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ABSTRACT

Pokemon the demon? Analysis of online fear discourse related to “Pokemon
GO?” on the Polish Internet

This article presents an analysis of the discourse on “Pokemon GO that gained unprecedented
popularity in the second half of 2016. Thanks to the use of augmented reality, players began to
travel the world in search of Pokemon, or pocket-monsters, known from Japanese anime mov-
ies. As the popularity of the game increased, in spite of enthusiastic opinions, critical voices
appeared from various sides, ranging from rather liberal portals concerned mainly for the se-
curity of personal data, to the websites of Christian fundamentalists. The game was accused of
corrupting youth and promoting magic, as well as exposing people to danger. We analyze the
most popular arguments against the game, including security threats, the risk of inadequate be-
havior in places of remembrance and worship, as well as the health risks. The critical analysis
allows us to demonstrate that the criticism of the game is rooted in strong metaphysical fear
of the liminal sphere, as the game impairs the boundary between real and virtual. The “hate”
expressed on analyzed websites is treated as an example of moral panic — a social phenomenon
diagnosed by Jock Young in the 1970s.
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Pokemon i rozszerzona rzeczywistosc¢ — przepis na sukces

Historia gry zaczyna si¢ w 1996 roku, kiedy to Nintendo, potentat w zakresie gier
wideo, 1 Satoshi Tajiri (w mlodosci zbieracz owadow) stworzyli §wiat Pokemon.
Gra nazywala si¢ pierwotnie ,,Capsule Monsters”, aby z czasem przeksztatcic si¢
w ,,Pokemon” (Pocket Monsters), czyli potwory kieszonkowe. Poczatkowo gra
byta dostgpna w wersji na GameBoya, jednej z pierwszych przenosnych konsoli
do gier. Juz w 1996 roku pojawily si¢ tez pierwsze karty do zbierania i wymia-
ny, ktére lata pdzniej zadebiutowaly w Stanach Zjednoczonych, co otworzyto im
droge do $wiatowej kariery. Na amerykanskim rynku najpierw, bo juz w 1997
roku, pojawit si¢ jednak serial z gatunku anime (Ang 2013). W Polsce serial byt
emitowany w latach 2000-2004 (Dobrzynski 2016). Rok przed polska premiera
serialu widzowie w USA mogli si¢ wybra¢ do kina na pierwszy film z tej serii.

O o6wcezesnej popularnosci Pokemondéw moze §wiadczy¢ to, ze stowo poke-
mon weszto nawet do jezyka polskiego jako slangowe okreslenie ,,0soby o nad-
zwyczaj niskim poziomie IQ i nadzwyczaj wysokim st¢zeniu koloru ré6zowego™.
Byto to wigc pogardliwe wyrazenie stosowane glownie w kontekscie ,,r6zowych
nastolatek” (Miejski Stownik Slangu i mowy potocznej 2008). Badacze Interne-
tu pisza réwniez o ,,jezyku pokemonskim”, czyli, ocenianej negatywnie w sieci,
,»wizualizacji mowy jako formy zaznaczenia swojej kreatywno$ci”, ktorg stosu-
ja, a przynajmniej stosowali kilka lat temu, mlodsi uzytkownicy (por. Wileczek
2011, s. 93). Do jego cech nalezy m.in. pisanie fala (tj. naprzemienne stosowanie
wielkich 1 matych liter), skracanie wyrazow czy zapozyczanie wyrazoéw w jezyka
angielskiego: TaKK wkasnlE PiszA drogi rEaDeRsie.

Z czasem system Pokemon zaczal obejmowac kolejne generacje roéznych
stworkéw. Premiery gier i filmow z serii Pokemon czynily ten $wiat bardziej zto-
zonym. W do$wiadczeniu os6b wychowanych w latach dziewigédziesiatych i na
poczatku XXI wieku Pokemony to przede wszystkim gra karciana. W niewielkich
kopertach kupowato si¢ zestawy kilku kart, zbierajac kolejne pokemony i ich na-
stgpne wcielenia oraz karty specjalne, wymagane w rozgrywce. Gra byta modna
w szkotach podstawowych i1 powstajacych wéwczas gimnazjach, a jej popular-
no$¢ wzmagata jedynie emisja serialu animowanego, o ktorym pisaliSmy wczes-
niej. Karty nadawaty si¢ doskonale do zabawy w grupach rowieéniczych, ponie-
waz mozna je bylo wymieniaé, gromadzié, a takze, po zebraniu odpowiedniej
kolekeji, prowadzi¢, w czasie przerwy, walki z przeciwnikami z klasy. W 2017
roku karty wrocity zreszta do Polski za sprawa sklepow Tesco, gdzie mozna byto
kupi¢ zestawy z najnowszej serii ,,Sun Moon” (Grabiec 2017), jednak byty raczej
ciekawostka dla konesero6w niz masowym fenomenem znanym z czaso6w, gdy kar-
ty byty nowoscia.

Juz ta pierwsza fala popularno$ci uniwersum Pokemon spotkata si¢ z falg ata-
koéw, prowadzonych gtownie w prasie katolicko-narodowej. Cechy tego dyskursu
doskonale opisuje Monika Skawinska w ksiazce odnoszacej si¢ do tamtego cza-
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su (Skawinska 2003). Autorka pokazuje tam, ze publicysci z kregu katolickiego
wytykali grze bliskie zwiazki z mistyka wschodu i shinotizmem. Wéréd ,,podej-
rzanych” elementow wskazywano m.in. ideg¢ reinkarnacji, ktora pozwala Poke-
monom osiagna¢ wyzsze wcielenie. O dziwo, zaniepokojenie wzbudzito réwniez
,»oddawanie czci naturze”, a takze jej poszczegdlnym sktadowym (ziemi, wodzie,
drzewom i skatom) (Bielecki 2001, s. 40). W innych tekstach referowanych przez
Skawinska pojawia si¢ tez motyw przemocy, ktora ma zagraza¢ rozwojowi mto-
dziezy. Zdaniem cytowanego juz Amadeusza Bieleckiego, pokemony nie byty
jednak najwigkszym zagrozeniem, poniewaz obecny w nich, zdaniem tego autora,
okultyzm tatwiej jest zidentyfikowac, ,,gdyz sposob przekazu tresci sprzecznych
z Dekalogiem w kreskéwkach japonskich z zatozenia jest bardziej bezposred-
ni i autorzy nie Kryja si¢ ze swymi prawdziwymi zamiarami zawtadnigcia mto-
dymi duszami” (Bielecki 2001, s. 40). Najgrozniejszym, bo ukrytym, wrogiem
jest za§ Harry Potter. Referujemy w tym miejscu fragment dyskursu, ktory to-
warzyszyt wezesniejszym odstonom produktow kulturowych z uniwersum Poke-
mon, zeby pokazaé, iz zawsze powodowaly one opér w pewnych kregach. Wraz
z premierami kolejnych filméw i gier powtarzaty si¢ te same argumenty, ktore
mieszcza si¢ w kategoriach ,,mistycyzm” i ,,przemoc”.

