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Poprawnosc¢ polityczna w grach cyfrowych

Wstep

Poprawnos¢ polityczna to zjawisko coraz popularniejsze we wspotczesnej kulturze.
Kojarzona z dziatalno$cig lewicowych ruchéw stata sie nie tylko czescig dyskursu
o polityce i panujacym jezyku, ale réwniez determinantg ksztattu mediéw rozryw-
kowych. Nie inaczej jest z grami cyfrowymi, wokét ktérych ostatnimi laty coraz
cze$ciej wybuchaja afery na tle obecnej w nich reprezentacji rasowej lub ptciowe;j.
NajczeSciej tycza sie one umieszczania przedstawicieli grup, ktére zdaniem odbior-
c6w medium - graczy, nie powinny wystepowac. Obecnos$¢ kobiet czy oséb o innym
kolorze skéry argumentuje sie dostosowaniem do norm poprawnosci polityczne;j.
Krytycy préb zmian w ksztatcie medium zarzucaja, ze w wyniku jej dziatan ,mimo
ogromnych mozliwosci ksztattowania opinii czy szerzenia ciekawych tresci, zdecy-
dowana wiekszo$¢ produkcji ma problemy z wtasng tozsamoscia, pozostajgc ptyt-
ka rozrywka dla bezmoézgich mas* (Sagan 2016). Dla wielu ,gry naprawde rozwina
sie w co$ wiekszego niz kiedys, gdy odrzucimy kajdany politycznej poprawnosci
i odwazymy sie zrobic¢ to, co praktycznie wszystkie inne formy rozrywki osiggnety
dawno temu“ (Moriarty 2012). Jak wida¢, poprawnos¢ polityczna i jej obecno$¢ lub
nieobecno$¢ staja sie powaznym tematem, od ktérego prawdopodobnie zalezy ewo-
lucja medium. Na lepsze lub gorsze.

Niniejszy artykul podzielony zostat na cztery cze$ci. Pierwsza ma na celu krot-
kie zdefiniowanie problematyki zwigzanej z terminem poprawno$¢ polityczna,
szczegdblnie tej wystepujacej w masowej rozrywce. W drugiej zamieszczona zostata
historia jednej z pierwszych interwencji w gre na rzecz szeroko rozumianego poje-
cia poprawnosci politycznej - ten podrozdziat ma na celu pokazanie ewolucji, jaka
przeszto medium, by stac sie jednym z elementéw dyskursu o obecnosci pici i rasy.
Ostatnie dwie czes$ci przedstawiajg analize przyktadow zjawisk obecnych w dialo-
gu na temat poprawnosci politycznej w przestrzeni gier wideo. Praca ma przede
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wszystkim na celu ukaza¢ problematyke poprawnosci politycznej z szerszej per-
spektywy i jest proba pokazania w szerszym kontekscie sensu istnienia tej idei.

Charakterystyka problemu poprawnosci politycznej w mediach

Na wstepie warto powiedzie¢, Ze termin poprawnos$¢ polityczna jest problematycz-
ny, poniewaz nie istnieje on w formalnym ani instytucjonalnym znaczeniu. W rze-
czywistosci jest to rodzaj myslenia, ktére polega na okazywaniu szacunku innym
bez wzgledu na réznice. Korzystajac z najprostszej i najmniej stronniczej definicji
podanej w Stowniku jezyka polskiego PWN, poprawnoscia polityczng jest ,unikanie
wypowiedzi lub dziatan, ktére mogtyby urazi¢ jakas mniejszo$¢, np. etniczng, reli-
gijna lub seksualng”. W przypadku mediéw dziataniami naruszajacymi political cor-
rectness mozna okresli¢ nie tylko szerzenie tresci i gestow propagujacych postawy
ksenofobiczne, ale Swiadome zaniedbanie mniejszo$ci przez pomijanie ich w me-
dialnym obrazie, na rzecz stworzenia obrazu dla dyskryminujacej reprezentacji.
Wiasnie ten aspekt jest najczestszym przyczynkiem do dyskusji o sensie istnienia
zjawiska poprawnosci politycznej.

