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Ksenia Olkusz

OSRODEK BADAWCZY FACTA FICTA W KRAKOWIE

Geniusze, prostacy, psychopaci -

stereotypizacja w prezentacjach gier i graczy w serialach
(rekonesans)

Seriale postrzegane sg powszechnie przede wszystkim jako zrédio
rozrywki, nie wolno jednak zapominaé, ze nie tworzy sie ich w ode-
rwaniu od aktualnych méd, ideologii badZ trendéw obyczajowychize
w zwiazku z tym moga sie w serialach konkretyzowaé pewne real-
nie istniejace tendencje dotyczace stylu zycia, manifestowania pre-
ferencji seksualnych czy stereotypizacji pewnych grup i zachowan.
Jak konstatuje Wiktoria Kiwior, ,w dzisiejszych czasach ogromna
cze$¢ wiedzy o $wiecie czerpana jest z doswiadczenia zaposredni-
czonego przez $rodki masowego przekazu, ktdre nie tylko oddziatuja
na ksztattowanie sie tozsamosci jednostek, ale tez na porzadek relacji
spotecznych™. Co wiecej, jak zauwaza autorka, ,mass media stanowig
nie tylko przestrzen przekazywania informacji czy miejsce rozrywki,
ale sg aktywnymi »aktorami« zycia spotecznego. Przekazujac infor-
macje, jednoczesnie dokonujg ich kreacji, wptywajac na uznawane
powszechnie wartosci i normy spoteczne™.

Egzemplifikacje takiego mechanizmu stanowia liczne, ale dos¢jed-
norodne realizacje motywu gier wideo (wzglednie RPG) pojawiajace
sie w serialach nalezacych do réznych konwencji: kryminalnych, oby-
czajowych, komediowych, sensacyjnych itd. Tendencja do pokazywa-
nia gier wideo w okreslony sposéb wigze sie z naduzywaniem przez
twdrcéw scenariuszy pewnych utartych (a niekoniecznie znajduja-
cych pokrycie w rzeczywistosci) wzorcéw, wokét ktérych buduja oni
swoje wizje postaci lub ich perypetii. Zauwazy¢ trzeba, ze konteksty,
w ktérych przywotuje sie gry, zawezaja sie do monochromatycznego
sposobu zilustrowania stereotypéw. I cho¢ badacze podkreslaja, ze
,twércy powstajacych obecnie [...] seriali czesto okazuja sie uwazniej-
szymi obserwatorami realiéw, niz artys$ci zwigzani z filmem”®, to pra-
widtowo$¢ ta zdaje sie nie do kofica znajdowaé potwierdzenie w zrea-
lizowanych projektach.

1 W. KiwIor: Obraz Swiata nastolatka na podstawie wybranych seriali dla dzieciimto-
dziezy. W: Seriale w kontekscie kulturowym. Spoteczeristwo i obyczaje. Red. D. BorRU-
SZEWSKA-PRZYTURA, M. CICHMINSKA, A. KRAWCZYK-LASKARZEWSKA. Olsztyn
2014, 5. 99.

2 Ibidem, s. 100.

3 D. KoTutra: Amerykariski kryzys, vol. 2. Seriale w obliczu recesji. W: Seriale w kon-
tekscie kulturowym. Historia i polityka. Red. M. CICHMINSKA, A. NARUSZEWICZ-
-DucHLINSKA. Olsztyn 2014, s. 30.
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Do podobnej konstatacji sktania znamienna jednowymiarowo$é
realizacji motywéw gry czy graczy konkretyzujaca sie w predylekcji
do dwubiegunowego ich przedstawiania. Nadrzednym imperaty-
wem wydaje sie przy tym prze$wiadczenie scenarzystéw o wylacz-
nie eskapistycznych (czy kompensacyjnych) walorach rozgrywki
i pominiecie innych istotnych jej ptaszczyzn. Bilateralno$¢ inter-
pretacji polega tedy w serialach na konstruowaniu wyraznie nace-
chowanych wizerunkéw oséb grajacych - od postaci geniusza do
konterfektu prostaka o niskim ilorazie inteligencji. Ta druga tenden-
cja znalazla egzemplifikacje w jednym z odcinkéw kanadyjskiego
serialu Motyw (Motive, CTV 2012-2016) zatytutowanym A Bullet for
Joey (sezon 2, odcinek 11), w ktérym to na intelektualne niedostatki
drugoplanowych bohateréw (okazujacych sie zreszta sprawcami
zbrodni) wskazuje - pomingwszy ptaszczyzne werbalng - ich zami-
towanie do gry wideo. W tym konkretnym przypadku jest to nie-
okreslonej produkeji i o nieustalonym tytule konsolowy symulator
wy$cigéw (ta tematyka koreluje z mozliwo$ciami i upodobaniami
bohateréw - mechanikéw samochodowych). Decyzja o wprowadze-
niu tego motywu wydaje sie o tyle interesujaca, ze scenarzysci -
zazwyczaj budujacy poglebione portrety psychologiczne postaci
i starajacy sie unika¢ wtérnosci - oparli wizje postaci na stereo-
typie, wedle ktérego zainteresowanie grami §wiadczy o niedostat-
kach intelektualnych oraz braku dojrzato$ci emocjonalne;.

Ten drugi aspekt wyzyskali takze twércy amerykanskiego serialu
komediowego Younger (TV Land 2015-, na podstawie wydanej
w 2005 roku powiesci o tym samym tytule autorstwa Pameli Red-
mond Satran), ktérego jedna z osi fabularnych jest decyzja ponad-
czterdziestoletniej protagonistki o zwigzaniu sie z duzo mlod-
szym mezczyzng. Wyznacznikiem poziomu niedojrzatosci i braku
zakotwiczenia w uporzadkowanym stylu zycia staje sie sktonnosé
meskich przyjaciét bohatera do udziatu w catodniowych marato-
nach gier komputerowych, ktére na dalszy plan spychaja wszystko
inne - kwestie higieny, odzywanie czy konieczno$¢ chodzenia do
pracy (badz szukania jej)*. Poniewaz leitmotivem jednego z odcin-
kéw - Sk8 (sezon 1, odcinek 8) - jest dorostoéé rozumiana jako odpo-
wiedzialno$¢, wypelnianie zobowiazan oraz zakorzenienie w prze-
strzeni rodzinno-zawodowej, mtodzi ludzie - w tym konkretnym
zatozeniu estetycznym - egzemplifikuja brak stabilno$ci material-
nej oraz poszanowania dla regut spotecznych i obyczajowych czy
jawna negacje tego stylu zycia, ktéry jeszcze niedawno byt udziatem

4 Scenarzy$ci nie czynig tego zreszta w sposéb dyskretny, lecz po prostu wkia-
daja bohaterom w usta dialogi, w ktérych ci rezygnuja z chodzenia do toalety po
to, aby nie uroni¢ ani chwili z fascynujacej rozgrywki. ,,Zdobede te 9oo punktéw,
niewazne, ile to zajmie. Poszukam sobie jakiej$ pieluchy i do jutra sie stad nie
rusze” - deklaruje jeden z bohateréw (Younger 2015, sezon 1, odcinek 8).

Ksenia Olkusz



91

protagonistki. Dwudziestokilkulatkowie zestawieni ze spelnionymi
zawodowo, otoczonymi luksusem czterdziestolatkami ukazani
zostaja jako pozbawieni zawodowej i finansowej przyszlosci. Przy-
jaciele chlopaka bohaterki mieszkaja w wynajetym zagraconym,
niezbyt czystym mieszkaniu, sa zaniedbani i do$¢ monotematyczni -
wcigz rozmawiajg o imprezowaniu, nicnierobieniu oraz, rzeczjasna,
graniu. Wida¢ wiec az nadto wyraznie, ze zamiarem twércéw byto
pokazanie owego miedzypokoleniowego rozziewu za pomoca nie-
bywale stereotypowych $rodkéw, w tym wiasnie gier wideo, ktére
w tym ujeciu przedstawialyby niewielka wartosé¢ jako srodek stu-
zacy wylacznie celom rozrywkowym. Fenomen podobnego toku
rozumowania, uwidoczniajacego sie zaréwno w dziataniach twér-
c6éw, jak i w oczekiwaniach odbiorcéw, wyjasnia Wiestaw Godzic:

jak telewizja wybidrczo o$wietla jaki$ fragment rzeczywi-
stosci, pozostawiajac w cieniu inne informacje o $wiecie,
tak i widz selektywnie je odbiera, zwracajac uwage przede
wszystkim na to, z czym sie zgadza, co mu ,pasuje” do jego
wizji $wiata, potrzeb, wartosci i oczekiwan. Réwniez zapa-
mietywanie przekazanych wiadomosci zalezy od wartoéci
i postaw widzéw. Lepiej zapamietywane sa nie tylko te tre-
$ci, ktére sa zgodne z wlasnymi postawami, ale i te, ktére sg
,dogodne” dla potrzeb widza®.

