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Od la t  siedem dziesiątych X X  wieku na całym  świecie, a szczególnie 
w k ra jach  bardziej technologicznie zaaw ansow anych niż Polska, prowadzi 
się badania nad m ożliwościam i odmiennego od ludycznego eksploatow ania 
gier cyfrowych: komputerowych i wideo. Dostrzeżony przez program istów, 
potem także psychologów, fizjologów, pedagogów, w reszcie kulturoznaw - 
ców i medioznawców walor w ynikający z wielokanałowego oddziaływa
n ia  na użytkow nika spraw iał, że o grach zaczęto m yśleć inaczej niż tylko 
w kategoriach  kolejnego po telew izji medium sprzyjającego spędzaniu 
(m arnotraw ieniu?) czasu wolnego. Stopniowo okazywało się także, iż kon
stytuow ana poprzez bodźce w izualne płaszczyzna fabularna może być sferą 
efektywnego oddziaływania na odbiorcę. N a rezu ltaty  w ynikające ze stu 
diów nad gram i cyfrowymi nie trzeba było długo oczekiw ać. Publikow ane 
w specjalistycznych periodykach opracow ania na tem at gier jak o  mediów 
sprzyjały pow staw aniu instytutów  i katedr, w których naukowcy poświę
cali swoją uwagę ju ż nie tylko kulturow em u fenomenowi, ale coraz częściej 
także konkretnym  zastosow aniom .

A plikacje definiowane jak o  gry już w 1975 roku zaczęto eksploatow ać 
w edukacji1.  Służyły doskonaleniu procesów poznawczych, wykorzystywano 
je  w treningu  pam ięci krótko- i d ługotrw ałej. Sp rzyjały  także koordynacji 
ruchow ej. D zięki tem u gry wyprowadzone zostały z pokojów nastoletn ich  
użytkowników i zagościły w laboratoriach, a także centrach  szkoleniowych

1 Owen Gaede opracował program o nazwie Tenure przeznaczony dla komputera PLATO. 
Oprogramowanie miało wspomagać nauczycieli w procesach podejmowania decyzji.
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tworzonych z m yślą o treningu pilotów, kierowców, żołnierzy, a naw et n a
uczycieli i lekarzy. D zięki tym  ostatn im  odkryto potencjał terapeutyczny 
gier komputerowych. Z badań prowadzonych choćby przez Rebecę M ileham  
czy Sandrę C lavert wynika, że gry mogą spełniać pozytywne funkcje w re 
h ab ilitac ji schorzeń układu nerwowego człowieka, w terap ii uzależnień, 
redukcji stresu  pourazowego w eteranów  wojennych, a także odgrywać rolę 
w zw alczaniu chorób cyw ilizacyjnych, takich  choćby ja k  otyłość.

N a obszar, w którym  w skazać można inne zastosow ania gier, zw raca 
uwagę Ian  Bogost, pisząc o możliwościach tran sferu  inform acji i kodowa
niu zideologizowanych kom unikatów . Rozpraw iając o ta k  zwanych poważ
nych grach (ser iou s g a m es) , I. Bogost przywołuje aplikacje eksploatow ane 
przez aktywistów należących do ruchów ekologicznych czy przez przeciw ni
ków globalizacji gospodarki.

Z powyższego przeglądu niektórych tylko możliwych i już znanych 
zastosow ań gier komputerowych i gier wideo w yłania się obraz nie tyle 
ap likacji, abstrakcyjnych  tworów złożonych z algorytmów, co konkretnych 
instrum entów  służących przezw yciężaniu rzeczyw istych trudności i ogra
niczeń. J e ś l i  zaś brać pod uwagę inną jeszcze odmianę gier ukształtow aną 
w środowisku sieciowym, to stw ierdzić należy, że w w ersji in tern eto
wej stały  się one także instrum entem  reagow ania na procesy zachodzące 
w rzeczyw istości pozam edialnej. Tw orzenie ich lub choćby jakiekolw iek 
pozostawanie w in terak c ji z nim i wiąże się z pow stawaniem  określonych, 
realnych i wym iernych konsekw encji natu ry  fizykalnej czy m entalnej.