Ruchy mniejszosciowe wielokrotnie zarzucajg rozmaitym produkcjom brak
przedstawicieli jakiego$ srodowiska, np. rasowego, gtoszac, ze w tym sposobem
kultura popularna tworzy krzywy obraz $wiata, dostosowany do potrzeb przeciet-
nego (w sensie statystycznym modalnego) widza mediéw - biatego, heteroseksu-
alnego mezczyzny. Po drugiej stronie frontu mamy grupy przeciwne tej postawie,
zarzucajace mniejszo$ciom oraz reprezentujacym je ruchom (najczesciej o podto-
zu lewicowym) naciski dla celowego znieksztatcania rzeczywisto$ci na rzecz grup,
ktére sg poszkodowane tylko i wytacznie w swojej opinii. Jak wida¢, obie grupy,
mimo reprezentowania dwoch skrajnych biegunéw, w ,,argumentacji odwotuja sie
zasadniczo do podstawowej wartosci, jaka jest godno$¢ osoby. W swojej ocenie do-
chodza jednak do znacznie oddalonych od siebie wnioskéw, co do roli i stusznosci
stosowania politycznej poprawnosci” (Soczynski 2016: 76). Jednoczes$nie, odnoszac
sie do medialnego obrazu, dostrzec mozna, ze problem jest o wiele bardziej ztozony
niz sie to wydaje mniej zorientowanym obserwatorom i komentatorom. Jak opisuje
to Fairclough:

(...) ,przemysty kultury” w tym te oparte na transmisji, staja sie coraz wazniejszymi
dziedzinami praktyki spotecznej (gospodarka, polityka, zycie rodzinne itp.), stajac sie
coraz wazniejsza czes$cia zycia towarzyskiego Branze kulturowe, takie jak telewizja, sa
(jak sama nazwa wskazuje) podmiotami na poziomie nie tylko ekonomicznym, jednak
ich specjalizacja s3 ,system znaczen” wedtug mysli Williamsa - oraz tworzeniu repre-
zentacji, wartosci i tozsamosci, majac bezspornie coraz wieksze znaczenie w spoteczen-
stwie (Fairclough 2003: 19).

Rola wspétczesnej, skomercjalizowanej kultury wprowadza walke z dyskrymi-
nacjg na delikatny grunt, zamieniajac sie w spor o wolnos¢ cudza badz osobista.
Biorac pod uwage to, ze poprawnos¢ polityczna, jak opisano wyzej, nie jest zadna
norma prawng ani obowiazkiem, mozna stwierdzi¢, ze stusznym bytoby zostawie-
nie tego zagadnienia producentom branzy kulturowej, ktorzy jako przedstawiciele
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prywatnych interes6w, nie musza brac udziatu w dyskursie politycznym. Trzeba jed-
nak pamieta¢, ze mimo komercyjnej dziatalno$ci, media sa instytucjami stworzony-
mi dla spoteczenstwa. Dlatego dyskusje o stusznosci dostosowywania sie do innych,
wcze$niej odrzucanych w mediach grup, zamienia sie zgodnie z ideg kulturowej
krytyki w debate na temat tego, jak ,potega ekonomiczna, kulturalna, epistemiczna
i prawna jest dostepna dla jednej grupy, a blokowana dla innych” (Encyclopedia of
Ethics 2001: 1138).

Poprawno$¢ polityczna jest kwestig indywidualng - przede wszystkim zalezng
od naszego osobistego systemu warto$ci. Nie istniejgc jako konkretny system za-
sad, jest w rzeczywistoSci koncepcjg obowiazujaca obecnie w panstwach demokra-
tycznych, majacych pokazag, ze ,grupy uciskane lub marginalizowane w historii nie
powinny by¢ obrazane lub poddawane dyskursowi, ktéry miatyby grozi¢ podwa-
zeniu ich statusu [...]” (Moller 2016: 10). Jednak dla wielu wolne media ,s3 jednym
z najwazniejszych fundamentéw systemu demokratycznego, a rGwnoczesnie jego
wizytowka” (Wichura 2014: 197). Dlatego tez naruszenie tego filaru przez zbior
subiektywnych regut jest r6wnoznaczne z autorytarnymi zabiegami kontrolnymi.
To starcie, ktore na linii merytorycznej prawdopodobnie nigdy sie nie skonczy, do-
skonale obrazuje sentencja Alexisa de Tocqueville’a méwigca: ,wolno$¢ cztowieka
konczy sie tam, gdzie zaczyna sie wolno$¢ drugiego cztowieka”. Zaréwno i jedna, jak
i druga grupa widzi to samo - zabieranie wolno$ci innemu.

