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Formula czasow gamifikacji.
Przeglad regul gry w bhatile
rovale

Stowa kluczowe: Abstrakt
battle royale; Autor analizuje ewolucje formuly battle rovale 7 uwzgled-
gamifikacja; nieniem przemian ekonomicznych i kulturowych w ostat-
grywalizacja; nim ¢wieréwieczu. Kresli jej rys historyczny, identyfiku-
kapitalizm inwigilacji je najwazniejsze cechy i bada tresci ukryte pod pozorem

transparentnosci narracyjnej. Wzorzec zaproponowany
przez Kinjiego Fukasaku (Battle Rovale) zostal w ostatnich
latach wchloniety przez globalny przemyst rozrywkowy
i podporzadkowany logice gamifikacji zycia codziennego.
Wspolczesne filmy (Circle, Eksperyment Belko), seriale (Alice
in Borderland, Squid Game) i gry wideo (Fortnite, Apex Le-
gends) nie tylko odzwierciedlaja neoliberalne wartosci, lecz
takze je normalizuja. Przywolujac rozwazania Marka Fishe-
ra i Shoshany Zuboff, autor wskazuje, ze produkcje battle
royale pozoruja dzialania krytyczne. W rzeczywistosci jed-
nak wzmacniaja pozycje kapitalizmu inwigilacyjnego.
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Mineto juz éwier¢ wieku od premiery filmu Battle Royale (2000). Dzieto Kin-
jiego Fukasaku wyznaczylo ramy transnarodowej i intermedialnej formuly, stajac
sie punktem odniesienia dla twércéw takich popkulturowych fenomenéw, jak po-
tudniowokoreaniski serial Squid Game (Netflix, 2021-) czy amerykanskie gry wideo
Fortnite (Epic Games, 2017) i Apex Legends (Respawn Entertainment, 2019). Pro-
dukcja Fukasaku przez lata cieszyta sie uznaniem wéréd mitoénikéw kina japoni-
skiego na calym $wiecie, jednak format zyskat szeroka rozpoznawalno$¢ dopiero
za sprawa reinterpretacji, znanych dzi$ jako produkcje typu battle royale. Cho¢
symbolicznych prekursoréw tej konwencji mozna doszukiwac sie wczesniej —
chociazby w filmowych satyrach pokroju Dziesigtej ofiary (La decima vittima, rez.
Elio Petri, 1965) i Wyscigu $mierci 2000 (Death Race 2000, rez. Paul Bartel, 1975),
literaturze dystopijnej w stylu Wielkiego marszu (The Long Walk, 1979) i Uciekiniera
(The Running Man, 1979) Stephena Kinga, a nawet dzieciecej zabawie w ,gorace
krzesta” czy wrestlingu, bazujacym na modelu rywalizacji ,, do ostatniego oca-
latego” — to wtadnie adaptacja powiesci Koshuna Takamiego (1999) ostatecznie
skodyfikowata mechaniki gier o przetrwanie.

Niniejszy artykul bazuje na przekonaniu, ze krytyczna analiza ponadnaro-
dowej formuly battle royale w filmach, serialach, grach wideo i programach tele-
wizyjnych pozwala uchwyci¢ przemiany wspétczesnego kapitalizmu, w ktérym
grywalizacja staje sie istotnym narzedziem organizowania Zzycia spotecznego.
Rozwazania te, zakorzenione w perspektywie teoretycznej rozwijanej miedzy in-
nymi przez Marka Fishera, koncentruja sie na analizie najnowszych manifestacji
nurtu, coraz czesciej zatracajacych walor ideologicznego kontrapunktu. Struktura
wywodu - zbudowana na uktadzie , regut gry” — stanowi prébe odejscia od kla-
sycznego modelu akademickiego na rzecz formy blizszej literaturze zaangazowa-
nej. Przyjeta kompozycja umozliwia przesledzenie dynamicznego zwrotu w spo-
sobie przedstawiania rywalizacji: wspéiczesne narracje, cho¢ przybieraja pozory
krytyki antykapitalistycznej, wzmacniaja przekonanie, ze sukces jest mozliwy
wylacznie dzieki adaptacji neoliberalnej ideologii. W odréznieniu od zatozyciel-
skiego Battle Royale najnowsze filmy, seriale i gry wideo nie tyle zatem kwestionu-
ja system, ile go reprodukuja.

W kontrowersyjnym hicie kasowym' otwierajacym XXI stulecie przedsta-
wiono wizje historii alternatywnej, w ktdrej autorytarna Republika Wielkiej Azji
Wschodniej normalizuje przemoc wobec mtodziezy, czyniac z niej element narodo-
wego spektaklu®. Filmowy rezim organizuje brutalne widowisko — gre survivalowa
rzadzaca sie paroma podstawowymi zasadami, w ktérej bierze udzial kilkudzie-
sieciu uczniéw. Przedstawiane bohaterom instrukgje sa stosunkowo proste: na od-
izolowanym terenie dojdzie do konfrontacji, a uczestnicy starcia otrzymaja losowo
przydzielona bron. W powiesci zwraca sie takze uwage na hojna gratyfikacje — eks-
peryment polega na zmuszeniu uczniow do walki ze sobg nawzajem (...). Ostatnia pozostala
przy zyciu osoba (...) otrzymuje zabezpieczenie na cale zycie’. Pomystodawcy wydarzenia
nie biora pod uwage deklaracji wycofania sie z turnieju ani przyjecia orientacji pacy-
fistycznej — kazdy zawodnik nosi elektroniczna obroze z tadunkiem wybuchowym,
ktéra aktywuje sie w przypadku ztamania zasad (préby usuniecia urzadzenia czy
ucieczki poza wyznaczony obszar). Dynamike rywalizacji dodatkowo podnosza
strefy zakazane, w ktérych przebywanie grozi natychmiastowa eliminacja.
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W warstwie fabularnej projekt krwawych igrzysk wyrasta ze spoteczne;j
przyjemnosci ptynacej z dyscyplinowania mlodziezy. Zaréwno powiesé, jak i film
Battle Royale powstaty w czasach, gdy japonska klasa polityczna i media podsyca-
1y lek przed moralnym upadkiem miodego pokolenia. Kiedy wiec uczniowie py-
taja o powody organizowania systemowych egzekucji, Kitano — sadystyczny wy-
chowaweca — podaje najwazniejszy argument: Drwiliscie z dorostych. W wymiarze
ideologicznym Battle Royale przekracza jednak prosta belferska fantazje o karaniu
uczniéw, stajac sie symbolicznym rozliczeniem ze , stracona dekada” — ponury-
mi latami 90. XX w. O silnych zwiazkach formuty z realiami kryzysu $wiadcza
takze inne tytuly — film Igrzyska Smierci (The Hunger Games, rez. Gary Ross, 2012)
czy serial Squid Game. Realizacja Fukasaku podsumowata przeciez czas upadku
japonskiej gospodarki, Suzanne Collins podjeta prace nad powiescia o igrzyskach
w trakcie zatamania ekonomicznego z 2008 r., a serial Netfliksa okazat si¢ hitem
okresu pandemicznego. Globalne rozprzestrzenienie sie formuly battle royale jest
Scisle powiazane z przeksztatceniami kapitalizmu w jego péznej fazie.

Rozrywka w czasach kryzysu

Zdaniem Andrei Arai konstrukt fabularny Battle Royale, opierajacy sie
na cyklicznych egzekucjach mlodziezy szkolnej, jest nie tylko odzwierciedle-
niem 6wczesnej paniki moralnej, lecz takze reakcja na recesje gospodarcza — do-
$wiadczenie, ktére u progu nowego millenium znalazlo swoje odbicie w szeregu
przerazajacych projekeji*. W drugiej potowie XX w. Japonia promowata wolno-
rynkowy, konkurencyjny i sprywatyzowany model spoteczenstwa. Jak zauwa-
za ekonomista Makoto Itoh, rzad, podkreslajgc , indywidualng odpowiedzialnosc”,
obcinat publiczne wsparcie finansowania ustug medycznych i edukacji®. Podobny kie-
runek przybrata polityka rentowo-emerytalna, w ramach ktdrej przymuszano
do ubezpieczen prywatnych lub inwestycji na rynku waloréw®. Odpowiedzialnoé¢ za
edukacje dzieci, dostep do ustug medycznych, a takze opieke nad starzejacymi
sie cztonkami rodziny zostata przeniesiona na obywateli. Jednoczesnie zniesiono
regulacje chroniace pracownikéw, obnizono wynagrodzenia, zwiekszono podatki
konsumenckie i koszty opieki zdrowotnej, redukujac przy tym opodatkowanie
przedsiebiorstw i najbogatszych’. Ciezar zapasci ekonomicznej niemal w catosci
spadt wiec na klase ludowa.

