno
argumentacyjna, jak i kontrargumentacyjna dostarcza teoretycz-
nych podstaw, aby sadzi¢, ze podpisalaby sie pod szeroky i zara-
zem pejoratywna koncepcja ideologii rozumiang na modie tzw.
koncepcji pozycjonowania podmiotu, czyli koncepcji, zgodnie
z ktora ,ideologia” jest w istocie synonimem stowa ,kultura”.
Teza, zgodnie z ktorg nie tylko kultura gier wideo, ale kultura
w ogole skazona jest pierwiastkiem seksistowskim, zdaje sie by¢
formutowana nie tylko przy okazji regularnie aktualizowanych
przez badaczke wideoblogbw, ale i licznych wywiadéw i innych
wystapien'’?. Tak radykalne stanowisko powoduje, ze badacz-
ka wlasciwie stawia znak réwnosci miedzy zjawiskiem, ktére
nazwalem wcze$niej ideologiczno$cig gier, a grami ideologicz-
nymi, przekonujgc zarazem, ze mamy do czynienia wylacznie
z tymi ostatnim.

Ostatecznie jednak - jak przekonuja choc¢by Jon Dovey
i Helen W. Kennedy - ani Sarkeesian w swojej argumentacji,
ani ja w swoich watpliwosciach w zadnej mierze nie jeste$my
osamotnieni, co dowodzi¢ ma w istocie mocno spolaryzowanych
i nie zawsze mozliwych do pogodzenia w tym wzgledzie stano-
wisk?. Jak wiec wyjasnié to, ze ideologia rozumiana w szero-
kim pejoratywnym znaczeniu i utozsamiana z kulturg, dodat-

Prawdopodobnie jednym z najbardziej wptywowych rzecznikéw ideologii
rozumianej jako tzw. koncepcja pozycjonowania podmiotu jest Slavoj
Zizek, na ktorego nierzadko lubig powolywaé sie takze badacze kultury
gier wideo. Na temat jej autodestrukeyjnosci szczegélowo tamze, s. 357
inast.; N. Carroll, Filozofia horroru..., s. 326-342.

Wszystkie wideoblogi oraz wiekszo$¢ wywiadéw znalez¢é mozna na stronie
http:/feministfrequency.com [dostep: 28.02.2016].

J. Dovey, HW. Kennedy, Kultura gier komputerowych, ttum. T. Macios,
A. Oksiuta, Krakéw 2011, s. 115-149.
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kowo inspirowana tzw. koncepcjg pozycjonowania podmiotu,
cieszy sie takg popularnoscig w szczeg6lnosci tam, gdzie mowa
0 kulturze medialnej? Jak przekonuje Carroll, gtéwnym tego
powodem jest fakt, ze:

[...] szeroka koncepcja ideologii powoduje, ze krytycy mogg jej
uzywaé jako uniwersalnej przestanki uzasadniajacej podejmo-
wanie krytyki ideologicznej tam, gdzie chca bez potrzeby argu-
mentowania. Je$li cata kultura jest ideologiczna, to dowolny jej
aspekt mozna badaé¢ z punktu widzenia krytyki ideologiczne;.
[...] Zurnale, poradniki dla odchudzajacych sie, podreczniki do
¢wiczen — nie moéwiac juz o filmach, grach wideo, telewizji czy
piosenkach — staja sie w ten sposob ideologiczne niejako z auto-
matu. Tymczasem twierdzgc, ze wszystko jest ideologiczne, odci-
skamy na wtlasnych analizach i programach to samo pietno, co
krytykowane przez nas sity ucisku?'.

RETORYCZNA TEORIA IDEOLOGII

Pomimo licznych i nie zawsze mozliwych do uzgodnienia mie-
dzy soba koncepcji znaczeniowych zwigzanych ze pojeciem
ideologii istniejg — jak przekonuje autor retorycznej teorii ide-
ologii — wtasnosci dla wszystkich owych koncepcji konstytu-
tywne. Wszystkie one bowiem jawnie badz milczaco zaktadaja
istnienie dwoch sktadnikéw, ktére Carroll nazywa sktadnikiem
epistemologicznym (dalej SE) oraz sktadnikiem dominacji (dalej
SD). Kazdy z nich osobno jest konieczny, oba za$ razem wziete
sg koniecznymi sktadnikami dowolnie rozumianej ideologii. SE
oznacza w tym kontekscie, ze okreSlone idea, pojecie, twier-
dzenie czy rama kategorialna zawierajg skaze epistemologicz-
ng. Innymi stowy, ze sg falszywe badz — jak to okresla Marks
— ,wywracaja rzeczywisto$¢ do gory nogami”?2. SD z kolei jest
ideologiczny, gdy idea, pojecie, twierdzenie czy rama kategorialna
stuzg interesom okreslonej grupy dominujacej, czego te grupy
moga, cho¢ nie musza by¢ §wiadome. I cho¢ tzw. retoryczna
teoria ideologii rowniez zawiera oba sktadniki, to sam Carroll

