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Streszczenie

Celem niniejszego artykulu jest ukazanie sposobu, w jaki narcystycz-
na tozsamos¢ graczy i zwigzana z nig konsumpcja wptywaja na formy
uczestnictwa w kulturze gier wideo. Analizie poddany zostal sposob,
w jaki odbiorcy biora udziat we wspolczesnej kulturze popularnej, oraz
obraz modelowego gracza, ktory powstat pod koniec ubieglego wieku.
Przywolujac kluczowe wydarzenia, majace miejsce w srodowisku gra-
czy w ciggu ostatnich lat, takie jak powstanie ruchu Gamergate, ukaza-
no istniejacy w jego obrebie mechanizm wykluczania, ktory do dzisiaj
zauwazalny jest w konserwatywnych grupach graczy gier cyfrowych.
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Czy mozna powiedzieé, ze wspolczesna kultura uczestnictwa jest prze-
jawem narcystycznego pragnienia naznaczenia tekstu tozsamoscia konsu-
menta? Opinie badaczy wydaja si¢ taka mozliwos¢ potwierdza¢. Grzegorz
Ptaszek, we wstepie do ksigzki Kultura narcyzmu Christophera Lascha, trak-
tujacej o przejawach narcyzmu w spoleczenstwie amerykanskim, pisze:
»W kulturze narcyzmu liberalizm istnieje tylko w takim zakresie, w jakim
stuzy spoteczenstwu konsumpcyjnemu. Jednostka dba tak naprawde tylko
i wylgcznie o dobro wlasnego »ja« (self), skupia si¢ na zaspokajaniu wta-
snych pragnien, ktore wciaz jednak pozostaja niezaspokojone” (Ptaszek 2019,
32). Nie nalezy jednak traktowac tego zdania nadmiernie wartosciujaco. Po-
trzeba odnalezienia wlasnego ,ja” w tekstach kultury popularnej zdaje sie
by¢ odruchem nie tylko naturalnym dla wiekszosci odbiorcow, ale rowniez
niezwykle pozadanym we wspolczesnym $wiecie — stanowi jedng z mozli-
wosci zwiekszenia roznorodnosci w tekstach kultury. Ta pozytywna forma
narcystycznego konsumpcjonizmu, a wiec proby odnajdywania tekstow toz-
samych z pogladami odbiorcy oraz dostosowania tekstow do wiasnych po-
trzeb, jest w stanie pomoc zdiagnozowac stan wspotczesnej kultury popular-
nej i ukazaé jej braki, a nawet ukryte mechanizmy dyskryminacji. Nalezy
sie jednak spodziewac, ze nie wszystkie formy narcystycznego konsumpcjo-
nizmu maja i bedg mie¢ pozytywny charakter.

W niniejszym artykule chciatam przyjrzeé sie wybranym grupom odbior-
cow gier wideo, nie tylko samoidentyfikujacych sie jako gracze, ale rowniez
wyrazajacych konserwatywne poglady odnoszace si¢ do prezentowanych
w grach tresci oraz nieche¢ do zachodzacych na tym polu zmian w prze-
mysle gier wideo, aby wskaza¢, w jaki sposéb negatywna forma narcystycz-
nego konsumpcjonizmu jest w stanie wpltyna¢ na konkretne spotecznosci,
a nawet wspotczesng kulture popularng w ogodle. Sposob, w jaki uksztatto-
wala si¢ kultura graczy', w duzej mierze ukazuje cechy charakterystyczne
dla zbiorowej tozsamosci narcystycznej, bedacej, jak pisze Milosz Wojtyna,
sposobem na ,skonsolidowanie (»usztywnienie«) pewnej fikcjonalnej wersji
tozsamosci, wokot ktorej da sie zogniskowac cale spoteczne funkcjonowanie
jednostki lub grupy pomimo ewidentnego braku mitu zatozycielskiego (albo
innych autentycznych podstaw do samozadowolenia)” (Wojtyna 2018, 25).
Warto réwniez wspomnieé, ze waznym momentem dla kultury graczy byla

Obecnie nalezatoby mowic raczej o kulturach graczy, poniewaz opisanie tak licznej i niejed-
norodnej grupy, jaka stanowia dzisiaj uzytkownicy gier wideo, w homogeniczny i sp6jny
sposéb wydaje sie wrecz niemozliwe.
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proba zredefiniowania pojecia ,gracz”, zapowiadajaca zarazem kryzys? ich
tozsamosci (Mortensen 2016, 4; Bednorz 2015; Condis 2015) — wydarzenia
te zbiegly sie w czasie z ruchem Gamergate, o ktérym pisac¢ bede w dalszej
czesci artykutu, wskazujac na niestabilnosc¢ kultury gier i zachodzace w niej
zmiany (niekoniecznie pozadane przez wszystkie grupy graczy). Pawet Tom-
czok za Erichem Frommem wspomina, iz zbiorowa tozsamo$¢ narcystycz-
na ,pojawia sie nie w kazdej sytuacji, gdy grupa okresla siebie jako pewng
wielka calos¢, ale wtedy, gdy wczesniejsze okreslenia zostaty zniszczone, za-
atakowane, gdy ustalone znaczenia tozsamosci zbiorowej ulegty degradacji”
(Tomczok 2018, 93). Wydaje mi sie, Zze pojecia narcystycznej konsumpcji
oraz narcystycznej tozsamosci zbiorowej s3 w stanie wytlumaczy¢ dziatania
podejmowana przez niektore grupy graczy, ktorzy w taki a nie inny sposob,
reagowali na zmiany zachodzace w kulturze gier.

