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stowa kluczowe:
kapitalizm; gry wideo; e-sport; grywalizacja
streszczenie:

Artykut jest recenzjq ksigzki@ry Imperium. Globalny kapitalizm i gry wideoR
Nicka Dyer-Witheforda i Greiga de Peuter, przet.Brzysztof Abriszewski, Pawet
Ggska, Adrian Zabielski (Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu Michata
Kopernika, Torun 2019).
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Wroctawskiego, kierownik projektu badawczego w Instytucie Filozofii i
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Bede gral w gre. A w jakag? W kapitalizm

Nick Dyer-Witheford, Greig de Peuter, Gry Imperium.
Globalny kapitalizm i gry wideo, przetozyt Krzysztof Abriszewski,
Pawet Ggska, Adrian Zabielski, Wydawnictwo Naukowe

Uniwersytetu Michata Kopernika, Torun 2019

W marcu 2019 roku, wracajgc do

domu Y4 pl"GCY, qu ZWYkle czeko’rem Nick Dyer-Witheford

. i Greig de Peuter
na tramwaj na przystanku

pod katowickim Spodkiem. Wokot GRY IMPERIUM
- , Globalny kapitalizm
legendarnej hali sportowej, i gry wideo

w ktérej triumfy Swiecili polscy

siatkarze i siatkarki, i ktéra

regularnie - zanim inne osrodki $ $ $ $ $ $
miejskie wybudowaty bardziej $ $$
nowoczesne obiekty - goscita $ ‘$ $ $ $
swiatowe gwiazdy rocka, tym

razem gromadzity sie ttumy ludzi

z wyglqdu nijak nieprzystajqcych e

do wizerunku rozemocjonowanych [

kibicow czy publicznosci

koncertowej. Kosmiczny talerz, oddany do uzytku u progu epoki
Gierka, dopisywat wtasnie do swojej bogatej historii kolejny
epizod: w Spodku, nha organizowanej przez Electronic Sports
League oraz Intel imprezie, padty swiatowe rekordy popularnosci
e-sportu. Przez katowickq hale przewinety sie 174 tysiqce kibicow,
zas publicznos¢ internetowa przekroczyta oszatamiajgcq liczbe
232 milionéw widzéw. Unikalna liczba dziennych uzytkownikéw,
ktérzy sledzili rozgrywki, wyniosta dwadziescia milionéw. Turnieje
transmitowane byty przez telewizje i platformy cyfrowe

w dwudziestu jeden jezykach. Organizatorzy mogli pogratulowaé
sobie oszatamiajgcego sukcesu: sport elektroniczny, czyli forma

rywalizacji, ktérq zawodnicy toczq w grach komputerowych,
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zdolny jest wypetniaé areny kojarzone dotychczas ze sportem
tradycyjnym.

Gdybym chciat zrozumieé¢ fenomen ,najwiekszego
e-sportowego wydarzenia na swiecie”, ktére odbyto sie tuz
pod moim nosem i ktérego omal bym nie odnotowat,
w perspektywie zaproponowanej przez Nicka Dyer-Witheforda
i Greiga de Peutera w wydanej wtasnie w Polsce ksigzce
Gry Imperium. Globalny kapitalizm i gry wideo, musiatbym
powiedzieé, ze by¢ moze mieliSmy tu do czynienia z najwiekszq
w historii Swiata widowniqg oklaskujgcq ludzi pracy. Imprezom
e-sportowym udato sie osiqgng¢ - bez panstwowej ideologii,
$rodkéw przymusu i nachalnej propagandy - to, o czym rezimy
socjalistyczne marzyty, gdy rozwijaty kampanie
wspotzawodnictwa pracy, pochody pierwszomajowe czy
proletkult: ciggle jeszcze raczej anonimowi, przynajmniej
w poréwnaniu z gwiazdami ,tradycyjnego” sportu czy innymi
celebrytami, gamerzy i ich praca wzbudzajg masowy entuzjazm
milionéw amatoréw gier wideo na catym swiecie. Opublikowane
po polsku dekade po oryginalnym wydaniu Gry Imperium to jedna
z najistotniejszych ksiqgzek dla kietkujgcego pola badawczego
groznawcow. Jej waga polega na tym, ze rozwija perspektywe,
w ktérej fenomen gier wideo osadzony zostaje w szerokim
kontekscie zwigzanym z przeksztatceniami wspoétczesnego
kapitalizmu. Autorzy analizujg gry, obecne w nich wzorce
fabularne i tryby rozgrywki albo toczone wokét nich konflikty
o zarzgdzanie swiatami wirtualnymi czy autonomie pracy
kognitywnej jako zjawiska skupiajqce jak w soczewce gtebsze
napiecia typowe dla tej fazy rozwoju kapitalizmu, w ktérej coraz
mochiej i zmyslniej penetruje on obszar tak zwanej pracy
niematerialnej, sieci komunikacyjnych czy bardziej ,fizycznego”,
korporalnego i surowcowegofundamentu, dzieki ktéremu sektory
informatyczne mogq wzrastad. Ksigzka Dyer-Witheforda i de