Powolna ewolucja trwata az do 6 lipca 2016 roku, kiedy gra ,,Pokemon GO”
zadebiutowala w USA, Australii i Nowej Zelandii. Dzigki popularyzacji smartfo-
néw, a takze zaawansowanym mozliwosciom, jakie daje lokalizacja GPS, droga
do stworzenia prawdziwego hitu — gry w systemie rozszerzonej rzeczywistosci
(ang. augmented reality) — stangta otworem. ,,Pokemon GO” wymaga potaczenia
internetowego 1 opiera si¢ na rozgrywce prowadzonej jednoczes$nie przez bar-
dzo wielu graczy naraz (ang. massively mulitiplayer online game). Pomyst na gre
byt bardzo prosty: dzigki realnemu poruszaniu si¢ w przestrzeni gracz widzi na
swoim telefonie wygenerowane obiekty, takie jak dzikie Pokemony, ktore moz-
na kolekcjonowaé, specjalne sitownie (,,Gymy”), gdzie stacza si¢ walki, a takze
punkty nazwane ,,Pokestop”. Sa one generowane na mapie wszedzie tam, gdzie
w realnym $wiecie znajduje si¢ co$ interesujacego. W duzym miescie moze to by¢
biurowiec, plac lub basen, na wsi — przydrozna kapliczka. Gracze moga odnalez¢
tam przedmioty potrzebne w grze, takie jak pokeball, czyli kule stuzace do tapa-
nia dzikich Pokemonow, eliksiry wykorzystywane do leczenia stworzen, ,,Mali-
ny” pozwalajace ostabi¢ mocniejsze pokemony, a takze jaja, z ktorych wykluwaja
si¢ nowe Pokemony. Podstawowa aktywnoscia gracza jest wigc poruszenie si¢
w przestrzeni. Stad nazwa ,,GO”. Chodzac, mozemy wyklu¢ jajo czy zdoby¢ sto-
dycze niezbgdne do tego, aby nasze stworzenia mogly ewoluowa¢ — zmieni¢ si¢
fizycznie i1 nabra¢ dodatkowych mocy. W tym sensie gra przypomina geocaching
(Thaméki 2013, s. 282-299; Kirriemuir 2012, s. 17). Mapa dostgpna w grze ,,Po-
kemon GO” réwniez pokazuje interesujace lokalnie miejsca. Polaczenie nowych
technologii ze §wiatem Pokemon sprawilo, ze gra stata si¢ migdzynarodowym
hitem. Wczes$niej istnialy juz gry oparte na lokalizacji, takie jak ,,Ingress”, jednak
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nie odniosty one tak spektakularnego sukcesu. Dopiero specyfika §wiata Pokemon
pozwolita spopularyzowaé te mozliwosci.

Portal Fortune.com pisze, ze gra pobita rekord w kategorii najczgséciej pobie-
ranych aplikacji ze sklepu Apple w pierwszym tygodniu po swojej premierze —
7,2 mln pobran, co warto zestawi¢ z 1,8 mln pobran innej popularnej gry — ,,Can-
dy Crush Jelly Saga” w takim samym okresie. ,,Pokemon GO” zarobit w ciagu
pierwszego miesigca 200 miliondw dolaréw, czyli siedem razy wigcej niz wspo-
mniane ,,Candy Crush” (Meyer 2016). Na poczatku 2017 roku liczba graczy wa-
hata si¢ w granicach 30-32 milionow. ,,Pokemon GO” byt tez jedna z najbardzie;j
dochodowych i najszybciej $ciaganych aplikacji na iOS i Androidzie w 2016 roku
(Gilbert 2016). Mimo ze gra jest darmowa, mozna dokupowacé specjalne przed-
mioty utatwiajace wygrana, ktore generuja przychod.

Taki sukces musiat wytworzy¢ dyskurs wokét gry ,,Pokemon GO”, ktéry pod-
dajemy analizie w niniejszym artykule. Zanim przejdziemy do omowienia rezul-
tatow badania, chcielibySmy wyjasni¢, w jaki sposob w tym teks$cie rozumiemy
dyskurs ijego analizg, a takze, czym jest badany przez nas dyskurs wokot gry
,,Pokemon GO”.

Dyskurs wokot ,, Pokemon GO z perspektywy socjologicznej

Beda nas interesowaly w gtownej mierze idee przekazywane w dyskursie oraz
interakcje spoteczne, ktore wiaza si¢ z tymi ideami. Przede wszystkim mozna sig
spotka¢ z zarzutem, ze pojecie dyskursu w naukach spotecznych czgsto pozosta-
je blizej niesprecyzowane, co jaskrawo kontrastuje z mnogoscia teoretycznych
ujec tego zagadnienia (Howarth 2005, s. 9—10). W naszym badaniu przyjglismy
orientacj¢ zblizona do pozycji realistycznych, zgodnie z ktéra dyskurs stanowi
pewna ,,ramg¢” lub ,,schemat poznawczy”. Te okreslenia odnosza si¢ do strate-
gicznych wysitkow zmierzajacych do wytworzenia uwspolnionego $wiata sensu,
ktory legitymizuje i motywuje dziatania zbiorowe (Howarth 2005, s. 15). Méwiac
inaczej, traktujemy dyskurs jako ,,celowe, nieprzypadkowe uzycie jezyka do ko-
munikowania si¢ w sytuacjach spotecznych” (Lisowska-Magdziarz 2007, s. 15).
Drugim niejasnym pojgciem, ktore domaga si¢ wyjasnienia, jest sama ,,analiza
dyskursu”. Dokonana przez nas analiza podaza tropem zasad krytycznej analizy
dyskursu (KAD) sformulowanej przez Normana Fairclougha i wspdtpracowni-
kéw (Fairclough, Wodak 2006, s. 1047). W tym ujeciu analiza powinna rozpa-
trywac relacje pomigdzy tekstami, zdarzeniami, praktykami i strukturami spo-
lecznymi. W odroéznieniu od spopularyzowanego w pracach Jacques’a Derridy
determinizmu strukturalistycznego, a podazajac za realizmem krytycznym, nurt
ten uznaje autonomi¢ rzeczywistosci spotecznej (§wiata materialnego, uczestni-
koéw dyskursu), nie redukujac jej do dyskursu. Ten ostatni rozumiany jest ,,dialek-
tycznie —jako konstytuujacy (rzeczywisto$¢ spoteczna) i konstytuowany (przez te
rzeczywistos¢)” (Warzecha 2014, s. 172). Oznacza to, ze zgodnie z KAD dyskurs
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w tym samym stopniu jest uksztaltowany przez rézne sytuacje spoleczne, co je tez
ksztattuje (Fairclough, Wodak 2006, s. 1047; Howarth 2005, s. 17). Jego aktywna
rola za$ polega zarowno na utrzymywaniu i odtwarzaniu spotecznego status quo,
jak 1 przyczynianiu si¢ do jego transformacji. KAD zaklada réwniez, ze rozne
praktyki dyskursywne probuja przemycaé rézne (czgsto zwodnicze) zatozenia
o dowolnym aspekcie zycia spotecznego jako rozumowania zdroworozsadkowe.
Ludzie niestety czesto nie zdaja sobie sprawy z ideologicznego tadunku okreslo-
nych wyrazen. Celem KAD jest wydobycie na jaw tych nieprzejrzystych aspek-
tow dyskursu (Fairclough, Wodak 2006, s. 1047).

Przedmiotem naszej analizy sa wypowiedzi na temat gry ,,Pokemon GO”,
ktore pojawiaja si¢ w powszechnie dostgpnych, polskojezycznych zrodiach in-
ternetowych. Jednak, co wyjasnimy za chwilg, nie sa to wszystkie zrodta. Zdecy-
dowali$my si¢ na rozumowy (empiryczny) dobdr materiatu (Lisowska-Magdziarz
2007, s. 43), opierajac si¢ na zrodtach internetowych, z ktérych moze korzystaé
kazda zainteresowana osoba. Decydujac si¢ na analiz¢ wylacznie tekstow nie-
przychylnych grze, chcieliSmy odseparowac teksty krytyczne od licznych arty-
kutow skierowanych do fandéw gry (czesto zawierajacych praktyczne wskazow-
ki). Ten wybor metodologiczny sprawil, ze nie mozemy oceni¢, na ile dyskurs
internetowy jest (nie)przychylny graczom i grze, lecz nie to byto naszym celem.
Nie ma jednak sposobu, aby to zrobi¢, poniewaz wyszukiwanie samego hasta
»Pokemon GO” odsyta do stron dla graczy, a nie do krytycznych badz apologe-
tycznych tekstéw na temat gry. Podkre§lmy raz jeszcze, ze naszym celem byta
przede wszystkim diagnoza mechanizméw, ktore ujawnity si¢ w fali krytyki, jaka
splyneta na grg ,,Pokemon GO”.