1 Od konsumowania do wspoéltworzenia kultury
popularnej

Wraz z pojawieniem si¢ i rozwojem medidéw 2.0 wylonil sie¢ nowy sposob
konsumowania tresci i uczestnictwa w kulturze: uzyskano dostep do szyb-
kiego przeptywu informacji i mozliwo$¢ nawigzywania bezposrednich kon-
taktow z innymi uzytkownikami, powszechne staly sie narzedzia umozliwia-
jace latwe przetwarzanie dostepnych tekstow kultury. Na poczatku obecne-
go wieku badacze, diagnozujacy dopiero formujaca sie kulture uczestnictwa,
wychwalali demokratyczny dostep do kultury, a takze charakterystyczny,
w szczegoblnosci dla grup fanowskich, sposob aktywnego konsumowania tre-
$ci (Jenkins 2006). Uzytkownik nowych mediéw przestal by¢ postrzegany
jako bierny konsument, ktorego krytyczny odbiér polegat w glownej mierze
na interpretowaniu tekstow kultury - stal si¢ aktywnym wspottworca, biora-
cym udzial w przetwarzaniu produkowanych tresci (Dovey, Kennedy 2011).
Tak zwany prosument (produkujacy konsument), opisany na polskim grun-
cie przez Piotra Siude (Siuda 2012), stal sie modelowg figurg reprezentujaca
aktywnego uzytkownika charakteryzujacego sie krytyczna postawa odbior-

Kryzys tozsamosci gracza wigze sie glownie z popularyzacja gier cyfrowych, a co za tym
idzie, z pojawieniem sie casualowych (niezaangazowanych) graczy, ktérym zostaje przeciw-
stawiony model hardcorowego (zaangazowanego) gracza (Garda 2016, 110-131; Grabarczyk
2019, 127-148).
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cza, a takze potrzeba przerabiania tekstow wedlug swoich wiasnych upodo-
ban i konsumenckich potrzeb. Za przyklad idealnej postawy prosumenckiej
moze postuzy¢ fan, ktéry za pomoca rozlicznych aktywnosci fanowskich, ta-
kich jak tworzenie fanartéw czy fanfikow na podstawie tekstu zrodlowego,
ukazuje Swiat przedstawiony i relacje miedzy bohaterami ze swojej wlasnej
perspektywy. Produkcja fanowskich artefaktow wskazuje miedzy innymi
na odbiorcze zaangazowanie, a takze szeroka wiedze o tekscie kanonicznym,
ktory nastepnie zostaje poddany przerdbce wedtug potrzeb danego fana.
Teksty kultury popularnej, wytwarzane w dobie opisanej przez
Henry’ego Jenkinsa kultury uczestnictwa, miaty zacheca¢ odbiorcow do ta-
kiej wlasnie aktywnej partycypacji — tworzenia wlasnych paratekstow, opar-
tych na konsumowanych produktach, czy snucia domystow nad przysztymi
losami bohateréw, tym samym podkreslajac krytyczny i zaangazowany od-
bidr wspolczesnego uzytkownika medidow (Jenkins 2006). Utopijna wizja de-
mokratycznej partycypacji, zrbwnujaca role producenta i konsumenta, oraz
krytyczna postawa odbiorcy kultury popularnej, akcentowane miedzy inny-
mi przez Jenkinsa czy Johna Fiske’a (Fiske 2010), wplynely znaczaco na spo-
sob, w jaki dzisiaj mowi sie w szczegdlnosci o spotecznosciach fanowskich.
Te ostatnie staly si¢ w optyce wymienionych badaczy przestrzenia partyzant-
ki semiotycznej (Eco 1996), ktorej celem jest wyrazenie sprzeciwu wobec
kultury glownego nurtu. W takiej idealistycznej wizji kultura uczestnictwa
motywuje fanéw do przyjecia postawy krytycznej, obnazajacej dyskrymi-
nujace mechanizmy kultury popularnej i — poprzez swoj sprzeciw wobec
sposobu przedstawiania bohateréw i ich tozsamos$ci — majacej sprawic, ze
w przyszlosci stanie si¢ ona bardziej inkluzywna i wrazliwa na innos¢.
Nalezy jednak pamietac, ze jest to niewatpliwie wizja utopijna: Jenkins
przecenial role fanow w tworzeniu i wptywaniu na teksty kultury popular-
nej, miedzy innymi nie dostrzegajac roli producentoéw, ktoérzy znakomicie
rozpoznaja aktywnosc spolecznosci fanowskich oraz sposob ich zaangazo-
wania w kulture popularng. W odpowiedzi na dzialalnos¢ fanowska twor-
cy wypracowali nowe strategie zaangazowania, wprowadzajac watki rozpo-
znawalne jedynie przez wtajemniczonych odbiorcoéw, jednoczesnie nie ry-
zykujac utraty masowego zainteresowania poprzez ukazywanie potencjal-
nie kontrowersyjnych tresci, ktére moglyby zniecheci¢ przecietnego konsu-
menta. Przykladem takich praktyk moze by¢ chociazby strategia queerba-
itingu (budowania seksualnego napiecia miedzy bohaterami tej samej plci,
bez jednoznacznego potwierdzenia istnienia miedzy nimi relacji erotycznej
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badZ romantycznej), majaca przyciggnaé nieheteronormatywng widownie,
bez jednoczesnego umieszczania w tekscie otwarcie queerowej reprezenta-
cji (Kobus 2017). O ile jednak trudno okresli¢ granice krytycznego odbioru
i wptywu konsumentow na kulture popularna, o tyle fatwo mozna zgodzi¢
sie z twierdzeniem, Ze charakter uczestnictwa w mediach 2.0 wytwarza po-
czucie demokratycznego dostepu do kultury, a takze wrazenie mozliwosci
bezposredniego wplywu na ukazywane w niej tresci. To poczucie konsu-
menckiej sprawczosci przejawia sie¢ miedzy innymi w ulatwionym, za spra-
wa mediéw spotecznosciowych, dostepie do samych tworcow popkultury:
wyslanie prywatnej wiadomosci czy opublikowanie komentarza na profilu
rezysera, producenta czy aktora pozostawia nadzieje, ze glos konsumenta
zostanie wystuchany. Niekiedy tak tez sie dzieje, czego przykladem moze
by¢ opuszczenie konta na Twitterze przez Jossa Whedona z powodu agre-
sywnej krytyki nadsylanej przez fan6w Marvela po premierze opartego na
jego scenariuszu i rezyserowanego przez niego filmu Avengers: Czas Ultrona.