Peutera jest zarazem pozycjq krytycznq, ktérej rozmach nie
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ogranicza sie do pracy analitycznej - sledzi ona i problematyzuje
napiecia i sprzecznosci moggce w niedalekiej przysztosci
rozsadzi¢ kapitalistycznqg kontrole nie tylko nad produkcjg

w branzy gier wideo, ale nad pracq niematerialnqg jako takq.
Najpierw musimy jednak zrozumie¢, na czym polega szczegoélnosé
kontroli sprawowanej nad tymi formami pracy niematerialnej,

ktére majg dostarczac rozrywki.

Kiedy w 1972 roku objazd po Gérnym Slgsku odbywat ubrany
w galowy gérniczy mundur z piéropuszem Fidel Castro, na jego
trasie obok odwiedzin w kopalniach i szkotach znalazt sie takze
otwarty zaledwie rok wczesniej Spodek. Przywoédca kubanskiej
rewolucji przemawiat w wypetnionej po brzegi katowickiej hali
na tle ogromnej flagi Kuby i napisu ,Socjalizm wytycza kierunek
rozwoju ludzkosci”. Co ciekawe, podczas wizyty w Polsce znalazt
czas na gre w koszykéwke (w Krakowie, z zawodnikami tamtejszej
Wisty), zapatat takze ochotg na nocng partyjke tenisa stotowego
w hotelu. Chociaz juz wtedy sport, promocja kultury fizycznej
i rywalizacja z zawodnikami z innych krajéw byty mocno
powigzane z socjalistycznq etykq pracy, to jednak wcigz istniata
jasna granica miedzy sportem a pracq - dlatego czyniono wysitki,
by potqczy¢ je w ramach masowych wydarzen, stawigc obok
siebie tezyzne proletariuszy i atletow.

E-sport te granice znosi: cztowiek pracy wyraza sie tu
w sporcie, a sportowiec / gracz staje sie pracownikiem. Rosngca
popularnosé e-sportu opiera sie zarazem na negacji tego
czynnika, ktéry znane z historii formy zorganizowanego kultu
pracy chciaty wysunqc¢ na plan pierwszy: pierwsze skojarzenia
z e-sportem wcale nie wigzq sie z pracq. Ma on status zaledwie
rozrywki — nawet jego przynaleznos¢ do sportu ciggle jest

kwestionowana (Miedzynarodowy Komitet Olimpijski nie potrafi
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sie zdecydowac na jego wiqczenie do igrzysk olimpijskich, choé
niejako pilotazowo wspétorganizuje rozgrywki e-sportowe).
Warunkiem mozliwosci rozwoju e-sportu nie jako rywalizacji
miedzy graczami, lecz jako upublicznionego spektaklu okazuje sie
epokowa zmiana, jaka zaszta w obrebie kapitalizmu w stosunku
do pracy i jej widzialnosci. O ile przemystowy kapitalizm - fordyzm
- zamykat i ukrywat prace w murach fabrycznych albo
pod kluczem gospodarstwa domowego (dzielgc jg tym samym
na ,meskq” - publicznq oraz ,zenskq” - prywatnqg / intymnaq),
o tyle postfordyzm, w ktérym wytwarzanie wartosci
rozpowszechnia sie w catym spoteczenstwie, wystawia prace
na widok publiczny. Co istotne, to wtasnie dzieki tej operac;ji
uczynienia pracy widzialng, a nie pomimo niej, mozliwe okazuje
sie zafatszowanie jej statusu - jawi sie ona jako niepraca. Slavoj
Zizek odnotowuije te prawidtowosé na przykiadzie nowej mody
na eksponowanie ,,procesu produkgcji” . Lokale usitujqg zdoby¢
zaufanie klientéw poprzez odstonigcie przed nimi tajemnic
wytwarzania ciasta do pizzy, pqczkéw czy lodéw oraz
upublicznienie informacji na temat producentéw i dostawcéw
kawy. Korporacje zastepujq zamkniete gabinety i przestrzenie
podkreslajgce hierarchie i tajnos¢ kulturg open space, ktéra ma
promowacé wspotprace, zaufanie i transparentnosé. Jednak
wedtug Zizka tego rodzaju gesty demistyfikacji pracy nijak nie
przektadajq sie na krytyke kapitalistycznej ideologii, lecz jeszcze
skuteczniej zafatszowujq fetyszystyczne stosunki spoteczne
w miejscu pracy. Nawet wobec modelowo przejrzystego
przedsiebiorstwa, ktére twierdzi, ze wyktada na stét wszystkie
karty, wyjawia swoje tajemnice i daje nam petny wglagd w to, jak
traktuje pracownikéw czy obchodzi sie ze sSrodowiskiem, nalezy
zachowa¢ krytycznq czujnosé, ktéra kaze nam zapytaé: no
dobrze, pokazaliscie wszystko, to gdzie tkwi haczyk? By¢ moze to
wtasnie casus gier komputerowych najdobitniej pozwala odstonic¢
wykraczajqcq poza ten sektor — zyskujgcq na znaczeniu, ale

traktowang nieco po macoszemu jako ,rozrywka” - tendencje do
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ukrywania wyzysku i samej pracy poprzez czynienie rzeczy
na pozoér widzialnymi.