Stereotypizacja motywéw gierigraczy wynikaé wiec moze z cha-
rakterystycznego sprzezenia zwrotnego, ktére zachodzi w relacji
nadawca (twércy serialu) - odbiorca (widz). Wszak

teza, ze $rodki masowej komunikacji wptywaja w pewnym
stopniu na poglady i zachowania odbiorcéw, jest obecnie
aksjomatem. W §wiecie nasyconym mass mediami do§wiad-
czenie przezyte miesza sie z nowym rodzajem doswiadcze-
nia - do$wiadczeniem zaposredniczonym. Media - obok
rodziny, grupy réwieéniczej i szkoly - sa jednym z najwaz-
niejszych czynnikéw oraz kontekstéw formowania tozsa-
mosci®.

Podobna presumpcja nie tylko znajduje potwierdzenie w przy-
wolanych juz przykladach, lecz takze konkretyzuje sie w kolejnej
odslonie realizacji motywu gracza. Wspomniana wcze$niej pola-
ryzacja sposobdw interpretowania zdolnosci intelektualnych oséb

5 W. Gopzic: Telewizja i jej gatunki po ,Wielkim Bracie”. Krakéw 2004, s. 8-9.
6 K. Arcimowicz: Dyskursy o plci i rodzinie w polskich telesagach. Analiza seriali
obyczajowych najpopularniejszych na poczqtku XXI wieku. Warszawa 2013, s. 15.
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grajacych determinuje bardzo monochromatyczne metody ukazy-
wania postaci zainteresowanych graniem, a stworzona w ten sposéb
opozycja jest dla widza niezwykle przejrzysta. Z materiatu serialo-
wego przeanalizowanego na potrzeby artykutu wynika bowiem, ze
jezeli jeden ze zbioréw tworza bohaterowie o niskim ilorazie inteli-
gengji, to reguta kontrastu wymaga, aby drugi rodzaj protagonistéw
stanowili geniusze - najlepiej ekscentryczni, z problemami z socja-
lizacja i o sktonnosci do izolowania sie od spoteczenstwa.

W tak spreparowanej wizji bohatera o wysokim ilorazie inteligen-
cjiztatwoscia miesci sie jego upodobanie do rozrywki, ktéra - przy-
najmniej w mniemaniu wielu scenarzystéw - nie wymaga nawigzy-
waniarelacji interpersonalnych i wyraZznie zarezerwowana jest dla
ludzi dysfunkcyjnych komunikacyjnie. Jednym z najwazniejszych
seriali wykorzystujacych taki wlasnie motyw jest Teoria wielkiego
podrywu (The Big Bang Theory, CBS 2007-), amerykanski sitcom opo-
wiadajacy olosach grupy superinteligentnych, acz ekscentrycznych
miodych ludzi. Protagonistom, wycofanym i niezintegrowanym
spolecznie, nieradzacym sobie w zyciu codziennym w sytuacjach
najzupelniej banalnych, przypisane zostaja ponadto wszelkie fascy-
nacje wykraczajace - w rozumieniu bardzo stereotypowym - poza
norme, a wiec: zainteresowanie science fiction, fantasy, komiksami,
tradycyjnymi RPG czy wladnie grami wideo. Wydaje sie, ze wspo-
mniang norme reguluje tu - podobnie jak miato to miejsce w przy-
wotanych wezesdniej produkcjach - szczegélnie pojmowana przez
twércéw psychiczna dojrzatosé wykladajaca sie w perspektywie
modelowego uczestnictwa w zyciu spotecznym’ i sprowadzajaca sie
do: znalezienia stabilnego zatrudnienia, zalozenia rodziny, wycho-
wywania niestwarzajacych nadmiernych probleméw dzieci itd.
Aspekty te - przynajmniej w poczatkowych odstonach Teorii wiel-
kiego podrywu - nie znajduja sie w obszarze zainteresowan postaci,
ktére charakteryzuje przede wszystkim intelekt oraz wynikajace
zen konflikty na tle emocjonalnym. Prezentacja bohateréw ma
na celu uwypuklenie dysonansu pomiedzy nimi a umowng , resztg’,
co w artykule Geeksploitation. Gender and Genius in , The Big Bang
Theory” otwarcie krytykuje Jeffrey S. Sartain:

Zamiast wniknaé w zawilo$ci dyscyplin naukowych lub sub-
kultur geekéw prezentowanych w serialu, Teoria wielkiego

7 Prezentowanego dla odmiany w innych serialach - jak: Siédme niebo (7th Heaven,
The WB 1996-2007), Parenthood (NBC 2010-2015), w mniejszym lub wiekszym
stopniu takze Zona idealna (The Good Wife, CBS 2009-) lub The Fosters (ABC Family
2013-) - i parodiowanego w kolejnych: Podmiejski czysciec (Suburgatory, ABC 2011~
2014) i Gotowe na wszystko (Desperate Housewives, ABC 2004-2012), czy dekonstru-
owanego w takich produkcjach, jak: Grace and Frankie (Netflix 2015-), Transparent
(Amazon Studios 2014-), a nawet The Affair (Showtime 2014-).
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podrywu przykuwa uwage ogélnikowymi, stereotypowymi
i powierzchownymi wyobrazeniami o nich obu. Powierz-
chowny sposéb rozumienia kultury geekowskiej ekspono-
wany w Teorii wielkiego podrywu podkresla i wzmacnia [...]
potencjalnie szkodliwe stereotypy dotyczace plciiintelektu?®.

Serial realizuje wprawdzie zamiar komiczny, zatem zaréwno
postaci, jak i podejmowane przez nie akcje sg - zeby sprostaé kon-
wengcji - przedstawiane w sposéb przerysowany, a ich interpretacja
odbywa sie zawsze w konteks$cie humorystycznym, ale nie sposéb
nie zauwazy¢, ze:

Humor w Teorii wielkiego podrywu bazuje na powierzchownym
ogladzie kultury geekowskiej i reprezentowanych przez nig
waloréw intelektualnych. I cho¢ samo zainteresowanie inte-
ligencja czy intelektualizmem uznaé nalezy za co$ przyjemnie
niezwyktego w dobie antyintelektualnej telewizji, to jednak
Teoria wielkiego podrywu nie ukazuje postaci inaczej, jak tylko
przez pryzmat cieniutkich dialogéw wypetnionych zartamina
temat intelektu i kultury geekowskiej. Pozbawiona wnikliwej
analizy i kompleksowego przedstawienia zjawiska, naszpi-
kowana za$ tanimi gagami wykorzystujacymi stereotypowe
osady, Teoria wielkiego podrywu staje sie czescia rodzacego sie
subgatunku filmowo-serialowego - geeksploitation - wyzysku-
jacego stereotypowy [...] wizerunek geekéw w celu wspiera-
nia hegemonii mizoginicznego przekonania, ze intelekt i zycie
umystowe stanowia wytgcznie meska domene’.

Przyczyna tak ostrej krytyki jest by¢ moze fakt, ze cieszacy sie
ogromng popularnocig serial lansuje bohateréw mocno zarchety-
pizowanych, realizujacych powszechne wyobrazenia o wyalieno-
wanych geniuszach, u ktérych brak socjalizacji czy nieprzystawal-
noé¢ do codziennosci konkretyzuje sie takze w aspekcie wizualnym.
Niemodne, omalze groteskowe uczesania, krzykliwe i pozbawione
szyku zestawienia ubioréw i dodatkéw stuza wizualnej amplifikacji
niedopasowania do ogétu. Wprawdzie 6w specyficzny ,look” spel-
nia funkcje parodystyczna, ale podtrzymuje takze stereotyp doty-
czacy miedzy innymi oséb grajacych, a mianowicie przekonanie, ze
nie interesujg sie one tak nieistotng kwestig jak moda. Podkresli¢
jednakowoz trzeba, ze konwencja, w ktérej realizowana jest Teoria
wielkiego podrywu, dopuszcza rozmaitego rodzaju przerysowania,

8 J.A. SARTAIN: Geeksploitation. Gender and Genius in , The Big Bang Theory”. In:
Genius on Television. Essays on Small Screen Depictions of Big Minds. Ed. A.L. CARLSON.
New York 2015, s. 97. Jezeli nie podano inaczej, ttumaczenia - K.O.