Konsument wspotczesnej popkultury staje sie figurg wazng dla produ-
centéw z wielu powodéw. Nie chodzi jedynie o dopasowanie si¢ do maso-
wych gustow i obecnych trendow, by sprzedac¢ produkt zadowolonym kon-
sumentom, ale rowniez o sposob, w jaki uzytkownicy sg w stanie wplynaé
na promowanie produktu, a takze na jego komercyjny sukces. Pojecia takie
jak prosument (Siuda 2012), praca afektywna (Terranova 2000) czy digital la-
bor (Scholz 2013) odnosza si¢ do pracy wykonywanej przez uzytkownikow
w czasie wolnym. Z perspektywy wymienionych teorii, czynnosci, takie jak
komentowanie wpisow czy produkcja fanowskich gadzetow, postrzegane sg
w kategoriach pracy na rzecz cudzego zysku. Kultura uczestnictwa jest za-
tem takze jednym ze zjawisk ukazujacych odbiorcow samoistnie napedza-
jacych przemyst rozrywkowy i tym samym uwalniajacych producentéow od
dodatkowej pracy, jaka jest utrzymywanie zainteresowania danym produk-
tem wsrod jego odbiorcow. Za przyklad moga postuzy¢ gracze tworzacy mo-
dyfikacje gier komputerowych (mody), ktére wprowadzaja zmiany do ory-
ginalnej gry, takie jak ulepszenia grafiki czy wygladu postaci. Najwiekszym
zainteresowaniem, wsrod uzytkownikow stuzacej do ich rozpowszechniania
platformy Nexus Mods, cieszg si¢ mody do gry Skyrim, piatej czesci serii The
Elders Scrolls, ktora swoja premiere miata w roku 2011. Z powodu decyzji
studia o udostepnieniu oficjalnych narzedzi do jej edycji, gra do dzisiaj jest
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jednym z najczesciej modowanych tytutow?, co rownocze$nie napedza sprze-
daz i zainteresowanie samym produktem.

Forma, z jakg wspolczesny odbiorca angazuje si¢ w konsumowane tre-
Sci, zblizona jest do sposobu, w jaki Ptaszek opisuje zachowania narcystycz-
ne w cytowanym juz fragmencie. Chodzi mianowicie o konsumpcyjne ,za-
spokajani[e] wiasnych pragnien, ktére wciaz jednak pozostaja niezaspoko-
jone” (Ptaszek 2019). Sytuacja znacznie bardziej komplikuje sie jednak w
momencie, kiedy wieksza grupa odbiorcow wyraza podobne potrzeby, takie
jak dostosowanie tekstow do jej gustow, a takze odmawianie konsumpcji
innym grupom odbiorcow. Zajmujacy si¢ pojeciem zbiorowego narcyzmu
Erich Fromm zauwaza, iz w przeciwienstwie do indywidualnego narcyzmu,
narcyzm zbiorowy cieszy si¢ poparciem wielu jednostek, dlatego tez fatwiej
moze przezwycieza¢ przeszkody, ktore napotka na swojej drodze (Fromm
2016). Konsumpcja, bedaca jednoczesnie wyrazem postawy narcystycznej
i uprzywilejowania niektérych grup spotecznych widoczna jest do dzisiaj
w kulturach graczy, w ktorych obrebie potrafi niekiedy przyja¢ agresywne
wrecz formy.

2 Jak marketing wytworzyl tozsamos$¢ gracza

Sposob postrzegania gier komputerowych i ich graczy do dzisiaj zdaje sie
wigzac raz z obalaniem, raz z utrwalaniem stereotypow z nimi zwigzanych.
Pomimo wielokrotnie pojawiajacych si¢ badan statystycznych, ktoére miaty
raz na zawsze podwazy¢ dominujace przeswiadczenie, ze najwiekszy pro-
cent graczy stanowig mezczyzni, badacze zgodnie stwierdzaja, iz ,gry wciaz
postrzega sie jako domene mezczyzn” (Tula 2013, 281), ,gry komputerowe
nadal sg kojarzone przede wszystkim z mezczyznami, a gracze przedstawia-
ni zazwyczaj jako jednolita grupa” (Bednorz 2015, 16), czy ,narracyjnie Swia-
ty gier komputerowych sa mocno zakodowane jako meskie — nie tylko pod
wzgledem zawartosci, ale tez tego, jak sie je sprzedaje, umiejscawia, wymie-
nia i ocenia” (Dovey i Kennedy 2011, 46). Dlatego akurat to medium, w prze-
ciwienstwie do filméw czy seriali, wciaz przypisane pozostaje jednej plci?
Co sprawilo, ze gry wideo postrzegane sg jako rozrywka typowo meska?

Dane z dnia 11 listopada 2019 roku wskazuja, ze na stronie internetowej Nexus Mods do
gry Skyrim, oraz jej specjalnej edycji (Skyrim Special Edition) powstaly lacznie 82 tysiace
modoéw. Na drugim miejscu znajduje sie gra Fallout 4 z liczba 30 tysiecy modow. Dane ze
strony internetowej: www.nexusmods.com.
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Pierwsza gra cyfrowa, ktoéra zostala udostepniona szerszej publicznosci,
powstata w 1972 roku i nazywa sie Pong (Mayra 2008, 58). Zadaniem dwoch
rywalizujacych graczy bylo odbicie pileczki w strone przeciwnika. Mozna
zatem uznad, ze tre$¢ gry nie sugeruje skierowania jej do konkretnej pici.
Pong, a takze kolejne gry na konsole, mialy by¢ odbierane jako rodzinna roz-
rywka, ktérg mozna sie cieszy¢ w gronie przyjaciot. Jak wskazuje Tracey
Lien, pierwsze konsole do gier nie posiadaty zadnej grupy targetowej: ,nie
byto oséb z doswiadczeniem marketingowym w przemysle gier, poniewaz
przemyst gier wideo nigdy wczes$niej nie istnial” (Lien 2013)%. Rynek jednak
szybko nasycit sie nowym produktem, a zainteresowanie nowym medium
w roku 1983 spadlo tak gwaltownie, ze dzisiaj data ta znana jest jako moment
pierwszej zapasci rynku gier wideo. Aby uratowac dopiero powstajacy prze-
myst, sprzedawcy postanowili okresli¢ grupe odbiorcow nowych produktow,
do ktorych skierowane beda tresci marketingowe, tym samym stwarzajac ry-
nek zbytu dla okrytych zla stawa konsol do gier. Gléwna grupa targetowsa
zostali - z niewielka przewaga procentowa — chlopcy. Wybdr takiej, a nie
innej grupy wiazat sie¢ nie tylko ze statystykami, z ktérych wynikato, ze do-
minujaca (w niewielkim stopniu) ptcig wérdd graczy sg chlopcey, ale rowniez
z konotacjami zwigzanymi z sama dziedzing technologii:

Gry komputerowe wytonily sie w serii kontekstow uznawanych za meska
domene (fizyka, matematyka, technologia, wojskowo$¢) i przez to odziedzi-
czyly ten konkretny kod kulturowy. Dzi$ sytuacja pozostaje taka sama jak
na poczatku lat osiemdziesiatych XX wieku, pomimo wielu inicjatyw moty-
wowanych komercyjnie i politycznie, ktore chcialy zmieni¢ kulturowa toz-
samos¢ gier komputerowych. (Dovey i Kennedy 2011, 45)