Uznali$my, ze warto przeprowadzi¢ analiz¢ dyskursu w Internecie, poniewaz
strony internetowe stanowia najtatwiejsze zrodlo wiedzy o grze i jej $wiecie, nie
tylko dla badacza, ale przede wszystkim dla osoby zainteresowanej. Zdecydowa-
lisSmy si¢ ograniczy¢ do zasobéw w jezyku polskim, aby wyselekcjonowac tresci
potencjalnie wazne na rodzimym gruncie. Analiza dyskursu w innych krajach nie
bytaby mozliwa bez migdzynarodowego zespotu ztozonego z ekspertow rozumie-
jacych lokalne kody kulturowe i ich specyfikg. W polskim Internecie pojawiaja
si¢ jednak odniesienia do tekstow zagranicznych, czasami w formie przywolywa-
nia doniesien zagranicznych mediow.

Nie korzystaliémy z narz¢dzi do monitoringu medioéw takich jak platforma In-
stytutu Monitorowania Mediow, lecz szukali§my zwyktych tekstow — dostepnych
dla internautow amatoréow. Wykluczylismy jednak portale specjalistyczne skie-
rowane bezposrednio do spotecznosci graczy, takie jak Pokemon-go.pl. Ustale-
nie korpusu teksow poddanych analizie oparte na wyszukiwarce internetowej ma
rowniez t¢ zalete, ze pozwala dotrze¢ do zrodet majacych swoje korzenie w rdz-
nych mediach. Jak zauwaza Adam Warzecha, dzi$ ,,informacja na ten sam temat
dociera do odbiorcy za posrednictwem réznych mediéw, w odmiennych konteks-
tach, ktore ksztaltuja ja nie tylko formalnie, «dopasowujac» do charakteru danego
medium, ale takze dokonujac wybordéw tresciowych” (Warzecha 2014, s. 181).
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W ten sposob analiza objelismy teksty umieszczone pierwotnie na blogach, por-
talach spotecznosciowych, wigkszych i mniejszych portalach oraz teksty cyfro-
we pochodzace z tytuldw prasowych (gazety, tygodniki opinii). Wyszukiwanie
nastepowato za pomoca czterech haset wpisywanych do wyszukiwarki Google,
ktorymi byty ,,Pokemon GO krytyka”, ,,Pokemon GO zagrozenia”, ,,Pokemon
GO szkodliwe” oraz ,,Pokemon GO religia”. Wyboru tych hasel dokonalismy po
wstepnej analizie, ktora pozwolita stwierdzi¢, ze frazami najczg$ciej wystepuja-
cymi w tekstach krytykujacych gre byly warianty stow: ,,zagrozenia”, ,,szkodli-
we skutki” oraz ,religia”. AnalizowaliSmy teksty i filmy, ktore pojawity si¢ na
pierwszych dwoch stronach wynikow wyszukiwania. Lacznie, po odjeciu dupli-
katow, treSci niezwiazanych z gra oraz stron fanowskich, nasza proba sktadata si¢
z 63 tekstow. Byty one publikowane zarowno przez duze portale (np. Onet.pl,
Wp.pl), strony czasopism (Fronda, Wprost), strony dla graczy, strony czasopism
komputerowych (np. Chip, PC World), jak rowniez portale o znaczeniu lokalnym,
np. Narodowe.jaworzno.pl lub Wyszkow24.pl. Portale pojawiajace si¢ najczgs-
ciej zestawiliSmy w formie tabeli.

Tabela 1. Najczestsze zrédla analizowanych artykulow

Portal Liczba zrodel

Wp.pl
Chip

D-serious.pl

Dobreprogramy.pl

Fronda.pl

Naszemiasto.pl

Niezalezna.pl

PL.Sputniknews.com

Wykop.pl

NN NN N[NNI W

YouTube.com

Tytuly analizowanych materiatéw pozwalaja si¢ zorientowac, jaka problema-
tyka w nich dominuje. Przyktady to: ,,Pierwsze ofiary pokemon go” (Pl.sputnik.
news 2016), ,,P6t miliona ofiar guide for pokemon go” (Wp.pl 2016a), ,,Pokemon
to gra pelna zagrozen” (Wp.pl 2016b), ,,Pokemon go prowadzi do powaznych
zagrozen” (Pietrzycka 2016), ,,Powstanie prawo zakazujace gry w Pokemony?
Ta gra stwarza zagrozenie dla stabilno$ci spotecznej” (Wprost.pl 2016), ,,Kolejne
zagrozenia w grze Pokemon GO” (Wykop.pl 2016b), ,,Pokemon GO zbiera zniwo
wsrod uczestnikow. Przybywa ofiar popularnej gry” (Pch24.p1 2016). Czg$¢ znich
ma oczywiscie prowokowac — zgodnie z poetyka dziennikarstwa internetowego,
nastawionego na przyciaganie uwagi widzow i ,.klikalno$¢”. Duza czgs¢ mate-
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riatow opierata si¢ na zaledwie kilku dramatycznych wydarzeniach zwiazanych
z gra, ktore zaszly na $wiecie. Badany przez nas dyskurs dotyczy jednak krytyki
gry opierajacej si¢ na mniej lub bardziej wyimaginowanych zagrozeniach — jest
to wigc swoisty dyskurs negatywny. David Howarth zauwaza, ze w przypadku
kazdego konkretnego zadania badawczego nalezy modyfikowac i transformowac
uzywane pojecia w taki sposob, by odpowiadaty konkretnym problemom (Ho-
warth 2005, s. 206). W tym przypadku badamy wigc tylko negatywna strong dys-
kursu wokot gry, starajac si¢ powiazac ja z bardziej ogolnymi tematami obecnymi
w spotecznym dyskursie.

Przekraczanie granic i panika moralna

W artykule argumentujemy na rzecz tezy, ze lgk przed ,,Pokemon GO” jest spo-
wodowany pierwotnym lgkiem przed przekroczeniem granic, w tym wypadku
granicy ,,realnosci” i ,,wirtualnoéci”'. Do analizy tych reakcji cheieliby$my sig
postuzy¢ pojeciem ,,paniki moralne;j”, wprowadzonym w 1971 roku do nauk spo-
lecznych przez brytyjskiego socjologa Jocka Younga, ktére zostalo pdzniej roz-
winigte do poziomu teorii socjologicznej przez Stanleya Cohena w znanej ksiazce
,»Folk Devils and Moral Panics”, sytuujacej si¢ na styku kryminologii i medio-
znawstwa. Panika moralna, mowiac najkrocej, nazywa skrajna reakcj¢ spoteczng
— moralne oburzenie — na zachowania grupy lub jednostki postrzeganej jako za-
grozenie dla wyznawanych wartoéci i moralnej kondycji spoteczenstwa (Zielin-
ska 2004, s. 161-162; Wargacki 2009, s. 7-9). Co wazne dla badanego przez nas
zagadnienia, obiektem paniki moze by¢ zjawisko zaréwno catkowicie nowe, jak
i istniejace od dawna, na ktore nagle rzucono §wiatto reflektoréw (Cohen 2002,
s. 1). Panika moralna jest zazwyczaj inicjowana przez media i sterowana przez
przedstawicieli wladz lub grupy ludzi zamierzajacych wprowadzi¢ zmiany w za-
chowaniu, a nawet zmiany w prawie. Jest forma zbiorowego zachowania, cha-
rakteryzujacego si¢ w duzym stopniu nieproporcjonalng reakcja na zagrozenie ze
strony niektorych nowo zidentyfikowanych form ,,patologii spotecznych” (War-
gacki 2009, s. 7; Zielinska 2004, s. 162—164, 167). Warto réwniez zaznaczy¢, ze
panike moralng charakteryzuje sktonno$¢ do budowania, jak pisze Stanley Co-
hen, ,,konspiracyjnych mitologii” (conspiratorial mythology), ktérej przyklady
mozna odnalez¢ w analizowanych przez nas wcze$niej wypowiedziach.