2 N. Carroll, Filozofia sztuki masowej..., s. 357.

2 Tamze, s. 355.
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proponuje nadac im $cislejszg postaé, przezwyciezajac zarazem
(przynajmniej niektére) stabosci konkurencyjnych teorii.

W pierwszej kolejnoSci sugeruje on, aby przeformutowac
SD, odrzucajac jednoczes$nie przekonanie, ze ideologia koniecz-
nie wigzaé sic musi ze zjawiskami klasowymi. Jak powiada
Carroll, uwagi moga mie¢ charakter homofobiczny, seksistow-
ski, rasistowski bez wzgledu na to, kto je wypowiada, i maja
takowy, jesli tylko, bedac fatszywymi (, kazdy mezczyzna jest
heteroseksualny”) lub w inny sposéb poznawczo utomnymi, for-
mulowane sg jako prawdziwe i jesli mogg prowadzi¢ do jakichs
form dominacji. Dlatego

[...] proponuje, zeby ideologie powiazaé z wszelka forma dominacji,
czy ucisku spolecznego, niezaleznie od tego, czy jest on wyrazem
oraz implementacja intereséw klasy panujacej, czy tez nie. [...]
W takim ujeciu seksizm marginesowych grup spotecznych, na
przyklad subkultur etnicznych czy religijnych réwniez staje sie
ideologiczny, jezeli tylko spelnione zostang wymogi sktadnika
epistemologicznego?>.

Niestety wcigz mocno nieprecyzyjny, przez co narazony na
te same zarzuty co koncepcje wyzej, jest warunek zakladaja-
cy, iz jaka$ tres¢ moze prowadzi¢ do jakich$ form dominacji.
Wszak fatwo argumentowac, ze

[...] kazda tre$¢ intelektualna w pewnych okolicznos$ciach moze/
ma potencjalna zdolno$¢ propagowania jakichs$ praktyk dominacji
[lepiej wiec powiedzieé — przyp. L.A.], ze utomne epistemologicznie
twierdzenia, pojecia oraz ich kombinacje majg charakter ideolo-
giczny, gdy wynikaja z nich implikacje sprzyjajace (czesto uzasad-
nione przez kontekst) jakim§ praktykom dominacji spotecznej’.

Wiecej uwagi poswieci¢ nalezy réwniez SE i to z kilku co
najmniej powodow. Po pierwsze — i jest to sugestia szczeg6Olnie
wazna — w $wietle RTT ideologiczne moga by¢ juz same pojecia
i ramy kategorialne (np. pojecie dziwki lub biatego murzyna),
a nie wylacznie twierdzenia lub system, w ktorego sktad wcho-
dza. Uwaga ta jest wazna tym bardziej, ze mianem ideologii