Chlopcy nie tylko stanowili procentowo wieksza grupe graczy, ale row-
niez kulturowo postrzegani byli jako bardziej odpowiedni konsumenci, kto-
rzy posiadali uprzywilejowany dostep do dziedzin zwigzanych z nowymi
technologiami. O ile pierwsze reklamy konsol do gier skierowane byly do
wszystkich, o tyle na plakatach promujacych Game Boye pojawiali si¢ juz
tylko chlopcy (Lien 2013). Oczywiscie, dziewczyny wciaz chetnie siggaly
po gry wideo, jednak nie tylko nie byly one wiekszoscia wsrod graczy, ale
rowniez przestaly pojawiac sie na materialach promocyjnych - to nie do
nich skierowany byl produkt: ,Pogon za bezpiecznym i pewnym rynkiem

4 Jezeli nie zaznaczono inaczej, ttumaczenia pochodza od Autorki artykulu — przyp. red.
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w branzy gier sprawila, ze skupila sie ona na mtodym mezczyznie. I tak za-
czely sie kampanie reklamowe. Gry wideo byly reklamowane jako produkty
dla mezczyzn, a przestanie bylo jasne: dziewczyny nie majg wstepu” (Lien
2013). Byl to zdecydowanie wazny moment w historii gier wideo, poniewaz
wiasnie wtedy gry pojawiajace si¢ na rynku zaczely by¢ tworzone glownie
z mys$la o meskim graczu.

Kiedy grupa targetowa zostata juz okreslona, twoércy mainstreamowych
gier ,stwierdzili, ze zasady wiekszosci gier beda wymagac od graczy agre-
sywnych, »meskich« zachowan” (Condis 2015, 200). Ogromna cze$¢ gier
powstajacych w kolejnych latach, albo tez sposob, w jaki dane gry reklamo-
wano, narodzily sie¢ wlasnie z tej wizji — meskich gier, tworzonych dla me-
skich graczy. Automatycznie zaczal wytwarzac sie¢ zamkniety obieg, wyklu-
czajacy, nie tylko w kampaniach reklamowych, ale rowniez w samej tresci
produktow, osoby niezainteresowane taka zawartoscig gier. W tych warun-
kach wyksztalcil sie obraz modelowego meskiego gracza, uniemozliwiajac
pojawianie sie alternatywnych narracji, przeznaczonych dla odbiorcéw o in-
nych gustach. Jak stusznie zauwaza Adrienne Shaw, ,Brak obecnosci grup
marginalizowanych w grach wideo czesto wiaze sie z faktem, zZe przemyst
nie mys$li o cztonkach tych grup jak o graczach” (Shaw 2011, 28). Powielaja-
cy sie przez kolejne lata schemat — zaré6wno prezentowanego odbiorcy, jak
i preferowanej przez niego tematyki gier — wplynat na sposoéb w jaki gracze
zaczeli mysle¢ o sobie samych. Taki sposob identyfikacji tozsamy jest z opi-
sanym juz modelem budowania zbiorowej tozsamosci narcystycznej, opar-
tej na ,fikcjonalnej wersji tozsamosci, wokot ktorej da sie zogniskowac cate
spoteczne funkcjonowanie jednostki lub grupy pomimo ewidentnego braku
mitu zatozycielskiego” (Wojtyna 2018, 25).

Mtodzi chlopcy, wychowani na pierwszych konsolach do gry, zaczeli do-
rasta¢. Fakt ten nie pozostal niezauwazony przez przemyst gier, ktory posta-
nowil wyprobowac¢ nowg forme reklamy, ktora z kolei przyciggnie uwage
nastolatkéw i mtodych mezczyzn: ,Firma Atari nakrecita serie dziwacznych
reklam, ktore ukazywaly, jak bardzo zycie mezczyzny sie polepszy, jesli za-
kupi on najnowsza konsole Jaguar. Z kazdym »ulepszeniem« wzdychaty do
niego coraz pigkniejsze kobiety” (Lien 2013).

Zainspirowani taka forma oficjalnego marketingu gracze wykorzystali
owga estetyke we wlasnym obiegu, wytwarzajac zjawisko nerdcore: zapozy-
czajac forme amatorskich zdje¢ pornograficznych, przedstawiali nagie kobie-
ty w srodowisku gracza — otoczone grami wideo oraz innymi przedmiotami
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przeznaczonymi dla graczy (warto zaznaczy¢, ze kobiety te przyjmuja role
pasywna i nie graja w gry, a jedynie pozuja w ich otoczeniu). Tym samym
utrwalil sie obraz atrakcyjnej kobiety w otoczeniu rekwizytéw gracza, nigdy
jednak nie uzywajacej ich zgodnie z przeznaczeniem - czyli do uczestnictwa
w rozgrywce. Tom Apperley pisze: ,Kalendarz »To jest Nerdcore« przedsta-
wiat granie jako meska, heteroseksualng aktywnos¢, gdzie kobiety stanowity
obiekty przyjemnosci wizualnej. Wykorzystano istniejacy juz trop, kultywo-
wany przez przemyst gier od lat” (Apperley 2019).

W ten sposob ostatecznie i definitywnie kobiety zostaty wykluczone z kul-
tury grania, w ktorej pojawi¢ si¢ mogly juz tylko jako rozneglizowane i przy-
jemne dla meskiego spojrzenia dodatki. Atrakcyjna kobieta miata zacheci¢
do kupna gry, jednak w oczach graczy nie posiadata zadnych kompetencji, by
sama mogla siegna¢ po dany tytul. Mysle, ze taki spos6b marketingu utrwa-
lit rowniez obraz, ktory dzisiaj upowszechnit sie pod nazwa Fake Gamer Girl.
Chodzi mianowicie o sposob, w jaki czesto oceniane sg kobiety, ktore przy-
znaja si¢ do grania w gry komputerowe: automatycznie posadzane sg one
jedynie o probe wzbudzenia zainteresowania mezczyzny, poniewaz im sa-
mym przypisuje sie brak odpowiednich kompetencji, a ich zacigcie do gier
odbierane jest jako z natury fatszywe>.