Zauwazalny wzrost nier6wnosci i pogorszenie jakosci zycia najubozszych
Japoniczykéw maskowano miedzy innymi debatami nad zjawiskiem gakkyii ho-
kai oraz przejawami agresji wéréd mtodziezy i mtodych dorostych®. Problemy
te rozpatrywano gléwnie przez pryzmat czynnikéw indywidualnych, pomijajac
argumenty klasowe’. Wyobraznie spoteczna Japonczykéw ksztaltowaly statysty-
ki dotyczace freeteréw i pasozytujacych singli, alarmujace opinie psychiatréw
o zjawiskach otaku czy hikikomori, a takze doniesienia telewizyjne o brutalnych
aktach popelnianych przez nieletnich. Opinie publiczna rozgrzewaty medialne
spektakle towarzyszace morderstwom — na przyktad sprawa Chtopca A, czter-
nastolatka z Kobe, ktéry w 1997 r. zamordowat i okaleczyt kilkoro mtodszych
dzieci, a w liScie do prasy zapowiadat: To dopiero poczgtek gry. Na takim wypaczo-
nym fundamencie budowano narracje o mtodych ludziach rozsadzajacych dawny
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tad spoteczny. Battle Royale demaskuje te polityczna fasade i ukazuje caty proces
w krzywym zwierciadle, przywotujac dwa najczesciej stawiane mtodziezy zarzu-
ty: brak szacunku dla tradycji i uzaleznienie od gier wideo, ktére w latach 90.
stanowito istotny element paniki moralne;.

Praktyki oporu

Zawarta w Battle Royale otwarta krytyka systemu i jednoznacznie negatyw-
ny wizerunek dorostych wzbudzaty nieche¢ wtadz!’. Ze wzgledu za$ na brutalne
sceny przemocy japoniska komisja filmowa Eirin zgtaszata postulaty ocenzurowa-
nia filmu. W wywiadach Fukasaku przyznawat sie do kibicowania pozaekrano-
wej mlodziezy, a przez samo dzieto sygnalizowat, ze Zrédlem probleméw mio-
dego pokolenia moga by¢ niewydolni opiekunowie!!. Bohaterowie zmagaja sie
wszakze z traumami przekazanymi im przez dorostych. Ojciec Shajiego (gtéwne-
go bohatera) popelnia samobdjstwo po utracie pracy, a matka jednej z uczennic,
alkoholiczka, sprzedaje cérke pedofilowi.

W najwiekszym stopniu Battle Royale realizuje jednak krytyke reform schyt-
ku ubieglego wieku. Mimo ze dzieto Fukasaku nie przedstawia szerokiego pejzazu
ekonomicznego, metafora gry o przetrwanie wskazuje na wyrazny wymiar ide-
ologiczny. Kitano — w tonie gorzkiej ironii — od samego poczatku deklaruje: Zycie
jest gra. Walczcie wiec o przetrwanie i przekonajcie sig, czy jestescie jego warci. Zdaniem
Arai polityczna waga filmu wynika z przeksztatcenia ukrytych form przemocy
neoliberalnej w dostowna przemoc fizyczna, co sprawia, ze Battle Royale zaprasza
do refleksji nad nowq dynamikq przetrwania (i walki) na globalnym rynku'.

Chociaz mozna odnie$¢ wrazenie, ze ekranowi uczniowie podporzadko-
wuja sie darwinistycznej logice gry, to wciaz podejmuja oni kolejne préby uciecz-
ki lub sabotowania systemu. W realiach bezlitosnej rywalizacji bohaterowie szu-
kaja ocalenia w samobéjstwie, mitoéci romantycznej, dziewczecej przyjazni czy
praktykach hakerskich. Film eksploruje sposoby radzenia sobie z kapitalistycz-
nym przymusem, wskazujac, ze mozna zneutralizowaé wplywy wladzy przez
unikanie wytycznych i pielegnowanie wspélnoty®. Ostatecznie z areny uchodza
cato jedynie miodzi zakochani, wspierani przez nieco starszego kolege, ktérego
réwniez motywuje mitosé. W finale Battle Royale dokonuje sie zatem zwrot po-
legajacy na odzyskaniu zbiorowosci — gest, ktéry Mark Fisher, odnoszac sie do
Igrzysk smierci, okre$la mianem ponownego odnalezienia solidarnosci*.

W filmie Fukasaku daje sie wyczué wiare w mozliwo$¢ wyrazenia sprze-
ciwu politycznego wobec spoteczeristwa wspartego na silnej wladzy panistwowej
i dyscyplinie. Bunt realizuje sie przez prébe odzyskania suwerennosci, dyspono-
wania wiasnym zyciem lub budowania wspélnoty opartej na solidarno$ci. Ana-
liza najnowszych filméw, seriali aktorskich i animowanych, a takze gier wideo
»zadluzonych” w formule battle royale ujawnia istotne zmiany ekonomiczne i po-
lityczne, jakie zaszly w minionym ¢wieréwieczu. Wspolczesne reprezentacje battle
royale, pozostajace juz pod wplywem zaktualizowanych przestanek ideologicz-
nych, podkreslaja rosnace zapotrzebowanie na indywidualna gratyfikacje. Wciaz
korzystaja z satyrycznej konwencji i postuguja sie retoryka antykapitalistyczna,
jednak ta ostatnia wydaje sie powierzchowna i nieprzekonujaca, poniewaz ma-
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skuje inne usterki systemu. Potencjalny sprzeciw wobec uczestnictwa w grze
0 przetrwanie jest przy¢miewany przez obietnice samorozwoju i rozbuchany
konsumeryzm. Omawiane realizacje przekonuja, ze nie istnieja juz wartosci inne
niz te, ktére stuza schlebianiu indywidualnym potrzebom, podsycanym i wzmac-
nianym w obrebie platform cyfrowych. W koricu drobne wysepki codziennosci lub —
jak pisze Jonathan Crary — czynnosci zyciowe, ktdre nie majg zadnego zwigzku z siecig,
karlejq albo stajq sig nieistotne’®. Wspélczesne dzieta battle royale rzadziej portretuja
odmowe i bunt wobec systemu, a czeSciej — najlepsze strategie adaptacyjne. Ry-
walizacja na arenie jawi sie dzié jako naturalny porzadek rzeczywistoSci.

Regula I - battle rovale jest
(de)regulatorem zycia spolecznego

Mark Fisher zwraca uwage na to, ze o ile w XX-wiecznym spoteczenistwie
dyscypliny podstawowa figura byt robotnik-wigzieni, o tyle XXI-wieczny kapita-
lizm kontroli formutuje nowa podmiotowo$¢'®. Diuznik-natogowiec — przesycony
bodzcami prekariusz, obciazony §wiadomoécia wiecznego zakredytowania — nie
wymaga juz kajdan, bo uwodzi si¢ go iluzja wyboréw konsumenckich. Ten wspét-
czesny niewolnik nie rozwaza swojej sytuacji zyciowej w odniesieniu do szerszych
uwarunkowan spotecznych i politycznych, lecz — jak pisze Ivor Southwood —
poddaje sie wyniszczajacemu samonadzorowi, nieustannie monitorujac swoja
warto$¢ rynkowa, wydajno$é, zawodowa konkurencyjnoéé czy zdolnosé kredy-
towa. Konsekwengje psychiczne takiej autokontroli sa powazne — ciagta niepew-
no$¢ i niespokojna mobilnosé funduja kondycje nieustannej inercji'’.

W odréznieniu od filmu Fukasaku najnowsze narracje battle royale podwa-
zaja krytyczny potencjat formuly. Robia to w interesujacy sposéb — co$ odstaniaja,
ale tez co$ usuwaja w ciefr. Choé operuja satyra w przedstawianiu brutalnych rela-
qji spotecznych, to jednak nie proponuja realnej alternatywy i ukrywaja mozliwos¢
buntu. W rezultacie uczestnictwo w rywalizacji — jak w serialach Squid Game czy
Alice in Borderland (Netflix, 2020-) — jest ukazywane jako $wiadome i dobrowolne,
co maskuje faktyczne relacje wladzy w spoteczenstwie. Zwrot ku ochotniczemu
udziatowi w igrzyskach $mierci stanowi logiczna konsekwencje promocji ideatéw
neoliberalnych. W §wiatach przedstawionych gléwnym zagrozeniem okazuja sie
niewydolne spoteczenistwa oraz instytucje publiczne, podczas gdy uczestnictwo
w prywatnych inicjatywach jawi sie jako szansa na zmiane losu. Wspétczesny
~cztowiek wielki” — elastyczny wykonawca projektéw o pelnej autonomii — przyj-
muje ryzyko z entuzjazmem'®. Dlatego protagonisci Alice in Borderland kraza po
tokijskich nie-miejscach w poszukiwaniu nowych wyzwan. Do rywalizacji przy-
stepuja intuicyjnie — jak , biate kolnierzyki” do kolejnych projektéw.

Alice in Borderland realizuje jedynie ogledna krytyke ideologiczna. Boha-
terowie, wchodzac w posiadanie telefonéw stuzbowych, akceptuja reguly gry
i internalizuja kodeksy nowoczesnych przedsiebiorstw. Oprogramowanie smart-
fona — niczym aplikacje platform outsourcingowych — skanuje twarze, proponuje
stawki i rozpoczyna odliczanie. Ten model realizacji zadan przypomina ekono-
mie wspoéldzielenia: postacie maja wiecej wspdlnego z dostawcami jedzenia ,na
aplikacje” niz z natchnionymi szefami projektéw. Jednoczesnie tworca, Shinsuke
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Apex Legends, prod. Respawn Entertainment (2019)
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Sato, wpisuje narracje battle royale w estetyke integracyjnych gier miejskich, re-
alizowanych ku uciesze menedzeréw podczas wdrazania nowego zespotu. W tej
fantazji miasto zamieszkuja wylacznie sprekaryzowani pracownicy korporagji,
a Tokio jako mozaika ludzi i zawodéw przestaje istnieé. Na dalszym planie tej
opowiesci kryje sie historia o normalizowaniu przywileju klasowego — za gtéw-
nego bohatera, ,syna marnotrawnego” z dobrze sytuowanej rodziny, musza osta-
tecznie zaptacic jego biedniejsi towarzysze.