9 Ibidem.
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hiperbolizacje itd., poniewaz sg one elementarnymi sktadnikami
sitcomu. Piszaca o cechach dystynktywnych tego wariantu kome-
diowego Linda Aronson konstatuje:

Warto spojrze¢ na sitcom jako ,kolekcje figur”, poniewaz jest
to bardziej precyzyjny oglad. Sitcom to nie tyle komedia zto-
zona z konkretnych sytuacji, ile pewne komediowe typy rea-
gujace w swéj indywidualny sposéb na sytuacje tak zaplano-
wana, zeby wydobywata z nich elementy komiczne. Celem
tej formuty jest opowiedzenie tego samego zartu odnosza-
cego sie do konkretnej figury komicznej na milion rozmai-
tych sposobéw™.

W takim ujeciu prezentacja bohateréw Teorii wielkiego podrywu
jako ludzi nieporadnych fizycznie czy nieoperatywnych na pozio-
mie spotecznym jest jedynie stylizacja, wykreowang na potrzeby
okreslonej konwencji. Owe konkretne, acz przerysowane kreacje
stuzg ponadto nadrzednemu celowi, jakim jest prezentacja incy-
dentéw o charakterze humorystycznym, bedacych budulcem fabuty
w sitcomie. Aronson podkresla, ze

Sitcom potrzebuje figur do zbudowania komediowego kon-
fliktu. Poza humorystycznym konfliktem fabularnym kazdy
odcinek musi sie charakteryzowaé nieustajacym fermentem
interpersonalnym. Zrédtem humoru w sitcomach jest wtas-
nie zestawienie typowych dla bohateréw zachowan z reak-
cja na nowe sytuacje. Z tego powodu odcinki powinny by¢
tak rozplanowane, aby postaci mogly sie wykazaé¢ charak-
terystycznym dla nich zachowaniem. Komiczne idiosynkra-
zje kazdej z postaci nazywane sg perspektywa komiczna
postaci'’.

Wyraznie akcentowana opozycja pomiedzy geniuszami a , reszta
spoleczenstwa” stanowi kazdorazowo w Teorii wielkiego podrywu o$
konfliktu i katalizator wydarzen o charakterze komicznym. Ste-
reotypizacja, podkreslana tutaj za pomoca takich rekwizytéw, jak
ubiory czy wlasnie gry, sytuuje postaci w okreslonej przestrzeni,
ktérej autentycznos$¢ podwaza owa znamienna karykaturyzacja.
Im bardziej uwypuklony zostaje kontrast, tym bardziej prawdopo-
dobna staje sie reakcja widza, dla ktérego perypetie bohateréw sta-
nowi¢ maja zrédto humoru. Jak wskazuje Jonathan Bignell:

10 L. AroNsoON: Television Writing. The Ground Rules of Series, Serials and Sitcom.
Sydney 2000, s. 13.
11 Ibidem, s. 14.
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Komedia telewizyjna bardziej niz inne gatunki telewizyjne
opiera si¢ na samo$wiadomosci wykonawcéw oraz gotowo-
$ci odbiorcéw do zaangazowania sie w przesadne wypowie-
dzi czy zachowania postaci wykreowane w taki sposéb, aby
odwotywaly sie do konkretnej normy spotecznej i nastepnie
wykraczaly poza nia w sposéb, ktéry jest zabawny™.

Warto réwniez dodaé, ze cho¢ protagonisci Teorii wielkiego pod-
rywu to figury bardzo stypizowane, to jednak - jak sie okazuje
w kolejnych sezonach - owe rozmaite mankamenty osobowo$-
ciowe w zaden sposéb nie przeszkadzaja bohaterom w samoreali-
zacji zawodowej czy uczuciowej.

Nieco inny zamiar przy$wiecat realizatorom serialu Scorpion (CBS
2014-), w ktérym wykreowana zostala postaé Ralpha - genialnego,
lecz wycofanego emocjonalnie chlopca. O$ fabularng poszczegdl-
nych odcinkéw stanowig dzialania grupy wybitnie inteligentnych,
wyksztatconych ludzi, ktérzy swoimi umiejetno$ciami wspoma-
gaja sity rzadowe. Wspiera ich w tym niespecjalnie wyrézniajaca
sie intelektem, cho¢ bez watpienia posiadajaca inteligencje emo-
cjonalng Paige, ktdra jest matka Ralpha. Sama czotéwka pierwszego
sezonu serialu zapowiada juz duzy kontrast pomiedzy ekscentrycz-
nymi geniuszami a ich mniej uzdolniona wspétpracownica - szef
grupy, ajednoczesénie narrator, tak méwi o bohaterce: ,Paige nie jest
taka jak my. Jest normalna. Ona ttumaczy dla nas §wiat, a my poma-
gamy jej zrozumiec jej genialnego syna”*®. Owa wyraznie ekspliko-
wana réznica jest tutaj podkreslana zaréwno z uwagi na przywo-
tywany coraz czesciej w serialach motyw geniusza, wokét ktérego
budowana jest narracja poszczegélnych odcinkéw, jak i z uwagi na
predylekcje do stereotypowego wskazywania asocjacji pomiedzy
wybitnym intelektem a aspotecznymi zachowaniami' - stad opozy-
cja ,geniusz” - ,norma’. Rzecz jasna, elementem niezbednym wize-
runku osoby wybitnej intelektualnie staje sie jej zdolno$é¢ do bez-
problemowego prowadzenia rozmaitych rozgrywek w §wiecie gier
komputerowych, ktéra w serialu charakteryzuje miedzy innymi
Ralpha. W jednym z odcinkéw nie tylko udaje mu sie przejs¢ kolejne

12 J. BiIGNELL: An Introduction to Television Studies. New York 2008, s. 124.

13 ,Paigeisn’tlike us. She’s normal. She translates the world for us while we help

herunderstand her genius son”. Znamienne jest jednak to, ze w czotéwkach kolej-
nych sezonéw informacja o ,normalnosci” bohaterki juz sie nie pojawia.

14 Te tematyke podejmujg na przyktad badacze w zbiorze Genius on Television...
We wstepie Carlson konstatuje: ,wprawdzie geniusze od dtuzszego czasu cieszyli

sie zainteresowaniem [kultury] popularnej, ale telewizja nie wyzyskiwala tego

tematu w takim stopniu, jak mialo to miejsce w ostatniej dekadzie” (A.L. CARLSON:

Introduction. In: Genius on Television..., s.1-2), a potem dodaje, ze ,telewizyjne wize-
runki geniuszy bardzo czesto wigzg geniusz z rozmaitymi odmianami zaburzen

psychicznych” (ibidem, s. 6).
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poziomy gry, lecz takze wej$¢ do utajnionej jej czesci. Dziatania
chtopca prowadzg oczywiscie do rozlicznych probleméw z udzia-
tem tajnych stuzb rzadowych, a konkluzja w finale nie pozostawia
watpliwosci co do oceny postepowania nieletniego geniusza, kté-
rego matka wprost eksplikuje swoja niecheé¢ do wszelkich form
(nad)aktywnosci syna w Internecie (wczeéniej jedynie tagodnie
napominata potomka, by gral w wyznaczonym na to czasie).

W omawianym odcinku przywotany takze zostaje - cho¢ bar-
dziej na zasadzie luZnej refleksji - silnie zakorzeniony w zbiorowe;j
$wiadomosci motyw uzaleznienia od gier. Jest to tematyka mono-
chromatycznie interpretowana i relacjonowana przez media, réw-
nie czesto budzaca zainteresowanie pedagogéw i psychologéw oraz
mediéw. Poniewaz za$

Seriale stanowig nie tylko zrédto narracji i opowiesci o zyciu,
ale sa tez zrédtem wspétczesnych zmityzowanych wyobrazen,
gdyz dostarczaja odbiorcom prawd niezmiennych w postaci
ciagle powtarzanych historii o mitosci, rodzinie, szczesciu,
kreujac w ten sposéb $§wiat wyobrazen i senséw wspdlnych
dla wszystkich widzéw'®,

- nietrudno odnie$¢ wrazenie, ze okre$lone imaginacje dotyczace
kwestii kontrowersyjnych ukonkretnié¢ sie moga w formie stereoty-
péw. W dodatku konwencja serialowa wymaga udramatyzowanych
i uproszczonych modeli kreowania fabut oraz postaci, co skutkuje
nadmiernym wyeksponowaniem problematyki uzaleznienia od gier
i bardzo wyjaskrawionymi metodami jej prezentacji. Co prawda

»skrzywiony i uproszczony obraz $wiata pokazywany w telewizji
jest niebezpieczny dla tych, ktérzy utozsamiaja $wiat medialny
z rzeczywistodcig™¢, ale

ogladanie telewizji uruchamia réznorodne mechanizmy
wplywu: informacyjnego, normatywnego oraz emocjonal-
nego [...]. Kazdy z tych mechanizméw wywierania wplywu
zaklada pewnga relacje miedzy nadawca a odbiorca (widzem).
Dlatego zamierzony wptyw oddzialywan nadawcy nie zawsze
pokrywa sie z osiagnietymi rezultatami. Co wiecej, gdy éw
zamiar wplywu jest czytelny dla widza i odebrany jako silny,
nachalnie gwatcacy swobode jego wyboru - uzyskuje sie efekt
odwrotny od zamierzonego. Ludzie bronia poczucia swo-
body wyboru i niechetnie przyznaja, iz ich opinie, wybory
czy zachowania sg ,sterowane” i powstaja w efekcie czyjej$