Kobiety oraz gry skierowane specjalne do nich® w niektorych $rodowi-
skach graczy traktowane sa w najlepszym wypadku z lekcewazeniem i wyz-
szoécia. Przykladem moze by¢ spoleczna recepcja serii gier The Sims, ktora
momentalnie zostata okrzyknieta gra dla dziewczyn i dzieci. Symulacje po-
zbawione wartkiej akcji czy niewymagajace okreslonych zdolnosci, takich
jak zrecznos¢ i umiejetnos¢ postugiwania sie klawiaturg lub kontrolerem,
czesto uznawane sg przez do$wiadczonych graczy za gorsze. Czasami na-
wet odmawia im si¢ statusu gry (preferowanym okresleniem staje si¢ wte-
dy ,symulacja komputerowa”), jak stalo sie w przypadku Gone Home, tytutlu
opowiadajacego o odkrywaniu nienormatywnej tozsamosci seksualnej przez
nastolatke (Pavlounis 2016, 2). Jak zauwaza Magdalena Tula:

Mimo ze kobiety stanowia niemal polowe graczy, ich granie zachodzi nieja-
ko poza kulturg gier komputerowych [...]. Gatunki, w ktére graja przewaz-

W podobny sposoéb powstal stereotypowy obraz Fake Geek Girl, ktora rzekomo interesuje
sie kulturg popularng tylko po to, aby zaimponowaé mezczyznom i wzbudzi¢ ich zaintere-
sowanie, faktycznie nie posiadajac przy tym zadnej wiedzy zwigzanej z tematem.
Przykladem moga by¢ tak zwane Pink Games, skierowane gtéwnie do mtodych dziewczynek,
ktére maja podejmowac interesujace je, zdaniem tworcow, tematy, takie jak gotowanie czy
przebieranie ksiezniczek.
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nie mezczyzni, ciesza sie wiekszym prestizem, w kulturze graczy sa trak-
towane jako ,prawdziwe gry”. Natomiast gatunki gier popularne wsrod
kobiet traktowane sa jako tatwe, malo wymagajace, mniej prestizowe, od-
mawia sie im takze prawa do miana gry komputerowej. (Tula 2013, 282)

Warto réwniez wspomnie¢, ze wprowadzony przez marketing podziat
na gry wideo (z zalozenia skierowane dla mezczyzn) oraz gry dla dziewczyn
umacnia jedynie istniejace juz w kulturze gier podzialy. Wydaje si¢ wiec, ze
uprzywilejowana grupe odbiorcéw stanowia mezczyzni, pomimo faktu, iz
wspolczesne reklamy, a takze zawarto$¢ gier znacznie r6znig sie od tych po-
wstajacych pod koniec ubiegltego wieku. Wykluczenia innych grup odbior-
coOw przeniosty si¢ jednak z pola marketingu do samych srodowisk graczy,
wskazujacych, kto ma prawo uczestniczy¢ w kulturze gier i na jakich za-
sadach. Jaskrawy przyklad, ukazujacy ciggle replikowanie wykluczajacych
zachowan, stanowi chociazby seria OMG A GIRL, publikowana na platfor-
mie YouTube od 2018 roku (Spawntaneous 2019). Streamerka Spawntane-
ous udostepnia zapisy ze swojej rozgrywki online w strzelanke Tom Clancy’s
Rainbow Six Siege, ukazujac reakcje innych graczy na obecnos¢ kobiet w prze-
strzeni (w powszechnej swiadomosci) wcigz zdominowanej przez mezczyzn
- odmawia si¢ jej prawa do uczestnictwa w rozgrywce, wysmiewa, lekcewa-
7y, a momentami wrecz napastliwie zaczepia’.

3 Gracze, ktoérych pozbawiono tozsamosci

W ciggu ostatnich lat zauwazy¢ mozna rosnace zainteresowanie grami wideo
(w Polsce sytuacja ta niewatpliwie zwigzana jest z Swiatowym sukcesem trze-
ciej czesci gry o Wiedzminie, wydanej przez studio CD Project RED w 2012
roku). W zwigzku z przejsciem kultury gier do gtéwnego nurtu kultury po-
pularnej, $wiadomos¢ problemoéw istniejacych w sposobach prezentowania
tresci obecnych w grach wideo zdaje si¢ wsrdd tworcow wzrastaé: coraz
czesciej owe problemy sg przez nich adresowane. Ten pozytywny trend do-
tyczacy zmian zachodzacych w kulturze gier wideo widoczny jest glownie
za sprawg ukazujacych sie tytutow. Czolowym przykladem jest reboot serii
gier o Larze Croft z lat 2013-2018, w ktérym wyglad i charakter bohater-
ki zostal dostosowany do wrazliwosci wspotczesnego odbiorcy, dystansujac

Podobne wnioski na temat marginalizowania i lekcewazenia obecnosci kobiet oraz ich przed-
miotowego traktowania we wspolczesnej kulturze gier wysnuwaja autorzy artykutu Gamer
girls: Navigating a subculture of gender inequality (Harrison, Drenten, Pendarvis 2016).

PJAC New Series 10 (2/2019): 35-51



KozZYRA, Przejawy narcystycznej konsumpcji... 45

si¢ od jej pierwszych projektow, krytykowanych za nadmierng erotyzacje
postaci kobiecej (Kennedy 2002). Pojawiaja sie rowniez alternatywne narra-
cje, takie jak gry bezposrednio nawigzujace do tozsamosci queerowych (na
przyklad Life is Strange czy wspomniane juz Gone Home).

Wydawac¢ by sie wigc moglo, ze kampanie reklamowe z lat osiemdzie-
sigtych i dzisiejsza sytuacja w srodowisku graczy nie majg juz ze soba nic
wspolnego — minely w koncu prawie cztery dekady, a rynek gier rozwi-
nat skrzydla i zyskal wielu nowych odbiorcow®. Jak jednak pisze Apperley,
w niektorych srodowiskach graczy wiagz zaobserwowac¢ mozna poczucie ,no-
stalgii za przesztoscia gier, kiedy kobiety byly obecne, ale przedstawiane w
erotyczny sposob, pragnienia stworzenia grania bardziej meskiego i seksu-
alnego — podobnego do »kultury samochodéw«” (Apperley 2019). Wytwo-
rzony pod koniec ubieglego wieku wizerunek gracza utrwalil si¢ w kulturze
popularnej, wplywajac nie tylko na sposéb, w jaki wciaz postrzega sie sama
aktywnos¢ grania, ale rowniez na metody samoidentyfikacji osob grajacych.
To wlasnie w zamknietym srodowisku graczy, ktore niechetnie dopuszcza-
to do siebie glosy z zewnatrz i z podejrzliwoscig traktowalo wszelkie proby
wprowadzania zmian do medium gier, pojawit sie ruch Gamergate, ktory
eskalowal w 2014 roku, ale, jak wskazujg badacze, poczatku konfliktu moz-
na doszukiwac si¢ juz w roku 2007 (Mortensen 2016, 5). Wspominam o tym
wydarzeniu, poniewaz jest ono niezwykle wazne dla kultury gier. Ukazu-
je mechanizmy wykluczajace, z jakimi spotykajg si¢ w jej obrebie kobiety
oraz osoby nieheteronormatywne, a takze ze wzgledu na wage tego faktu
dla kultury popularnej w ogoéle®.