Akceptagje logiki eliminacyjnej w relacjach spotecznych ulatwiaja takze
twérey filmu Eksperyment Belko (The Belko Experiment, rez. Greg McLean, 2016).
Arena zmagan mieSci sie w biurowcu amerykarniskiego przedsiebiorstwa. Pra-
cownicy filii zlokalizowanej w Bogocie (prawdopodobnie ze wzgledu na nizsze
koszty zatrudnienia) padaja ofiara drapieznej restrukturyzacji. Pewnego dnia na
drzwi i okna opadaja pancerne ostony, a teren wokét budynku zabezpieczaja pry-
watne stuzby porzadkowe. Glos z interkomu instruuje zaniepokojonych boha-
teréw: W cigqu osmiu godzin wigkszo$c z was umrze. Szanse na przezycie zwigkszycie,
wykonujgc moje rozkazy i powierzone zadania. Oto wasze pierwsze zadanie: macie pot go-
dziny na zabicie dwdch dowolnych wspétpracownikéw. Kazdy kolejny etap wymusza
coraz wieksza determinacje — ostatecznie, jak w wiekszoSci battle royale, zwycieza
tylko jeden uczestnik.

Podstawa Eksperymentu Belko jest krytyka — poswiadczanego przez rzecz-
nikéw prasowych i dyrektoréw finansowych — korporacyjnego kultu wydajnosci.
W tej metaforycznej rekrutacji wewnetrznej zaskakuje tatwos¢, z jaka pracowni-
cy adaptuja sie do nowych warunkéw. Menedzerowie reorganizuja prace biura
i aktualizuja regulaminy. W istocie zmiana jest jedynie kosmetyczna: przemoc —
dotychczas realizowana przy komputerze lub przez telefon — nabiera wymiaru
dostownego. Fisher okresla podobne procesy mianem ,, dobrego zarzadzania”, be-
dacego forma cynicznego dostosowania si¢ do kazdego polecenia witadzy biurokratycznej.
Oznacza to, ze subiektywnie pracownik moze czué pogarde wzgledem (...) procedur
biurokratycznych, jednak w kategoriach behawioralnych jest catkowicie ulegty™®.

Obecny w Battle Royale wzorzec fabularny — zasadzajacy sie na akceptacji
regul przez uczestnikéw i stopniowym zwracaniu sie przeciwko zasadom — zosta-
je odwrécony. Bohaterowie Eksperymentu Belko najpierw demonstruja opér wobec
instrukcji gry, by z czasem usprawiedliwiaé swéj udziat naturalnymi instynktami.
Jedna z pracownic napomina swojego biurowego kochanka: Zaczynam myslec, ze
jestes gtupi (...). Wszystkie pierdoty o tym, co dobre i zte, mozesz wyjebac przez okno. To
jest ludzka natura. W sytuacji zagroZenia kazdy zyje tylko dla siebie. Na podstawowym
poziomie film proponuje wiec satyryczne spojrzenie na biurowa rywalizacje, na
glebszym — bezkrytycznie afirmuje dziatania gléwnego bohatera, ktéry okazuje
sie najsprawniejszym korporacyjnym morderca. W ten sposéb wspélczesne bat-
tle royale normalizuja selekcje. Reengineering organizacji — majacy na celu ,,odchu-
dzenie” struktur zarzadzania® — nie wzbudza wspétczucia. Wspétpracownicy
sa przedstawiani jako irytujacy, dlatego reguly systemu eliminacji — uémiercanie
psychopatycznych menedzeréw, otepiatych konserwatoréw i bezbarwnych ksie-
gowych — zdaja sie wrecz rozsadne.

W Tescie (Exam, rez. Stuart Hazeldine, 2009) antypatyczni uczestnicy od
razu sie orientuja, ze rekrutacja ma wyzwolic (...) najnizsze instynkty. Nie postrzega-
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ja jednak prymitywnego darwinizmu jako zagrozenia dla samych siebie. Kazdy —
podazajac za retoryka literatury menedzerskiej — wierzy w swoja wyjatkowosc¢
i szanse na zwyciestwo. Podobnie jest ksztaltowany profil osobowosciowy dtuzni-
kéw z filmu Animal World (rez. Han Yan, 2018) i serialu Squid Game, a takze uzalez-
nionego od gier bohatera Alice in Borderland — postaci, ktére naiwnie utwierdzaja
sie nawzajem w przekonaniu, ze dotaczaja do rywalizacji na wlasnych zasadach.

W ostatnich latach nastapita wazna zmiana w roztozeniu akcentéw fabular-
nych — walka o przetrwanie przestata by¢ budzacym groze przymusem, a stata sie
metoda zawodowej samorealizacji, forma zaspokojenia potrzeb, a nawet emocjo-
nalnym oraz intelektualnym stymulatorem. Poczatkowo nastoletni protagonista
Kami-sama no iu tori (rez. Takashi Miike, 2014) deklaruje: Moje zycie jest nudne, by
zasia$¢ na kanapie z kontrolerem konsoli w dtoniach. Dopiero udziat w zawodach
przywraca mu energie. Czuje si¢ cudownie, jak nigdy w Zyciu! — méwi z kolei czterna-
stoletni Kosuke z serialu animowanego Btooom! (Madhouse, 2012), tuz po zamor-
dowaniu ojca. O podobnych efektach motywacyjnych rozpisuja sie wspétczedni
edukatorzy postulujacy wprowadzenie zasad grywalizacji do procesu nauczania.

Wole dziatania odzyskuja zobojetniali na co dzieii bohaterowie potudnio-
woafrykanskiego filmu Bombowy wyjazd (Triggered, rez. Alastair Orr, 2020). Mtodzi
doroéli nie sa ze soba szczegdlnie zwiazani, a wzajemne towarzystwo wydaje sie
im nuzace. Dopiero gdy zostaja wciagnieci w brutalna rywalizacje przez swo-
jego dawnego nauczyciela, wzrasta ich morale — PJ inicjuje o$wiadczyny, Ezra
odnawia relacje z kolezanka, a Kato odczuwa euforie po kolejnym morderstwie:
Zmieniam si¢ w Johna Wicka! Jak zauwaza Fisher, w $wiecie ufundowanym na de-
presyjnej ,hedonii” ludzie nie sa zdolni do podejmowania jakichkolwiek dziatan
poza poszukiwaniem przyjemnosci. Rywalizacja o miejsce w hierarchii wydaje sie
jedyna aktywnoscia, ktéra pobudza, przerywa letarg, zabija nude?!.

Omawiana przez Fishera refleksywna impotencja — przekonanie, ze w wy-
miarze politycznym nic nie mozna zmienié, polaczone z niezdolnoscia do do-
strzegania zaleznosci strukturalnych — czyni jednostke podatna na wptywy ka-
pitalizmu inwigilacyjnego. W podtrzymywaniu tej apatii istotna role odgrywaja
filmy, seriale i gry wideo battle royale, ktére funkcjonuja niczym idealne produkty
przemystu rozrywkowego. Zagospodarowujac przestrzen politycznej nieSwiado-
moéci, wspéltczesne produkcje wzmacniaja neoliberalne narracje, wprost instru-
ujac bohater6w (czesto dtuznikéw, narkomanki, graczy komputerowych, hazar-
dzistéw, neurotyczki): Jeste$ biedny? Zagraj w gre i zdobadz nagrode, to najlepsze
wyijscie! Jeste$ uzalezniony od rozrywki? Masz przewage, dotacz do rywalizagiji!

Najnowsze produkcje zastepuja opowies¢ o konflikcie klasowym czystym
spektaklem. Paradoksalnie zatem formuta, ktéra pierwotnie ostrzegata przed kor-
poracyjnym $wiatem opartym na , jednostkowej odpowiedzialnosci”, zostaje dzi$
zawlaszczona i zmonetyzowana przez te instytucje, ktére miata demaskowac.
Jak podkresla Fisher, zniewolenie nie przyjmuje obecnie formy podporzqdkowania
sig zewngtrznemu spektaklowi, lecz raczej zaprasza (...) do interakcji i wspétudziatu®.
Narracje battle royale, niegdy$ rezonujace sprzeciwem wobec opresji systemowej,
staja sie dzi§ narzedziem oswajania przemocy. Rywalizacja przestaje w nich by¢
elementem mechanizmu systemowego, a zostaje zaprezentowana niczym indy-
widualna préba charakteru i test warto$ci osobistej. Te grywalizacyjna logike
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przejmuja dzi$§ zarzadcy korporacyjni, proponujacy iluzoryczne przekonanie, ze
przetrwanie zalezy wylacznie od zdolnosci jednostkowych oraz zaangazowania,
a nie od refleksyjnosci i solidarnosci.