Death Race i poczatki poprawnosci politycznej w grach cyfrowych

Jesli chodzi o gry komputerowe, to za pierwszy przejaw poprawnosci politycznej
uwaza sie rok 1976, a doktadnie produkcje Death Race. Byta to przeniesiona na au-
tomaty koncepcja robigcego furore filmu Death Race 2000 (1975). Produkcja kinowa
opowiadata o dystopijnej przysztosci, w ktérej czotowa rozrywka byty tzw. Wysci-
gi Smierci, podczas ktérych kierowcy byli nagradzani za eliminacje przeciwnikéw,
jak i rozjezdzanie niewinnych przechodniéw. Wersja wideo, wydana na automaty
przez studio Exile, miata podobny schemat dziatania - gracz sterowat samochodem,
rozjezdzajac patyczkowate postacie, za co otrzymywatl punkty. Jednak w przeci-
wienstwie do filmu, ktéry mimo swojej brutalnos$ci zostat przez krytykdw i recen-
zentOw oceniony pozytywnie, gra sprowadzita na siebie liczne protesty ze strony
amerykanskich srodowisk, ktére oskarzaty twoércéw o promowanie zabijania ludzi.
Pojawia sie zasadnicze pytanie - jak to mozliwe, ze film nie trafit pod lupe, mimo
wyraznej brutalnosci i tego samego motywu przewodniego, jakim byto rozjezdzanie
ludzi. Warto doda¢, ze w przypadku wersji wideo, tworcy nigdy nie zadeklarowali,
ze gracz rozjezdza cywili, ten obraz stworzyli sami oburzeni gra. Dawid Bojarski,
dziennikarz zwigzany z branza gier, w jednym ze swoich felietonéw zanalizowat
owczesne spoteczenstwo amerykanskie w ten sposob:

Jedna z zasadniczych réznic pomiedzy filmem a grami, nie tylko w §wiadomosci rodzi-
cow sprzed 40 lat, ale i dzisiejszych, byli adresaci. Podczas gdy naturalne byto, ze niekté-
re produkcje kinowe nie zostaly przeznaczone dla mtodziezy, spoteczenstwo uwazato,
ze odbiorcami gier sa dzieci. Nie mozna tez zapomina¢ o argumencie przywolywanym
w dyskusji na temat przemocy w grach do dzisiaj - interaktywnosci. Ogladajac film, sie-
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dzimy z boku, jako publiczno$¢ - mozemy oceni¢ zachowanie postaci pozytywnie lub
negatywnie. Grajac w Death Race od Exidy, stawali$my sie katami (Bojarski 2013).

Jak wida¢, to wtasnie przemoc byta najwazniejszym elementem krytyki gier.
Przez lata nie zwracano uwagi na kwestie etniczne, seksualne lub religijne (poza
paroma wyjatkami). Kiedy kino stosunkowo wczesnie mierzyto sie z kontrowersja
rasizmu (przyktadem moze by¢ film Narodziny narodu z 1915 roku), tak gry musiaty
poczekac jeszcze kilka lat zanim staty sie cze$cig dyskursu na temat nietolerancji
w mediach. Przyczyny mozna szuka¢ w dwoch czynnikach.

Po pierwsze, wplywat na to sam rozwdj ruchéw spotecznych walczacych z dys-
kryminacjg i domagajacych sie zwiekszonej obecnosci przedstawicieli poszkodo-
wanych grup. Sama poprawno$¢ polityczna, jako znana nam wspotczesnie idea
réwnosciowa, powstata w latach 80. XX w. na amerykanskich uniwersytetach, ma-
jac na celu zwalczenie krzywdzacych stereotypow rasowych wsréd studentow. Po
latach zasieg poprawnosci politycznej objat réwniez przemiany obyczajowo-kultu-
rowe, ktdre rozwijaly sie przez lata. Gry w tym czasie byty raczkujacg dziedzinag,
poswiecong rozrywce. Ich schemat byt prosty i w oczach spoteczenstwa nie wcho-
dzit w obszar wiekszego dyskursu, zwracano uwage wytaczne na kwestie przemocy
i jej recepcji wsrdd dzieci. Dopiero wraz z wiekszymi wptywami przemystu wideo
i wobec wiekszego uznania jako medium, zaczeto bardziej zwraca¢ uwage na prze-
kazywane tresci.