15 W. Kiwior: Obraz $wiata nastolatka..., s. 101.
16 K.SkARZzYNSKA: Corobiznami telewizja? ,Kultura Popularna” 2002, nr2, s. 8.
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perswazji. W zwigzku z tym istnieje tendencja, by nie doce-
niaé wplywu telewizji (ale i innych mediéw) na wlasne sady,
decyzje i zachowania, natomiast przecenia¢ ich wplyw na
innych ludzi, zwlaszcza takich, ktérzy pod réznymi waznymi
wzgledami sa od nas odmienni. Prawidlowo$¢ ta zostata wie-
lokrotnie potwierdzona empirycznie w réznych miejscach
$wiata i opisana jako ,efekt osoby trzeciej”. Pamietajac wiec
otym, iz chociaz czasem nie chcemy uznaé wplywu telewizji
nanasz umyst, moze on istnieé¢. Wptyw telewizji nie jest jed-
nak ani prosty, ani tak bezpo$redni, jak to si¢ czasem wydaje'’.

Przywotana konstatacja sktania do wnikliwej i uwaznej analizy
materiatu serialowego, w ktérym pojawia si¢ motyw uzaleznienia
od gier, co stuzy¢ bedzie naswietleniu mechanizméw kreowania
postaci oraz sytuacji, w jakich éw topos sie realizuje. Zaczaé tutaj
nalezy od stwierdzenia, ze najchetniej problematyke uzaleznie-
nia podejmuja twércy seriali kryminalnych - podobne watki niosa
bowiem bardzo istotny tadunek dramatyzmu. Scenarzysci nie
wykraczaja jednak poza granice wyznaczone stereotypem i z upo-
dobaniem odwotujg sie do syndromu nierozrézniania rzeczywi-
stodci gry od rzeczywisto$ci realnej skutkujacego dziataniami
o charakterze zbrodniczym. Ten wlaénie stereotyp wyzyskuja naj-
popularniejsze seriale kryminalne ostatniej dekady, a wiec: CSI:
Kryminalne zagadki Miami (CSI: Miami - sezon 3, odcinek 18: Game
Over; sezon 4, odcinek 9: Urban Hellraisers), CSI: Kryminalne zagadki
Nowego Jorku (CSI: NY - sezon 4, odcinek 5: Down the Rabbit Hole;
sezon 8, odcinek 15: Kill Screen), Zabéjcze umysty (Criminal Minds -
sezon 5, odcinek 13: Risky Business; sezon 8, odcinek 8: The Wheels on
the Bus) czy Prawo i porzqdek: sekcja specjalna (Law & Order: Special
Victims Unit - sezon 6, odcinek 14: Game; sezon 16, odcinek 14: Inti-
midation Game), ale tez te mniej rozpoznawalne, jak spin-off serii
CSI zatytulowany CSI: Cyber (2015-2016).

Konwencja kryminalna wymaga usytuowania okre$lonego
motywu w obszarze na tyle interesujacym, aby widz - przyzwy-
czajony do tak zwanych spraw tygodnia, czyli mechanizmu, wedle
ktérego realizowany jest serial - znalazt w odcinku intrygujace czy
satysfakcjonujace wyjasnienie zagadki. Pod wzgledem konstruk-
cyjnym odcinki sg z reguly bardzo schematyczne, a sktadajace sie
na nie elementy - podporzadkowane zasadzie ,,0d zbrodni do roz-
wigzania”. A zatem kiedy popelnione zostaje przestepstwo, prowa-
dzacy $ledztwo bohaterowie ustalaja jego sprawce, ktéry nastepnie
zostaje ujety badz usmiercony (rzadko zbrodniarzowi udaje sig unik-
na¢ kary; bywa, ze etap zwigzany z wymierzeniem sprawiedliwosci

17 Ibidem.

Geniusze, prostacy, psychopaci...



98

rozgrywa sie dopiero po kilku odcinkach, niekiedy takze w nowej

serii). Poszczegélne bloki kompozycyjne stuza stopniowemu roz-
wigzywaniu zagadki, a final, skupiajacy sie na ujawnieniu sprawcy
i jego motywdw, powinien przynosi¢ satysfakcje i potwierdza¢ pra-
widlowe funkcjonowanie systemu wyrazajace sie w zado$éuczy-
nieniu ofierze i ujeciu zbrodniarza. Z tego miedzy innymi powodu

prezentowani w serialach zabdjcy to bardziej figury niz osobowo-
$ci, w zwigzku z czym wykladnia ich dziatan (prezentowana cze-
sto w wymys$lny sposéb) nie wymaga pogtebionej analizy psycho-
logicznej. W tego rodzaju proceduralach nie przestepca jest bowiem
w centrum, lecz stojacy po stronie prawa policjanci; to te postaci maja
stanowi¢ ojakosci produkcji, na nich skupiaé sie ma uwaga oraz sym-
patia widza. Mechanizmem, ktéry sprzyja wywolaniu pozytywnych
uczué u odbiorcy, jest taki sposéb prezentacji antagonistéw, ktéry
owa przychylno$é¢ uzasadni badz uczyni oczywista. Dlatego w wielu

odcinkach wymienionych seriali sprawcy przestepstw przedsta-
wiani sg jako wynaturzeni, zaburzeni psychicznie, niedostosowani
spotecznie'®. Zamiar udramatyzowania znajduje swojga realizacje

w kreowaniu przerysowanych postaci graczy, ktérzy pokazywani sg
jako sfrustrowani dewianci, pochtonieci wirtualng fascynacja i tra-
cacy wszelkie zainteresowanie rzeczywisto$cia. Z niedostatkiem tym
wiaze sie kolejna charakteryzujacaich cecha, mianowicie brak empa-
tii, ktéry sprawia, Ze osoby takie depersonalizujg swoje ofiary i nie

potrafig realnie oceni¢ wlasnego postepowania.

W powszechnym rozumieniu uzaleznienie od gier rézni sie od
wszelkich innych natogéw tym wlasnie, Zze odnosi sie do sfery
zmieszania fikcji z rzeczywistoscig i wynikajacej z tego niemoz-
noéci identyfikacji zadnej z nich jako osobnego terytorium. Mnie-
manie to prowadzi do konkluzji, ze graczowi z taka sama fatwoscia
przysztoby zastrzelenie postaci z gry jak zabicie cztowieka. U pod-
staw tego rozumowania lezy niewiedza dotyczaca mechanizméw
zjawiska nazywanego imersja - ,dostownie oznaczajaca zanu-
rzenie, zagltebienie czy pograzenie, jednak metaforycznie opisu-
jaca pewien szczegdlny akt odbioru polegajacy na zatraceniu sie
w $wiecie narracji”'® - jak réwniez przekonanie, ze do$wiadczenia
gry w ogromnym stopniu rzutuja na psychike gracza. Wydaje sie,
ze tworcy seriali inspiracje czerpia z teorii, wedle ktérych ,bodzce
wielokrotnie powtarzane przestajg by¢ stymulujace i znika reakcja
fizjologiczna organizmu zwykle im towarzyszaca. A zatem widzo-
wie pod wplywem czestego ogladania scen agresji i przemocy staja

18 K.Orkusz: Wizja zdominowana stereotypem? Artysciiich dzieta w amerykariskich
serialach (na wybranych przyktadach). ,Zeszyty Naukowe PWSZ we Wioctawku.
Rozprawy Humanistyczne” 2013, T. 14.

19 K.M. Maj: Czas $wiatoodczucia. Imersja jako nowa poetyka odbioru. , Teksty Dru-
gie” 2015, nr3, s. 25.
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sie przekonani o ich normalnosci i przestajg na nie reagowac”*°.