Regula II - hattle royale (nie) jest
transparentne

Analiza filmoéw, seriali i gier wideo typu battle royale nie wymaga szczegdlnie
skomplikowanej pracy interpretacyjnej. Produkgje te eksplicytnie definiuja swoje
zasady w toku akgji. Fikcyjni organizatorzy krwawych widowisk kazdorazowo ttu-
macza zaréwno uczestnikom, jak i widzom wage konfliktu, ksztatt Swiata przed-
stawionego, a takze przyczyny i cel igrzysk. W rezultacie kazda z tych opowiesci
dokonuje autoidentyfikacji i czyni swoje ,,reguty gry” w pelni transparentnymi.

Analiza ideologiczna objawia jednak nieco bardziej skomplikowany status
battle royale. Twércy, z pozorna otwartoscia, odstaniaja kulisy narracyjne, jakby
prébujac dowiesé, ze nie maja niczego do ukrycia. Idac tym tropem, rzesze publi-
cystéw drobiazgowo wyliczaja antysystemowe motywy?>. Jak zauwaza w popu-
larnonaukowym artykule krytyk Remigiusz Rézanski, na poziomie politycznym
produkcje pokroju Squid Game stanowia satyre na kapitalizm?!. Potwierdza tym
samym zdanie autora serialu, Hwanga Dong-hyuka, méwiacego wprost, ze jego
dzieto ma wydzwiek antykapitalistyczny®. Czy jednak battle royale nie prowa-
dza w ten sposéb gry z odbiorcami? Lukasz Moll, rekonstruujac mysl Slavoja
Zi7ka, zwraca uwage na mechanizmy wspétczesnej kultury, wspartej na gestach
demistyfikacyjnych, ktére nie przektadaja sie na realna krytyke systemu. Pisze:
Nawet wobec modelowo przejrzystego przedsigbiorstwa, ktére twierdzi, ze wyklada na
stét wszystkie karty, wyjawia swoje tajemnice i daje nam petny wglgd w to, jak traktuje
pracownikéw czy obchodzi sig ze srodowiskiem, nalezy zachowac krytyczng czujnosc,
ktéra kaze nam zapytac: no dobrze, pokazaliscie wszystko, to gdzie tkwi haczyk?*® To
samo pytanie mozna zadac¢ w odniesieniu do regut przedstawionych w filmach
i serialach omawianej formuty.

Battle royale wyrasta dzi$ na samodefiniujacy sie schemat epoki gamifikacji—
kulturowy produkt neoliberalizmu, ktdry legitymizuje mechanizmy rynkowej ry-
walizadji i bezlitosnej selekcji. W jego obrebie zwraca sie uwage na pewne uster-
ki codziennosci, ale jednocze$nie maskuje ich zrédto — hiperbolizuje pomniejsze
wady i ukrywa powazne wypaczenia strukturalne. Wspétczesne produkcje nie
tylko funkcjonuja wiec jako metafory zycia zawodowego w p6znym kapitalizmie,
lecz staja sie takze narzedziem podtrzymywania porzadku oraz ideologicznym
przedluzeniem systemu.

Co sie zatem wydarzylo na przestrzeni ¢wieréwiecza, ze gra, w ktérej mato
kto chciat bra¢ udzial (Battle Royale), dzi§ przyciaga ttumy zainteresowanych
(Squid Game)? Dlaczego w drugiej dekadzie XXI w. sukces mégt odnieé¢ Brendan
Greene — autor modyfikacji DayZ: Battle Royale (2013) oraz gry wideo PlayerUn-
known'’s Battlegrounds (Krafton, 2017) - ktdry potraktowat Battle Royale jako instruk-
cje do stworzenia nowego modelu rozrywki?¥” Wczesne realizacje jednoznacznie
podkreslaja przymus uczestnictwa — bohaterowie sa terroryzowani, a ci, ktérzy
zgtaszaja sie dobrowolnie, sa przedstawiani jako pozbawieni empatii psychopaci.
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W nowszych produkcjach proporcje sie zmieniaja — coraz czeSciej pojawiaja sie
postacie, ktére nie tylko wydaja sie niesympatyczne, ale takze wykazuja cechy
osobowosci zaburzonej. Jedne zglaszaja swéj akces, aby catodobowo uprawiaé
hazard (Animal World), inne ulegaja pokusie gratyfikacji finansowej (Test), a kolej-
ne pragna po prostu robi¢ to, co wychodzi im najlepiej — grac (Btooom!).

Wspoétczesne produkcje battle royale zwalniaja widza z obowiazku snucia re-
fleksji ideologicznej, a jednocze$nie rozmywaja dylematy moralne. Walka o prze-
trwanie za wszelka cene jawi sie w nich jako aktywnos¢ przezroczysta — neutralna
etycznie szansa, ktéra nalezy wykorzystaé. Nawet jeéli miatyby zaistnie¢ watpli-
woéci co do udziatu w takiej rozgrywce, pézny kapitalizm dostarcza narracyj-
nego alibi, ktérym jest mozliwos¢ rezygnacji. Do instancji wyboru odwotuje sie
arystokrata z Would You Rather (rez. David Guy Levy, 2012) i lichwiarz z Animal
World. W neoliberalizmie —jak przekonuja takze rzeczywiste elity — wszystko staje
sie kwestia niewymuszonych decyzji, a kazdy los jest efektem wolnego wyboru.
Tworcy reality show pod tytutem Squid Game: The Challenge (Netflix, 2023) operuja
hastami antykapitalizmu, pozornie demaskujac wypaczenia ekstremalnej kon-
kurencyjnosci czy presji spolecznej. Zarazem jednak przekonuja, ze uczestnikom
programu jest oferowana szansa, ktérej nie mozna odrzuci¢®. Siegaja przy tym po
ten sam jezyk, jakim postuguje sie fikcyjny filantrop z rzekomo antysystemowe-
go Would You Rather. Protekcjonalny milioner z falszywa troska deklaruje: Moja
rodzina wierzy w zasadnosc pomagania ludziom w osiggnieciu celu — ludziom, ktérzy nie
dostali szansy na zmiang w Zyciu.

Popularno$¢ formuty w ostatnich latach, szczeg6lnie w obszarze gier wi-
deo, $wiadczy nie tylko o fabularnej i estetycznej atrakcyjnoéci samego formatu, ale
takze o fundamentalnych przeksztatceniach systemu. Produkcje typu battle royale
zyskaly najwieksza widoczno$¢ w krajach, ktére od dekad sytuuja sie w awangar-
dzie neoliberalnych reform i jednoczesnie sa kolebka profesjonalnego gamingu:
Japonii, Korei Potudniowej i Stanach Zjednoczonych. Upowszechnienie formatu
zbiegto sie w czasie nie tyle z rosnaca spoteczna akceptacja gier wideo, ile z ich
przechwyceniem przez globalne korporacje. Jesli zatem w latach 90. menedzero-
wie obawiali sie spadku produktywnosci pracownikéw, ktérzy grali w Sapera, to
wspotczesdnie rzecznicy korporacji dostrzegaja w tego typu aktywnosciach narze-
dzie do ksztaltowania pozadanych zachowan, budowania lojalnosci wobec firmy,
a nawet wykonywania zadari zawodowych (w wymiarze outsourcingu). Jak pod-
sumowuja autorzy Gier Imperium: Wirtualna zabawa, po okresach dziecigcej niewinno-
§ci i nastoletniego buntu (...), jest wysytana do pracy®. Jak sie wydaje, wspétczesne gry
wideo sa pozbawione kontrkulturowego potencjatu w znaczeniu, jakie nadat temu
pojeciu Rick Altman w tekScie W strone teorii gatunku filmowego. Produkcje gtéw-
nego nurtu nie oferuja juz ucieczki od rezimu pracy®, a staja sie przedtuzeniem
zobowiazan zawodowych i narzedziem antagonizowania (wspét)pracownikéw.

Zdaniem Nicka Dyera-Witheforda i Greiga de Peutera na poczatku XXI w.
doszlo do odwrécenia wektora ideologicznego. Gry wideo zmienity ,,strone kon-
fliktu”, przeksztatcajqc sie z sabotazystow pracy w kapusiow kierownictwa®. Tym samym
odksztalcil sie rowniez sam wydzwiek grania. Niegdys, jak pisat Altman, rozryw-
ka reprezentowata nieproduktywne, kontrakulturowe przedsigwziecia, w sposéb staly
wyrazajqce te podstawowe wartosci lub potrzeby, ktére stumita dominujgca ideologia®.
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Dzi$ pelni ona odwrotna funkcje — staje sie przedsiewzieciem celowym, afirma-
tywnym wobec kultury, wzmacniajacym warto$ci dominujacej ideologii.