W inicjowaniu paniki moralnej kluczowa rolg odgrywaja media, ktore podsy-
caja histeryczne reakcje spoteczenstwa na niektore wydarzenia, a nawet najdrob-
niejsze zamieszanie znajdujace si¢ w centrum zainteresowania mediéw i policji,
ktoére w innych okoliczno$ciach nie miatoby wigkszego znaczenia. Owe zagro-

' Dlatego, cho¢ istnieja cickawe diagnozy Pokemondw jako tekstu kultury (por. np. Tobin 2004;
Pruett 2010; Lindsey 2015), skupiamy si¢ na grze jako medium, ktére umozliwia przekroczenie
granicy migdzy tym, co wirtualne i realne (o ile dzi$§ nadal mozna dokona¢ klarownie takiego roz-
roéznienia).
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zenie lub niebezpieczenstwo jest przedstawiane jako bardziej powazne, niz na
to wskazuje realistyczna ocena sytuacji (Wargacki 2009, s. 16; Zielinska 2004,
s. 164). Z tego wzgledu panike moralng mozna tez nazwac ,,panika medialna”,
ktéra — jak zauwaza Elzbieta Czykwin — ,;ma zawsze charakter moralny i czg-
sto stygmatyzujacy”, a prowokowanie paniki medialnej jest jednym z bardziej
skutecznych sposobdéw przyciagania i utrzymywania uwagi widzow (Czykwin
2007, s. 385). Warto réwniez zauwazy¢, ze wigkszo$¢ ludzi ma znikoma wiedz¢
na temat problematycznego zjawiska, stad w duzym stopniu polega w tej kwestii
na opinii mediow. To media w znacznej mierze dostarczaja symbolicznej ,,mocy”
krytykowanym zjawiskom (Wargacki 2009, s. 14; Zielinska 2004, s. 168).

W przypadku krytyki ,,Pokemon GO” ta ,,moc” przybrala posta¢ niemal ma-
giczna. W tym konkretnym wybuchu paniki moralnej mozna wskazac liczne wat-
ki magiczno-religijne. Nasza analiza skupia si¢ przede wszystkim na istnieniu sit
nadprzyrodzonych oraz zagrozen, jakie czyhaja na cztowieka z ich strony, demo-
nicznos$ci, oraz przekraczaniu sfer sacrum i profanum.

Popadajqc w nietaske ztych mocy, narazasz zdrowie na szwank

Pod wzgledem czysto liczbowym w krytyce ,,Pokemon GO” przewaza dosc¢ pro-
sty argument, ktéry mozna stre$ci¢ bardzo zwigzle — idac z nosem w telefonie, je-
ste$ narazony na wypadki i urazy. Przede wszystkim ze wzgledu na brak podziel-
no$ci uwagi wpatrzony w ekran smartfona gracz podazajacy za wskazoéwkami gry
mialby bezmy$lnie wtargna¢ na jezdni¢ lub nawet przejscie dla pieszych i zosta¢
potracony przez samochdd (Rdc.pl 2016; Maj 2016; Kasprzyk 2016). W innej
wersji tego argumentu, gldwne zagrozenia to granie w Pokemon GO w trakcie
prowadzenia samochodu. Donosi o tym nawet zatroskany portal Pudelek.pl, pi-
szac o tym, ze w USA 1 Australii wladze wydaly juz stosowne komunikaty, kto-
re w jezyku angielskim brzmig krotko: Don t pokemon and drive. W artykutach
tego rodzaju najczesciej przytacza si¢ histori¢ dwudziestoo$mioletniego miesz-
kanca miejscowosci Auburn w USA, ktory zamiast skupi¢ si¢ na prowadzeniu
auta, polowal na Pokemony. Jak nietrudno si¢ domysli¢, brak uwagi za kotkiem
skonczyt si¢ kraksa. Auto wyladowalo na drzewie, a mtody mezczyzna bez po-
wazniejszych obrazen na szpitalnej izbie przyjec. Skala takich wypadkow nie jest
jednak, wbrew temu, co mozna pomysle¢ na podstawie niektorych tekstow, zbyt
duza. Portal Crazynauka.pl pisze, ze wiele historii dotyczacych spektakularnych
kolizji spowodowanych przez ,,Pokemon GO” to legendy miejskie (cho¢ i jego
redaktorzy nie maja watpliwosci, ze co§ podobnego moze si¢ wydarzy¢ w rze-
czywisto$ci) (Stanistawska 2016). Oczywiscie w analizowanych wypowiedziach
mowa jest nie tylko o niebezpieczenstwie, jakim jest samo rozbicie samochodu,
ale tez o ryzyku $mierci kierowcy lub potracenia pieszego. Argumenty tego ro-
dzaju mozna znalez¢ w tak ré6znych zrodtach, jak wypowiedzi Wojciecha Cejrow-
skiego (argumenty wysuwane na powaznie (Wsumie.pl 2016)) czy Aleksandra
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Dobrzynskiego, dziennikarza Gazety Wyborczej (wyktadnia argumentéw obcych
(Dobrzynski 2016)). Zaden portal nie donosi jednak jeszcze o przypadku, aby
grajacy w Pokemony kierowca potracit pieszego, ktory wtargnat na przejscie, gra-
jac w Pokemony.

Argumentacja mowiaca, ze kto§ grajacy w gre¢ moze wpas¢ pod samochod,
nawet gdy jest mocno naciagana (z pewnoscia wigcej 0sob powoduje wypadki,
piszac SMS-y, niz grajac w jakakolwiek gre swiata), moze si¢ nie wydawac pod-
szyta wyimaginowanym strachem, lecz realna obawa o zycie i zdrowie. Zasta-
nawiajace jest jednak w tym kontekscie, dlaczego podobna panika moralna nie
pojawita si¢, gdy popularno$¢ zdobywata aplikacja Google Maps lub Endomon-
do. Zagrozenie powodowane przez turyst¢ zapatrzonego w mape lub biegacza
Sledzacego swoj puls mogloby przynie$¢ teoretycznie réwnie tragiczne skutki.
Mogloby, jednak nie przynosi. Co wigcej — nie pisze si¢ o nim wiele. Dlaczego
w przypadku ,,Pokemon GO” jest inaczej? Naszym zdaniem gra przelamujaca
w jednoznaczny sposob granic¢ pomigdzy tym, co realne, a tym, co wirtualne,
budzi Igk. Stanom liminalnym zawsze towarzyszyta aura tajemniczos$ci i niepew-
nosci (Turner 2010). A niepewno$¢ i niewiedza? powoduja powstanie lgku. Pod-
czas gdy Google Maps mozna jeszcze potraktowac jako narzgdzie przynalezne do
$wiata rzeczywistego (wspotczesny substytut mapy), nie sposob potraktowac tak
gry, w ktorej tapiemy w $§wiecie realnym wirtualne stwory. Nieuswiadomiony lek
powoduje, ze probuje si¢ poszukiwaé racjonalnych zagrozen.

Osoby wspottworzace dyskurs strachu przed ,,Pokemon GO ostrzegaja tak-
ze, ze podrozujacy gracze moga pas¢ ofiarami napaddéw w ciemnych uliczkach.
To zlo wewnatrzéwiatowe, zupelnie ludzkie. Scislej rzecz ujmujac, tworcy dys-
kursu odwotuja si¢ do jednej i tej samej historii z amerykanskiej miejscowosci
O’Fallon, gdzie policja zatrzymata uzbrojona grupe, ktorej cztonkowie napadali
na nastoletnich graczy, wabiac ich do tzw. PokeStopow, czyli miejsc, gdzie mozna
zdoby¢ przydatne w rozgrywce przedmioty. Ofiarami bandytow padlo jedenascie
0s0b — stracili bardzo wazne narzedzia — telefony (Wp.pl 2016a; Wprost.pl 2016).
Zto wewnatrz§wiatowe na szczgscie nie jest zorientowane na zycie Smiatkow.