Drugi aspekt wigze sie z brakiem odpowiedniej wizualizacji. Przez pierwsze
lata gry byty oparte na pikselowej grafice w modelu 2D. Postacie i srodowisko nie
byly na tyle wyraziste, by osiagna¢ immersje z rzeczywisto$cia gry. Zmienito sie to
wraz z technologig silnikéw 3D. W miare uptywu lat gry zaczety doskonale imitowac
rzeczywistos$¢, nawet z uwzglednieniem praw fizyki. W zwigzku z tym jako medium,
gry staly sie narzedziem o wiele bardziej immersyjnym. Dlatego przedstawiciele
mniejszosci odczuwaja o wiele wieksza potrzebe bycia ,obecnym” w §wiecie wirtu-
alnej rozrywki.

Jak wynika z powyzej prezentowanych przyktadéw, na powstanie szerszego
politycznego dyskursu o grach wplyw miata zar6wno przemiana technologiczna, jak
i spoteczna. Bez zwiekszenia wrazliwosci poszkodowanych mniejszo$ci, gry nie mia-
tyby mozliwosci sta¢ sie medium bedacym czescia dyskusji o zauwazaniu obecnosci
mniejszosci. Jednoczes$nie rozwdj techniczny gier, szczeg6lnie wszystkich zabiegow
odpowiadajacych za wizualizacje, zwrdcit uwage na to, ze moga by¢ one no$nikiem
nowego, realnego obrazu rzeczywistosci. Jak zauwaza Domenico Quaranta, gry od
poczatku dazyty do fotorealizmu, ktéry ,,ma na celu efektywniejsze wprowadzenia
poczucia immersji do historii, czy to interaktywnej czy nie, oraz sprawienie, by prze-
pas¢ miedzy fantazja a rzeczywistosSciag byta trudniejsza do zauwazenia” (Quaranta
2010: 239),

WiedZmin 3: Dziki Gon a sprawa poprawnosci politycznej

Wiedzmin 3: Dziki Gon to dla wielu jedna z najlepszych gier, jaka wesztanarynek w cia-
gu ostatnich kilku lat. Seria komputerowa oparta na sadze Andrzeja Sapkowskiego
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zdobyta popularnos$¢ wtasnie za sprawg bogatego uniwersum stworzonego przez
autora. Sam $wiat cieszy sie uznaniem dzieki starannemu dopracowaniu, licznym
nawigzaniom do folkloru i basni ludowej, a przede wszystkim, dzieki popularyza-
cji stowianskiej mitologii i tradycji. Gra zyskata tak wielkg popularnos$¢, ze serwis
Netflix postanowit stworzy¢ serial oparty na powiesciach Andrzeja Sapkowskiego.
Osiagneta ona miedzynarodowy sukces, zar6wno kasowy, jak i recenzencki. Spote-
czenstwo graczy i krytykow byto zgodne w kwestii rangi dzieta CD Projekt Red. Ale
jeden z tekstéw z portalu Polygon.com, wzbudzit kontrowersje w §wiecie graczy.

Mowa o artykule Tauriqa Moosy Colorblind: On The Witcher 3, Rust, and ga-
ming’s race problem, w ktérym to autor zarzuca polskiej produkcji rasizm przez
brak jakiejkolwiek postaci innego pochodzenia etnicznego. ,Zaden cztowiek [w grze
- M.O. i M.Sz.] nie jest osoba kolorowa. I to jest problem, z ktérym muszg sie zmie-
rzy¢ gracze z catego $wiata: obawy grup mniejszosci sg nie tylko ignorowane, ale
nawet w ogole nie sg brane pod uwage” - twierdzi (Moosa 2015).

W swojej argumentacji zaznacza, ze w pierwszej czesci gry wystepowat bohater
o arabskim imieniu, wyraznie inspirowany motywami Bliskiego Wschodu, jednak
jest za mato znaczacym powodem do dalszego wykorzystywania motywdow raso-
wych, poniewaz kultura jak i ,[obce - M.O. i M.Sz.] imiona s3 mile widziane, jednak
inne kolory skéry juz nie” (Moosa 2015):

Artykut ten wywotat wérdd graczy fale krytyki dziennikarza. Internauci oskar-
zyli go o rozpowszechnianie poprawno$ci politycznej i narzucanie polityki rowno-
$ciowej. Gtéwnym argumentem przeciwnikéw Moosy byto to, Ze jego argumentacja
zaprzecza istocie uniwersum Sapkowskiego a propozycja nie miesci sie w stowian-
skim klimacie produkcji. Podkreslali, ze WiedZmin to $wiat czysto oparty na historii
i mitologii stowianskiej, a w niej kultury afrykanskie lub azjatyckie nie wystepowa-
ty. Podkreslano, ze Polska ,to Kkraj jednolity etnicznie i kulturowo i nie jest wing
tworcow WiedZmina, ze w swoim dziele zawarli obraz spoteczenstwa, w jakim zyjg”
(Michalik 2015)