Regula I1I - battle rovale (nie) rzadzi si¢
stalymi zasadami

Filmowe produkcje battle royale wykazuja bliskie pokrewiefistwa z grami
wideo, ale zestawienie obu mediéw ujawnia réznice znaczeniowa. Filmy cechu-
je pozorna interaktywno$é — widzowie snuja przypuszczenia, identyfikuja sie
z bohaterami i kwestionuja ich wybory. Wokét Squid Game czy Circle (rez. Aaron
Hann, Mario Miscione, 2015) tocza sie fanowskie dysputy na temat dylematéw
poszczegblnych postaci. Podobne rozwazania nie dotycza gier typu PlayerUn-
known'’s Battlegrounds. Cho¢ niektdére rozwiazania fabularne i estetyczne filméw
zostaly zaadaptowane przez branze gier®, to faktyczna interaktywnosé jeszcze
wyrazniej, jak sie wydaje, popycha uzytkownikéw w strone wspomnianej wcze-
$niej refleksywnej impotencji. Gracz nie obserwuje wszakze zmagan z kapitali-
styczna dystopia, tylko korzysta z jej symulatora — kazdy staje sie jego wrogiem.
W odréznieniu od filméw, ktére sktaniaja przynajmniej do analizy regut $wiata
przedstawionego, gry battle royale znosza wszelka watpliwo$¢. Logika rywalizacji
i przetrwania zostaje w nich przesunieta w strone ekstremum, a same produkgje
afirmuja bezlitosny darwinizm.

Kapitalizm inwigilacji popularyzuje zatozenie, ze zycie jest gra, w ktorej
uczestniczy sie dobrowolnie i §wiadomie, a nagrody przypadaja najlepszym uzyt-
kownikom. Z tego wzgledu znawcy Fortnite — wzorujac sie na literaturze bizneso-
wej — promuja swoje poradniki hastami w rodzaju: Wszystko, czego potrzebujesz, by
zwycigzyc¢ w ,battle royale”. Z kolei autorka artykutu o ,zaskakujaco pozytywnym
wplywie” tej gry poswiadcza korzysci plynace z rywalizacji: porozumienie miedzy-
pokoleniowe, nauke wspétpracy, afirmacje samego siebie. Docenia réwniez wysitki
graczy, ktérzy po serii porazek w korcu eliminuja wszystkich konkurentéw i zwy-
ciezaja, udowadniajac, ze sa godni sukcesu. Jej teze uwiarygadniaja stowa jednego
z badanych uczniéw — gracza Fortnite — ktory przyznaje: Kiedys bytem $mieciem, teraz
wymiatam®. Zaréwno w fikcjonalnych $wiatach battle royale, jak i wéréd graczy obo-
wiazuje bowiem prosta zasada: jesli nie potrafisz gra¢, jestes odpadkiem.

Chwalony przez autorke artykutu nastolatek przejawia $wiatopoglad po-
dobny do tego, jakim kieruje sie mtody antybohater filmu Kami-sama no iu tori.
Cho¢ gra nie narzuca mu bezposrednio koniecznosci eliminowania wspéttowa-
rzyszy, Amaya Takeru zabija kolegéw z klasy, ktérzy — jego zdaniem — nie zastu-
guja na zycie. Patetycznie wygtasza swoje banalne credo: To swiat, w ktérym silny
zeruje na stabszym. Ci, ktérzy przezyli, sq silni. Ci, ktorzy umarli, sq stabi. Zawsze ma-
rzytem o takim Swiecie. Zwyciestwo tej postaci moze sugerowacd, ze uczestnictwo
w grach typu battle royale czeSciej wzmacnia adaptacje do brutalnych regul, niz
przygotowuje do ich krytyki. Zestawienie obu nastolatkéw uzmystawia, ze skraj-
ny indywidualizm — gdy wpisuje sie w narracje o sukcesie — bywa afirmowany.
Jednocze$nie zwraca uwage na to, ze mechanizmy i zasady znane z gier wideo
wykraczaja poza domene rozrywki i przenikaja do codzienno$ci, stajac sie mode-
lem funkcjonowania w rzeczywistosci spoteczne;j.
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Baltle Rovale, rez. Kinji Fukasaku (2000)
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Wspétczesny kapitalizm coraz wyrazniej przechwytuje zabawe, by opty-
malizowaé zycie zawodowe — nadaje pracy charakter gry, zacierajac granice mie-
dzy obowiazkiem a rozrywka®. Nie dziwi zatem, ze menedzerowie polecaja Fort-
nite jako narzedzie szkolenia korporacyjnego, a edukatorzy przekonuja, ze zasady,
ktére czyniq Pac-Mana lub Fortnite Swietng zabawq, zyskujq popularno$c w e-learningu,
poniewaz nauka oparta na wspélpracy i rozrywce po prostu dziata®.

Podobne przenikanie modeli narracyjnych i mechanik gier do obsza-
réw niezwiazanych z rozrywka okreéla sie mianem grywalizacji (lub gamifika-
¢ji). W ostatniej dekadzie koncepgja ta stata sie modnym narzedziem w rekach
ekspertéw zwiazanych z biznesem, marketingiem i branza medialna, ale takze
szkolnictwem czy dziatalnoscia spoleczna. Jak zauwaza Moll, grywalizacja zasa-
dza sig na przeksztatceniu doswiadczenia pracy 1 wspdtpracy w ekscytujgce wyzwanie,
w ktérym dominujg wspélzawodnictwo, samodoskonalenie’’. Nie ogranicza sie ona
jednak do sfery zawodowej. Badacze podkreélaja, ze réwniez codzienne dziatania
zostajg wzbogacone o elementy ludyczne®. Dzi§ niemal kazda czynnos¢ podlega me-
chanizmom znanym z gier wideo: zdobywaniu gwiazdek i punktéw do$wiad-
czenia, odblokowywaniu osiagnie¢, udziatowi w programach lojalnosciowych,
a wreszcie promocjom na wyzsze poziomy. Bohaterowie Btooom! ekscytuja sie
pozycja w rankingu — najlepszy w Japonii Ryota chce przewodzi¢ miedzynaro-
dowej klasyfikacji, a jego towarzyszka Himiko informuje kolezanke o awansie
o kilkadziesiat tysiecy miejsc. Krytyka w tych produkgjach nie jest jednak skie-
rowana przeciwko patologicznemu systemowi, lecz uzaleznionym od zabawy
uzytkownikom. Tendencje te metaforycznie ujmuja autorzy Funhouse (rez. Ja-
son William Lee, 2019). Ekranowy ,najmtodszy miliarder na §wiecie”, ktéry na
co dzieni gardzi programami rozrywkowymi, organizuje sadystyczny program
wzorowany na formacie Big Brothera wylacznie po to, by udowodnié, ze mlo-
dziez chce tylko stawy i pieniedzy, nic nie robige.

Gamifikagja jest ukierunkowana na ksztattowanie i przewidywanie zacho-
wan w sposéb przystugujacy sie interesom korporacji. Shoshana Zuboff zauwa-
za, ze zdolnosc gier do behawioralnej modyfikacji jest bez pardonu instrumentalizowana,
w miare jak grywalizacja rozprzestrzenia si¢ na tysigce innych sytuacji, kiedy to firma
chce jedynie dostroic, ,, ustadnic” i uwarunkowac zachowanie swoich klientéw Iub pracow-
nikéw — pod katem whasnych celéw®. Wszechwtadza algorytméw nadzoru i kontroli
objawia sie kazdego dnia. Aplikacja monitorujaca jakos¢ snu wybudza uzytkow-
nika we wlasciwym momencie. Kolejna nagradza oklaskami za wykonanie serii
¢wiczen. Po odebraniu monet z AliExpress i wylosowaniu znizki w Biedronce
uzytkownik moze sprawdzi¢ warto$¢ kaloryczna $niadania. Zegarek z troska
przypomina mu: Ruszaj sig, a GPS rejestruje liczbe krokéw do szkoly lub pracy.
Nauczyciel lub menedzer przyznaje gwiazdki na tablicy wynikéw za dobrze wy-
konane zadania. W pokoju gier (zastapit on dawny pokéj socjalny) pracownik
zjada positek zaméwiony przez aplikacje, za ktéry dostaje promocyjna pieczatke.
Po pracy pozostaje mu jedynie zagra¢ z rodzina w Monopoly Fortnite lub samotni-
czo w House Flipper 2 (Frozen District Empyrean, 2023) — wynajetym na platformie
Steam symulatorze flippera — by wieczorem zamkna¢ oczy i $ni¢ o kolejnych osia-
gnieciach stuzacych wytacznie korporacjom. Cyfrowa rozrywka nie tylko norma-
lizuje rywalizacje, ale rozciaga ja na cale zycie, regulujac funkcjonowanie uzyt-
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kownika przez cata dobe. W efekcie, jak twierdzi Zuboff, grywalizacje nalezatoby
raczej okre$la¢ mianem oprogramowania eksploatacyjnego, poniewaz jej celem
jest grabiezcze pozyskiwanie danych i manipulowanie zachowaniami*.

Jamie Woodcock i Mark R. Johnson ujmuja te zmiane w kategoriach dwéch
modeli gamifikacji. Dawne kontrkulturowe zabawy wpisuja sie w ich koncepcje
gamifikacji oddolnej — spontanicznego wprowadzania elementéw ludycznych
do codziennosci w formie subwersji, negocjowania znaczen czy ironicznego
podwazania dziatan instytucjonalnych. Takie aktywnosci mogty kiedy$ petnic¢
funkcje narzedzi oporu. Wspélczednie dominuje jednak gamifikacja odgérna
— wzmacniajaca etyke zawodowa, sprzyjajaca regulacjom, metodom nadzoru
i standaryzacji, wdrazajaca rozwiazania zaczerpniete z gier, ale oderwane od ich
pierwotnego, zabawowego kontekstu*'.