Problem kierowania przez ,,Pokemon GO” graczy w miejsca, w ktorych nie
powinni si¢ znalez¢, ma tez powodowac¢ wypadki zwigzane z wtargnigciami na
cudza posesje. Interesujacy wydal nam si¢ fakt, ze polskie media nie donosza
o tego typu wypadkach w Polsce, a incydenty tego typu sa odnotowywane gtow-
nie w Stanach Zjednoczonych. Uzasadnienie wydaje si¢ jednak do$¢ przyziemne.
W Polsce, w przeciwienstwie do kraju Supermana i Batmana, za ten wystgpek
(okreslany za oceanem precyzyjnie jako trespassing) nie groza powazne konse-
kwencje — gdy kto$ znajdzie si¢ na cudzej posesji, moze zosta¢ wezwana do niego
policja i, w najgorszym razie, moze zosta¢ aresztowany. Natomiast w wielu ame-

2 Prowadzac badania wstgpne, natkngli$my sig na liczne artykuty i wideoblogi, ktorych autorzy,
wypowiadajac si¢ na temat gry, zdradzali, ze zupehie nie rozumieja jej zasad i mechanizméw. Jedna
z vloggerek mowila np., ze zyje w okolicy, gdzie nie ma ani jednego Pokemona, co technicznie rzecz
biorac, nie jest mozliwe.
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rykanskich stanach, zgodnie z ,,prawem zamku” (Castle doctrine), moze zostac
zwyczajnie zastrzelony. Stad ekscytacja tym tematem.

»Pokemon GO” powoduje rowniez zgota inne zagrozenie — wiazace si¢ nie
tyle z naruszeniem ,,§wigtego prawa wlasnosci”, lecz znacznie powazniejszych
regut separacji przestrzennej, usankcjonowanych zwyczajem.

1dZ w nieznane, czyli przeklete rewiry

»Pokemon GO”, wyciagajac ludzi sprzed telewizoréw, komputerow i innych
ekranow uzywanych obecnie przez mtodziez?, powoduje Ze niektorzy zapuszcza-
ja si¢ na tereny niezbyt czgsto uczgszczane przez mieszkancoOw miast, do kto-
rych gléwnie adresowana jest gra. Sa to na przyktad strome zbocza, urwiska,
w ktorych znajdujq si¢ Pokemony. W dyskursie na ten temat pojawia si¢ zagroze-
nie kontuzja — np. potamaniem rak i no6g. Portal Cyanmod.pl przytacza tu nawet
konkretne nazwiska pierwszych nieszczgsnikow. Chcac zilustrowaé prawdopo-
dobienstwo takiego zaj$cia, wigkszo$¢ portali pisze o Meksykaninie, ktéry spadt
z mostu, probujac ztapa¢ Pokemona (Suchecka, Szostak 2016; Lech 2016, Maj
2016; Wykop. pl 2016a).

Inne niebezpieczne miejsca, ktore pojawiaja si¢ w analizowanych tekstach, to
takze opuszczone fabryki. Opuszczone, czyli niosace ze soba pewna tajemnice
(Mrozek 2016). Z punktu widzenia siewcoOw paniki moralnej mozna za§ wskazaé
potencjalne zagrozenia, ktorym miatoby by¢ na przyklad zawalenie si¢ budynku.
Inne zagrozenia, jakie czyhaja w tego typu miejscach, to, jak mozna si¢ domyslac,
zbyt duzy skok adrenaliny, gdy na przyktad gracz znajduje co$, czego si¢ abso-
lutnie nie spodziewal. Bardzo czgsto powtarza sig¢ historia odnalezienia zwtok.
Dziewigtnastoletnia Shayla Wiggins w amerykanskim Riverton zamiast ,,wod-
nego Pokemona” znalazta zwtoki topielca (Pietrzycka 2016; Maj 2016; 02.pl
2016). W ten sposob staje si¢ zupelnie jasne, ze gra sprzyja odkrywaniu niezna-
nego i przetamuje pewne tabu kulturowe — w kazdym miescie sa okolice, w ktore
si¢ nie warto zapuszczaé. Juz sama transgresja stanowi wykroczenie. ,,Pokemon
GO” nakazuje wyj$¢ poza dom, naraza na spotkanie z tym, co obce, inne, a co za
tym idzie, nieprzewidywalne i grozne. Zdarza sig, co pokazuja powyzsze historie,
ze na strachu si¢ nie konczy i gracz spotyka prawdziwie zakazany obiekt — taki
jak zwloki. Nieznanemu musi tez towarzyszy¢ lek. W rodzicach podsyca go np.
portal Issa.org.pl, gdzie mozemy odnalez¢ wspotczesna wersje argumentu, ze li-
cho nigdy nie $pi. Zatroskany dziennikarz Andrzej Kasprzyk jako gtowne zagro-
zenie towarzyszace grze ,,Pokemon GO” wymienia mozliwo$¢ spotkania przez
dziecko obcych 0s6b. Rozbudza niepokdj, pytajac: mozesz uruchomié wyobraznie

3 Niektore badania marketingowe pokazuja, ze podczas gdy osoby urodzone w latach osiem-
dziesiatych i dziewigédziesiatych XX wieku uzywaja trzech ,,ekranow” (np. smartfona, laptopa i tele-
wizora), mtodsi, okre$lani mianem pokolenia Z lub Alfa, uzywaja az pigciu ekranéw (np. smartfona,
telewizora, laptopa, komputera stacjonarnego i tabletu), por. Glum 2015.
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rodzica, aby sobie odpowiedziel, jakie zagrozenia pojawiajq sie na styku dziec-
ko—obcy? (Kasprzyk 2016).

Podpisz cyrograf z diabtem, czyli opetani

Tytutowe okreslenie Pokemonéw zaczerpneliSmy z rozmowy Wojciecha Cejrow-
skiego 1 Andrzeja Rudnika, dostgpnej w serwisie YouTube, ktora odbita sig¢ gtos-
nym echem w polskim Internecie (cytuja ja i komentujq m.in. portale Wpolityce.
pl, Wprost.pl, Pcworld, Metrocafe.pl, Fronda.pl). Idee zamknigte w hasle ,,Poke-
mon to demon” wyznaczaja najbardziej radykalny fragment dyskursu wokét ,,Po-
kemon GO, ktéry stanowia bezposrednie, nieskomplikowane pordwnania §wiata
Pokemon do $wiata rzadzonego przez czarna magig, a samej gry z magia. W swie-
cie spoteczenstw prostych bylo jasne, ze to, co nieznane, jawi si¢ jako podejrzane,
a wigc magiczne. W podobny sposdb niektorzy wspotczesni komentatorzy mowia
wprost, ze Pokemony ucza dzieci magii (w domysle czarnej). W Polsce sa to
gtownie postaci zwigzane instytucjonalnie lub ideowo z Kosciotem katolickim.
Jak donosi Wyborcza.pl:

Ksiezy, ktorzy twierdzq, ze gra zawiera wqtki okultystyczne i demoniczne, nie bra-

kuje. Na czarnej liscie umiescit pokemony m.in. ksiqdz doktor Andrzej Wolpiuk,

ktorego analize zagrozen dla miodych ludzi poleca katolicki portal Fronda.pl (Su-
checka, Szostak 2016).

Za granica podobny dyskurs prowadzg rowniez duchowni innych religii. Tak
na przyktad gry w swoim kraju chca zakazac¢ islamscy duchowni z Arabii Saudyj-
skiej (Polishexpres.co.uk 2016; Tvp.info.pl 2016).

Warto zajrze¢ w tym konteks$cie do artykutu ,,Problem z Pokemonem” umiesz-
czonego w portalu Czytelnia ChrzeScijanin®. Lektura tego tekstu pokazuje bo-
wiem, ze aktualny dyskurs wokoét ,,Pokemon GO” powtarza zarzuty o prowe-
niencji religijno-etycznej, jakie pojawily si¢ przed dekada. Mozna tu bowiem
przeczytac, ze:

Wszystko to [tj. Pokemony] ma silnie okultystyczne zabarwienie. Jest jednak jasne
z Biblii (5 Mo 18, 10-12), ze mamy nie brac udziatu, ani nie mie¢ nic wspolnego
z dziataniami okultystycznymi.