Gry służyły i służą naw iązyw aniu in terak c ji pomiędzy ich użytkowni
kam i, zaś w bardziej ogólnym znaczeniu sp rzy ja ją  procesom sieciow ania 
społecznego, polegającym  na redukow aniu dystansu w relacjach  społecz
nych, ale także grupowych i organizacyjnych. J e ś l i  nato m iast brać pod 
uwagę teorie pow stające w środowisku medioznawczym, dodać także n a
leży, iż gry ta k  samo ja k  niegdyś prasa, radio i telew izja są  abstrakcy jną, 
ukonstytuow aną ze znaków przestrzenią debaty publicznej, w toku której 
w sposób niezwykle dynamiczny reagu je się na w ydarzenia o charakterze 
historycznym .

Tem atyzow anie gier poprzez odniesienia do rzeczyw istych wydarzeń, 
m iejsc i postaci to tylko jed en  ze sposobów podnoszenia rangi przekazu 
i separow ania go od kontekstu  typowo dziecięcej aktywności. Pośród 
innych konceptów znajd u ją  się te, których dysponenci tra k tu ją  gry, 
w szczególności internetow e, jak o  nośniki treści propagandowych, eduka
cyjnych, narzędzia społecznego uśw iadam iania, dem istyfikow ania rzeczy
w istości, instrum enty służące kreow aniu nowych nawyków czy nabyw aniu 
um iejętności motorycznych. F ab u ła  i m echanika zarówno skom plikowa
nych, ja k  i nieskom plikow anych gier stw arzają  okazje do sym ulow ania 
procesów decyzyjnych, społecznych, politycznych, ekonomicznych, a także 
fizycznych, chem icznych i biologicznych.

A plikacje określane potocznie i, co dziś już oczywiste, m ylnie, m ianem  
„gier” um ożliw iają również ogniskowanie uwagi na negatyw nych aspek
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tach  rozwoju ludzkości, pośród których znajduje się nie tylko zwyczajowo 
w ym ieniana degradacja środowiska naturalnego. Niezwykle często są to 
dom inanty inspirow ane krytyczną reflek sją  na tem at procesów redystry
bucji dóbr czy powszechnego konsum eryzm u.

W reflek sji nad pragm atycznym  eksploatow aniem  form atu, ja k im  są 
gry cyfrowe w ich kom puterow ej, konsolowej oraz internetow ej postaci, na 
w szystkich poziomach, od m etakom unikacyjnego począwszy, a na fabu lar
nym skończywszy, pojaw iają się pytania o funkcje aplikacji. Problem aty
k a  funkcjonalizacji w ynika z oczywistej rekonfiguracji te j formy m edial
nego przetw arzania i odwzorowywania rzeczywistości. W spółcześnie gry 
(tu w w ariancie interw encyjnym ) nie są  już tylko fikcjonalnym i kom unika
tam i, w których operować można zm yślonym i postaciam i. Awansowano je  
do grupy mediów ta k  samo istotnych ja k  przywołane już radio, p rasa czy 
telew izja. Choć funkcjonu ją w abstrakcyjnym  i n iem aterialnym  środowi
sku, postrzega się je  jak o  sprzyjające osiąganiu  realnych efektów.

Zasygnalizow anym  wątkom , w szczególności zaś funkcjonalizm ow i 
i potencjałow i stru ktu ralnem u  oraz treściow em u, poświęca uwagę M ary 
F lan ag an  -  au torka publikacji C rit ica l P lay . R a d ic a l  G am e D esign . Ame
rykańska m edioznawczyni i in icja tork a  wielu projektów  badawczych wpi
sywanych w kon tekst wciąż pogłębianych studiów nad gram i cyfrowymi 
przyczynia się do zm iany postrzegania gier komputerowych, gier (konso
lowych) wideo oraz gier internetow ych. W yrywa je  ze strywializowanego, 
obarczonego licznym i stereotypam i kontekstu , w ja k im  zostały ulokowane 
w początku la t siedem dziesiątych, i zw raca uwagę na fakt, że w percypo- 
w anej przez globalną społeczność m ediamorfozie, w której odstępuje się od 
postulatów linearyzm u m edialnego, te często tworzone a d  h o c  kom unika
ty o ogromnym potencjale w ynikającym  z siły oddziaływania poprzez tak  
zw aną retorykę proceduralną s ta ją  się coraz istotn iejszym i form am i już 
nie tylko podtrzymywania, ale stanow ienia re la c ji dyskursywnych pomię
dzy członkam i coraz liczniejszej podłączonej do sieci społeczności.