Powyzsza sytuacja to jeden z najczestszych powodow starc¢ z udziatem popraw-
nosci politycznej w popkulturze. Mowa tutaj o konflikcie rozgrywajacym sie na tle:
ksztatt medium - potrzeby mniejszosci. Argumentem przeciwnikéw polityki réw-
nosciowej w tym przypadku jest atak na element dzieta (wyglad postaci, jej pocho-
dzenie, sytuacje historyczng utworu), propozycji, ktéra ma polega¢ na zmianie np.
koloru skdry bohatera. Te zmiany najczes$ciej niszczg dotychczasowa wizje dzieta,
jaka sobie wyobrazali konserwatywni uzytkownicy medium. Dobrym przyktadem
obrazujacym ten typ mys$lenia jest adaptacja teatralna Harry’ego Pottera, gdzie
posta¢ Hermiony Granger, ktorej postac jest najczesciej kojarzona z osobg Emmy
Watson, zagrata czarnoskdra Noma Dumezweni. Wywotato to fale krytyki, gdzie
zarzucono J.K Rowling ugiecie sie i poddanie nurtowi poprawnosci polityczne;j.
W $wiadomosci ludzi znajacych kanon filmowy (w literackim autorka nigdy nie opi-
sywata koloru skdry bohaterki) zmiana pochodzenia etnicznego jednej z gtéwnych
postaci cyklu byta zniszczeniem znanego im porzadku, co, w ich opinii, byto préba
zniszczenia ciggtosci recepcji wywotana przez réwnosciowy trend.

Biorac pod uwage prébe ukazania rzeczywistosci ludéw stowianskich i pro-
mowanie kultury polskiej, mozna, jak wielu innych krytykow, stwierdzi¢, ze Tauriq
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Moosa usilnie stara sie manipulowa¢ poprawnos$cig polityczna. Jednak istnieja
kontrargumenty, ktore pokazujg szerszy kontekst problemu, bardzo czesto niezau-
wazalny dla ogétu. Jednak opinia ta ma swoje logiczne kontrargumenty. Stanistaw
Krawczyk, socjolog badajacy medium gier, dostrzega istotna kwestie w rasowym
problemie WiedZmina:

Oto najwazniejszy powdd, dla ktérego biata barwa branzy moze niepokoi¢: podobnie
jak inne media, gry buduja nasz obraz historycznej i wspétczesnej rzeczywistosci. Kiedy
obraz ten jest nieadekwatny, pojawiaja sie pytania o przyczyny i skutki zafatszowan. Czy
to przypadek, Ze z pola widzenia usuwamy grupy, do jakich sami nie nalezymy (...)? Czy
to dobrze, ze wymazujemy tych, ktérzy nie maja w naszych spoteczenstwach mocnej
pozycji? (Krawczyk 2015).

W kontekscie obecnosci obcych kultur warto przyjrzec sie istotnemu elemen-
towi. Pierwsza czeS$¢ serii osiagneta sukces, ktory przewyzszyt oczekiwania twor-
cow. Ta przeznaczona byta bardziej dla polskich odbiorcéw. Wraz z sukcesem gry,
CD Projekt stato sie Swiatowym graczem, zas ich dzieto, globalng markg. W zwigz-
ku z tym, nie graja w gre juz tylko polscy gracze (ktérzy statystycznie sg biali), ale
i przedstawiciele innych grup rasowych i kulturowych, w tym tez tych, ktérzy naleza
do réznorakich mniejszos$ci. Nie mozna zapomina¢, ze niezaleznie od pochodzenia,
wyznawanych wartosci czy zamieszkiwanego kraju, wszyscy grajacy powoli stara-
ja sie osiagnac¢ stan immersji - wejscia w glab Swiata gry. ,Na tym etapie gracze
odcinaja sie w petni od $wiata rzeczywistego. W momencie osiggniecia petnej im-
mersji jedynym stymulantem uczu¢ i mysli uzytkownika staje sie srodowisko gry*
(Krogulec 2015: 3). Jesli przyjrzymy sie blizej temu zagadnieniu oraz niezadowole-
niu Moosy, mozemy doj$¢ do wniosku, ze dla grajacych mniejszosci, zyjacych w mul-
tietnicznych i multikulturowych srodowiskach wejscie w kolejny nierealny dla nich
Swiat, w ktérym s3g tematem nie tyle nieistniejacym, co nie wartym wyeksponowa-
nia, moze by¢ powodem nie tylko do frustracji, ale i do proby zmuszenia do myslenia
o dominacji kilku kultur czy ras. Wraz z tym rodzi sie pytanie, czy nie warto przemy-
Slec¢ tego, by stworzy¢ narracje lub Swiat, ktory pokaze, zZe na Swiecie istnieje wielu
Linnych*, bedacych nie tylko réznymi, ale stanowigcych naturalng czes$¢ Swiata?