Afirmacja podobnych tez bardzo czesto prowadzi do realizacji
monotematycznych scenariuszy serialowych, w ktérych funkcje
dominujaca pelni kreacja gracza-psychopaty, jak ma to miejsce
w serialu Murder in the First (sezon 2), wspomnianych juz Zabdjczych
umystach czy CSI: Miami. W wielu serialach dokonuje sie autenty-
fikacji zaburzen do$wiadczanych przez antagonistéw - stuza temu
elementy, ktére tacza z soba $wiat gry (gameworld) i przestrzen
realna: na przyktad terytorium rozgrywki stanowi odwzorowanie
faktycznie istniejacego miejsca, co staje sie katalizatorem zaburzen.
Tendencje te egzemplifikuje chociazby kilka odcinkéw sezonu dru-
giego Murder in the First, w ktérych mlody cztowiek zafascynowany
rozgrywka w rodzinnym San Francisco zaczyna stwarza¢ wilasne
poziomy gry juz bezposrednio w przestrzeni miejskiej. Podobny
zamiar realizuja twércy odcinka The Wheels on the Bus w Zabdjczych
umystach, w ktérym to dwéch braci pozbawionych dostepu do ulu-
bionej (i bedacej jedynym zrédlem wzajemnego kontaktu) gry
transferuje ja na plan rzeczywisty (funkcje szczegélnych rekwizy-
téw zaczynaja pelnié elementy realne). Prawdziwe sa réwniez straty
materialne oraz ofiary, mtodzi ludzie jednak, ulegtszy desensyty-
zacji, po prostu nie sa w stanie sie uspotecznic i respektowaé norm
regulujacych zasady wspéttrwania.

Problem uzaleznienia pokazywany jest tez czesto w serialach
w jeszcze innej monochromatycznej optyce, mianowicie jako nalég,
najczesciej Smiertelny, bedacy rezultatem drastycznego zaniedba-
nia gracza - przez niego samego lub obojetne nan otoczenie. Egzem-
plifikacje takiego sposobu prezentowania podobnej problematyki
stanowi odcinek CSI: Cyber zatytutowany Ghost in the Machine
(sezon 1, odcinek 11), w ktérym zmarly nastolatek uznany zostaje
przez §ledczych za uzaleznionego od gier (poswiecat im bowiem
caly swéj wolny czas), a jego rodzice - za nieodpowiedzialnych i nie-
zainteresowanych losem potomka.

Nic tedy niezwyklego w tym, ze scenarzysci, pragnacy dostarczyé¢
widzom aktualnej i zaangazowanej spotecznie rozrywki, staraja sie
odtworzy¢ obraz, ktéry wedle ich mniemania stanowi odbicie tego
istniejacego juz w $wiadomosci zbiorowej. Ten rodzaj artystycz-
nej strategii zgodny jest z mechanizmem, wedle ktérego rzeczy-
wisto$¢ ,inspiruje telefikcje, a zarazem sama podlega nieuchron-
nemu przetwarzaniu zaréwno w obrebie serialowego medium, jak

. s 121
1pozanim .

20 A.BRroscH: Przemocw grach komputerowych a zjawiska desensytyzacjii katharsis
wsréd modziezy gimnazjalnej. ,Edukacja. Studia. Badania. Innowacje” 2006, nr 2,
s. 95.

21 A. KRAWCZYK-EASKARZEWSKA: O telewizji i dyskursie telewizyjnym - historia,
fikcje, rzeczywistos¢. W: Seriale w kontekscie kulturowym. Historia i polityka..., s. i.
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Bez watpienia stereotypem w prezentowaniu fascynacji gra postu-
zyli sie réwniez twércy przywotywanego juz serialu Teoria wielkiego
podrywu, ktérych merytoryczna poprawnos¢ nie uchronita od niezbyt
wyszukanego dydaktyzmu w realizacji motywu uzaleznienia. Ofiarg
nalogu pada bowiem w jednym z odcinkéw Penny, bardzo zadbana,
skupiona na cielesnoéci sgsiadka i (jeszcze wéweczas) kolezanka boha-
teréw. Pochtonieta gra Age of Conan (Funcom, 2008) protagonistka do
tego stopnia uniewrazliwia sie na kwestie codziennego funkcjono-
wania, ze neguje wszystkie dotychczasowe reguty dbania o wyglad.
Grajaca Penny z ucielesnienia meskich marzen przeobraza sie w ste-
reotypows ofiare nadmiaru gier - zaniedbana, niepilnujaca diety,
owtadnieta zadza kontynuowania rozgrywki. Tak oto twércy serialu
sumujg wiekszo$¢ stereotypéw dotyczacych gierigraczy.

By¢ moze owa tendencja do przywotywania i konstruowania sty-
pizowanych bohateréw oraz sytuacji wiaze sie z do$wiadczaniem
przez twércéw ,rozrywkowego skrzywienia”,

w ktérym sam fakt korzystania z gier staje sie wystarczajg-
cym pretekstem do postrzegania ich odbiorcéw jako zagro-
zenia dla tadu spolecznego. Stowo ,skrzywienie” ma tu na
celu podkreslenie, iz osoby oceniajgce zachowania graczy
dostrzegaja jedynie powierzchowny obraz sytuacji, spro-
wadzajac istote zawarto$ci gier do wigzacych sie z nimi
negatywnych skojarzeni (bierny odpoczynek, marnowanie
czasu, uzaleznienie, zycie ,wirtualnymi problemami” itd.),
a pomijaja przy tym potrzebe zrozumienia przedstawionych
w grach spraw i probleméw dotyczacych realnego $wiata. Ten
typ uproszczonego odbioru gier jest charakterystyczny dla
0s6b, ktére nie korzystaja z nich, nie znajg doktadnie ich tre-
Sci, ale oceniaja graczy na podstawie zdawkowych informa-
cji. Przykladowo negatywny stereotyp graczy ogranicza sie
do opisu ich jako oséb ,gorszych” (np. niewyksztalconych,
agresywnych, pozbawionych moralnoéci), ktére poswiecaja
czas na przemoc wobec przeciwnikéw co prawda wirtual-

nych, lecz noszacych znamiona ,,prawdziwych ludzi”**.

Obserwacja poczyniona przez Andrzeja Klimczuka jest o tyle
zasadna, Ze gra niezwykle czesto petni w serialach funkcje symbo-
lizujaca negatywne cechy bohateréw. Jako nosnik ujemnych skoja-
rzef wykorzystywana jest przede wszystkim w produkcjach krymi-
nalnych, czego przyktadem moga by¢ doéé¢ liczne realizacje motywu

22 A. KLIMCZUK: Rozrywkowe skrzywienie - kiedy dokuczliwo$¢ spoteczna gier kom-
puterowych przekroczy dopuszczalny poziom? ,Homo Communicativus” 2008, nr 2 (4),
$.106.
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perwersyjnego psychopaty, ujawniajacego i urzeczywistniajacego
swoje mordercze sktonno$ci za posrednictwem gier. Wystepuja tutaj
oczywiscie rézne warianty tego samego modelu - w kilku odcin-
kach serialu Zabdjcze umysty pojawiajg sie bardzo sztampowe obrazy
mordercéw a to po prostu lubigcych gry wideo (i w ten sposéb uty-
lizujacych swoja agresje), a to wabiacych swoje ofiary pod preteks-
tem rozgrywki MMORPG. Zamiar quasi-dydaktyczny determino-
walwyraZnie decyzje scenarzystéw wspomnianego juz odcinka CSI:
Cyber, ktéry stanowi zaréwno prezentacje tezy o szkodliwym wply-
wie gier na morale nastolatkéw (ci bowiem wdaja sie w podejrzane
konszachty z oferujagcym im kupno sprzetu dealerem broni), jak
ilekcje wychowania. Gléwna bohaterka Avery Ryan, kreowana na
niezaprzeczalny autorytet psycholog kierujaca zespotem dochodze-
niowym, wyglasza przepetniony truizmami wyklad o tym, ze w real-
nym $wiecie rodzice nigdy nie pozwoliliby matoletniemu na kontakt
z obcym czterdziestopieciolatkiem, takiej rezerwy nie zachowuja
natomiast w odniesieniu do wirtualnej rzeczywistosci. Na podobna
predylekcje scenarzystéw do monochromatycznego prezentowa-
nia gier w serialach zwraca uwage miedzy innymi Leigh Alexander,
dziennikarka i krytyczka, do$¢ kasliwie konstatujgca na blogu:

Gry wideo zawsze mialy zla reputacje w telewizji. W najlep-
szym wypadku pokazujg wam stereotypowa postac zgarbio-
nego dziwaka siedzgcego na kanapie i szarpigcego kontro-
ler niczym kierownice zabawkowego autka [...]. Mozecie co
gorsza wpas¢ w panike z powodu ztowieszczych insynuacji,
jakoby brutalne gry mogly by¢ odpowiedzialne za rozbudza-
nie morderczych sktonnosci. Jest to szczegdlnie powszechne
w serialach kryminalnych - wiecie, to tam, gdzie podejrzany
lubi gry i z tego powodu prawdopodobnie nie potrafi odréznié
fikcji od rzeczywistosci, czy co$ w ten deserd®®.