Kluczowe w publikacji M. F lan agan  są ustępy poświęcone szkodliwe
mu dla gier etykietow aniu, ja k ie  dostrzega się w kulturoznaw stw ie i me- 
dioznawstwie. Zdaniem  autorki, w ynika to z niedoskonałości języ k a opisu 
nacechowanego znaczeniam i naddanymi, a także z obecnych w polem ikach 
uproszczeń. G ra  bowiem współcześnie, choć k on tekst historyczny o tym  nie 
przesądza, kojarzy się z bezproduktyw ną rozrywką i sferą  aktyw ności po
zbaw ioną jakiegokolw iek wymiernego znaczenia. Kw estie term inologiczne 
stanow ią fascynujący wstęp do rozważań na tem at sta tu su  ontologicznego 
aplikacji, które będę dalej określać m ianem  gier interw encyjnych, a k tó
rych odbiorcam i są  w badaniach F lan ag an  użytkownicy dorośli. Budując 
korpus egzem plifikacyjny, au torka posługuje się przede w szystkim  liczny
mi odwołaniam i do oprogram owania, w którym  niemożliwe je s t  uzyska
nie jakiegokolw iek wyniku. D zięki tem u, poprzez analizę bodźców adre
sowanych do użytkow nika oraz analizę jego możliwych, przewidzianych 
w scenariuszu zachowań, koncentru je się n a  efektach . Te z kolei lokuje



2 1 0 Miłosz Babecki

w obszarach, dla których poszukuje wyjątkow ych dom inant. Rekontekstu- 
alizu je w yobrażenia o grach, w ym ieniając zróżnicowane efekty społeczne
-  polegające na jednostkow ym  i kolektyw nym  uw rażliw ianiu na problemy 
tak  podstawowe, ja k  egzystencja ekonom iczna jed nostek  oraz w ątki n ie
zwykle skom plikowane, a będące pochodną polityk międzynarodowych, 
w tym  mocarstwowych, realizow anych przez przywódców państw . Rozpo
czyna od sfery językow ej. Poprzez liczne deskrypcje tow arzyszące pisze
0 nich, posługując się ep itetam i przym iotnikowym i oraz rzeczownikowymi. 
W proponowanej przez siebie typologii F lan ag an  wyróżnia: s er io u s  g a m es
-  poważne gry, a c t iv is t  g a m e s  -  gry aktywistów (jednostek, organizacji
1 grup nacisku), a r t is t  g a m e s  -  służące artystycznej ekspresji, r a d ic a l  
g a m es  (gry radykalne, zwane także synonim icznie gram i dla zm iany -  
g a m es  fo r  c h a n g e ). W tych ostatn ich  poprzez hiperbolizację zw raca się 
uwagę na problemy pozornie nierozw iązyw alne lub trudne do rozw iąza
nia, je ś li  z m yślą o nich będą projektow ane scenariusze konwencjonalnego 
i konform istycznego postępowania.