Pokemon przygotowuje je [dzieci — przyp. aut.] do przyjecia humanistycznej ,,mq-

drosci” i ,, okultystycznej duchowosci”.

Drzieciaki noszq ze sobq swoje Pokemony jak magiczne talizmany (Brown bdw.).

4 Ten tekst jest wyswietlany przez wyszukiwarke Google po wpisaniu hasta ,,Pokemon Go”,
pomimo ze dotyczy on wczesniejszej, analogowej wersji gry, do ktorej potrzebne byly papierowe
karty z wizerunkami Pokemonow i ich krotkimi charakterystykami.
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Widag¢, ze juz ponad 10 lat temu pojawiatly si¢ oskarzenia o promowanie przez
Pokemony antybiblijnego przekazu, szerzenie czarnej magii czy promowanie
okultyzmu®. Argumenty te, w przeciwienstwie do pozostatych, nie wiaza si¢ wigc
z przekroczeniem granicy pomigdzy offfine i online, lecz pewnym rodzajem eks-
tremizmu. Niezrozumienie pewnych zjawisk czgsto prowadzi po przyjecia posta-
wy ofensywnej, zarzucajacej przeciwnikowi konszachty z ciemna strong mocy.

Swoja cegielke, juz w kontekscie ,,Pokemon GO”, doktada takze Wojciech
Cejrowski, ktéry mowi, ze swiat Pokemondw zasadniczo przypominana strukturg
piekiet, z wlasciwa im hierarchia oparta na stabszych i silniejszych demonach,
ktére maja r6zne moce. Ponadto — jego zdaniem — gra nakazuje podlegtos¢ wobec
tajemniczego profesora, ktéremu si¢ odsyta swoje pokemony (Cejrowski 2016).
Trudno nam byto znalez¢ jakikolwiek argument na obrong tej analogii — w po-
dobny sposéb do szatana mozna byloby porowna¢ np. Pana Kleksa. Chcieliby-
$my zauwazy¢, ze bezsilno$¢ i poczucie obcosci moze by¢ kanalizowane przy
uzyciu bardziej racjonalnych argumentow (niektore prezentujemy dalej). Naszym
zdaniem jednak za wszystkimi argumentami (mniej lub bardziej podpadajacy-
mi pod pojecie manipulacji) stoi metafizyczny strach przed tym, co nowe, ktory
Bronistaw Malinowski obserwowat juz na Wyspach Trobrianda. Z tego wzgledu
trzymamy si¢ poetyki ,,magiczne;j”, analizujac krytycznie inne argumenty. Bylo-
by jednak niesprawiedliwe powiedzenie, ze osia dyskursu jest porownanie gry
do obcowania z nieczystymi duchami. IloSciowo przewazaja bowiem pozostate
argumenty. W kolejnych czg$ciach tekstu analizujemy te linie argumentacyjne
1 sposoby, w jakie wiaza si¢ one z szerszymi dyskursami weztowymi.

Podnies reke na sacrum

Grajac w ,,Pokemon GO”, mozna zbezczesci¢ tez sacrum i jest to by¢ moze naj-
wazniejszy argument w catym dyskursie. Zacznijmy od faktoéw. Muzeum na tere-
nie bytego niemieckiego obozu Auschwitz-Birkenau jest najbardziej znanym na
$wiecie miejscem pamigci ofiar Holocaustu. Niestety to miejsce, jak kazde inne
posiadajace swoje wspotrzedne na Ziemi, nie jest automatycznie wyltaczone z ob-
szaru gry. Spowodowato to, Ze naruszona zostata sfera sacrum — aktywni gracze
na terenie obozu naruszaja pami¢¢ ofiar tego niemieckiego nazistowskiego obo-

5 Zob. tekst Mirostawa Salwowskiego umieszczony w portalu niedziela.pl z 2001 roku: blizsze
przyjrzenie sie specyfice ,, kieszonkowych potworéw” pozwala wysunqcé wniosek, iz mamy w tym
wypadku do czynienia z precyzyjnym szkoleniem dzieci w dziedzinie magii i okultyzmu, wykorzy-
stujqcym jednq z najefektywniejszych metod nauki najmniejszych, tj. zabawe [...]. Moce opisane
na pokemonowych kartach to: gniew, trucizna, ogien, przeklenstwo amnezji, zamieszania, paralizu
i ospalosci, wywolywanie roznorodnych bolow fizycznych, hipnozy, czytanie cudzych mysli oraz te-
leportacja. Tym sposobem uczy si¢ najmtodszych, ni mniej ni wiecej, rzucania urokow, klqtw i prze-
klenstw — praktyk rodem z podrecznikow czarnej magii, po stokro¢ potepionych przez Boga i Kosciol
(Salwowski 2001).
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zu koncentracyjnego. Taki wypadek niestety zdarzyt si¢ naprawdg (Hotubowicz
2016; Niezalezna.pl 2016a; Suchecka, Szostak 2016).

Drziatanie tego typu gier na terenie Miejsca Pamieci Auschwitz jest to bez wqtpie-
nia rzecz niestosowna — mowil rzecznik prasowy muzeum w Oswigcimiu. Dlatego
prosimy producentow takich gier o wylqczanie z nich terenu Miejsca Pamieci Au-
schwitz i innych podobnych miejsc. Teraz i w przysztosci (Suchecka, Szostak 2016).

Z argumentacja taka trudno polemizowaé. Zreszta nie byta to sytuacja od-
osobniona. Rownie czgsto opisywana jest tez afera w waszyngtonskim Muzeum
Holokaustu (Mrozek 2016; Wprost.pl 2016; Suchecka, Szostak 2016; niezalezna.
pl 2016b). Portal Eska szerzej opisuje ten incydent:

W internecie pojawily si¢ screeny z gry ,, Pokemon Go”, na ktorych widac stworka

przedstawianego jako Koffing, ktory stoi obok drogowskazu na Audytorium Heleny
Rubinstein. Tam sq przedstawione wspomnienia 0sob, ktore uniknely smieci w na-
zistowskich komorach gazowych w czasie II Wojny Swiatowej. Koffing jest tymcza-
sem pokemonem, ktory... emituje trujqce gazy! (Eska.pl 2016).

Dyskurs wokot negatywnych skutkow dotyczacych ,,Pokemon GO” uzupet-
niajg incydenty na terenie miejsca pamigci zamachu z 11 wrze$nia 2001 roku
w Nowym Jorku czy w Iraku, bezposrednio na linii frontu przeciwko Panstwu
Islamskiemu (Suchecka, Szostak 2016). Wskazuje si¢ tez, ze niektorzy gracze
naruszaja niepisane zasady dotyczace niestosownosci gry na cmentarzach, okazu-
jac brak szacunku wobec zmartych oraz przeszkadzajac w skupieniu i modlitwie
(Eska.pl 2016; Wykop.pl 2016¢). Gracze, $wiadomie lub nie, naruszaja wigc sferg
sacrum. W pelni §wiadomy byt z pewnoScia rosyjski vlogger (osoba prowadzaca
blog w formie filméw wideo) o pseudonimie Sokotowski, znany z licznych pro-
wokacji (Hotubowicz 2016; Stodolny 2016). Tym razem Sokolowski zostal za-
trzymany przez policjg po tym, jak wybrat si¢ do cerkwi, by tapac¢ tam Pokemony.
Stato si¢ to na jego wlasne zyczenie, bo rosyjska telewizja Rossiya24 informo-
wata w lipcu, ze osobom tapiacym Pokemony w $wiatyniach grozi do trzech lat
wigzienia. Sokotowski natomiast opublikowatl w Internecie nagranie, na ktérym
gra w ,,Pokemon GO” w cerkwi. Ponadto dodat do tego stylizowany na $piewy
cerkiewne ,,podktad muzyczny”, sktadajacy si¢ z wulgarnych przeklenstw, a na
koncu nagrania vlogger szydzit z zasad chrzescijanstwa. Sokotowskiego w zwiaz-
ku z tym oskarzono o obrazg uczu¢ religijnych oraz nawotywanie do nienawisci.
Za ten czyn grozi mu nawet wigcej niz przewidywane wstepnie trzy lata, ponie-
waz — jak stwierdzit rzecznik policji w Jekaterynburgu, gdzie cata afera miata
miejsce — z Sokolowskiego nalezy uczyni¢ przyktad i skazaé¢ na co najmniej pigé
lat pozbawienia wolnos$ci (Reporters.pl 2016).