Na okreslenie tej tendencji krytyczni groznawcy ukuli termin
praco-zabawy (playbour), wprowadzony przez Juliana Kiicklicha
w 2005 roku w artykule poswieconym prekarnym warunkom
pracowniczym w przemysle gier wideo i ich modyfikacji
(modowania) . Badacze, ktérzy siegajq po to pojecie w swoich
analizach, chcq pokazaé, do jakiego stopnia kapitalizm uzyskuje
dostep do darmowej lub stabo ptatnej pracy poprzez
wytwarzanie mylnego wrazenia, jakobysmy w przypadku
aktywnosci, na ktérych zeruje, mieli do czynienia jedynie
z niezobowiqzujgcq rozrywkq, hobby, majsterkowaniem czy
amatorstwem, realizowanym po godzinach pracy, w czasie
wolnym. W efekcie nawet sami uzytkownicy gier, ktérych
dziatalnos¢ nigdy nie sprowadza sie po prostu do korzystania
z zakupionego produktu, ale okazuje sie kluczowa w zakresie jego
testowania, doskonalenia, modowania o nieoficjalne dodatki,
konstruowania sieci online, wymiany opinii i porad na forach czy
popularyzacji, na ogét nie czujq, zeby grajqc, pracowali. Byliby
zdziwieni, gdybysmy okresliliich mianem proletariuszy
ograbianych z wytwarzanego bogactwa. Jednak juz
z perspektywy producentéw gier utrata tej usieciowionej wielosci,
ktérej praca reprodukcyjna podtrzymuje grywalnos¢ okreslonego
tytutu i przektada sie na jego wartos¢ ekonomiczng, bytaby

réwnoznaczna z katastrofqg.

Pochwycenie zabawy przez kapitat i - symetryczne wobec
niego — zabarwienie pracy zabawq prowadzi do zacierania
wyraznych granic miedzy pracq a rozrywkq. Zjawisko to, cho¢
najpetniej zaobserwowane na przyktadzie gier wideo, ma
znacznie szersze oddziatywanie i staje sie obecnie jedng
z dominujgcych przemian pracy w kapitalizmie, przynajmniej

w tych branzach, ktére uznawane sq za hegemoniczne, a wiec
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najpetniej wyrazajq logike rozwojowq kapitatu i antycypujqgce
kierunki, w jakich podazy ona w najblizszej przysztosci. Stqd
mowa o grywalizacji czy tez gamifikacji spoteczenstwa, czyli
procesie rozpowszechniania i dostosowywania tych
mechanizmoéw oraz schematéw organizujgcych prace i zbiorowe
aktywnosci, ktérych pierwotnym kontekstem wystepowania jest
branza gier wideo. Grywalizacja zasadza sie na przeksztatceniu
doswiadczenia pracy i wspoétpracy w ekscytujgce wyzwanie,
w ktérym dominujq wspétzawodnictwo, samodoskonalenie,
rozwigzywanie kolejnych zadan, przyznawanie punktéw i odznak,
mierzenie osiqgnie¢ w rankingach, wystepowanie systemu
nagréd czy tworzenie sieci komunikacji poprzez narzedzia online.
Inaczej méwiqc, kapitat prébuje wykorzystac efektywne wzorce
pochtaniania uwagi i absorbowania wzmozonego wysitku, ktére
sprawdzajq sie w grach, do uzyskania analogicznej
produktywnosci pracy w sektorach marketingu, sprzedazy,
szkolen, rozwoju osobistego, finanséw, a nawet w trzecim
sektorze, ktéry niepokojgco tatwo i entuzjastycznie przyswoit
w swoich kampaniach wzorce dziatania typowe dla gamifikacji.
Pojawiajqce sie w biurach tablice rankingowe obiecujgce
najlepszym sprzedawcom nagrody w postaci produktéw
i voucheréw wakacyjnych, rangi i punkty przyznawane lojalnym
i zaufanym klientom sklepéw internetowych, zorientowanie
na projekt z konstruowanymi ad hoc zespotami aktywistow,
komunikujgcych sie poprzez platformy wykorzystywane
w korporacjach - grywalizacja staje sie coraz bardziej
powszechnq i bezwiednie przyjmowanqg ramq dziatania
w organizacjach, ktére chcq i€ z duchem czasu. Wyzwalana
przez niq praco-zabawa tgczy w sobie ekscytacje rozgrywkq
i dreszczyk emocji zwigzany z czekajgcymi na uczestnikéw
zdobyczami oraz grozqcq im w razie porazki degradacjq. Ma
rowniez gwarantowac zaabsorbowanie zadaniem poprzez