2 Tamze, s. 359.
#  Tamze, s. 365.
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nazywa sie najczesciej zbior okreslonych idei, przekonan czy
twierdzen, zapominajgc o jego pojeciach i twierdzeniach skta-
dowych. Po drugie, wychodzac z zatozenia, ze wiemy, kiedy
twierdzenie jest jawnie falszywe, nalezy wyjasni¢, co jednak
oznacza i jak rozumie¢ nalezy zalozenie, ze takie twierdzenie
lub zbidér twierdzen jest epistemologicznie ulomny. Postuzmy
sie w tym miejscu — szczeg6lnie, jak sagdze, wymownym - zda-
niem ,mezczyzni lubig gra¢ w gry wideo”. Nie ulega watpli-
wosci, ze twierdzenie to jest prawdziwe, gdyz prawdg jest, ze
istniejg mezczyzni, ktorzy lubig gry wideo. Jednocze$nie zda-
nie to w zadnym razie nie przeczy twierdzeniu, ze mito$nicz-
kami gier wideo mogg by¢ rowniez kobiety, a nawet twierdze-
niu, ze zaréwno wsrdéd mezczyzn, jak i wsrdd kobiet sg tacy,
ktorzy w ogole nie interesuja si¢ grami wideo. Sformulowane
wyzej twierdzenie jest zatem z formalnego punktu widzenia
zdaniem szczegétowo-twierdzacym i to zdaniem prawdziwym,
moéwigcym tyle tylko, Ze jedynie niektérzy megzczyzni lubig gry
wideo. A poniewaz ze zdania tego w zaden sposéb nie wynikajg
twierdzenia sprzyjajace jakimkolwiek praktykom dominacji czy
dyskryminacji spolecznej, nie ma podstaw, aby twierdzenie to
uzna¢ za ideologiczne. Jednoczes$nie ideologiczny bedzie kazdy
taki schemat argumentacyjny, ktéry za pomocg pokretnych —
i wlasnie dlatego epistemologicznie utomnych — metod rozu-
mowania bedzie chcial z tego zdania szczegdélowo-twierdzace-
go ,istniejg mezczyzni, ktérzy lubig gry wideo” uczynic zda-
nie ,wszyscy mezczyzni lubig gry wideo” lub zdanie ,wszyscy
mezczyzni i tylko mezezyzni lubig gry wideo”. W $wietle RTI
istnieja racje, aby powiedzieé, ze oba ostatnie zdania nie tylko
sa nieprawdziwe, ale istotnie implikujg przekonania sprzyjaja-
ce praktykom dominacji i dyskryminacji spoteczne;j. Jesli wiec
twierdzenie, zgodnie z ktérym ,kazdy mezczyzna lubi gry
wideo”, ma by¢ ideologiczne, to dlatego, ze jest falszywe, oraz
dlatego, ze istotnie sprzyja praktykom dominacji i dyskrymi-
nacji spotecznej, zaktadajac, ze ktokolwiek, kto okresla siebie
jako mezczyzng, a nie lubi gier wideo, mezczyzna nie jest i by¢
nie moze. W przypadku za$ radykalniejszej wersji twierdzenia
,wszyscy mezczyzni i tylko mezczyzni lubig gry wideo” sugeruje
sie oprocz tego, ze ktokolwiek, kto okresla siebie jako kobicte
i lubi gry wideo, kobietg nie jest i by¢ nie moze.
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Te same powody sprawiaja, ze ideologiczne bedzie popular-
ne przesltanie wielu utworéw narracyjnych (takze gier wideo),
zgodnie z ktérym ,kazdy ma tyle, na ile zapracuje”. Nie jest
bowiem prawdg, ze kazdy, kto ciezko pracuje, duzo zarabia,
innymi slowy, ze istnieje Scisty zwiagzek miedzy iloscia oraz
jakosciag wykonywanej pracy a wynagrodzeniem. Twierdzenie
to jest jednak ideologiczne nie tylko dlatego, ze jest falszywe,
ale dlatego, ze istotnie sprzyja praktykom dominacji spoteczne;j,
implikujac zarazem spoleczne wykluczanie okreslonych grup.
Ktokolwiek bowiem bylby przekonany o prawdziwosci owego
twierdzenia, ten ostatecznie doszedtby do wniosku, ze skoro mato
zarabia, to dlatego, ze malo pracuje. Co wiecej przeSwiadczenie
takie mogtoby utwierdzi¢ go w tym, ze w kontekscie wzglednie
niskiego poziomu, jaki zajmuje w hierarchii spolecznej, zaj-
muje miejsce mu wilasciwe. W ten sposob ideologia wyklucza
podmiot ze zbioru tych wszystkich, ktorych staé¢ na wiecej niz
jego samego, uniemozliwiajac zarazem jednostce zmiane swo-
jego polozenia. A zatem w Swietle retorycznej teorii ideologii:

Twierdzenie x ma charakter ideologiczny wtedy i tylko wtedy, gdy
(1) x jest falszywe (lub w inny spos6b epistemologicznie utomne);
(2) zaktada jaka$ praktyke dominacji spotecznej lub niesie ze sobg
umocowane w kontekscie implikacje, ktére jej sprzyjaja. Podobnie
pojecie lub rama kategorialna y ma charakter ideologiczny wtedy
i tylko wtedy gdy, (1) y nie przystaje do danego zjawiska (lub jest
w inny sposéb utomne); (2) stuzy jako zatozenie jakiej$ praktyki
dominacji spotecznej lub niesie ze sobg umocowane implikacje,
ktore jej sprzyjaja?>.