Odpowiedzig na te pytanie moze by¢ kultowa juz w Polsce seria Gothic - pro-
dukcja niemieckiego studia Pirahna Bites. JuZ od pierwszej czeSci gracz natrafia na
postacie o ciemnym kolorze skéry. W kolejnych odstonach serii nie tylko dalej poja-
wiaja sie ciemnoskdrzy bohaterowie, ale rowniez pojawia sie ojczyzna, z ktérej sie
wywodzg, bedaca jedna z dostepnych lokacji w trzeciej cze$ci gry. Varant, o ktérym
mowa, silnie inspirowany jest kulturg Bliskiego Wschodu. Prawdopodobnie zabiegi
te maja swoja przyczyne w lokacji firmy -, Essen, mie$cie majacym duza mniejszo$¢
turecka. Tworcy Gothica zyja w miejscu, gdzie niebiate osoby sg duza czescig spo-
teczenstwa, widuje sie je na ulicach i w sklepach, uczg sie z biatymi dzie¢mi w tych
samych szkotach” (WiedZmin a sprawa...). Przyktad ten pokazuje mozliwo$¢ stwo-
rzenia konstrukcji narracyjnej i estetycznej dostosowanej do wszystkich odbiorcow.

Wiedzmin 3: Dziki Gon to tylko jedna z gier cyfrowych, bedaca obiektem sporu
o parytet rasowy, ptciowy i seksualny. Chociaz wydawac¢ by sie mogto, Ze jest to
przyktad tego, jak grupy mniejszoSciowe usilnie staraja sie zmienia¢ postrzeganie
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obecnego $wiata, warto spojrze¢ na to, zZe osoby, ktore glosza ten poglad, naleza
w wiekszosci do uprzywilejowanej grupy biatych heteroseksualnych mezczyzn
- czyli grupy, ktéra historycznie nigdy nie zaznata dyskryminacji, az do momentu
powstania poprawnosci politycznej, ktéra ,préobuje naprawic¢ krzywdy i sprawic,
by kultura byta tak réznorodna, jak odbierajace ja spoteczenstwo” (Serafin 2017).
Analizie warto tez podda¢ sam rozwéj myslenia demokratycznych i liberalnych spo-
teczenistw. W dobie konfliktéw o to, czy partycypacja rasowa w grach i innych me-
diach jest niczym innym jak uciskiem, warto przypomnie¢ o tym, ze w przesztosSci
istnialy inne marginalizowane grupy, ktérych domaganie sie obecnosci na scenie
politycznej byty uznawane za naciski réwne poprawno$ci politycznej. Zrozumienie
i akceptacja istnienia innych oraz ich checi uczestniczenia w wirtualnym $rodowi-
skach, na rownych prawach, bardziej uprzywilejowanym grupom moze pozwolic¢
spojrzec szerzej na poprawnos$c polityczng w postaci eksponowania przedstawicieli
innego koloru skory czy ptci w produkcjach medialnych. Przede wszystkim moze
zapewni¢ merytoryczng dyskusje o rozwiazaniach wigzaca producentéw i wymaga-
nia konsumentéw.

Cenzura na rzecz poprawnosci politycznej, na przyktadzie wydawania gier
w Niemczech

Jednym z najwiekszych i najbardziej kontrowersyjnych zagadnien tematu wolnosci
jest zjawisko cenzury. Powszechnie jest definiowana jako ,urzedowa kontrola pu-
blikacji, widowisk teatralnych, audycji radiowych itp., oceniajaca je pod wzgledem
politycznym lub obyczajowy” (PWN). Kojarzy sie spoteczenstwu najczesciej z rza-
dami totalitarnymi i autorytarnymi, cenzura ma nie raz jednak na celu ochrone spo-
teczenstwa przed demoralizujagcymi, niemoralnymi tre$ciami. Spotkata ona kazde
mozliwe medium: prase, radio, kino, telewizje, komiks az w koncu i gry.