towarzyszqce mu inwestycje afektywne. Niezobowigzujgca
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kultura uczestnictwa ma przy tym te zalete dla kapitatu,

ze buduje luzny i elastyczny zwiqzek pracownika-gracza

z organizacjq lub projektem, przez co w wypadku strat

i niepowodzen odpowiedzialnos¢ przerzucana jest na jego barki.
Przyczynia sie to do prekaryzacji pracy, ktéra

na powierzchownym poziomie legitymizowana jest pozorng
swobodgq, jakq dysponuje zgrywalizowany pracownik: ma status
freelancera, wynagrodzenie zalezne od wypracowanego wyniku,
kontrole nad grafikiem pracy czy mozliwos¢ jej zdalnego
$wiadczenia, w tym godzenia zycia zawodowego z rodzinnym lub

Z innymi pasjami i aspiracjami.

Tak pojmowana grywalizacja okazuje sie wspétbiezna z nowq
logikq kapitatu, ktérq Sandro Mezzadra i Brett Neilson w swojej
najnowszej ksigzce The Politics of Operations. Excavating
Contemporary Capitalism nazywajqg ekstraktywistyczng .
Zwracajq w niej uwage, do jakiego stopnia kapitat wspétczesnie
przeksztatca swoje relacje z niekapitalistycznym zewnetrzem.
Wbrew jego catkowitej kolonizacji, ktérq przepowiadata Réza
Luksemburg i ktérq obwiescili Antonio Negri i Michael Hardt w
Imperium , kapitat niekoniecznie obchodzi sie z zewnetrzem jako
barierq, ktérg musi pokonac i przeksztatci¢ na wiasng modte.
Zewnetrze moze okazac sie nader zyznym pastwiskiem, ktérego
produktywnosé utrzymuje sie wiasnie o tyle, o ile kapitat nie zdota
jej catkowicie pochwycié i przemodelowaé. Znacznie bardziej
optacalne jest przechwytywanie wartosci wytwarzanej we
wzglednej autonomii od logiki kapitalistycznej: w spotecznosciach
penetrowanych przez mikrokredyty, w sqgsiedzkosci, dzieki ktorej
rosnie wartos¢ nieruchomosci w danej dzielnicy, czy w sSrodowisku
miejskim, w ktérym dziatajq platformy transportowe takie jak
Uber czy noclegowe jak Airbnb. Badane przez Mezzadre
i Neilsona mechanizmy ekstraktywistyczne nie tylko podtrzymujg

podziat na wnetrze i zewnetrze, ale wrecz ksztattujq go
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w korzystny dla kapitatu sposéb. Totalnosé kapitalizmu nie
wyraza sie zatem w podporzgdkowaniu imperatywom
generowania wartosci dodatkowej wszelkich aktywnosci i sfer
spotecznych, ani tez w catkowitej absorpcji zewnetrza w kazdej
postaci. Wrecz przeciwnie: totalnosé ta zasadza sie na zdolnosci
do reprodukcji coraz bardziej ujarzmionego zewnetrza.
Rzeczywista totalnosc¢ kapitatu to mozliwosé zawiadowania
nietotalnosciq, czyli takze niekapitalistycznymi logikami,
terytoriami, niszami czy kontrprojektami.

Ekstraktywizm, ktéry zdaniem Mezzadry i Neilsona nie
ogranicza sie do literalnej grabiezy produkujgcej na zewnqtrz
kapitatu przyrody (ekstrakcja paliw kopalnych, mineratéw czy
wody), ale charakteryzuje dzisiaj takie sektory jak logistyka
i finanse, odnotowany zostaje takze w analizach Dyer-
Witheforda i de Peutera w Grach Imperium. Zmysine
ekstraktywistyczne formy przechwytywania wartosci kapitat
rozwija na przyktad poprzez sieci logistyczne, ktére wykorzystujq
réznice - kolonialnosé, rase, pteé¢ czy wiejskosc. Odbywa sie to
takze za pomocq rzgdzenia poprzez dtug, btyskotliwie opisanego
przez Maurizia Lazzarato w The Making of the Indebted Man .
W obu przypadkach przechwyt bazuje na niebezposrednim,
zafatszowanym zerowaniu kapitatu na tym, co wobec niego
zewnetrzne. W analogiczny sposéb wyzysk kognitariatu z sektora
gier wideo prébujq skonceptualizowaé Dyer-Witheford

i de Peuter.