Fakt, ze Carroll formutuje raczej kryteria tego, co rozumie jako
ideologie, nie zas$ Scislg definicje, powinno mie¢ dla badaczy gier
wideo szczegblng warto$¢ metodologiczng. Wszak zdecydowanie
tatwiej i korzystniej jest wyjasnic¢ znaczenie danego pojecia na
podstawie jego cech kryterialnych anizeli odwrotnie. Ostatecz-
nie jednak o wartos$ci retorycznej teorii ideologii w kontekscie
badan ludologicznych i game studies decydowaé jednak ma nie
ona sama ani nawet ambicje jej autora, ale to, w jaki sposéb ta
teoria potrafi zdemaskowa¢ ideologiczno$é samych gier wideo.

2 Tamze, s. 366.
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STRACH SIE BAC

Nie tylko komercyjny sukces takich tytuléw jak Resident Evil
czy Silent Hill sprawil, ze kultura gier wideo wcigz ulega nie-
stabngcemu zauroczeniu gatunkami horroru i survival horroru.
Jednoczesnie to wiasnie horror uchodzi niekiedy za jeden z tych
gatunkow, ktoremu krytycy ideologiczni oddaja sie najchetniej.
Nierzadko prébuje sie bowiem powiedzie¢, ze jednym z gtow-
nych tego powodéw jest przekonanie, ze ten gatunek istnieje
po to, aby za sprawg leku, ktéry powoduje wsréd odbiorcow,
wzbudza¢ ulegtos¢ w stosunku do przypisanych im spolecznie
rol. Jak przekonuje Carroll, argumentacja taka wydaje sie by¢
popularna m.in. na gruncie interpretacji zorientowanych femini-
styczne, przy okazji ktorych zwraca sie uwage na fakt, ze ofiarg
wielu popularnych horroréw nie bez powodu padajg najczesciej
niezwykle atrakcyjne, wyzwolone seksualnie kobiety?. Prze-
stanie tych horroréw mozna by sfomulowac jako ostrzezenie
,y0zwigzlos§¢ seksualna zawsze prowadzi do nieszczescia”, kto-
re w $wietle RTT spetnia warunki twierdzenia ideologicznego.
I choé¢ podobnie jak Carroll za niedorzeczne uwazam twierdze-
nie, jakoby ideologiczno$¢ wynikaé¢ miata z samych juz tylko
cech gatunkowych horroru, to wydana w roku 2015 przez studio
Supermassive Games gra Until Dawn stanowi¢ moze szczeg0l-
nie wymowng ilustracje sformutowanego wyzej ostrzezenia.
Utrzymana w konwencji popularnych slasheréw gra, o kto-
rej mowa, to do$¢ przewidywalna (co z ideologicznego punktu
widzenia nie jest tu bez znaczenia) opowie$¢ o grupie mto-
dych - i jak zwykle bywa w przypadku tej estetyki — zadnych
seksualnych przygdod przyjaciol, ktérzy spedzajac ferie zimowe
w odlegtej gorskiej chatce, zmuszeni sa stawic czola tajemni-
czemu zabdjcy, demaskujgc zarazem jego tozsamo$é. Zadaniem
gracza jest oczywiScie rozwikla¢ zagadke, wcielajac sie w prawie
kazdg posta¢ i doprowadzajac historie do mozliwie najszcze-
sliwszego zakonczenia, co w przypadku Until Dawn oznacza
uratowanie jak najwiecej postaci. Dzieto studia Supermas-
sive Games to wyjatkowo wdzieczny z punktu widzenia RTI
przedmiot badan. Malo ktdra gra bowiem stanowi tak wyrazny