Z fenomenem demonizowania gier w serialach koreluje takze
tendencja do amplifikowania roli przemocy rzekomo propagowanej
przez gry, a konkretyzujacej sie przede wszystkim w scenach, w kté-
rych wyraznie zostaje zaznaczony zwiazek przyczynowo-skutkowy
pomiedzy rozgrywka a popetniona zbrodnia. Intrygujaca, choé nader
zideologizowana realizacje kwestii agresji zwigzanej z grami stanowi
bardzo kontrowersyjny odcinek jednego z kultowych amerykanskich
seriali kryminalnych Prawo i porzqdek: sekcja specjalna. W czterna-
stym odcinku sezonu szesnastego (2014/2015), zatytutowanym Inti-

23 L. ALEXANDER: Law & Order: SVU ,, Intimidation Game” Is Not What Games Are
About. ,Hopes & Fears.com”. http://www.hopesandfears.com/hopes/culture/
video-games/168413-gamergate-svu-episode-reviewed-by-leigh-alexander
[dostep: 12.09.2015].
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midation Game, przywotany zostaje - wieloparametrowo zresztg -
aspekt przemocy funkcjonujacej w grze i poza nig. Leitmotivem
odcinka nie jest wszelako wylacznie agresja, lecz przede wszystkim
kwestia zmaskulinizowania sfer zwigzanych nie tylko z uzytkowa-
niem, lecz takze z produkcja gier. Zgodnie z wizjg scenarzystéw, ro-
dowisko graczy charakteryzowaé moze gteboka nienawisé¢ do kobiet,
poniewaz te z blizej nieokre§lonych powodéw nie maja wystarczaja-
cych kompetencji do projektowania gier. Fabuta odcinka ogniskuje
sie woké? przybierajacej na sile kampanii nienawisci skierowanej
przeciwko twérczyni debiutujacej gry. Poczatkowe cybernekanie
przeobraza sie¢ w porwanie, a to - w brutalny gwatt i prébe zabéj-
stwa. Kidnaperami okazuja sie mtodzi gracze, ktérzy swoje dziata-
nia postrzegaja nie tylko jako manifestacje okreslonego stanowiska,
lecz przede wszystkim jako rozgrywke, do ktérej pretekstem stata
sie rzekomo dwuznaczna moralnie konduita twdrczyni gry. Przemoc
wirtualna zostaje tutaj bardzo dostownie przeniesiona na plan realny,
albowiem w finale odcinka podczas wymiany ognia miedzy policjan-
tamia porywaczami** jeden z detektywéw pytaagresora, czy czuje sie
tak, jak wtedy, gdy gra. W odpowiedzi na to drugi z mezczyzn, mie-
rzac do przedstawiciela prawa, z usmiechem konstatuje, ze owszem,
,wiaéciwie to takie samo uczucie”.

Istotnym elementem odcinka jest préba nakreslenia postaw
wobec obecnoéci kobiet w branzy gier®®. Naiwnie pojmowana i nie-
zrecznie konstruowana opozycja pomiedzy tym, co sfeminizowane,
atym, co zmaskulinizowane, sprowadza sie do hipotezy, ze gry pro-
jektowane i dystrybuowane przez mezczyzn majg na celu wylacznie
destrukcje i zaspokajajg pierwotne instynkty wyrazajace sie jako
bezustanne pragnienie zabijania®. Tymczasem rozgrywka propo-
nowana przez kobiete?” jest kwintesencjg pacyfizmu, propagujaca
budowanie i rozwdj zamiast niszczenia® i przez to zdecydowanie
bardziej kreatywna.

24 Podczas ktérego pewne ujecia realizowane sa w mechanice FPS (first-person
shooter), a wiec w $rodowisku tréjwymiarowym z perspektywy grajacego.

25 Tentemat pojawia sie réwniez w czasopismach adresowanych do kobiet, czego
dowodzi na przyklad artykut Grzegorza GIEDRYSA: Gramy w milczeniu (,Wysokie
Obcasy Extra” 2015, nr 4), podejmujacy problematyke prezentowana w omawia-
nym odcinku Prawa i porzqdku.

26 Ulubiong rozgrywka sprawcéw jest fikcyjna, nieudolnie nawigzujaca do serii
Call of Duty, bardzo tendencyjnie zatytutowana gra Kill or Be Slaughtered (tytul ten
staje sie haslem rozpoznawczym mlodych agresoréw).

27 Gra nosi tytul Amazonian Warriors.

28 Co piszacy dla ,Forbesa” Erik Kain komentuje nastepujaco: ,because of
course women who play games don't like violence!”. E. KaIN: ,Law & Order:
SVU” Takes On GamerGate, Can’t Press Reset Button. http://www.forbes.com/
sites/erikkain/2015/02/12/law-order-svu-takes-on-gamergate-cant-press-reset-
button/#3d3240b231c5 [dostep: 11.09.2015].
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Celem twércéw serialu nie jest wszelako gloryfikacja feminizmu
czy propagowanie modelu silnej kobiety, czego dowodzi ostat-
nia scena odcinka, w ktérej ofiara informuje zaangazowana w jej
sprawe policjantke, ze odchodzi z branzy, poniewaz dreczyciele
kobiety osiagneli cel i publicznie ja upokorzyli (,Kobiety w grach.
Czego ja oczekiwatam? Wypisuje sie”)**. Jak konstatuje Erik Kain,
»przestanie jest jasne. Gracze sa tacy niedobrzy, a przemyst gier
tak okropny, ze kobiety powinny to rzucié, zanim przytrafi im sie
co$ ztego”°. Warto zwrdci¢ uwage na fakt, ze niedtugo po emisji
odcinka® w sieci pojawito sie wiele negatywnych komentarzy
wskazujacych na brak spotecznej zgody na podobny sposéb uka-
zywania wyolbrzymionych na potrzeby scenariusza probleméw?®?.
Jak pisze Kain, ,odcinek ten prezentuje obraz duzo bardziej gro-
teskowy i koszmarny niz rzeczywisto$¢ realna”®®. Krytykujacy
Intimidation Game widzowie zwracali takze uwage na niezbyt wia-
rygodne wtrety jezykowe, ktére w zamiarze scenarzystéw miaty
sie wpasowaé w tematyke odcinka (policjantka stwierdza miedzy
innymi, ze aby ochronié ofiare, stréze prawa powinni ,o0siggnaé
kolejny poziom”):

To nie ma zadnego sensu. Ludzie nie uzywaja takich wyrazen.
Gdyby odcinek opowiadat o kierowcy wyscigowym, ktéry
dopuscit sie gwattu, to nie powiedziatby on ,Hej, zahaczmy
o pit stop”. Profesor wykladajacy angielski nie powiedziatby

»Rozwaz zrewidowanie swoich zatozenl!”. Sa ludzie powaznie
uzaleznieni od gier, ale watpie, zeby ktokolwiek z nich méwit
jak posta¢ z Ralpha Demolki**.

29 Warto zaznaczy¢, ze zamierzeniem twércow serialu jest kazdorazowo poka-
zanie opozycji pomiedzy dobrem (reprezentowanym przez policjantéw i proku-
ratoréw) a ztem (uosabianym przez sprawcéw zbrodni). ,Prawoiporzqdek zawsze

dotyczy zemsty; to serial o karzacej sprawiedliwo$ci”. Cyt. za: R. RUBLE: Round

up the Usual Suspects. Criminal Investigation in, Law & Order”, ,Cold Case”, and ,,CSI”.
Westport 2009, s.109.

30 E.KaIN:,Law & Order: SVU”...

31 Odcinek zostal wyemitowany 11lutego 2015 r. w stacji NBC.

32 Wedtug wiekszoéci blogeréw, problemy stanowia nawigzanie do wydarzen

autentycznych, tzw. GamerGate, o ktérym wiecej informacji znalezé mozna w tek-
$cieB. CHIPMANA:Law & Order: SVU -, Intimidation Game” Review: Ice-T Goes Gangsta

On GamerGate. http://birthmoviesdeath.com/2015/02/16/law-order-svu-intimida

tion-game-review-ice-t-goes-gangsta-on-gamergate [dostep: 11.09.2015]. Analiza

GamerGate w artykule P. STERCZEWSKIEGO: Nie warto rozmawiaé. #GamerGate.
http://jawnesny.pl/2014/12/nie-warto-rozmawiac-gamergate [dostep: 11.09.2015).
33 E. KaIN:,,Law & Order: SVU”...

34 P.Haas:, LawAnd Order: SVU” Is Making Another Gamer Episode And It'll Probably

Suck. http://www.cinemablend.com/games/Law-Order-SVU-Making-Another-
Gamer-Episode-It-Probably-Suck-69781.html [dostep: 11.09.2015].
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Opinie te podziela takze inny komentujacy, ktéry pisze:

Interesujace jest to, ze odcinek szybko definiuje sie jako
Fin-centryczny®®, a Ice-T chloszcze ,tych zlych”, jednoczes-
nie dowcipkujac o grach (,Nie ma zadnego przycisku reset
w prawdziwym zyciu!”), przektadajac internetowy slang we
wiasciwym sobie stylu [...], a nawet serwujac uroczo zwiezla
analize psychologiczna GamerGate: ,W ich §wiecie inwestor
jestjak bég! Niektdrzy kolesie nie sa gotowi odda¢ takiej wia-
dzy kobiecie”®®.