W poszukiw aniach nowego języ k a opisu tego, co od la t siedem dziesią
tych za spraw ą producentów domowych komputerów utożsam iano z dzie
cięcą rozrywką, F lan agan  posługuje się niezwykle in teresu jącym i uzasad
nieniam i, niespotykanym i w polskim  dyskursie teoretycznym  poświęconym 
grom cyfrowym. U w alnia m yślenie o grach od ciężaru stereotypizacji 
i zero-jedynkowych kategoryzacji, za spraw ą których gry te postrzegano 
w yłącznie jak o  złe, gdyż epatu jące przemocą, bądź dobre, gdyż wywołują
ce uśm iech na dziecięcych tw arzach. A plikacje przyjm ujące w je j rozw aża
niach postać gier interw encyjnych służą zupełnie innym  celom, pro jekto
w anym  w szak dla w szystkich znanych w globalnym  system ie m edialnym  
nośników inform acji. T ak  postrzegane program y służą na przykład w spie
raniu  działalności organizacji typu non-profit2, przyczyniają się do kry
tycznego nam ysłu nad zachodzącym i w znanym  nam  świecie procesam i 
społeczno-politycznymi.

M yśląc o grach w kategoriach  m edialnych, zatem  takich, w których 
uwzględnia się związek stru ktu ry  i treści, F lan ag an  przywołuje refleksje 
Gonzalo F rasci. Autor opracow ania pod tytułem  V id eo g a m es  o f  th e  O pres- 
s ed  kon statu je : „Istotą tego rodzaju gier nie je s t  w skazyw anie rozwiązań, 
lecz inicjow anie debaty o problem ie”3. To oczywiste, że zanurzenie gracza 
w w irtualnej fabule nie zaowocuje rozw iązaniem  problem atycznej kw estii. 
Je d n a k  poprzez ta k  zw aną retorykę proceduralną, sp rzy ja jącą modelowa
niu postaw w toku podejmowanych w w irtualnym  środowisku aktyw no
ści, przyczyni się do utrw alen ia śladu pamięciowego i być może zain icju 
je  proces przypom inający konkretyzację tek stu  ku ltury tow arzyszący jego 
odbiorowi. Ten osta tn i cel osiąga ją  dysponenci kom unikatów  kodowanych

2 Zob. M. Flanagan, Critical Play. Radical Game Design, Cambridge, Massachusetts, 
London, England 2009, s. 246.

3 Tamże, s. 247.
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w grach cyfrowych, posługując się specyficznym i odm ianam i konstru kcy j
nymi. S ą  nim i dwa form aty określane przez F lan agan  jak o  „you-never-win” 
oraz „you-always-win”. Oba te w arianty  stru ktu raln e są dostosowywane do 
treści przekazu. J e ś l i  jedynym  możliwym rozw iązaniem  dostępnym w fa 
bule kom unikatu je s t  optyka słabszego -  jed n ostk i w ja k iś  sposób obciążo
nej, na przykład skazanej na przegraną w potyczce z bezduszną biu rokra
tyczną m achiną państwową, wówczas je s t  preferow ana pierw sza z odmian. 
D zięki niej koncentru je się uwagę użytkowników n a  koniecznych system o
wych zm ianach. Eksploatow anie drugiej odmiany sprzyja natom iast proce
som polegającym  na dem askow aniu asym etrii re lac ji determ inow anych na 
przykład ekonomicznie.

Rekontekstualizow anie wyobrażeń na tem at gier cyfrowych prowadzi 
w m ojej opinii do ich ponownego docenienia. Dotyczy to zw łaszcza sytu
acji, w których gry i ich dysponentów obarcza się odpowiedzialnością za 
szkodliwe oddziaływanie na sferę em ocjonalną i m en taln ą odbiorcy (w pol
skim  dyskursie specjalistycznym  niem al zawsze je s t  nim  dziecko). Jednym  
z n a jisto tn ie jszych  osiągniętych przez F lan ag an  celów je s t  zogniskowanie 
uwagi teoretyków, w tym  przede w szystkim  negatyw nie w artościujących 
rozpatryw ane w niniejszym  tekście modele ap likacji, na krytycznej an ali
zie gier w ujęciu  m edialnym  i kom unikacyjnym  oraz podniesienie ich ran 
gi. Odbywa się to poprzez uczynienie gier przedm iotem  reflek sji przypomi
n a jące j refleksję w łaściw ą innym  mediom konstytuującym  globalny system  
m edialny. Powoływany przez F lan ag an  nu rt badawczy określany m ianem  
c r it ic a l p la y  determ inuje inne jeszcze rozważania. W środowisku badaczy 
gier zajm uje się nim  także C harlie Gere, pisząc o genezie, rozwoju i per
spektyw ach cyfrowej ku ltury (d ig ita l cu ltu re). G ere koncentru je się przede 
w szystkim  na XX-wiecznym  postępie technologicznym. W iążąc go z kon
tek stam i m ilitarnym i, w skazuje na rew olucję sprzętową. M ary F lanagan  
je s t  zw olenniczką w ielokontekstow ych studiów sięgających w poszukiwa
niach genezy rew olucji cyfrowej znacznie w cześniej niż tylko do początków 
wieku XX.