Oficjalnie #gamergate'® rozpoczal si¢ wraz z kampania majacg na celu
oczernienie projektantki gier Zoe Quinn, ktoéra zostata posadzona przez swo-
jego bylego partnera o utrzymywanie stosunkow seksualnych z jurorami,
aby uzyskaé¢ pozytywne recenzje swojej gry Depression Quest. Konflikt

8 Na co wskazuje przywolywany juz podzial na graczy hardcorowych i casualowych, zwigza-
ny z popularyzacja gier cyfrowych oraz opisang przez Jespera Juula ,casualowa rewolucja”,
ktéra otworzyla rynek na nowe grupy odbiorcow, gléwnie za sprawg pojawienia sie nowych
konsol i gier casualowych (Juul 2010).

9 W ostatnich miesigcach, na przyklad, ,zainspirowani” ruchem fani amerykanskiego komik-
su zainicjowali Comicsgate, ktorego celem jest oskarzanie przemystu superbohaterskiego
o niepotrzebne wprowadzanie poprawnosci politycznej do tresci komiksow.

'° Ruch rozpoczal sie wykorzystaniem na portalach spotecznosciowych hashtagu ,gamergate”,
ktory towarzyszyt ostrej krytyce skierowanej w przemyst gier wideo, posadzany o umiesz-
czanie w grach wymuszonej poprawnosci politycznej.
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szybko eskalowat: kobiety zaangazowane w tworzenie i krytyke gier wideo
réwniez znalazly si¢ pod ostrzatem cztonkow Gamergate. Oskarzano je gtow-
nie o wprowadzanie poprawnosci politycznej do gier (takiej jak ukazywanie
silnych kobiecych postaci czy queerowych tresci), thumaczac, iz stanowig one
zagrozenie dla zamknigtej kultury meskich graczy. Poczucie strachu zwigza-
ne z utrata wlasnej tozsamosci i kultury (Mortensen 2016, 11) poprzez wpro-
wadzanie réznorodnych tresci do nowych gier, a wiec otwarcia srodowiska
na inne grupy spoleczne, a takze proba redefinicji pojecia ,gracz” przez sro-
dowisko akademickie, doprowadzity do otwartych przejawow agresji, poczy-
najac od publikowania prywatnych informacji na temat atakowanych osob
w mediach spotecznosciowych, a konczac na grozeniu, miedzy innymi Quinn
i krytyczce gier wideo Anicie Sarkeesian, gwaltem i Smiercia, co doprowadzi-
to do sytuacji, w ktorej projektantka musiata zmieni¢ miejsce zamieszkania,
czy pojawiac sie na wydarzeniach prasowych w otoczeniu stuzb munduro-
wych (Mortensen 2016, 6-7).

Innym przyktadem byta zmiana polityki studia BioWare, odpowiedzial-
nego za stworzenie serii popularnych gier, takich jak Mass Effect czy Dragon
Age, do ktorych zaczeto wprowadza¢ mozliwos¢ zawigzywania niehetero-
seksualnych romanséw. Studio, ktére, wraz z podjeta decyzja, stracito wielu
fanéw (zyskujac jednak nowych odbiorcow zainteresowanych obecnoscig
queerowych bohaterow w grach), zmuszone zostalo do zamkniegcia oficjal-
nego forum z powodu agresywnych i negatywnych komentarzy umieszcza-
nych przez konserwatywnych graczy. Krytykowali oni BioWare za pojawia-
nie si¢ w grach postaci homo- i biseksualnych, ale tez za dodawanie r6znych
poziomoéw trudnosci gier, ktore mialy sprawic, ze osoby zainteresowane roz-
grywka oparta bardziej na poznawaniu fabuly czy interakcjach z postaciami
wewnatrz gry, niz na zrecznosci manualnej, rowniez beda mogly czerpac
z nich przyjemnos¢. Warto tutaj zaznaczy¢, ze wprowadzane przez studio
sposoby rozgrywki byly opcjonalne, lecz sam fakt ich obecnosci wzbudzat
niechec i niezgode ze strony niektérych graczy. Podobny przyktad stanowig
wzburzone komentarze graczy domagajacych si¢ zwrotu pieniedzy za zakup
gry Overwatch, w momencie, kiedy jej tworcy oglosili, ze jedna z bohaterek
jest w zwiagzku z kobieta (warto zaznaczy¢, ze informacja ta zostata podana
nie w samej grze, ale w komiksie, ktéry opowiadat o jej bohaterach).

Postawa, jaka reprezentujg opisane powyzej grupy konserwatywnych
graczy, wiaze sie z brakiem empatii, a takze catkowita niezgoda na innos¢.
To jedne z negatywnych cech, jakie moga przejawia¢ jednostki narcystyczne:
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,Kazda forma narcyzmu spotecznego otepia emocjonalnie cate zbiorowosci,
pozbawia je zdolnosci do empatii i czyni okrutnymi w stosunku do tych,
ktorzy sa poza nasza grupa. Wtedy to mozna niszczy¢ i podporzadkowy-
wacé sobie bez poczucia winy to, co jest uwazane za nizsze, gorsze” (Olcha-
nowski i Sieradzan 2011, 25). Niesamowita skala, jaka przybralo Gamer-
gate, a takze proby wprowadzania alternatywnych narracji do mainstreamo-
wych gier komputerowych, ukazaly, ze negatywny stereotyp gracza w nie-
ktorych przypadkach rzeczywiscie si¢ sprawdza: ,Istnieje dominujace prze-
konanie, ze kultura grania jest w najlepszym wypadku heteronormatywna,
a w najgorszym razaco homofobiczna” (Shaw 2011, 28). Potwierdzaja to
rowniez glosy samych graczy, ktorzy poczuli potrzebe reidentyfikacji tozsa-
mosci gracza i ponownego odnalezienia swojego miejsca w kulturze graczy:
,Nie wydaje mi sie, ze wiele osob klocitoby sie z faktem, ze zdecydowana
wiekszosc¢ graczy gier RPG jest rzeczywiscie heteroseksualnymi mezczyzna-
mi [...] To $mieszne, ze musze uzywac takiego okreslenia jak heteroseksual-
ny meski gracz, kiedy w przesztosci mogtem po prostu powiedzie¢ »fani«”
(Condis 2015).