% Tenze, Filozofia horroru..., s. 327.
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i sugestywny przyktad dzieta ideologicznie represyjnego. Takiej
sugestii interpretacyjnej sprzyja zresztg juz prolog gry, kiedy to
Hannah Washington - jedna z gléwnych bohaterek gry pota-
jemnie romansujaca z Mikiem, partnerem Jessicy — za zgoda
wszystkich pozostalych przyjaciél pada ofiarg obscenicznego
dowcipu, ktory nie tylko dla niej, ale i dla jej siostry Beth konczy
sie Smiertelnie. Fakt, ze dowcip ten miat by¢ w istocie karg dla
dziewczyny za jej rzekoma rozwigzlos¢, oraz to, ze bohaterka
w istocie sprzeciwila sie zdaniu wiekszo$ci swoich kolezanek,
ktore — jak wnioskujemy z fabuly — wielokrotnie ostrzegalty swo-
ja przyjaciotke, aby nie zabiegala o wzgledy Mike’a, sprzyja nie
tylko wczesdniejszej sugestii interpretacji, zgodnie z ktora ,roz-
wigztosé seksualna zawsze prowadzi do nieszczescia”, ale tez
dostarcza argument6éw na rzecz réwnie popularnej i ideologicz-
nej (wszak spelniajacej oba warunki RTI) maksymy gloszacej,
ze , kwestionowanie gtosu wiekszosci jest ostatecznie szkodliwe
nie tylko dla ciebie, ale i twoich najblizszych”.

Chociaz RTT sformutowana zostala przede wszystkim z mysla
o tekstach nieergodycznych, to nie widze zadnego powodu, aby
badacz nie mégt postuzy¢ sie owa teorig, dociekajac ewentual-
nej ideologicznosci gier wideo na poziomie ich — jak nazwatby je
Bogost — struktur proceduralnych. Dlatego zakladam, ze jesli za
sprawg samej struktury fabularnej gra istotnie moze by¢ nosni-
kiem tresci ideologicznych, to dzieki owym proceduralnych
strukturom (ktére rozumiem jako konfiguratywne mozliwosci,
jakie gra oferuje graczowi badz jakich sie od niego domaga) moze
ona dostarcza¢ dla treSci tych ideologicznych uzasadnien. I pod
tym wzgledem Until Dawn zdaje sie by¢ wdziecznym — bo na
wskro$ czytelnym — przykladem. W istocie bowiem, cho¢ gra
juz od pierwszych sekund informuje gracza o tym, ze - jak glo-
si jedna z instrukcji wprowadzajacych — ,btaha decyzja w grze
moze znaczaco zmieni¢ wszystko a twoje dzialania wplyng na
to, jak rozwinie sie historia”, to ostatecznie w zaden sposéb nie
daje graczowi mozliwosci unikniecia zasadniczego dla struktury
fabularnej gry wypadku, w ktérym ging obie siostry Washington,
co ma jeszcze bardziej utwierdza¢ nas w przekonaniu, ze kara,
ktora poniosty Hannah i Beth, byta konieczna i nieunikniona,
co wszak samo w sobie jest strategig ideologiczng dostarczajaca
proceduralnych uzasadnien dla sformutowanych wyzej twier-
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dzen (,rozwigztos¢ seksualna zawsze...”, , kwestionowanie glosu
wiekszosci...”). Jednocze$nie nalezy dodaé, ze w pozniejszych
partiach Until Dawn rzeczywiScie oferuje graczowi wybory, od
ktorych zaleza dalsze losy opowiesci, cho¢ wybory te w konse-
kwencji wplywaja jedynie na to, ktéry z bohateréw dotrwa do
— ostatecznie zawsze takiego samego — finatu historii. Jednak to
wlasnie owe wybory, tj. struktury proceduralne, i konsekwencje
z nimi zwigzane (przestania, ktérych stanowig ilustracje) pozwa-
laja nam odczytac¢ ideologiczno$¢ gry. Na przyklad fakt, ze aby
Matt dotrwat do konca historii, musi on zignorowac prosbe Emily
0 pomoc, troszczac sie wylacznie o siebie, trudno zinterpretowaé
inaczej jak ,nalezy mysle¢ wylacznie o sobie”, co jest rzecz jasna
wyrazem skrajnie indywidualistycznej ideologii, charakterystycz-
nej dla poéznego kapitalizmu. Nie inaczej jest w maksymie ,nie
warto by¢ dociekliwym i szukaé prawdy”. Dotyczy ona wyboru,
przed jakim stoi gracz, ktory chce, aby do konca finatu dotrwata
rowniez Ashley. W jej przypadku gracz musi bowiem zlekcewazyc
tajemnicze dzwieki wydobywajace sie z piwnicy i nawet na chwile
nie zbaczaé z gléwnego watku gry, podazajac za resztg bohateréw.