Oczywisty jest fakt, ze gracze zachowujacy si¢ w sposob nieodpowiedni na-
ruszaja uczucia religijne wielu osob. Problem polega jednak na tym, ze zwia-
zek z gra jest tu jedynie posredni. Osoby, ktore zachowuja si¢ nieodpowiednio
w migjscach kultu lub miejscach pamigci, istniaty zawsze, na dtugo przed poja-
wieniem si¢ ,,Pokemon GO”. ,,Wing” aplikacji jest jednak to, ze umozliwia takie
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zachowania lub moze do nich inspirowacé. W stosunkowo latwy z technicznego
punktu widzenia sposéb mozna jednak je wyeliminowac¢ — blokujac dostgp do
gry w miejscach wrazliwych ze wzgledu na pamig¢ historyczna badz kult religij-
ny. Pomimo tych zastrzezen, naszym zdaniem argument méwiacy, ze ,,Pokemon
GO” moze utatwia¢ transgresje w tym obszarze jest jednym z najmocniejszych
elementow catego dyskursu.

Licho nie Spi, czyli nie kus losu albo teorie spiskowe

Dyskurs zwiazany z krytyka ,,Pokemon GO” wiaze si¢ z dyskursem weztowym,
jaki obecnie stanowi medialna refleksja nad terroryzmem. Na przyktad wspo-
mniany juz prawicowy dziennikarz Wojciech Cejrowski probuje bezposrednio
potaczy¢ t¢ gre z zagrozeniami terrorystycznymi. W filmie zamieszczonym na
swoim kanale na YouTube podréznik méwi:

to jest bardzo niebezpieczna gra. Nie wiem, czy celowo wymyslona przez jakies
stuzby [...] ona zwotuje ludzi w jedno miejsce i mozina wyobrazic¢ sobie sytuacje
takq, ze nagle sto pig¢cdziesiqt tysiecy ludzi zostanie zwolanych w jedno miejsce
przez arabskiego terroryste z plecakiem dynamitu, ktory nie mogt wejs¢ na parade,
bo byly kontrole, ale wszedt do gry, wpuscit wirusa, zastosowat swojego pokemona
w takim miejscu, na przyktad na lqce, gdzie niby nic nie ma, zwotat tych sto piec-
dziesiqt tysiecy ludzi i wysadzit w powietrze (Cejrowski 2016).

Odwotujac si¢ do fenomenu ,,arabskich terrorystow”, Cejrowski gra na naj-
popularniejszych stereotypach i rysuje do$¢ egzotyczny scenariusz, co sam za-
uwaza. Pod koniec nagrania podréznik powraca do zagrozenia terrorystycznego,
taczacego si¢ z ,,Pokemon Go”, ktére polega na mozliwosci zwolania szerokich
mas ludzi w jedno miejsce, i dodaje, ze ta gra umozliwia rownoczesnie ich kon-
trolg. Argumentuje, ze przeciez ta gra wymaga, aby mie¢ ja nieustannie wlaczona,
a ze dzieki GPS-owi podaje nasza doktadna geolokalizacje, nieustanna obserwa-
cja graczy jest na wyciagnigcie reki, i wreszcie twierdzi, ze ta gra jest tak anga-
Zujaca, ze pozwala na catkowita kontrolg zmystéw cztowieka (Cejrowski 2016).
W komentarzu Wojciecha Cejrowskiego, ktory znany jest ze swoich kontrower-
syjnych, niekiedy wrgcz obrazliwych wypowiedzi dotyczacych réznych zjawisk
1 kregow kulturowych, mozna odnalez¢ caty zestaw argumentdw, jakiego oczeki-
walibySmy po osobie begdacej wyznawca teorii spiskowych. Blizej nieznany pod-
miot (by¢ moze znajac inne lgki i uprzedzenia Cejrowskiego — pochodzacy spoza
europejskiego kregu kulturowego) pragnie nas kontrolowac po to, aby w dalszej
perspektywie wyrzadzi¢ nam krzywdg.

Warto doda¢, ze polskie portale chetnie donosza tez o teoriach spiskowych
dotyczacych ,,Pokemon GO”, jakie snuje si¢ za granica. Przyktadowo, portale
Bankier.pl oraz Tvp.info informuja, ze Izrael zakazat zolnierzom grania w ,,Po-
kemon GO” na terenie tamtejszych baz wojskowych ze wzgledu na zagrozenie
mozliwoscia wycieku tajnych informacji (Hotubowicz 2016; Tvp.info.pl 2016).
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W drugim z tych zrédet znajdziemy rdwniez informacjg o tym, ze policjanci w In-
donezji dostali zakaz polowania na Pokemony w trakcie stuzby oraz ze wladze
Iranu oficjalnie zabronily uzywania ,,Pokemon GO” z powodu blizej niesprecy-
zowanych ,,wzgledow bezpieczenstwa”. Mozna si¢ domysli¢, ze w duzej mierze
chodzi o kwestie zwiazane z cyberprzestgpczoscia. Problem moze si¢ pojawié
zawsze, gdy dane zostanga wykradzione (Rdc.pl 2016; Wp.pl 2016a; Golanski
2016; Wykop.pl 2016b), np. w wyniku dzialania zto§liwego oprogramowania. Po-
czatkowo problem ten wigzat si¢ z brakiem mozliwos$ci zainstalowania oficjalnej
dystrybucji gry poza Australia, Nowa Zelandia i USA, co nie przeszkadzato mi-
lo$nikom japonskich stwordéw w instalowaniu gry na swoich urzadzeniach przez
pobieranie plikéw z Internetu. Niestety wigkszos$¢ z nich byta zarazona ztosliwym
oprogramowaniem (Dabkowska 2016; Wp.pl 2016c¢).

Podsumowujac ten watek, warto wspomnie¢ o tym, ze ,,Pokemon GO to tylko
pretekst do refleksji na temat ré6znych wspotczesnych zagrozen. Czgsto jest to zto
niedookreslone, poniewaz zagrozenia wydaja si¢ mocno nierealne lub wyolbrzy-
mione. Tak nalezy bowiem nazwaé zarzut narazania gracza lub jego rodzicéw na
dodatkowe koszty przez wbudowana opcje ptatnosci (PokéCoins), o czym pisze
portal Issa.org.pl. Bylby to argument wart rozwazania, gdyby nie to, ze podob-
nych gier istniejg tysiace. Inne zarzuty z tej grupy mozna nazwaé wprost insynua-
cjami. Portal Blastingnews sugeruje na przyktad, ze wtadza panstwowa moze nie
moéwi¢ nam o wszystkich niebezpieczenstwach taczacych si¢ z ,,Pokemon GO”
(Polski Informator Narodowy 2016).

Badz zty, czyli etyka z piekia rodem

Pokemony jawia si¢ rowniez jako zle wzorce osobowosciowe. Ten argument po-
jawia si¢ w przywotywanej juz kilkukrotnie rozmowie Cejrowskiego. Podroznik
mowi, ze celem Pokemonow jest zabijanie, pozeranie i niszczenie. Ich dziatalnosé
przynosi wylacznie zte skutki, poniewaz Pokemony shuza do tego, aby zaszkodzi¢
przeciwnikowi, aby kogo$ pokona¢ lub komus$ co$ odebrac¢. Zdaniem Cejrow-
skiego ta gra uczy agresji: jest si¢ od razu atakowanym przez Pokemona, przed
ktérym trzeba si¢ broni¢, a wlasciwe zaatakowa¢ oraz pochwyci¢®. Udoskonalony
Pokemon, dodaje Cejrowski ze zgroza, to za$ taki, ktory staje si¢ coraz bardziej
zabojczy. Podobnie jak w przypadku zarzutow religijno-mistycznych, rowniez
w tym przypadku powtarzane sg zarzuty, ktore przed dekada wysnuwali wobec
analogowej, karcianej, wersji gry w Pokemony jej przeciwnicy.