Jak ukazuje powyzszy cytat, niektorzy gracze, identyfikujacy fana gier
wideo z heteroseksualnym mezczyzna, poczuli zagrozenie dla wlasnej tozsa-
mosci i zamknietej kultury, ktora nieubtagalnie zaczeta podlega¢ znaczacym
zmianom zwigzanym z regulami uczestnictwa w tej kulturze. Mysl, ze gracz
moze nie by¢ mezczyzna (nie wspominajac juz o jego potencjalnej niehetero-
normatywnosci), nie znajdywata swojego miejsca w wypracowanym przez
lata obrazie kultury grania. Jak pisze Laine Nooney:

Innymi stowy, nasze poczucie, ze historia gier wideo ,kreci si¢ wokot chlop-
cow” jest konsekwencja pewnego sposobu historycznego pisania, utrwala-
nia, zapamietywania i charakterystycznych dla danego momentu przywia-
zan afektywnych, ktére produkuja sposob, w jaki opowiadamy historie gier
wideo. (Nooney 2013)

Sposob, w jaki postrzegamy gry cyfrowe, a takze ich kulture i samych
graczy, zwigzany jest z wypracowanym przez branze marketingiem, ktory
najpierw stworzyt odbiorcow, a nastepnie wptywat na sposob kreowania toz-
samos$ci meskiego gracza, utrwalajac ja przez kolejne lata. Powszechne za-
lozenie, ze graczami zostaja biali, heteroseksualni mezczyzni sprawito, ze to
wiasnie do nich kierowato sie produkt i to wlasnie ta grupa najczesciej po nie-
go siegata. Co wiecej, grupa ta poczutla sie na tyle uprzywilejowana i pewna
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swojego prawa do pierwszenstwa konsumpcji towaréw, ze zaczeta odma-
wia¢ dostepu do kultury gier innym grupom, a takze z agresjg reagowala
na tresci, ktore nie odpowiadaty jej pogladom. Kultura graczy w przejaskra-
wiony sposob ukazuje sytuacje, w ktorej wybrana grupa odbiorcow zyskata
prawo do decydowania o formie i tresci skierowanych do niej produktow,
i — w rezultacie — stopniowo oduczyla sie wrazliwosci i akceptacji dla inno-
$ci. Te niezwykle niebezpiecznag ceche spotecznego narcyzmu Charles Taylor
opisuje nastepujaco: ,kultura samorealizacji doprowadzila do tego, iz wielu
ludzi stracito z oczu problemy, ktore przekraczaja ich jednostkowy punkt
widzenia” (Taylor 2002, 19). Co ciekawe, podobny watek podjeta ostatnio
Agata Sikora w swojej ksigzce Wolnos¢, rownosé, przemoc. Czego nie chcemy
sobie powiedziec. Badaczka zwraca uwage na fakt, iz w niektérych przypad-
kach pozytywna potrzeba zwiekszenia inkluzywnosci w kulturze popularnej
moze roéwniez doprowadzi¢ do pomijania innych wykluczanych grup - sku-
piajac sie jedynie na sobie, pomijamy to, co jest obok nas. Autorka namawia
wiec czytelnikow do wyjscia poza jednostkowe problemy, a takze zacheca
do wrazliwosci i nauki obcowania z tym, co inne (Sikora 2019). Wydarzenia,
ktore mialy miejsce w niektorych srodowiskach graczy w ciggu ostatnich lat,
pokazuja, ze by¢ moze jest to najtrudniejsze wyzwanie, jakie musimy podja¢
w dobie wciaz rozwijajacej sie kultury uczestnictwa.

Bibliography

Apperley, Tom. 2019. ,Gaming’s secret public: Nerdcore porn, #gamerga-
te and the in/visible body of the female gamer”. Dostep: 17.12.2019.
https://www.academia.edu/13907585/Gamings_secret_public_Nerd
core_porn_gamergate_and_the_in_visible_body_of the_female
gamer.

Bednorz, Magdalena. 2015. ,Kryzys tozsamosci gracza — znaczenie terminu
»gamer« wobec popularyzacji gier komputerowych”. Homo Ludens
2(8): 10-21.

Condis, Megan. 2015. ,No homosexuals in Star Wars? BioWare, ‘gamer’
identity, and the politics of privilege in a convergence culture”. Con-
vergence: The International Journal of Research into New Media Tech-
nologies 21(2).

Dovey, John, Helen W. Kennedy. 2011. Kultura gier komputerowych. Thum.
Tomasz Macios i Anna Oksiuta. Krakow: Wydawnictwo Uniwersyte-
tu Jagiellonskiego.

PJAC New Series 10 (2/2019): 35-51


https://www.academia.edu/13907585/Gamings_secret_public_Nerdcore_porn_gamergate_and_the_in_visible_body_of_the_female_gamer
https://www.academia.edu/13907585/Gamings_secret_public_Nerdcore_porn_gamergate_and_the_in_visible_body_of_the_female_gamer
https://www.academia.edu/13907585/Gamings_secret_public_Nerdcore_porn_gamergate_and_the_in_visible_body_of_the_female_gamer

KozZYRA, Przejawy narcystycznej konsumpcji... 49

Eco, Umberto. 1996. Semiologia zycia codziennego. Ttum. Joanna Ugniewska
i Piotr Salwa. Warszawa: Czytelnik.

Fiske, John. 2010. Zrozumieé¢ kulture popularng. Ttum. Katarzyna Sawicka.
Krakow: Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego.

Fromm, Erich. 2016. Anatomia ludzkiej destrukcyjnosci. Ttum. Jan Kartowski.
Poznan: Dom Wydawniczy Rebis.

Garda, Maria B. 2016. Interaktywne fantasy. Gatunek w grach cyfrowych.
Lodz: Wydawnictwo Uniwersytetu Lodzkiego.

Grabarczyk, Pawel. 2019. ,Opozycja hardcore/casual”. [w:] Wprowadzenie
do groznawstwa, red. Katarzyna Prajzner. L6dz: Wydawnictwo Uni-
wersytetu Lodzkiego.

Harrison, Robert L., Jenna Drenten i Nicholas Pendarvis. 2016. ,,Gamer Girls:
Navigating a Subculture of Gender Inequality”. Research in Consumer
Behavior 18: 47-64.