Rozrywka polega dzi$ na $wiadczeniu pracy na rzecz poteznych korpora-
qji, ktére w niespotykanej wczesniej skali monitoruja zachowania spoteczenstw.
Gry natomiast przy okazji maskuja systemowe wypaczenia kapitalizmu. Punk-
ty zdobywane za dodatkowe zadania uzasadniaja pozostawanie po godzinach
w biurze. Piecie sie w rankingach nagradza wykonywanie obowiazkéw nie-
uwzglednionych w umowie. W tym kontekscie formuta battle royale jawi sie
jako symulacja neoliberalnego porzadku wspartego na grywalizacji — systemu,
w ktérym wszyscy nieustannie walcza o przetrwanie, ale nikt nie odnosi zwycie-
stwa. Nawet najwiekszy wysitek owocuje co najwyzej otrzymaniem ,wizy”, jak
w Alice in Borderland — nagrody, ktéra okazuje sie jedynie iluzorycznym przywile-
jem: dniem wolnym od morderczej haréwki.

Regula IV - battle royale (nie) jest
sprawiedliwe

Gry stanowia narzedzie przemocy symbolicznej. Przypomina o tym Za-
bawa w pochowanego (Ready or Not, rez. Matt Bettinelli-Olpin, Tyler Gillett, 2019) —
film wymykajacy sie regutom battle royale, ale nawiazujacy do nich w finale. W re-
zydengji bogatego producenta gier planszowych nowo poslubiona kobieta zostaje
wciagnieta w $miertelne polowanie, bedace czescia rodzinnej tradycji. W tej czar-
nej komedii pietnuje sie znuzone elity poszukujace ekstremalnych doznan. Twoér-
cy Zabawy w pochowanego dokonuja ostentacyjnej krytyki bogatego rodu, ale przy
okazji zwracaja uwage na mechaniki gier oraz ich ideologiczne funkcje. Préba
zachowania przewagi klasowej wymaga w filmie stosowania przemocy zaréw-
no dostownej, jak i symbolicznej. Poszczegdlni cztonkowie rodziny wspominaja
wtlasne inicjacje, podczas ktérych brali udziat w pojedynkach szachowych i grali
w Piotrusia. Tymczasem protagonistka, sierota z klasy ludowej, zostaje zmuszona
do udziatu w krwawej odmianie zabawy w chowanego. Cho¢ instrukcja podaje
jedynie nazwe gry, rodzina sama , dopisuje” zasady i przekonuje, ze istota roz-
rywki jest stosowanie przemocy. Wykluczonej ekonomicznie kobiety nie mozna
dopusci¢ do rodzinnego majatku. Podziat rél jest jednoznaczny — elity chwytaja
za bron, podczas gdy bohaterka moze jedynie poszuka¢ schronienia.

Niepokojaco klarownego przestania dostarcza Circle — produkcja aspiru-
jaca do roli filozoficznej wykladni battle royale. Film ten, przywodzacy na mysl
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format teleturnieju Najsfabsze ogniwo, ukazuje piecdziesiat oséb o zréznicowa-
nych - pod wzgledem pfci, wieku, klasy, zawodu, narodowosci — tozsamosciach,
uwiezionych w ciemnym pomieszczeniu. Centrum areny wyznacza $wietlisty pa-
nel, przypominajacy nadzorcze oko kamery, z ktérego — niczym z paralizatora —
wydobywaja sie tadunki u$miercajace kolejnych uczestnikéw gry*. Mechanika
eliminacji zasadza sie na iluzji demokratyzmu — co dwie minuty jeden uczestnik
ginie w wyniku glosowania. W przerwach miedzy kolejnymi egzekucjami boha-
terowie dziela sie swoimi historiami, uprawiaja targi moralne, wygtaszaja opinie
Swiatopogladowe, prébujac zracjonalizowac¢ zasady osobliwego turnieju i prze-
kona¢ pozostatych zawodnikéw do wtasnych ragji.

Gracze napredce tworza systemy selekgji. Ofiarami pierwszych gloso-
wan padaja ci, ktérych spoteczenistwo péznego kapitalizmu uznaje za ludzi na
przemiat*®: starcy, chorzy i niepelnosprawni, przestepca, aktorka filméw dla do-
rostych, nielegalny imigrant, Afroamerykanie. Kolejne wybory eliminuja tych,
ktérzy aktywnie tworzyli klucz doboru: mtodego rzecznika eugeniki, policjanta
o podejsciu antysocjalnym, rozedrganego konsumenta pornografii, niechetnego
migracji przedstawiciela ,biatych kotnierzykéw”. Nie przezywa réwniez mez-
czyzna negujacy reguly gry ani mitoéniczka kotéw kierujaca sie emocjami. Kto
zatem ma szanse na zwyciestwo?

Bohaterowie wciaz spekuluja: czy sa obiektami rzadowego eksperymentu,
czy moze uczestnikami spektaklu organizowanego ku uciesze kosmitéw? Cho¢ je-
den z nich zauwaza, ze grupa jest poddana statej obserwacji, a jej rozmowy sa pod-
stuchiwane, co zapewne prowadzi do ekstrakgji danych behawioralnych, to najbar-
dziej wyrazista metafora kapitalizmu inwigilacyjnego ujawnia sie dopiero w finale.

Na poziomie jawnym Circle sugeruje, ze przetrwa ten, kto najlepiej zrozu-
mie zasady systemu i bezwzglednie je wykorzysta. Film stanowi wiec oczywista
krytyke logiki rywalizacyjnej. Jego rzeczywista wymowa moze by¢ jednak bar-
dziej pesymistyczna. Z szerokiego spektrum reprezentantéw spoteczefistwa ame-
rykanskiego zwycieza jednostka niewidzialna, pozbawiona tozsamosci. Eric —
miody mezczyzna o nijakim imieniu, twarzy bez wyrazu i neutralnym stro-
ju — przezywa, poniewaz nie ujawnia swoich pogladéw, nie snuje prywatnych
historii, nie wikta sie w dyskusje $wiatopogladowa. Jego kapitatem jest prze-
zroczystos$é, sklonno$¢ do manipulacji, mobilnoé¢ oraz umiejetnosé¢ totalnego
podporzadkowania sie nadrzednemu celowi: realizacji zadania. Sukces Erica po-
twierdza triumf nowej odstony kapitalizmu i jego idealnego wytworu: cztowie-
ka konformistycznego, pozbawionego wlasciwosci, bezksztaltnego, ale sprawnie
adaptujacego sie do wymogdéw systemu.

Dlatego wtasnie w Tescie organizator rekrutacji na stanowisko w firmie
farmaceutycznej — okreslajacy sie mianem Nadzorcy — oznajmia: Elastycznosc jest
kluczowa w obecnych czasach i kto nie przetrwa naszej selekcji, ten nie przetrwa w pra-
cy. Zapowiada tym samym zwyciestwo Kandydatki nr 7, uczestniczki o najsta-
biej zarysowanej osobowosci. ,Blondynka” nie bierze udzialu w rozmowach,
ukrywa swoje przekonania i emocje, dlatego Nadzorca szybko rozpoznaje w niej
dobra zarzadczynie, ktéra bedzie wtasciwie gospodarowac ograniczonymi zaso-
bami leku zwalczajacego grozna chorobe. Nieprzekonujace rozstrzygniecie tego
,kreatywnego naboru” (z docenieniem dwdch cech bohaterki: spostrzegawczosci
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i wspotczucia) kaze przypuszczad, ze sedno filmu lezy gdzie indziej — na przy-
ktad w maskowaniu dziatah wpltywowych koncernéw farmaceutycznych i to-
warzystw ubezpieczeniowych, na co dzien organizujacych rzeczywiste igrzyska
$mierci. W Tescie pod fasada opowiesci o zadzy wspétzawodnictwa skrywa sie —
niemal jak w pierwowzorze filmu, hiszpanskiej Metodzie (EI Método, rez. Marcelo
Pineyro, 2005) — komunikat o tym, ze mamy do czynienia z tendengja do prze-
rzucania kosztéw funkcjonowania korporacji na spoleczefistwo. Firma przepro-
wadza rekrutacje, w ramach ktérej zamyka kandydatéw w pokoju, a oni sami —
niczym pracownicy dzialu HR — wyznaczaja sobie zadania i realizuja samoocene.

Zakonczenia Circle i Testu, podobnie jak innych tego typu produkgji, nie
niosa pocieszenia, lecz pogtebiaja atmosfere beznadziei. Dzieje sie tak, poniewaz
obie narracje bazuja na ztudzeniu egalitaryzmu i réwnoéci szans. Kilkadziesiat
lat temu komentator pojedynku wrestlingowego w formule battle royale przywo-
lywatl metafore walki Dawida z Goliatem, przydajac temu starciu optymistycz-
nego wymiaru: Na samym koricu pocieszajqce jest to, ze w czasie wojen, konfliktéw
politycznych i kryzysu ekonomicznego cztowiek moze stawic czoto prawdziwie Gigan-
tycznej przeszkodzie i wygrac *. Katartyczny walor widowiska wyptywat z klarow-
nego nakreslenia sytuacji konfliktowej — zycie polega na walce stabych z silnymi.
We wspéltczesnych filmach i serialach battle royale proponuje sie odmienna wy-
ktadnie. Mimo ze nieréwnosci spoleczne osiagaja niespotykana wczedniej skale,
pojawiajace sie w fabutach elity przekonuja, ze pojedynki opieraja sie na zasadzie
réwnych szans. Ostatecznie jednak sukces rzadko jest udziatem kogo$ innego niz
pustej marionetki korporacyjne;.