A utorka rozpatryw anej tu  publikacji przekonuje, że technologia przyj
m ująca postać m ateria ln ą  ewoluuje i może być zastępow ana zróżnicowa
nym i artefaktam i. W je j świadomości kom puter czy konsola wideo mogą 
w ogólnych studiach nad gram i zostać zastąpione innym i wytworami. 
D aje przez to do zrozum ienia, że isto tn iejsze od znaczenia przypisyw ane
go kom ponentowi sprzętowem u je s t  znaczenie zarezerw ow ane dla pewnej 
dyspozycji m entalnej, w wyniku której nie tylko pow staje scenariusz gry 
interw encyjnej, lecz także pow stają projektow ane dla niego cele -  inne 
niż n a  przykład te w ynikające z przem ieszczania pionów na jak iejkolw iek  
planszy. W istocie F lan ag an  kolejny raz w centrum  swoich zainteresow ań 
staw ia funkcjonalizm . W je j propozycji, będąc jed n ą  z kategorii opisu, nie 
je s t  on jed n ak  postrzegany dosłownie. P rzykładając to do gry cyfrowej, do- 
określić w m ojej opinii należy, że isto tą  form atu definiowanego ja k o  „you- 
-never-w in” nie je s t  skłonienie użytkow nika do treningu  pozw alającego
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przezwyciężyć trudności zakodowane w w arstw ie fabularnej, lecz zwróce
nie uwagi na niemożność rozstrzygnięcia jak iegoś konfliktu. Zdecydowanie 
w ażniejsze zatem  od tytu latu ry  gry, je j w erbalnej i w izualnej aran żacji są 
typy zaprojektow anych z m yślą o użytkowniku in terak c ji i modelowane 
w ich toku kom petencje. Ten aspekt rozważań F lan ag an  przywodzi na 
m yśl modele znane z teorii gier, przede w szystkim  zaś możliwe konfigura
cje uzew nętrzniane w zróżnicowanych sytuacjach decyzyjnych.

W ykraczając poza obszar związany ze studiam i nad specyfiką gier cy
frowych wpisyw aną w analizy nowych mediów, F lan ag an  kolejny raz reh a
b ilitu je  gry komputerowe, gry wideo oraz gry internetow e. J e j  poglądy są 
w te j kw estii zbieżne z poglądam i Ja m e sa  Newmana, przekonującego, że 
gry cyfrowe nigdy nie były tworzone z m yślą o odbiorcach dziecięcych. Roz
w ija jąc jego koncepcję, a aprobując przy tym  u sta len ia  F lan agan , można 
sformułować pogląd, że każda z odmian gry zaw iera kom ponent pozwala
ją cy  adresować ją  w yłącznie do odbiorcy dorosłego. T ak  sform ułow aną tezę 
uzasad nia ją  cechy charakteryzu jące nu rt c r it ic a l p la y ,  przede w szystkim  
zaś jed n a  -  dystynktyw na i dotycząca przedm iotu refleksji. Is to tą  krytycz
nego nam ysłu nad gram i (w X X I wieku cyfrowymi) je s t  zawsze stosunek 
do wzorców kulturow ych, przestrzeni kulturow ej, funkcji system u ku l
turowego czasu historycznego. B y  podobnego rodzaju rozw ażania zostały 
zainicjow ane, m usi być spełniony jed en  w arunek: „ Jeśli twórcy gier chcą 
zachęcić odbiorcę do krytycznego m yślenia, powinni zadbać o odpowiednią 
konstrukcję kom unikatu. W szczególności zaś ta k  rozłożyć akcenty, by gra 
była doświadczeniem nieprzewidywalnym, koncentru jącym  uwagę na sym 
bolicznej naturze zjaw iska, nie zaś na jego ukonkretnionym  przebiegu”4.