Perspektywa autoréw zanurzona jest w postoperaistycznej
teorii dobra wspdélnego, ktérej ksztatt wyznaczajq prace - oproécz
juz wspomnianych Negriego i Hardta, Mezzadry i Neilsona czy
Lazzarato - takich autoréw jak Paolo Virno, Massimo De Angelis
czy Silvia Federici. Niewqtpliwym osiggnieciem autoréw polskiego
przektadu Gier Imperium, Krzysztofa Abriszewskiego, Pawta

Gqski i Adriana Zabielskiego, jest staranne umocowanie wyboréw

Widok. Theories and Practices of Visual Culture 10/20



tukasz Moll Bede grat w gre

translatorskich w tradycji ttumaczeniowej prac, ktére wyznaczyty
kierunek rozwazan Dyer-Witheforda i de Peutera. Z wyboréw
tych autorzy przektadu zdajg sprawe we wstepie, co pozwala
mie¢ nadzieje na to, ze recepcja Gier Imperium w Polsce nie
bedzie powierzchowna, a przyszte teksty groznawcze wejdq

w gtebszy dialog z teoriq dobra wspélnego. Dla Dyer-Witheforda
i de Peutera kluczowe znaczenie ma kilka rozpoznan
charakterystycznych dla postoperaistycznych teoretykéw débr
wspélnych.

Po pierwsze, starajq sie oni pokazac, ze proletariat dysponuje
autonomiq wobec kapitatu. Wyraza sie ona w oporze wzgledem
jego dominacji, w pragnieniu znalezienia drég wyjscia spod jego
kierownictwa i w zdolnosci do ksztattowania niekapitalistycznych
stosunkow spotecznych. Gry wideo okazujq sie dobrym
przyktadem na zilustrowanie tej zasadniczej dla spadkobiercéw
marksizmu autonomistycznego tezy. Stawkq konfliktéw miedzy
wypuszczajgcymi je na rynek korporacjami a programistami
i graczami, ktérym przyglqgdajq sie Dyer-Witheford i de Peuter,
jest w ostatecznym rozrachunku to, kto ma kontrole nad
rozwijanymi w grach ,swiatami mozliwymi” i jakie ksztatty swiaty
te powinny przybrac¢. Autorom udaje sie pokazad, ze juz sami
twércy gier okazujq sie dla zatrudniajgcych ich korporacji
krngbrnymi i niesubordynowanymi pracownikami, ktérzy
niechetnie zapatrujq sie na biurokratyzacje ich pracy,
pozbawianie ich kontroli nad procesem programowania czy
mechanizmy dyscypliny, ktére odbierajq pracownikom
kreatywnosc. Kapitat natrafia zatem na aporie: aby uruchomic
produktywnos¢ twoércéw gier, musi pozwoli¢ im na pewnq doze
autonomii. Naraza sie jednak tym samym na ryzyko utraty
kontroli nad ich poczynaniami. Podobne napiecie pojawia sie
w relacjach z graczami, ktérzy oczekujq, ze gry bedq otwarte
na oddolne modyfikacje. Oczekiwania te nie muszqg by¢ kiopotliwe
dla kapitatu - wszak modowanie to z perspektywy korporacji

zaciqg darmowej pracy, ktéra pozwala ulepszy¢ gre, dostosowadé
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ja do rzeczywistych oczekiwan uzytkownikéw i zapewnié jej
dtuzsze zycie. Uzyskiwana przez moderéw autonomia

w przeksztatcaniu kodu gry stwarza jednak zagrozenie w postaci
subwersywnych uzy¢. Autorzy podajq takie przyktady jak
wykorzystywanie wirtualnego swiata Second Life do
rozszerzania strajkéw przeciwko korporacjom tamigcym prawa
pracownicze, obrona samoorganizujgcych sie online swiatéw
przed ich likwidacjg w wyniku zmian wtasnosciowych czy tez
modyfikacja fabut gier militarnych wspierajqgcych ideologie
amerykanskiego imperializmu w ten sposéb, by stuzyty jego
krytyce.

Drugim lejtmotywem przejetym z teorii débr wspdlnych, ktéry
przenika Gry Imperium, jest poszerzenie kategorii pracy, tak by
zasypac przepasémiedzy pracq najemnq i nienajemnq czy
produkcyjnq i reprodukcyjng. W ksigzce Cyber-proletariat. Global
Labour in the Digital Vortex Dyer-Witheford pokazuje,
ze rozproszonq wielosé uzytkownikéw podtgczonych do
technologii komunikacyjnych mozna traktowac jako tytutowy
cyberproletariat . Poza afirmatywnym stosunkiem do propozycji
postoperaistéw, ktérzy domagajq sie poszerzenia definicji
proletariatu - wielosci - i dostrzegajq go takze poza murami
fabrycznymi, w ustugach, gospodarstwach domowych, wsréd
studentéw, migrantéw czy bezrobotnych, Dyer-Witheford siega
i do samego Karola Marksa, przypominajqc, ze na najbardziej
podstawowym poziomie proletariusze sq grupq wyzutq z dostepu
do srodkéw produkcji oraz do wielu prekursorskich teorii pracy
w epoce cyfrowej. Odwotuje sie do pojecia cybertariatu Ursuli
Huws , ktéra rozwineta analize rosnqcego znaczenia prostych
zajec, przypominajgcych wyalienowangq prace przy tasmie
fabrycznej, Swiadczonych za posrednictwem komputera; spadajg
one na barki przede wszystkim stabo optacanych kobiet
i mieszkancéw globalnych peryferii. Podqza takze sladem
teoretykow swiatowej proletaryzacji, Karla Heinza Rotha