Jej poczatki w przemysle gier wideo siegaja lat 70. XX wieku, a doktadnie po-
wyzej omawianego Death Race. Kontrowersje wokot gry doprowadzity do jej usu-
niecia z salonéw automatowych. Jednak w ciggu lat powstawaty kolejne brutalne
tytuty. W zwiazku z tym w latach 90. zostata powotana organizacja Entertainment
Software Rating Board majgca na celu weryfikowanie tresci gier. W Europie powstat
jej odpowiednik - PEGI (Pan European Game Information). Organizacje te zajmuja
sie klasyfikowaniem gier na podstawie ich tresci, nadajac im odpowiednie kategorie
wiekowe. Warto jednak zauwazy¢, ze ta forma kontroli nie jest zbyt restrykcyjna,
poniewaz z ,zatozenia oznaczenia te petnig jedynie funkcje informacyjna i nie posia-
daja mocy prawnej” (Ciszek 2017: 73). Jest jedno panstwo Unii Europejskiej bedace
wyjatkiem - Niemcy.

Dla spotecznosci graczy, jak i samych twércéw, Niemcy to kraj o dosy¢ kontro-
wersyjnej polityce kontroli mediow. Tam prawo weryfikuje, jakie tresci moga zna-
lez¢ sie w produkcjach kulturowych, jednoczesnie narzucajgc konkretne restrykcje
wiekowe. W zwigzku z tym sklepy maja prawny obowigzek legitymowania obywateli
chcacych zakupic¢ gry. Niedotrzymanie obowiazku réwna sie wysokiej grzywnie, sie-
gajacej 50 000 euro. Wszystkiego pilnuje Bundespriifstelle fiir Jugendgefahrdende
Medien (Federalne Biuro Mediéw Zagrazajacych Mlodziezy). Instytucja ta ,stworzyta
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swoj «indeks», na ktdry trafiajg gry uznane za nieodpowiednie. Oprocz tego, ze nie
mozna ich sprzedawac nieletnim, zakazane jest takze reklamowanie w jakiejkol-
wiek formie, a nawet publikowanie recenzji w czasopismach o grach” (Ciszek 2017:
73). Warto wspomnie¢, ze restrykcje te nie dotycza filméw, poniewaz gry wideo
,w odréznieniu od kinematografii nie sa tam traktowane jako sztuka, ale raczej jako
zabawki/zabawy”(tamze: 74)

Do tresci niedozwolonych zalicza sie oczywiscie nadmierng ilo$¢ przemocy,
seksu i krwi. W zwigzku z tym twércy musza stosowac liczne zabiegi, aby ocenzuro-
wac nieprzychylne Niemcom elementy. Tak jak cenzura przemocy jest zjawiskiem,
ktore da sie usprawiedliwi¢, tak panstwo niemieckie wywotuje wsrod graczy kon-
trowersje z zupetnie innego powodu. Mowa tutaj o zjawisku, jakim jest odcinanie sie
od symboliki nazistowskiej w grach wydanych w Niemczech.

Okres wtadzy hitlerowskiej to czarna karta historii Niemiec. Polityka Il Rzeszy
powodowata koniecznos$¢ przyjecia przez Niemcy po Il wojnie §wiatowej odpowie-
dzialnosci. Nic wiec dziwnego, ze produkcje, ktére mocno akcentujg okres nazistow-
skiego panowania, sg dla niemieckich wtadz niewygodne. W zwigzku z tym przyjeto
nietypowa polityke cenzury. We wszystkich grach nawiazujacych do II wojny $wia-
towej usunieto symbolike nazistowska. Najwazniejszy symbol NSDAP i IIl Rzeszy
- swastyka - zostata usunieta z gier. Najlepszym przyktadem tego zabiegu jest seria
Wolfenstein. Prekursor gatunku, tzn. strzelaniny w trybie pierwszoosobowym, swo-
ja fabute skupia na walce z nazistowskimi Zotnierzami, a nawet na prébie zabicia
Adolfa Hitlera. Z pierwszej (wydanej w formacie 3D) czeSci gry zniknety zar6wno
swastyki, jak i portrety wodza, zdobigce wiekszo$¢ lokacji. Polityka ta zwigzana jest
nie tylko z historycznym ciezarem, ale samym prawem niemieckim, ktére zakazu-
je rozpowszechniania ,symboli systeméw niekonstytucyjnych” (w tym nazistow-
skich) w produktach przeznaczonych do zabawy. W zwiazku z tym dystrybutorzy
gier, produktu, ktdry jeszcze nie cieszy sie rangg sztuki, muszg dostosowywac sie do
niemieckiego prawa. Doprowadza to do pewnego rodzaju zafatszowania wizualne-
go ksztattu historii. Usuniecie jakichkolwiek odniesien do nazizmu w grach traktuja-
cych o historii Il wojny Swiatowej, jest pewnego rodzaju tuszowaniem powszechnie
znanych faktéw i znieksztatcaniem historii. Niewykluczone, ze sam Wolfenstein nie
jest zbyt dobrym przyktadem, poniewaz gra cechuje sie bardziej schematycznos$cia
i czysta rozrywkowoscig niz popularyzowaniem faktéw historycznych.