Przytoczona powyżej k o n sta tac ja  je s t  niezwykle isto tn a  dla kontekstu , 
w ja k im  pow stają opracow ania poświęcone grom cyfrowym. Postu laty  for
mułowane w nurcie c r it ic a l  p la y  determ inu ją bowiem nie tylko ch arak ter 
sam ych opracowań, lecz także w pływ ają na dom inanty dostrzegalne w to
w arzyszących im  polem ikach. W efekcie tego studia nad gram i przestaje 
się postrzegać jak o  domenę naukowców powiązanych z ośrodkam i przypo
m inającym i am erykański M IT, którzy przedm iot swoich dociekań odkryli 
dopiero w latach  siedem dziesiątych. K ole jną zasługą F lan ag an  je s t  w mo
je j opinii um iejscow ienie gier, determ inow anych pierwotnie przez funkcje 
rozrywkowe, w kontekście badań nad kulturow ym i i kom unikacyjnym i 
aspektam i ludzkiej egzystencji. W ta k  zaproponowanym porządku rozryw
k a  tylko towarzyszy autorefleksyjnem u postrzeganiu otaczającej rzeczywi
stości. Obecnie dostrzega się symptomy identyfikow anych tu  zjaw isk, ale 
-  u jm ując rzecz retrospektyw nie -  należy zauważyć, że dostrzegano je  już 
n iem al p iętnaście wieków przed n aszą erą, gdy na terytorium  dzisiejszego 
Egiptu  grano w grę o nazwie M a n ca la .  W ynika to z faktu, że -  ja k  pisze 
F lan ag an  -  „gry będące m ediam i obrazują ludzką ekspresję, w skazują na 
stosunek do norm i przekonań oraz otoczenia kulturowego. S ą  kluczowe

4 Tamże, s. 62.
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w rozum ieniu procesów dośw iadczania rzeczyw istości pozam edialnej”5. 
Szczególną przeto funkcję przypisuje się grom (obecnie cyfrowym) w mo
m entach historycznych przełomów bądź wtedy, gdy w skazać można na wy
darzenia destabilizu jące określony porządek.

M ając na uwadze powyższe u stalen ia , stwierdzić należy, że eksploa
tow anie gier cyfrowych po to, by realizow ać na przykład cele edukacyjne 
-  choćby prozdrowotne, by modelować postawy, zatem  oddziaływać per
sw azyjnie, by wpływać na sferę aksjologiczną wcale nie je s t  odkryciem  XX 
i X X I wieku. Co w ięcej, to w łaśnie w ostatn ich  kilkudziesięciu  latach  m i
ja jący ch  od stw orzenia i upow szechnienia urządzeń sprzyjających u rucha
m ianiu traktow anych tu  podmiotowo ap likacji dostrzega F lan ag an  procesy, 
których isto tą  je s t  łagodzenie wymowy poszczególnych konceptów progra
m istycznych i dostosowywanie stru k tu r fabularnych do reguł uznaw anej 
w Stan ach  Zjednoczonych poprawności politycznej. Dowodami są  zapisy 
obowiązujące jeszcze w końcu X X  w ieku w w ielu koncernach z sektora IT, 
w których przestrzegano przed wprowadzaniem do gier wątków re lig ij
nych, społecznych (rasowych) czy politycznych.