i Marcela van der Lindena ; zwracali oni uwage, ze kondycja
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proletariusza wyraza sie w napieciu miedzy pracq najemng
a formalnym bezrobociem, ktérego materialng strongq jest
Swiadczenie pracy nielegalnej, nieregularnej, dorywczej,
migrujqcej, zaleznej czy nawet niewolniczej. Pozwala to Dyer-
Withefordowi ugruntowac poglqd, zgodnie z ktérym zajecia takie
jak sekspraca przed kamerkami internetowymi, sprzedawanie
na aukcjach profili w grach online wraz z wypracowanq duzq
liczbq osiqgnie¢ czy zarabianie na trollingu, polegajgcym
na wpisywaniu pod newsami okreslonych komentarzy, w petni
wchodzq w zakres proletariatu.

| wreszcie trzeciq cechq dystynktywnq omawianego podejscia,
ktéra wigze je z postoperaistycznq teorig débr wspdlnych, jest
uzywanie przeciwstawienia wnetrza i zewnetrza kapitatu. Dyer-
Witheford i de Peuter twierdzq, ze gry sq zaréwno modelowym
wytworem sieciowego kapitalizmu opartego na przetwarzaniu
wiedzy, jak i waznym ogniskiem oporu wobec jego dominacji.
Autonomiczne moce wielosci mogq zostac - tak to demonstrujq
analizy ekstraktywizmu - podporzgdkowane kapitatowi. Atutem
Gier Imperium jest wykazanie zwigzku tradycyjnej, wydobywczej
strony ekstrakcji z tq, ktérq — w nieco mylgcy sposéb - okresla sie
mianem ,niematerialnej”. Najpetniej objawia sie to w zjawiskach
farmienia ztota w grach MMORPG (polega ono na akumulowaniu
wirtualnych kosztownosci, ktére mozna spieniezy¢ w ,realnym”
Swiecie) czy w emisji kryptowaluty Bitcoin. Wytwarzanie obu
~hiematerialnych” nosnikéw sieciowej wartosci okazuje sie mie¢
Sciste zwiqzki z jak najbardziej materialnq geografiq globalnego
kapitalizmu i z przynaleznymi jej wzorcami eksploataciji sity
roboczej. Zagtebia farm nieprzypadkowo ulokowaty sie przede
wszystkim w Chinach, gdzie zaprzegnieto do pracy migrantéw
o nieuregulowanym statusie. Z kolei materialna strona
wydobycia Bitcoina unaocznia, jak bardzo naiwna byta wiara
w to, ze Swiat wirtualny moze by¢ ptaski i niezalezny od ,realu”:

szacuje sie, ze kreatory Bitcoina zuzywajq tyle energii, co cata
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Szwajcaria. Mroczng strong kognitywnego kapitalizmu, niczym
cien towarzyszqcq zachwytowi nad innowacjami cyfrowymi

i pracq w sieci, okazuje sie wiec niewolniczy wyzysk pracownikow
firmy Foxconn, ktérzy wytwarzajq sprzet elektroniczny potrzebny
do pracy informatycznym freelancerom, zaprzezenie rzesz ludzi
do otumaniajgcych géwnoprac przy budowaniu i przetwarzaniu
baz danych, destrukcyjne oddziatywanie na srodowisko zwigzane
ze sktadowaniem przestarzatych urzqdzen i emisjami gazéw
cieplarnianych przy zasilaniu infrastruktury internetowej czy
wyczerpywanie sie zasobow nieodnawialnych uzywanych do
produkcji elektroniki. Zewnetrza kapitatu nie zawsze wiec okazujq
sie tozsame z hakerskimi obiegami, praktykami wspétdzielenia
wiedzy czy kontrgraniem, ktére promuje wartosci rownosciowe

i antykapitalistyczne. To, w jakich celach i przez kogo zostanq
wykorzystane, jest podstawowq osiq napiecia w ksigzce Dyer-
Witheforda i de Peutera. | w tym tez miejscu okazuje sie ona

najmniej przekonujqca.