Wtéruje komentujacemu kolejny zniesmaczony widz:

rezultaty [usitowari scenarzystéw - K.O.] byly zabawne, ale
nie tylko ze wzgledu na sztywniacka gre aktorska czy nie-
zreczne préby nasladowania kultury graczy. Odcinek zakon-
czyt sie dosadna i wyczerpujaca sceng, ktéra otwarcie wykpi-
wata kobiety z branzy growej bedace ofiarami internetowych
naduzy¢®.

Jeszcze inny bloger pisze o odcinku Prawa i porzqdku, ze

To banalny i straszny $mieé, demonizujacy zapalonych graczy
i zmieniajacy zlozona dyskusje o mizoginii w grach w kres-
kéwkowa karykature dobra walczacego ze ztem. Nawet tak
przerazajacy i catkowicie realny scenariusz porwania twércy
serialu musieli przyprawié¢ kreskéwkowymi bandziorami
(ktérzy czesto rozmawiaja o tym, jak bardzo nie chcg kobiet
w branzy gier wideo, bo tak) i boleénie beznadziejnymi kwe-
stiami typu: , Nie ma przycisku reset w prawdziwym zyciu”®®.

35 Odafi ,Fin” Tutuola to postaé, ktéra gra Ice-T (wlasc. Tracy Lauren Marrow),
amerykanski aktor, raper i piosenkarz.

36 B. CHIPMAN: Law & Order: SVU -, Intimidation Game” Review...

37 S. MACHKOVECH: ,Law & Order SVU” Takes on GamerGate, Everyone Loses. http://
arstechnica.com/gaming/2015/02/law-order-svu-takes-on-gamergate-everyone-
loses [dostep: 11.09.2015].

38 J. ScHREIER: So That Was ,Law & Order’s” GamerGate Episode. http://kotaku.
com/so-that-was-law-orders-gamergate-episode-16853338287hipra_discussion_
redesign=on&utm_expid=66866090-52.r5txldOmRkqnbJxnyozleA.2&utm_
referrer=http%3A%2F%2Fwww.google.pl%2Furl%3Fsa%3Dt%26rct%3Dj%26q%3D%
26esrc%3Ds%26source%3Dweb%26cd%3D4%26ved%3DoCEMQFjADahUKEwjLIYW
Z8u7HAhXHa3IKHUG{Ce4%26url%3Dhttp%253A%252F %252Fkotaku.com%252Fso-
that-was-law-orders-gamergate-episode-1685333828%26usg%3DAFQjCNHEp2LE
69gP50T52zUxUxktqYROFw [dostep: 11.09.2015).
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Dyskusja® dotyczaca przekazu Intimidation Game ogniskowata
sie przede wszystkim wokét trzech aspektéw. Po pierwsze, kultura
graczy zostala zaprezentowana w sposéb tendencyjny, okreslajacy
osoby grajace jako psychopatéw postugujacych sie slangiem*, dla
ktérych zabijanie jest powszednioscig i ktérzy nie odrézniajg $wiata
gry od $wiata realnego. Po wtére, w sposéb bardzo umowny i nace-
chowany twércy serialu podjeli dyskusje dotyczaca statusu oraz
probleméw kobiet zwigzanych z branzg gier. Po trzecie wreszcie,
dyskurs feministyczny sprowadzony zostal w finale do znamien-
nego wycofania bohaterki i ugruntowania jej wizerunku jako per-
manentnej ofiary. Krytykujacy produkcje komentatorzy bardzo
czesto przywolywali takze inny, réwniez nieudany i ideologicznie
uwarunkowany odcinek dwunastego sezonu (2010) zatytutowany
Bullseye; w odcinku tym w bardzo niekorzystny sposéb zaprezen-
towane zostaly osoby grajace. Warto tutaj przypomnie¢, ze twércy
serialu Prawo i porzqdek (zaréwno serii pierwotnej, jak i licznych
spin-offéw) realizujg poszczegélne odcinki, inspirujac sie auten-
tycznymi aktualnymi wydarzeniami, ze szczegdlnym uwzglednie-
niem tych najbardziej medialnych czy kontrowersyjnych*. W tym
sensie kazdy odcinek oparty na faktach stanowi w istocie komen-
tarz do konkretnych incydentéw czy zjawisk spotecznych. Przypo-
mnie¢ takze trzeba, ze Prawo i porzqdek ma bardzo dtuga tradycje
jako staly sktadnik telewizyjnego** programu (serial debiutowat
bowiem juz w 1990 roku) i wielu krytykéw oraz badaczy zjawisk

39 Innekomentarze tom.in.: T. TORRES: ,Law & Order: SVU’s” Gamergate Episode’s

Top 5 Strangest Moments. http://www.techtimes.com/articles/32529/20150212/
top-5-strangest-moments-law-order-svu-gamergate.htm; Ch. ZimmER: Law

& Order SVU ,Intimidation Game” Recap & Review, dostep online: http://allthings

lawandorder.blogspot.com/2015/02/law-order-svu-intimidation-game-recap.
html; D. RiENDEAU: The Cheesiest Lines From ,Law and Order: SVU’s” Gamer Epi-
sode. http://www.polygon.com/2015/2/12/8024221/law-order-svu-gamergate-
harassment; Ch. STEELE: ,Law & Order: SVU” Goes Gamergate. http://www.pcmag.
com/article2/0,2817,2476682,00.asp [doste;p do stron: 11.09.2015] .

40 Uwypuklato nie tylko wspomniana juz stylizacjajezykowa (postrzeganajako

niepotrzebna i sztuczna), lecz takze pewna konkretna scena - przestuchania

matki jednego ze sprawcéw. Kobieta konstatuje: ,,Sposéb, w jaki oni rozmawiaja...
Anthony méwi, ze to tylko takie meskie gadanie, ale to chyba nie do korica tak jest”.
Sugerowana w dialogu brutalno$é jezykowa sprawcéw ostatecznie przeklada sie

na agresje fizyczna, skierowang przeciwko ofierze.

41 Raymond Ruble pisze o tym nastepujaco: ,Because so many social controver-
sies weave their way into the series’ plot lines, the show represents a paradigm
for what philosophers call »consciousness raising, or the attempt to educate the

audience about the multifaceted complexities of our criminal justice system. Law
&OrderisaTV series that serves up enlightenment giftwrapped as entertainment”.
R. RUBLE: Round up the Usual Suspects..., s. 109.

42 Uzywam tego okreslenia §wiadomie, poniewaz serial debiutowat w czasach,
kiedy inne platformy medialne nie byty dostepne, i jako taka produkcja zostat na
zawsze wpisany w tradycyjny sposéb dystrybuowania seryjnej fabuty.
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kultury uznaje go za jedna z wazniejszych i cenniejszych produkcji.
Ta wiarygodnos¢ wyktadajaca sie jako metoda budowania narracji
aktualnych oraz relewantnych w kontekscie spotecznego dyskursu
nie jest niestety zachowana w omawianym odcinku. Przeciwnie,
zmarginalizowane i zbanalizowane zostato przez twércéw to, co sta-
nowito najwiekszy potencjat fabularny: obecnosé¢ kobiet w branzy
gier oraz prezentacja $rodowiska graczy. Zatem obecne w wypo-
wiedziach wielu twércéw seriali ,pragnienie, by nie pozostawaé
w tyle za rzeczywistoscig i wyczerpujaco ja diagnozowac™*®, w tym
przypadku nie zostalo zrealizowane.

W analizowanym materiale serialowym znaleZ¢é mozna takze
(nieliczne co prawda) przyklady préb zaprezentowania socjalizu-
jacego waloru gier, wskazania ich warto$ci w budowaniu wiezi mie-
dzyludzkich czy roli kompensacyjnej. Egzemplifikacje podobnych
usitowani stanowi epizod w jednym z odcinkéw iZombie (The CW
2015-), w ktérym przyjaciele zrozpaczonego bohatera staraja sie
go pocieszy¢, oferujac towarzyszenie w rozgrywece. Troche bardziej
rozbudowana sekwencja dotyczaca gier pojawia sie w pierwszym
odcinku kryminalno-obyczajowej produkcji Ties that Bind (Up TV
2015-), kiedy nastoletnie dzieci gtéwnej bohaterki usituja okazaé
swoje wsparcie i w pewien sposéb ,,0swoi¢” osierocone kuzyno-
stwo. Scena, w ktérej chlopcy rozpoczynaja wspélnie gre, stanowi
zwienczenie tych staran oraz symboliczny moment scalenia niepet-
nej dotychczas rodziny. Takze w pozostatych odcinkach serii har-
monia rodzinna sygnalizowana jest poprzez czynnosci wykony-
wane w czasie wolnym przez mtodych ludzi, w tym wlasnie granie.
Trzeba jednak dodaé, ze czynno$é te podejmuja wylacznie przed-
stawiciele ptci meskiej, co jest zresztg charakterystyczne dla wiek-
szo$ci przedstawien graczy w serialach.