W spółcześnie n iezależni producenci oprogram ow ania odkryw ający moż
liwości między innym i ideologicznego i światopoglądowego oddziaływa
n ia  poprzez gry naw iązu ją do praktyki znanej już w X IX  wieku. Wówczas 
w U SA  od 1830 roku w sprzedaży były dostępne gry planszowe tak ie  ja k  
M an sion  o f  H a p p in ess , G am e o f  L ife , T h e  L a n d lo r d ’s G a m e  czy G am e o f  
th e  L it t le  V olu n teer. Ich pomysłodawcy sta ra li się zw racać uwagę odbior
ców na konieczność bezustannego rozwoju m oralnego i duchowego, a także 
przekonyw ali do hołdowania postawom altruistycznym , nie zaś konsum p
cyjnym. D om inujące w U SA  postrzeganie gier planszowych, je ś li  traktow ać 
tę odm ianę aktyw ności ludzkiej kompleksowo, w Europie zostało uzupeł
nione o inne jeszcze w ątki. W ynikały one z odmiennych uwarunkow ań h i
storycznych i wybrzm iew ały w początku X X  wieku. T ak  ja k  współcześnie 
gry cyfrowe są odkrywane przez grupy aktywistów, tak  wtedy gry planszo
we i m echaniczne odkrywały jed n ostk i angażujące się w tworzenie arty 
stycznych ruchów awangardowych.

Gry jak o  m edia w ym uszające odbiór, in icju jące burzliwe dyskusje, 
a także służące odstępowaniu od konw encji upodobali sobie przedstaw icie
le tak  zwanych aw angard w ojujących. B y li wśród nich przede w szystkim  
dadaiści i późniejsi su rrealiści, tacy ja k  Je a n  H ans Arp, Louis B reton , P h i
lippe Soupault. Tym  i w ielu innym  współtworzącym ruch pod nazw ą Biuro 
Poszukiw ań Surrealistycznych, w którym  działał także A lberto G iacom etti, 
odbiorca zaw dzięczał możliwość kontaktu  z gram i interw encyjnym i, zna
nym i jak o  C ircu it, M an, W om an, C h ild , N o M ore P lay . W skazane koncep
ty m iały służyć, w opinii ich twórców, „totalnem u wyzwoleniu um ysłu”6 
i pomagać artystom , naukowcom, politykom, także rolnikom , w eksploracji

5 Tamże, s. 67.
6 Tamże, s. 90.
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sfery m entalnej i duchowej. W tw orzeniu podobnych artefaktów  przodował 
A. G iacom etti, poszukując fabularnych in sp iracji dla swoich gier w kon
flik tach  targających  ludzką natu rą, determ inow anych choćby w początku 
X X  wieku przem ianam i społeczno-politycznymi i zagrożeniam i w ynikający
mi z trw ającej wówczas pierwszej wojny światowej.

Z lektury C rit ica l P la y  autorstw a M ary F lan agan  w yłania się zatem  
obraz inny niż ten, do którego przywykł współczesny odbiorca gier cyfro
wych w ich w ariantach  komputerowych, wideo czy internetow ych. W spół
czesny dyskurs teoretyczny i popularny je s t  przesycony stereotypam i 
i uproszczeniam i determ inującym i postrzeganie gier jak o  przekazów de
strukcyjn ie oddziałujących na sferę aksjologiczną użytkow nika oraz jego 
fizjologię. W przestrzeganie przed szkodliwością ap likacji angażu ją się or
ganizatorzy kam panii społecznych, psychologowie, a prawnicy postulu ją 
bardziej efektyw ne ograniczanie dostępu do treści zaw ierających n a  przy
kład przemoc. W ym ienione inicjatyw y nie są  bezzasadne, a krytykom  nie 
można odmówić racji. Rozpatryw ane tu  z jaw iska nie dotyczą jed n ak  wy
łącznie treści gier. W iążą się z obecnością w otoczeniu człow ieka kolejnych 
tworzonych przez niego mediów. Gry ja k o  m edia służą transferow i zróż
nicowanych kom unikatów . Może to być prym itywna, zw ulgaryzowana roz
rywka, mogą być to także, co z mocą podkreśla F lan agan , treśc i sprzyjające 
rozbudzaniu świadomości społecznej, edukowaniu, pokonywaniu ograni
czeń um ysłu przyzwyczajonego do operow ania skrótam i i stereotypam i. 
Tym  ostatn im  celom służą studia określane w literatu rze przedmiotu 
m ianem  c r it ic a l  p la y .