Nie bez powodu zwrécitem wezesniej uwage na fakt, ze Until
Dawn od strony fabularnej — ale tez proceduralnej — jest gra
zasadniczo przewidywalng (cho¢ oczywisScie ta uwaga mogta-
by by¢ adekwatna w przypadku wielu innych gier). Niemal od
pierwszych minut gry do$¢ latwo domys$lamy sie nastepstw
fabularnych wydarzen oraz wyboréw, przed jakimi przyjdzie
stana¢ graczowi, co czeSciowo wynika z faktu, ze gra bezpo-
Srednio nawigzuje do wielu utworéw z gatunku horroru. Jed-
nocze$nie jednak — jak podkresla Carroll — przewidywalnosc
tekstu jest integralng funkcjg wielu argumentacji o charakte-
rze ideologicznym. Na gruncie RTI oznacza to, ze ewentualna
tre$¢ ideologiczna tekstu nie tyle istnieje, ile za sprawg tego,
co amerykanski filozof za Arystotelesem nazywa sylogizmem
entymematycznym, musi zostaé przez odbiorce odgadnieta?.
Upraszczajac, przesadnie mozna powiedzieé, ze z wnioskowa-
niem entymematycznym do czynienia mamy wowczas, kiedy

77" Proces odgadywania proponuje rozumieé podobnie jak rozumowanie ab-

dukeyjne. Wiecej na ten temat zob. N. Carroll, Filozofia sztuki masowej...,
s. 285-349.
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[...] jedna przestanka schematu argumentacyjnego zostaje opusz-
czona, sklaniajac odbiorcow do jej uzupetnienia. Tym samym
czyni to z nich uczestnikéw procesu argumentacji, ci za$ |[...]
dostarczajg tego, czego potrzeba argumentowi, by osiggnat swoj
cel. Przydaje to wiarygodnosci argumentacji w oczach odbiorcy,
ktéry majgc wrazenie, ze samodzielnie znalazt brakujacy frag-
ment, moze uznad, ze jest autorem wypowiedzi [...]. W ten spos6b
uswiadamiamy sobie brakujacy element i uzupelniamy wywaod
najczeSciej zdroworozsagdkowym banatem?.

Istnieja, jak sadze, racje, aby powiedzieé, ze na gruncie badan
nad ideologicznoscia gier wideo (choé¢ niewykluczone, ze takze
innych tekstow ergodycznych) owymi brakujacymi przestanka-
mi sg wlasnie struktury proceduralne, tj. — jak zasugerowalem
wyzej — konfiguratywne mozliwosci, jakie gra oferuje graczowi
badz jakich sie od niego domaga.

Ostatecznie nie brakuje i takich, ktérzy sklonni sg twier-
dzi¢, ze sama trwalos$¢ i popularno$é filméw i gier z gatunku
horroru wynika z ich funkcji ideologicznej, ktora jest w istocie
podtrzymywanie status quo. Szczegdlnie inspirujgce i szczegdlnie
adekwatne nie tylko w przypadku Until Dawn wydajg sie by¢
w tym wzgledzie stowa Stephena Kinga, ktory przekonuje, ze

[...] horror jest niczym republikanin w trzyczeSciowym garnitu-
rze. Opowie$é zawsze toczy sie tak samo. Nastepuje wejscie na
teren zakazany, ktorym jest jakie$ miejsce, gdzie nie powinie-
nes i8¢, ale idziesz, tak jak wtedy gdy matka méwi ci, zeby$ nie
szedt [...]. Potworno$é fascynuje nas poniewaz odwotuje sie do
konserwatywnego republikanina w trzyczeSciowym garniturze
ktérego wszyscy mamy w sobie |...]. Niech mi wiec bedzie wolno
stwierdzi¢, ze to nie aberracje fizyczne nas przerazaja, lecz brak
porzadku ktéry sie w takich sytuacjach objawia [...]. Tworcg hor-
roru jest przede wszystkim czynnik normy?°.

I jesli King ma mie¢ racje, to niechaj stowa Sam - gtéwne;j
protagonistki Until Dawn — ,chce zeby bylo jak dawniej... po
prostu normalnie” stanowig argument na ich rzecz.