Organizatorzy zawodéw ze Squid Game przestrzegaja uczestnikéw przed
oszustwami, ktére mogtyby zachwia¢ delikatnym, ,sprawiedliwym” ekosyste-
mem. Wymog zachowania uczciwodci réwniez jest jedynie fasada, na co dzien
odwracajaca uwage od faktycznych oszustw, jakich dopuszczaja sie uprzywile-
jowani moralizatorzy. Widowisko uzewnetrznia w ten sposéb patologie neolibe-
ralnego stanu rzeczy — malwersacje elit jak zawsze pozostaja niewidzialne, nato-
miast kombinatorstwo biedoty podlega bezwzglednej penalizagji.

Filmy naturalizuja nieréwnowage w ocenie dziataii bogatych i biednych.
Okrutny lichwiarz z Animal World buduje swoje imperium na bezprawnych
umowach, ktére niszcza zycie dtuznikom, ale w widowiskowej grze w papier -
kamien — nozyce wymierza kare (Smierci) mezczyznie, ktéry prébuje wycofac sie
z dalszej rozgrywki. Podobnie jak w Tescie, pomystodawca zawodoéw fetyszyzuje
regulaminy, zawodnicy za$ nieustannie zastanawiaja sie nad tym, jakie zakazy
faktycznie obowiazuja. Wszystko, co nie zostato wymienione, jest dozwolone — mowi
gtéwny bohater. Wycofanie sie z gry jest zatem zabronione, natomiast karze nie
podlega wykorzystywanie znajomosci algorytmoéw. Tak rozumiana réwnosé
jest... niesprawiedliwa — ,nie oplaca sie” klasom ludowym. W pojedynkach,
w ktérych zakazuje sie ,matych oszustw”, wykluczeni pozostaja na przegranej
pozycji — nie sa w stanie wyréwnac deficytéw kulturowych, intelektualnych, fi-
zycznych. Widowiska propaguja wyobrazenie o bezstronnym systemie, jedno-
czeénie stuzac dyscyplinowaniu niewyedukowanej biedoty. W ten sposéb rze-
czywiste elity normalizuja przekonanie, ze nawet w §wiecie réwnych szans klasy
ludowe nie sq w stanie osiagnac sukcesu ze wzgledu na swoje braki.
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Regula V - w battle rovale wspolczesny
kapitalizm (nie) jest winny

Antysystemowy wymiar battle royale stanowi czesty temat analiz publicy-
stycznych. Wydaje sie jednak, ze wiekszo$¢ produkgji przynaleznych do tej for-
muly jedynie pozoruje gest krytyczny, uprawiajac ,farbowany” antykapitalizm.
Twérca Squid Game, opowiadajac o procesie twérczym, przywotuje anegdote, kto-
ra ujawnia intencje depolityzacji ekranowych form sprzeciwu: Zastanawiatem sig
nad tym, na jaki kolor wloséw powinien zdecydowac si¢ Gi Hun w salonie fryzjerskim.
Wyobrazitem sobie, Ze jestem nim, i zapytatem sam siebie: ,Na jaki kolor nigdy nie zafar-
bowatbys wloséw?”. Doszedtem do wniosku, ze Gi Hun nigdy nie przefarbowatby wioséw
na czerwono (...). Wybratem ten kolor i pomyslatem, ze to naprawde pokazuje jego we-
wnetrzny gniew®. Ten daremny protest wyrazony w eksperymencie fryzjerskim
sygnalizuje pokrewienstwo najnowszych produkgji z kontrkulturowymi strate-
giami drugiej potowy XX w.

Jesli wiec filmy i seriale battle royale sa pozycjonowane w roli antykapitali-
stycznej przestrogi, to ich gtéwnym argumentem pozostaje sprzeciw wobec bru-
talnej przemocy. Wspomniane realizacje kieruja krytyke przede wszystkim w stro-
ne $miercionoénych gier, a nie gier w og6le*®. W koficu, gdyby nie grozba $mierci,
Squid Game przypominatoby jedynie nostalgiczny teleturniej, oferujacy symbolicz-
ny powr6t do dzieciecych zabaw, a Breathing Room (rez. John Suits, Gabriel Cowan,
2008) jawitoby sie jako wariacja na temat escape roomu. Wydaje sie, ze skupienie
uwagi na dostownej przemocy skutkuje normalizacja nieprzemocowych $rodkéw
przymusu. Proces ten ilustruja gry wideo — Fall Guys (Mediatonic, 2020), nazywa-
ne ,battle royale dla dzieci”, czy Headbangers: Rhythm Royale (Glee-Cheese Studio,
2023), w ktdrej gracze wcielaja sie w gotebie rywalizujace w pojedynkach rytmu
muzycznego. Problem czaséw grywalizacji — to w nich znudzone dzieci kupuja
w sieciowych grach lootboksy, by dostarczy¢ sobie dopaminy, pobudzeni rodzice
wpadaja w kompulsywna konsumpgje, a spoteczefistwo jest okradane z wtasnych
doswiadczen i tozsamo$ci — nie stanowi jednak bezpo$rednia brutalnosé, lecz ofe-
rujaca upominki i zachecajaca do zabawy wtadza instrumentalna.

Skoro produkcje pokroju Squid Game, dotykajac nieréwnosci ekonomicz-
nych, obarczaja wina kapitalizm, to przypomina sie pytanie: No dobrze, pokaza-
liscie wszystko, to gdzie tkwi haczyk?* Przemoc klasowa zwykle zyskuje tu twarz
nikczemnego zarzadcy lub — réwnie przerysowanego — sadystycznego bogacza,
ktéry siega po przemoc, by zaspokoi¢ wynaturzone potrzeby i osiaga¢ chora sa-
tysfakcje. Jak przypomina Grace Blakeley, kapitalisci nie sq strasznymi potworami, to
tylko ludzie dziatajgcy w zgodzie z whasnym interesem™. Paradoksalnie zatem filmy
i seriale o antykapitalistycznym wydzwieku przestaniaja faktyczne zagrozenie
XXI w., czyli system, ktéry wdraza swij porzqdek, postugujac sie zautomatyzowanym
medium coraz bardziej wszechobecnej obliczeniowej architektury , inteligentnych” siecio-
wych urzqdzen, rzeczy i przestrzeni®.

Twércy battle royale pomijaja kwestie strukturalne, sugerujac, ze trudnoSci
ekonomiczne wynikaja gtéwnie z indywidualnych wyboréw. Wiekszo$¢ omawia-
nych narracji bazuje na konstrukcie dtuznika ,na wtasne zyczenie” — bohatera,
w ktérego DNA sa wpisane lenistwo i bezmy$lne cwaniactwo, naiwno$¢ lub prze-
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Fortnite, prod. Epic Games (2017)
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Squid Game, Netflix (2021-)
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sadna dobroduszno$¢. Konflikt miedzy wykluczonymi a elitami sprowadza sie
zatem do analizy indywidualnych cech jednostek, a nie szerszego pejzazu eko-
nomicznego, w jakim one funkcjonuja. W Animal World ubodzy Chificzycy zapo-
zyczaja sie u okrutnego gangstera — handlarza organami, by raz jeszcze dac sobie
szanse na zwyciestwo w kasynie. Bilans zostaje wyréwnany — cho¢ antagonista
jest lichwiarzem i bezlitosnym morderca, to wina za zla sytuacje finansowa spada
na hazardzistéw tkwiacych w spirali zadtuzenia.

Bohateréw czesto nikt wprost nie zmusza do udziatu w bezlitosnej wal-
ce 0 przetrwanie — nawet gdy chodzi o perwersyjne, miedzynarodowe gremium
z Btooom! czy dekadenckich VIP-6w ze Squid Game. Wspétczesne filmy battle royale
przekonuja, ze dotaczenie do gry jest dobrowolne, a zewnetrzne sity — jedli ta-
kie w ogodle istnieja — nie wywieraja bezposrednich naciskéw. To sami uczestnicy
pragna rywalizacji. Niezdecydowanym wystarczy subtelna zacheta — jak w scenie
otwierajacej Zabawe w pochowanego, gdzie pada hasto: Zaryzykuj, zyskaj przewage.
Jednocze$nie formuta — jak sie zdaje — przekonuje takze widownie do przyjecia
optyki darwinistycznej. W omawianych realizacjach nie prezentuje sie bohateréw
interesujacych, kierujacych sie rozbudowanymi motywacjami czy cho¢by sympa-
tycznych. Wigkszo$¢ stanowia postacie podstepne, nieprzyjazne, glupie — takie,
ktérych pokonanie dostarcza satysfakgji. Ten — rzekomy — przekrdj spoteczenistwa
nie pozostawia ztudzen: nie warto kierowac sie ideatami solidarno$ciowymi.