Nieco inaczej pokazana zostaje rozgrywka w serialu House of
Cards (Netflix 2013-), w ktérym antybohater, polityczna bestia,
Frank Underwood co jaki$ czas zatraca sie w grach FPS, by zuty-
lizowa¢ swoje frustracje. Prezentacja ta jest jednak - z uwagi na
tematyke serialu oraz skomplikowany psychologicznie portret
gtéwnej postaci - niejednoznaczna. Z pozoru bowiem Underwood
istotnie realizuje zamiar eskapistyczny, jednak sceny wyczerpuja-
cych fizycznie éwiczenl na znienawidzonym przez bohatera ,wio-
$larzu” czy popelnionych z zimng krwig morderstw sugeruja, ze
odprezenie podczas gry nie wigze sie wylacznie z potrzeba wyci-
szenia.

Warto réwniez zwrdci¢ uwage na fakt, ze serialowi twércy jedy-
nie incydentalnie odwotuja sie do prawdziwych gier, co moze sie

43 A. KRAWCZYK-LEASKARZEWSKA: O telewizji spolecznej i nietowarzyskiej. W:
Seriale w kontekscie kulturowym. Spoteczeristwo i obyczaje..., s. i.
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wigzaé zaréwno z predylekcja do negatywnego sposobu ich ukazy-
wania, jak i nieoptacalnoscia jednorazowego wykorzystania okres-
lonej marki**. Niekiedy wszakze odwotanie do autentycznej gry
stanowi relewantny element kreowanego $wiata - tu za przyklad
moze postuzy¢ Teoria wielkiego podrywu, w ktérej wykorzystano bar-
dzo wiele odwotanl do autentycznych gier. Bartlomiej Kossakowski
w artykule zamieszczonym na portalu Gram.pl wskazuje, ze twércy
sitcomu zdumiewajgco dobrze opanowali tematyke gier lub zatrud-
niaja kompetentnych konsultantéw, poniewaz w serialu raczej ,nie
zdarzajg sie merytoryczne wpadki”*®. Prawdziwe gry prezentowane
sa takze w House of Cards, co autentyfikuje fabule i samego boha-
tera, wszak ,serial musi w pewnej czesci odwzorowywa¢ rzeczy-
wisto$¢, ale jednoczes$nie jest istotnym elementem jej kreowania
oraz nadawania znaczen”*®. W tym konteks$cie warto tez zwrécié
uwage na fakt, Zze ,obnizanie rangi gier zdaje sie wigza¢ z tym, jak
sa one przedstawiane w serialach i filmach - spreparowane przez
rekwizytoréw w najprostszych programach modelowania 3D; gry
wymy$lone na potrzeby filméw i seriali wygladajg zawsze, jakby
wyprodukowano je 15 lat temu”*".

Nietrudno sie zgodzi¢ z podobnym twierdzeniem, gdy oglada
sie na przyktad rozgrywke fikcyjnego FPS-a w przywotanym juz
odcinku Prawa i porzqdku czy konsoléwki z seriali Motyw, Zabdjcze
umysty badz Younger, przy czym nalezaloby wzia¢ pod uwage fakt, ze
w tego typu serialach mniejszy nacisk kladzie si¢ na detale scenogra-
ficzne, ktére pelnia funkcje tla, co oznacza, ze ich warto$é poznaw-
cza jest drugorzedna w stosunku do fabuty. Gry sa w produkcjach
serialowych przede wszystkim no$nikami okreslonych tresci, spet-
niaja funkcje rekwizytéw dopelniajacych okreslony obraz, sytuacje
czy postaé. Prezentacja autentycznych gier jest mozliwa i uzasad-
niona wtedy, gdy za ich pomoca buduje sie pewne konkretne asocja-
cje, tak jak ma to miejsce w wysokobudzetowym, bardzo mrocznym
inastrojowym House of Cards, w ktérym kazdy szczegét stuzy skon-
kretyzowanemu celowi, ma nadbudowywa¢ znaczenia, tworzy¢ spe-
cyficzny, bo autentyfikowany, klimat narracji.

W perspektywie przedstawionych rozwazan dotyczacych ste-
reotypizacji wizerunku gracza w serialach absolutng koniecz-

44 Prawdopodobnie nie bez znaczeniajest fakt, ze tzw. lokowanie produktu odby-
wa¢ sie powinno w sposéb staty, utrwalajacy pozytywny wizerunek reklamowego
artykutu czy wyrobu, co niemozliwe jest w przypadku incydentalnych odwotan
do gier w jednym sezonie danego serialu.

45 B.KossakowskI: Serialedlagraczy #1-,The Big Bang Theory”, http://www.gram.
pl/artykul/2012/12/14/seriale-dla-graczy-1-the-big-bang-theory.shtml [dostep:
6.09.2015).

46 W. KiwIor: Obraz$wiata..., s. 102.

47 L. ALEXANDER: Law & Order: SVU...

Geniusze, prostacy, psychopaci...



108

noscig wydaje sie analiza dyskursywnych przejawéw oddziaty-
wania mowy wartosciujacej i wykluczajacej w kulturze. Problem
gier wideo i postaci gracza jest w tym kontekscie o tyle fortunnym
wyborem, ze ze wzgledu na stosunkowa nowo$¢ samego medium
gier komputerowych i powszechne niezrozumienie jego specy-
fiki - pomimo rosnacej liczby opracowan naukowych w zakresie
groznawstwa (game studies) - docierajace do masowego odbiorcy
sygnaly o efemerycznych przejawach negatywnego oddzialywania
gier zyskuja pietno kontrowersji. Negatywne emocje gry wyzwalaja
nawet wiréd oséb powaga wykonywanego zawodu zobowiazanych
do wypowiadania sie o zjawiskach kultury sine ira et studio. Pre-
dylekcja twércéw seriali do postugiwania sie kodami opartymi na
stereotypach wynika najprawdopodobniej z braku potrzeby uwia-
rygodniania fabut detalami o - najprosciej rzecz ujmujac - dysku-
syjnym charakterze, w dodatku trudnymi do zrozumienia przez
masowego odbiorce. W serialach kreacja fikcyjnego $wiata odbywa
sie zazwyczaj na zasadach uproszczonych na potrzeby widza -
i wlasnie z uwagi na to dyskursywne usrednienie stereotypizacja
okre$lonego medium czy grupy spolecznej zyskuje na perswazyj-
nej nosnosci.

Ksenia Olkusz

Geniuses, Simpletons, Psychopaths —

Stereotyping in Presentations of Games and Game Players in TV Series
(Reconnaissance)

Summary: The article deals with the stereotypical ways in which game players are
represented in various TV series whose characters are constructed on the basis
of well-worn (and not necessarily authentic) patterns. As a result, one-dimensional
motifs of games and players lead to unvarying representations which tend to be bipolar.
The screenwriters seem 1o be convinced that the only function of video games is
escapism. The TV series characters are, therefore, constructed on the basis of definite
patterns limited to specific personality models ranging from the genius to the simpleton
with a low Q. The article exemplifies stereotypes of games and players. It argues that
the monochromatic way of presenting the players results — among others — from the fact
that producers and screenwriters are willing to favour the expectations of average
viewers and attempt to mirror some universally-acknowledged convictions which are
not true.

Key words: stereotype, character, player
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Génies, rustauds, psychopathes :

la stéréotypisation dans les présentations de jeux et de joueurs
dans des séries

(enquéte préliminaire)

Résumé : Cet article traite des images de joueurs dans des séries et de leur
stéréotypisation, elle-méme définie en tant que conséquence du recours abusif
aux motifs conventionnels par les créateurs des scénarios lors de la construction de
la narration. En effet, la réalisation unidimensionnelle des motifs et des personnages
de joueurs entraine des modes monotones de leur présentation, inclinés a se
transformer en des modes bipolaires.

Les créateurs semblent convaincus du fait que les jeux ne servent qu'a des fins
évasives. Ainsi les personnages des séries sont-ils construits selon les schémas qui
les restreignent a des modéles concrets d'individus qui s'étalent du génie au portrait
d'un rustaud au niveau du QI peu élevé.

Mots clés : stéréotype, personnage, jeu