Jenkins, Henry. 2006. Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych me-
diow. Thum. Malgorzata Bernatowicz i Mirostaw Filiciak. Warszawa:
Wydawnictwo Akademickie i Profesjonalne.

Juul, Jesper. 2010. A Casual Revolution. Reinventing Video Games and Their
Players. Cambridge: The MIT Press.

Kennedy, Helen W. 2002. ,Lara Croft: Feminist Icon or Cyberbimbo? On the
Limits of Textual Analysis”. Game Studies: International Journal of
Computer Games Research 2(2). Dostep: 17.03.2020. http://www.game
studies.org/o202/kennedy/.

Kobus, Aldona. 2017. ,Podtekst zamiast reprezentacji. Queerbaiting jako
strategia sprzedazy”. [w:] Seriale w kontekscie kulturowym. Dyskurs,
konwencja, prezentacja. Tom 1, red. Daria Bruszewska-Przytuta, Mo-
nika Cichminska, Anna Krawczyk-Laskarzewska i Alina Naruszewicz-
-Duchlinska, 144-160. Olsztyn: Instytut PolonistykiiLogopedii UWM.

Lien, Tracey. 2013. “No Girls Allowed. Unraveling the story behind the ste-
reotype of video games being for boys”. Dostep: 17.12.2019. https://
www.polygon.com/features/2013/12/2/5143856/no-girls-allowed.

Mayra, Frans. 2008. An Introduction To Game Studies. Games in Culture.
London: SAGE Publications.

Mortensen, Torill Elvira. 2016. ,Anger, Fear, and Games: The Long Event of
#GamerGate”. Games and Culture 1(20): 787-806.

Nooney, Laine. 2013. ,,A Pedestal, A Table, A Love Letter: Archaeologies of
Gender in Videogame History”. The International Journal of Compu-
ter Game Research 13(2). Dostep: 17.03.2020. http://gamestudies.org/
1302/articles/nooney.

PJAC New Series 10 (2/2019): 35-51


http://www.gamestudies.org/0202/kennedy/
http://www.gamestudies.org/0202/kennedy/
https://www.polygon.com/features/2013/12/2/5143856/no-girls-allowed
https://www.polygon.com/features/2013/12/2/5143856/no-girls-allowed
http://gamestudies.org/1302/articles/nooney
http://gamestudies.org/1302/articles/nooney

KozZYRA, Przejawy narcystycznej konsumpcji... 50

Olchanowski, Tomasz i Jacek Sieradzan. 2011. ,Wprowadzenie do problema-
tyki narcyzmu. Od klasycznej koncepcji narcyzmu do narcyzmu kul-
tury zachodniej”. [w:] Narcyzm: jednostka - spoleczeristwo — kultura,
red. Jacek Sieradzan, 7-70. Bialystok: Wydawnictwo Uniwersytetu
w Bialymstoku.

Pavlounis, Dimitrios. 2016. ,Straightening Up the Archive: Queer Histori-
ography, Queer Play, and the Archival Politics of Gone Home”. Tele-
vision & New Media 1(16): 579—594.

Ptaszek, Grzegorz. 2019. ,Kapitalizm jako Zrodio kulturowego narcyzmu
w epoce pdznej nowoczesnosci. [w:] Christopher Lasch, Kultura
narcyzmu. Amerykanskie zycie w czasach malejqcych oczekiwan, Ttum.
Grzegorz Ptaszek i Aleksander Skrzypek, 9—17. Warszawa: Wydaw-
nictwo Akademickie SEDNO.

Scholz, Trebor, red. 2013. Digital Labor. The Internet as Playground and Fact-
ory. Routledge, New York: Routledge.

Shaw, Adrienne. 2011. ,Do you identify as a gamer? Gender, race, sexuality,
and gamer identity”. New Media & Society 14(1): 28—44.

Sikora, Agata. 2019. Wolnosé, rownosc, przemoc. Czego nie chcemy sobie
powiedzieé, Krakow: Karakter.

Siuda, Piotr. 2012. Kultury prosumpcji. O niemoznosci powstania globalnych
i ponadpanstwowych spotecznosci fanow. Warszawa: ASPRA-JR.

Spawntaneous. 2019. OMG A GIRL Series. Dostep: 15.03.2020. https://www.
youtube.com/playlist?list=PLEDsO12Ccv9ES1Qlnwu_Gi72udJyhVX
yZ.

Taylor, Charles. 2002. Etyka autentycznosci. Ttum. Andrzej Pawelec. Kra-
koéw: Wydawnictwo Znak.

Terranova, Tiziana. 2000. ,Free Labor: Producing Culture for the Digital
Economy”. Social Text 18(2): 33-58.

Tomczok, Pawetl. 2018. ,Narcyzm i historia. Narcyzm zbiorowy i narcyzm
indywidualny w historiach alternatywnych i powiesciach historycz-
nych ostatnich lat”. Zagadnienia Rodzajow Literackich 61(3): 89—104.

Tula, Magdalena. 2013. ,Dlaczego mezczyzni graja w FIFA, a kobiety w The
Sims? Przemoc symboliczna w grach komputerowych”. Homo Lu-
dens 1(5): 279-288.

Wojtyna, Mitosz. 2018. ,Narcyzm, obraz, disco polo”. Zagadnienia Rodzajow
Literackich 61(3): 21-37.

PJAC New Series 10 (2/2019): 35-51


https://www.youtube.com/playlist?list=PLEDsO12Ccv9ES1Qlnwu_Gi72udJyhVXyZ
https://www.youtube.com/playlist?list=PLEDsO12Ccv9ES1Qlnwu_Gi72udJyhVXyZ
https://www.youtube.com/playlist?list=PLEDsO12Ccv9ES1Qlnwu_Gi72udJyhVXyZ

KozZYRA, Przejawy narcystycznej konsumpcji...

Abstract, keywords, about the author

Abstract

Manifestations of narcissistic consumption in selected gamer
environments

The aim of this article is to show how the narcissistic identity of gamers
and modes of consumption corresponding with it affect the forms of
participation in video games culture. I have analyzed the changing
ways in which consumers participate in contemporary popular culture
and identified the common image of the gamer which has emerged at
the end of the last century. By recalling the key events concerning
gamer communities from the last few years, such as the rise of Gamer-
gate movement, I wanted to show the impact of mechanics of exclusion
still existing in conservative communities of video game fans.

Keywords: video games culture, digital games, gamer, narcissism,
identity
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