Finat Testu opiera sie na interesujacej wolcie. Cho¢ korporacja manipuluje
potencjalnymi pracownikami i zacheca ich do radykalnych dziatan, ostatnie sceny
sugeruja, ze to wladnie zaproszeni ochotnicy sa odpowiedzialni za eksplozje prze-
mocy. Spotecznie nieprzystosowany witasciciel firmy i jego erudycyjny pomoc-
nik jawia sie jako wrazliwi geniusze, ktérzy do niczego nie zmuszaja, a jedynie
»pozostawiaja wybor” uczestnikom rekrutacji. Wybér nie oznacza jednak realnej
alternatywy, lecz jedynie mozliwo$¢ uczestnictwa w narzuconej grze. W efekcie
odpowiedzialnoscia za brutalne rozstrzygniecie obarcza sie oszukane ofiary, a nie
faktycznych sprawcéw — korporacyjnych lideréw. Uczestnicy spektakli battle
royale czesto wydaja sie sami sobie winni — nie potrafia bowiem w pelni poja¢é
zasad gry. Z taka sytuacja mierza si¢ mtodzi bohaterowie Kami-sama no iu tori,
ktérzy btadza w systemie ptynnych regut, dowolnie zmieniajacych sie w toku ak-
¢ji. Kiedy tuz przed koficem rozgrywki traca zycie, dowiaduja sie jeszcze, ze do
zwycigstwa potrzebne jest szczescie.

Battle rovale - pogon za totalnoscia

Antagonisci battle royale zwykle projektuja wynaturzona zabawe w prze-
strzeniach odizolowanych geograficznie i oderwanych spofecznie od codzien-
nosci. Wiasciwa sceneria dla krwawych zawodéw okazuja sie wyspy (Potepiony
/The Condemned, rez. Scott Wiper, 2007 /), okrety (Animal World), zapomniane miej-
scowosci (Turniej [The Tournament, rez. Scott Mann, 2009/ ), sztuczne biomy (Igrzyska
$mierci), domy Wielkiego Brata (Funhouse), olbrzymie lewitujace sze$ciany (Kami-
-sama no iu tori) albo — jak w Alice in Borderland — przestrzenie ztych snéw badz
alternatywnych wymiaréw. Poszczegélne bitwy nie przejawiaja wiec zwiazkéw
z rzeczywistoscia neoliberalna — jawia sie jako incydenty w $wiecie przedstawio-
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nym. Brutalne igrzyska, $wieta hazardu, fantazje dyktatoréw, widowiska medialne
czy interwencje kosmitéw nie stanowia nastepstw dziatan systemu. Przeciwnie —sa
ukazywane jako nieudany eksperyment, konsekwencja odejécia od kapitalizmu, na-
rzucone z zewnatrz ekstremum albo wynaturzenie zasad. Portretowane w filmach
areny i mechaniki rywalizacji — niczym poligony ideologiczne — ksztattuja fatszywe
wyobrazenie o marginalnych wptywach wspélczesnego kapitalizmu inwigilacyj-
nego i rzekomo ograniczonych mozliwosciach instrumentalizacji spoteczerfistwa.

W efekcie filmy i seriale battle royale nie diagnozuja mozliwosci elit XXI w.,
lecz reprodukuja narracje schytku minionego stulecia. Wracaja w nich popular-
ne motywy despotycznych wiezie znanych z Polowania na indyka (Turkey Shoot,
rez. Brian Trenchard-Smith, 1982) czy Obrozy (Wedlock, rez. Lewis Teague, 1991),
quasi-sportowych polowan na ludzi z Nieuchwytnego celu (Hard Target, rez. John
Woo, 1993) i Gry o przezycie (Surviving the Game, rez. Ernest R. Dickerson, 1994)
oraz brutalnych reality shows w duchu Uciekiniera (The Running Man, rez. Paul
Michael Glaser, 1987) i Ostatecznej walki (Final Round, rez. George Erschbamer,
1994). Wspotczesne produkcje wyrastaja z tych archiwalnych manifestacji i po-
wielaja przestarzate wizje przysztosci naznaczonej walka na arenach, wszech-
obecnym monitoringiem i tyrania zdemoralizowanych elit.

Pod wzgledem scenograficznym filmy battle royale czeSciej przypominaja
dystopijne pejzaze z THX 1138 (rez. George Lucas, 1971), Brazil (rez. Terry Gilliam,
1985) czy Oni zyjq (They Live, rez. John Carpenter, 1988) niz wspdtczesne metro-
polie. Przedstawiaja anachroniczne narzedzia nadzoru spod znaku posepnego
monitoringu CCTYV, przestaniajac tym samym bardziej subtelne metody kontroli
wlasciwe dla czaséw gamifikacji. Fetyszyzujac monumentalne anteny, stupy z ka-
merami, straznikéw o marsowych obliczach i awatary korporacyjnych zarzadéw,
filmy i seriale ukrywaja faktycznych lideréw ekonomicznych — dostawcéw ustug
bogacacych sie bez stosowania przemocy fizycznej. Wspédtczesne korporacje nie
potrzebuja wybuchowych chipéw instalowanych w czaszkach (Eksperyment Bel-
ko), szmaragdowych kamieni osadzanych w dloniach (Btooom!), eksplodujacych
bransoletek (Potgpiony), elektronicznych obrozy (Breathing Room) czy kamizelek
(Bombowy wyjazd). Wystarczaja im mechaniki grywalizacji generujace przyjem-
no$¢, przechwytujace dane i zawtaszczajace prace intelektualna. O rzeczywisto$ci
kapitalizmu inwigilacji trafniej opowiada Signal 100 (rez. Lisa Takeba, 2019), w kt6-
rym uczniéw hipnotyzuje sie dla uzyskania postuszenistwa, niz Squid Game, gdzie
ciato gracza staje sie poreczeniem dtugu. Korporacyjni liderzy nie roszcza sobie juz
prawa do calego czlowieka — zadowalaja sie jego czasem i kreatywnoscia.

Najnowsze produkgje battle royale pozostaja nieautentyczne w wymowie po-
litycznej i spotecznej. W czasach, gdy dominujaca forma kontroli jest wtadza instru-
mentalna, filmy wciaz diagnozuja totalitaryzmy. Shoshana Zuboff charakteryzuje te
réznice: Totalitaryzm pragnie totalnodci jako warunku politycznej egzystencyi, a wszelkie
przeszkody usuwa, stosujgc przemoc. Instrumentalizm dqzy do totalnosci jako warunku do-
minacji rynkowej, sprawujqc niepodzielng kontrole nad podziatem wiedzy w spoteczeristwie™.

Realizacje omawianej formuly, pietnujac brutalne praktyki XX-wiecznego
kapitalizmu, jednoczesnie usprawiedliwiaja jego dzisiejsze, bardziej subtelne me-
tody. Zagrozeniem nie jest juz ztowrogi zarzadca Kapitolu (cho¢ poczatek 2025 r.
moze temu przeczyc), lecz przyjazny miliarder, ktéry zaprasza swoich follower-

49



Kwartalnik Filmowy 130 (2025) s.29-52

s6w do wspdlnej zabawy w grach wideo. W Igrzyskach smierci Peeta méwi: Nie
chcee, zeby mnie zmienili (...). Zrobig ze mnie kogo$, kim nie jestem. Nie chcg byc kolejnym
pionkiem w ich grze (...). Chciatbym im jakos pokazac, ze nie jestem ich wtasnosciq. Za-
miast zarzucac siatke na przyszlego uczestnika krwawych igrzysk wiadza zache-
ca go do samodzielnego wejcia do sieci. Mechanizmy grywalizacji, ktére w fil-
mach przybieraja forme walki na $mier¢ i zycie, w rzeczywistosci przejawiaja sie
w systemach lojalnosciowych i rankingach. Kapitalizm inwigilacji nie wymusza
postuszenstwa, lecz zacheca do wspétpracy i podsuwa rozwiazania sprawiaja-
ce wrazenie dobrowolnych: wykupienie kolejnego abonamentu streamingowe-
go, rozmowa z chatbotem, instalacja aplikacji, zakupy u monopolisty e-handlu,
udzial w zawodowych wyzwaniach w pracy. Filmowe wizje totalitaryzméw
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Keywords: Abstract
battle royale; Wojciech Sitek
gamification; Battle Royale: The Cultural Formula of the Gamification
surveillance capitalism Era. A Study of the Rules of the Game

The author analyses the evolution of battle royale as a cul-
tural formula in the context of the economic and social
transformations over the past quarter-century. The article
outlines its historical development, identifies key charac-
teristics, and examines the meanings concealed under the
guise of transparency of the formula. Introduced to global
audiences by Kinji Fukasaku’s Battle Royale, this narra-
tive model has in recent years been absorbed by the en-
tertainment industry and subordinated to the logic of the
gamification of everyday life. Contemporary films (Circle,
The Belko Experiment), TV series (Alice in Borderland, Squid
Game), and video games (Forinite, Apex Legends) not only
reflect neoliberal values but also normalise them. Drawing
on the observations of Mark Fisher and Shoshana Zuboff,
the author argues that while the battle royale cultural for-
mula appears to take a critical stance, it actually reinforces
the power of surveillance capitalism.
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