2 Tamze, s. 385-386.
2 Tenze, Filozofia horroru..., s. 333.
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Cho¢ trudno powiedzieé, czy retoryczna teoria ideologii Noél
Carrolla znajdzie swoje miejsce na gruncie ludologii i game stu-
dies, to przekonany jestem, ze bez watpienia posiada ona teo-
retyczny potencjat obok ktérego po prostu nie wypada przejsé
obojetnie i to nawet jeSli pierwotnie sformulowana zostala
z mys$la o nieergodycznych tekstach, gléwnie narracyjnych. Nic
wszak nie stoi na przeszkodzie, aby postugiwaé sie nig tam,
gdzie byta dotad nieobecna, chocby po to, aby znajdowac jej sta-
bosci, tam za$, gdzie to mozliwe, skutecznie je przezwyciezac,
podobnie jak sam staralem sie to zrobi¢ przy okazji niniejsze-
go tekstu. Jednak przynajmniej na razie proponuje pozostawic
bez odpowiedzi pytanie, czy na gruncie RTI mozliwe jest row-
niez badanie gier, ktére zamiast sprzyja¢ ideologii skutecznie
stawiaja jej opor.

Abstrakt W kontekscie refleksji nad grami wideo stowo ,ideologia” odmieniane bywa przez
wszystkie przypadki. Nie zmienia to jednak faktu, ze pojeciu temu badacze nada-
ja niekiedy rézne (i nierzadko trudne do pogodzenia ze soba) znaczenia, przez co
na rézne sposoby tez rozumiana bywa refleksja nad ewentualng ideologicznoscia
samych gier. Niniejszy tekst jest préba spopularyzowania na gruncie ludologii/
game studies tzw. retorycznej teorii ideologii, ktora stanowi¢ moze kolejng i by¢
moze réwnie cenng poznawczo odpowied? na pytanie, jak refleksje taka uprawiac.

Abstract In the context of reflection concerning video games, the word of “ideology” tends to
appearin all possible shades. It does not, however, change the fact that researchers
on occasion assign different (and frequently virtually incompatible) meanings to this
concept. As a consequence, the very reflection on potential ideological dimension
of games tends to be similarly open to different interpretations. This text is an
attempt to promote on the basis of game studies the so-called rhetorical theory of
ideology which may constitute another — perhaps equally valuable in the cognitive
sense — answer to the question of how a reflection of this sort might be performed

BIBLIOGRAFIA

Androsiuk t.., Ideologiczna funkcja kina a problem dominacji i wyklu-
czenia. W poszukiwaniu nowych strategii badawczych dla teo-
retykéw pracy socjalnej, w: Religijne uwarunkowania pracy socjal-
nej, red. M. Patalon, Torun 2014, s. 191-206.

Androsiuk t., Noél Carrol kontra ludolodzy. Gry wideo w perspektywie
klasyfikacyjnej teorii sztuki masowej, ,Czas Kultury” 2015, t. 2,
z. 185, s. 117-124.


https://omp.academicon.pl/wa
https://doi.org/10.52097/acapress.9788362475773.85-104
https://doi.org/10.52097/acapress.9788362475773.85-104

104 | tukasz Androsiuk

Carroll N., Filozofia horroru, ttum. M. Przylipiak, Gdansk 2004.

Carroll N., Filozofia sztuki masowej, ttum. M. Przylipiak, Gdansk 2011.

Dovey J., Kennedy HW., Kultura gier komputerowych, ttum. T. Macios,
A. Oksiuta, Krakéw 2011.

Filiciak M., Poza nostalgie. Zwrot historyczny w badaniach gier i jego
konsekwencje, ,,Czas Kultury” 2015, t. 2, z. 185, s. 91-98.

Fiske J., Przyjemnosc gier wideo, thum. M. Szota, w: Swiaty z pikseli:
antologia studiéw nad grami komputerowymi, red. M. Filiciak,
Warszawa 2010.

Przetecki M., Poza granicami nauki: z semantyki poznania pozanau-
kowego, Warszawa 1996.

NETOGRAFIA

Althusser L., Ideologie i aparaty ideologiczne panistwa, thum. A. Sta-
rofi, http:/www.filozofia.uw.edu.pl/skfm/publikacje/althusser05.
pdf [dostep: 27.02.2016].

Bogost, 1., The Rhetoric of Video Games, http:/nau.edu/CAL/Interdi-
sciplinary-Writing-Program/ Forms/RhetoricVideoGames Bogost/
[dostep: 27.02.2016].

Sarkeesian A., Feminist Frequency [blog], http:/feministfrequency.
com [dostep: 27.02.2016].

LUDOGRAFIA

Resident Evil (seria, Cacpm, 1996).
Silent Hill (seria, Konami, 1999).
Until Dawn (Supermassive Games, 2015).


https://omp.academicon.pl/wa
https://doi.org/10.52097/acapress.9788362475773.85-104