Swoisty manicheizm ,dobrej” samoorganizujqcej sie wielosci
i ,ztych” chciwych i pasozytniczych korporacji, charakterystyczny
tez dla prac Negriego i Hardta, jest jedynym razqcym
ograniczeniem Gier Imperium. Poza nim ,przyczepic sie” mozna
tylko do tego, ze ksiqgzka nieco trgci myszkq, bo omawia zjawiska
sprzed dziesieciu czy pietnastu lat i obrazuje je przyktadami gier,
ktére dzisiaj znajdziemy jedynie na pétkach z dziatu ,Klasyka” (jak
czwarta czes¢ serii Grand Theft Auto czy America’s Army z ery
George'a W. Busha). Trzeba jednak przyzna¢, ze to wcale nie
przekresla aktualnosci tej publikaciji, ktérej oryginalne wydanie
ukazato sie w 2009 roku. Nikt, kto sledzi branze gier wideo
na biezqco, nie powinien mie¢ wigkszego problemu z samodzielnq
aktualizacjg Gier Imperium w oparciu o teoretycznq perspektywe,
ktéra pozostaje jak najbardziej -uzyteczna po uptywie 10 lat.

Watpliwosci budzi natomiast jej polityczna uzytecznosc.
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Rozpisujgc zasadniczy antagonizm miedzy sitami Imperium,
prgcymi do sprawowania wyzysku nad pracqg kognitywngq,

a wielosciq, dazgcq do zerwania jarzma kontroli, Dyer-Witheford
i de Peuter zostawiajq niewiele wolnego miejsca na polityke
wielosci. Jesli redukuje sie ona do konfliktu o ,wszystko albo nic”,
do eschatologicznego rozwiqgzania sprzecznosci miedzy
biowtadzqg a autonomiq, to w ograniczonej mierze przydaje sie do
analizy konkretnych walk, ktére wyrazajq sie raczej w odcieniach
szarosci, rozposcierajqcych sie pomiedzy czarnq i biatg strong
tego dualizmu. Autorzy nie majq wtasciwie zadnych
przekonujgcych argumentéw za tym, ze podstawowym dqgzeniem
wielosci jest autonomizacja i samoorganizacja poza kapitatem.
Niewgtpliwie podajq przyktady takich dgzen, ale w wigkszosci nie
da sie pozby¢ wrazenia, ze pozostajq one raczej skromne

i rozczarowujqce w stosunku do stawki, o jakq toczy sie gra.
Poszerzanie reprezentacji w grach o perspektywy kobiet

i mniejszosci albo rozwijanie indymediéw czy symulatoréw
politycznych, ktére edukujq o kryzysie ekologicznym, to
wprawdzie przyktady otwarcie antagonistycznych projektow
wielosci, ale trudno sie zgodzi¢, ze to wiasnie one wyrazajq
najistotniejsze czy chocby najciekawsze uwarunkowania czegos,
co mozna by nazwaé ,cyfrowq politykqg klasowq”.
Antykapitalistyczny charakter alternatyw, takze tych
wyksztatcajqcych sie w niezaleznych obiegach, nie jest jednak
niczym gwarantowany.

Wydaije sig, ze Dyer-Witheford i de Peuter na poparcie swojej
anarchizujgcej, zasadniczo antypolitycznej orientacji majqg przede
wszystkim spekulatywne tezy, z ktérych znani sq postoperaisci.
Po pierwsze, pojawia sie tu relacyjna ontologia nawiqzujgca do
Spinozy, ktéra pozwala pomysle¢ podmiotowos¢ wielosci
w kategoriach quasi-naturalnego dqgzenia do rozrostu bycia
i kooperacji. Ontologia ta jest niezwykle popularna w analizach
spoteczenstwa i gospodarki sieci, dzis miataby sie wyrazac

na przyktad w praktykach cyberproletariuszy. Po drugie, mamy
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odniesienie do Karola Marksa i jego wizji oswobodzenia intelektu
powszechnego, opisanej w Grundrisse we fragmencie

o maszynach: wraz z automatyzacjq pracy, ktéra ma sie ziszczaé
na naszych oczach, wiedza staje sie bezposredniq sitq wytworczg
i moze zostaé wykorzystana do skrécenia czasu pracy do
minimum oraz stworzenia warunkéw do petnej emancypaciji
pracownikéw. Po trzecie, Spinozjanska i Marksowska nié
argumentacji spotykajq sie w analizach wspoétczesnego
kapitalizmmu dokonywanych przez samych postoperaistéw; watki
te widoczne sg w obecnym w nich przekonaniu, ze praca
niematerialna zyskata hegemoniczny status - to zas prowadzi do
zaostrzenia walki klas i uruchomienia dgzen wielosci do
samoorganizacji. Dgzenia te, uznawane niejako za przyrodzone
(Spinoza), ale tez zintensyfikowane przez nagromadzony intelekt
powszechny, ktéry umozliwia wytwarzanie bez posrednictwa
kapitatu (Marks), pozwalajg teoretykom takim jak Dyer-
Witheford i de Peuter tworzy¢ afirmatywne koncepcje dotyczgce
cyberproletariuszy. Jednak takie postawienie sprawy utrudnia
dyskusje nad wieloma niepokojacymi zjawiskami, ktére sq szeroko
dyskutowane od czasu wydania Gier Imperium i ktére swiadczq
o tym, zZe kierunki dziatania wielosci niekoniecznie muszq wyrazac
niespokojnego anarchistycznego i egalitarnego ducha.