Jednak sa produkcje doktadnie odwzorowujace realia historyczne. Przyktadem
Hearts of Iron IV - gra strategiczna, w ktdrej gracz moze sterowac panstwami wal-
czacymiw czasie [l wojny §wiatowej. Daje ona mozliwos$¢ spotkania najwazniejszych
postaci okresu 1936-1948. Do takich mozna zaliczy¢ Franklina Delano Roosevelta,
Neville’a Chamberlaina czy Jézefa Stalina lub Adolfa Hitlera. Postacie te objawiaja
sie przez doktadnie odwzorowane portrety. W zwigzku z prawem, niemiecki dystry-
butor musiat zgodzi¢ sie na pewna cenzure - musiat zastoni¢ portret przedstawia-
jacy przywodce 11l Rzeszy, catkowicie kamuflujac jego postac. Co ciekawe, postacie
Stalina i Mussoliniego sg wyraznie widoczne.

Niemiecka cenzura to temat, ktéry bardzo czesto pojawia sie w sSrodowiskach
graczy, aby pokaza¢ absurd i bezsensowno$¢ poprawnosci politycznej. Warto jed-
nak zwroéci¢ uwage, czy nie jest ona efektem ztego definiowania gier. Uznawane za
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forme zabawy, staly sie obiektem niemieckiego prawa. Obyczajowa cenzura jest ni-
czym innym, jak efektem dziatan panstwa, ktdre nigdy nie starato sie podjac¢ zad-
nych krokdw, by zwiekszy¢ status gier.

Podsumowanie

Poprawnos¢ polityczna jest na pewno zjawiskiem trudnym do zaakceptowania
przez wiele srodowisk. Gry jako medium rozwijajace sie coraz bardziej dynamicz-
nie, czeSciej mierza sie z tym zjawiskiem, a ich tworcy wiaczaja sie do dyskursu
na temat politycznej poprawnosSci. Jako idea zwalczajaca historyczne nieréwno-
$ci, pozwolita temu medium sta¢ sie platforma, w ktérej przedstawiciele ré6znych
grup majg mozliwo$¢ odnalezienia swojej tozsamos$ci poprzez immersje i interakcje
z wirtualnym otoczeniem. Usuniecie tak zwanej poprawnosci politycznej nie musi
oznaczaé, ze gry otrzymajg status pelnoprawnego medium. Bardzo mozliwe, ze
wraz z tym, stracg mozliwo$¢ stania sie symulatorem naszej rzeczywistosci takiej,
jaka jest. Chociaz poprawnos¢ polityczna wydaje sie by¢ zagrozeniem dla twdrcow,
nie mozna zapomnie¢, ze w rzeczywistosci zjawisko to jest bardziej ideg oparta na
umowie spotecznej niz realnym prawnym dziataniem. Wszystkie zabiegi doprowa-
dzajace do zwiekszenia rownosci, lub nie, to zabiegi dobrowolne, z ktérych konse-
kwencjami tworcy powinni sie zmierzy¢ samodzielnie, niewazne, po ktérej stronie
hipotetycznego frontu stana.
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Political correctness in digital games

Abstract

The article aims to take a closer look at the problems of broadly understood political
correctness in the space of the digital games. The authors on several examples try to show the
causes of this phenomenon - both those in the creation of the game world and the publishing
process. The text primarily tries to look at political correctness from a wider perspective -
trying to show the reasons for its existence, not necessarily related to the lobbying of minority
groups.
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