Dotyczy to obu poziomoéw analizy Dyer-Witherforda i de
Peutera: reprezentacji i obecnosci w nich réwnosciowych tresci
oraz ekonomii politycznej, w ktérej wyraza sie konflikt pracy zywej
i kapitatu. Jesli chodzi o walke o bardziej réwnosciowq
reprezentacje — na przyktad uwzglednianie perspektywy
feministycznej, LGBT czy antyimperialistycznej w wirtualnych
Swiatach - to stato sie jasne, ze sie¢ moze sprzyjac rowniez
reakcyjnym i faszyzujgcym artykulacjom politycznym. Chociazby
gtosna ksigzka Angeli Nagle Kill All Normies: Online Culture Wars
from 4chan and Tumblr to Trump and the Alt-Right wywotata
dyskusje nad internetowq wojnq kulturowq prowadzonqg

pomiedzy zwalczajgcymi dyskryminacje zwolennikami liberalnej
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sfery publicznej i jej populistycznymi przeciwnikami, epatujgcymi
jawnym maczyzmem, rasizmem czy homofobiq. ,Prawicowy
internet” miat zawtaszczy¢ identyfikowane wczesniej z lewicq
zamitowanie do transgres;ji, ktére obecnie wyrazac sie ma
w walce z polityczng poprawnosciq, charakterystycznq dla
wsobnej kultury amerykanskich kampuséw uniwersyteckich.
W perspektywie Gier Imperium, w ktorej politycznosc zostaje
zastgpiona metafizycznym starciem biowtadzy i wielosci,
reterytorializacja wielosci - jak powiedzieliby Gilles Deleuze i Félix
Guattari, na ktérych czesto powotujq sie Dyer-Witheford i de
Peuter - okazuje sie trudna do wyjasnienia.

Drugi, bardziej ekonomiczny poziom analizy Gier Imperium,
dotyczqgcy podziatu wartosci uzyskiwanych z gier wideo
i alternatyw wobec kapitalizmu opierajgcych sie na produkcji
i kooperacji wokét tego, co wspdlne, réwniez traci na nadmiernym
przywigzaniu do dychotomicznego konfliktu miedzy pracq zywq
a kapitatem. Wzorem Negriego i Hardta ich kontynuatorzy
wykazujg przywigzanie do zatozenia, ze sam kooperatywny
charakter usieciowionej pracy bedzie jg spychat na pozycje
konfliktowe wzgledem kapitalistycznej kontroli. To zatozenie
wydaje sie zbyt zyczeniowe i przepetnia je romantyczny stosunek
do etyki hakerskiej, ktéra jest niejako apriorycznie rzutowana
na branze gier wideo i na kapitalizm kognitywny jako taki. Jak
wskazywat Marcin Zaréd w polemice z Janem Sowq |, ktéry
w swoich publikacjach w sposéb bardzo podobny do Dyer-
Witheforda i de Peutera idealizuje kultury kooperatyw
cyfrowych, ich istnienie nie powinno by¢ przyjmowane za pewnik,
lecz musi zostaé starannie rozpoznane i sproblematyzowane.
Przyjecie, ze owe kultury epistemiczne majqg by¢ wytworem dgzen
do uwspdlnotowienia wiedzy i pracy, grozi niedocenieniem
nowych form stratyfikacji spotecznej. Nowe hierarchie wynikajq
z zajmowania uprzywilejowanych i podporzgdkowanych
stanowisk w przeksztatcajgcym sie pod wptywem gospodarki

opartej na wiedzy podziale pracy, z nieréwnosciami w zakresie
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kwalifikacji cyfrowych czy dostepu do informacji, a takze
z dewaluacji umiejetnosci mogqcych postuzy¢ do konstruowania
alternatyw dla kapitalizmu.

Mimo tych niedostatkéw, ktére, najogdlniej méwiqgc, polegatyby
na przesadnej redukcji autonomii tego, co polityczne, do
przejetych od niektérych teoretykdéw postoperaistycznych
zatozen o ekonomicznych tendencjach kapitatu (intelekt
powszechny; antagonizm biowtadzy i tego, co wspdéline;
hegemoniczny charakter pracy niematerialnej), praca Dyer-
Witheforda i de Peutera po uptywie dekady od premiery
pozostaje inspirujgcym punktem odniesienia dla refleks;ji
zainteresowanej materialistyczng wyktadniq swiata gier wideo.
Refleksja ta moze, jak w przypadku Gier Imperium, powiedzie¢
nam wiele nowego nie tylko o grach, ale tez o bardziej rozlegtych

przeksztatceniach kapitalizmu.
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