W jednym z omawianych wczesniej artykulow mozemy przeczytac, ze te
stworki to bohaterowie twardogtowi, uparci, kiotliwi, egocentryczni, msciwi,

¢ Zauwazmy tylko, Ze nie jest do konca $cisly opis gry, poniewaz walka jest tylko jednym
z elementow rozgrywki, cho¢ starsze, karciane wersje opieraly si¢ rzeczywiscie glownie na
pojedynkach zgodnie z opisanymi na kartach zasadami, czemu jeden z autorow niniejszego tekstu
zawdzigcza po czgsci swoja znajomosc jezyka angielskiego.
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przykrzy w kontaktach z ludzmi, hormonalni, zaabsorbowani seksem, Zli, krad-
nqcy, przebierajqcy sie za osobnikow pici przeciwnej, blazenscy (Brown bdw).
W tekscie przedrukowanym przez Czytelni¢ Chrzescijan czytamy tez: Nie sq to
z pewnosciq biblijne wzorce postepowania (Brown bdw). Oczywiscie, ze nie sa,
tak jak wiele innych wzorcow wystepujacych we wspotczesnym $wiecie. Trudno
jednak, nie bedac fundamentalista, z samej niezgodnosci jakich§ wartosci z nauka
biblijna wyprowadza¢ wniosek o ich nieetycznosci. Gra oparta na zbieraniu i po-
jedynkach pomigdzy kieszonkowymi potworami jest naszym zdaniem nie bar-
dziej niebezpieczna (tj. uczaca zachowan agresywnych) niz niektore planszowe
gry ,,patriotyczne”, jak na przyktad ,,303”, w ktorej to jeden z graczy dowodzi
RAF bronigcym Wielkiej Brytanii, a drugi atakuje niemieckim Luftwaffe (zob. Bli-
skopolski.pl bdw).

Baqdz wyklety, czyli technologia ostabia wiezi spoteczne

Wreszcie gra w ,,Pokemon GO” miataby powodowa¢ rozpad wigzi. Ten zarzut
pada w rozmowie Cejrowskiego, ktorego interlokutor dramatycznie zauwaza, ze
przez nia ludzie nie rozmawiajq ze sobq, nawet matka z dzieckiem. Przyklaskuje
mu sam podroznik-celebryta, ktdry sig zali, ze przez ,,Pokemon GO” dzieci nie sq
zainteresowane tym, co na zewnqtrz, sq wpatrzone tylko w ekran telefonu 1 jako
przyktad podaje znajome dziecko, ktore dawniej chetnie w czasie podrozy obser-
wowato droge za oknem, a teraz cata uwage poswigca grze (Cejrowski 2016). Po-
nownie jednak Cejrowski nie jest samotna latarnia i gloszone przez niego poglady
odnajdujemy w innych tekstach. Podobne oskarzenie pojawia si¢ w opublikowa-
nym na portalu magazynu Newsweek artykule, ktory konczy si¢ nastgpujacym
komentarzem:

Bez wqtpienia ucierpiq na rozszerzonej rzeczywistosci nasze relacje z innymi ludz-
mi, nami samymi i Swiatem, bo to, co dla jednych jest Swietnq zabawaq, ktorqg w kaz-
dym momencie mogq skonczy¢, dla innych jest ucieczkq od wyzwan rzeczywistoSci
w pogon na Bulbasuarem (Vallati 2016).

Z kolei Wprost.pl cytuje wloskiego biskupa Antonio Stagliano, ktory stwier-
dzit, ze

Gra w Pokemony stwarza pewien rodzaj zaleznosci. Powstaje ,,velacja”, ktora jest
zblizona do tych, jakie wytwarzaty sie w systemach totalitarnych. Ta aplikacja pro-
wadzi do alienacji tysiecy mtodych ludzi (Wprost.pl 2016).

Paniczny lek przed ,, Pokemon GO”

Panika moralna nie bierze si¢ znikad i1 zazwyczaj jest wynikiem dziatania jakie-
go$ centralnego nastawienia, ktére przektada si¢ na co najmniej kilka dyskursow
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weztowych. Naszym zdaniem gléwnym problemem wiazacym si¢ z ,,Pokemon
GO jest ostateczne zatarcie granicy pomig¢dzy realnym a wirtualnym, a mowiac
ogoélniej, nastawienie antytechniczne. Znawca tej problematyki, Tomasz Lach,
wsrod ruchow spotecznych, ktére sa sceptycznie badz negatywnie nastawione
do techniki, wymienia romantyzm, luddyzm, neoluddyzm oraz w pewnej mie-
rze nurty ekologiczne (Lach 2012, s. 37). Fenomen lgku przed ,,Pokemon Go”
daje si¢ najlepiej uchwyci¢ przez odwotanie do neoluddyzmu, czyli zwalczania
idei technologii z perspektywy kultury informacyjnej (Jones 2006, s. 11). Jego
przedstawiciele to osoby uzaleznione od wykorzystywanych sprze¢tow, czgsto sta-
nowiacych ich narzgdzia pracy, ktérzy z réznych pobudek nie akceptuja technolo-
gii w zyciu codziennym. Andrzej Nowak stusznie podkresla, ze we wspolczesnej
postaci ruch ten opiera si¢ na apokaliptycznym lgku przed technologia i zasadach
ekologii glebokiej (radykalnego nurtu ekofilozoficznego, podejrzewanego o kon-
szachty z ekoterrorystami) (Nowak 2013, s. 172; Hoty-Luczaj 2016, s. 43—44).
W dyskursie, ktory badalismy, pojawiaty si¢ rézne argumenty. Niektore z nich
mozna odnalez¢ w niemal kazdej wypowiedzi na temat zgubnego wptywu tech-
nologii, takie jak zte skutki dla zdrowia (co ciekawe czg§¢ z nich miataby by¢
standardowa, bylyby to m.in nadwyrg¢zenia, wady postawy, wady wzroku, czgs¢
jednak ma charakter calkowicie unikatowy’).

Lek przed nieznanym (neofobia), czyli obawa przed przekraczaniem granic,
oraz technofobia to podstawowe mechanizmy, ktére napedzaja panike moralna
w zwiazku z gra ,,Pokemon GO”. Badany przez nas dyskurs, cho¢ obfituje w wie-
le r6znych argumentow, hipotez i scenariuszy, jest stosunkowo ubogi, jesli chodzi
o fakty. Wigkszos¢ wypowiedzi bazuje na zaledwie kilku wydarzeniach, ktore
opisalimy w niniejszym tekScie. Jest tam wypadek z Auburn, a takze sytuacje
z Riverton, O’Fallon i kilku innych miejsc (glownie w Stanach Zjednoczonych).
W Polsce wiadomosci takie pojawiaja si¢ w najmniej prestizowych dziatach por-
tali internetowych — jako mato istotne ciekawostki, gdyz brakuje lokalnych wy-
padkéw. Panika moralna podnoszona na tych portalach wykracza jednak poza
malo znaczace epizody. Co wigcej, panika moralna ma to do siebie, ze szybko
znika — jej wybuch jest rownie gwaltowny, jak proces odchodzenia w niepamigc.
Z punktu widzenia badacza dyskursu istotne jest to, ze pokazuje ona, jakie Igki
tkwia w spoteczenstwie 1 ze stanowisko neoluddystow przystaje do tego stanu
swiadomosci spoteczne;j.

7 Trudnosci mozna si¢ dopatrze¢ zawsze i wszgdzie, nawet gdyby si¢ wydawalo, ze moéwimy
o pozytywnym wplywie gry na zycie i zdrowie. W wypowiedzi dla jednego z portali przepytywany
lekarz stwierdza, ze cho¢ dobrym zjawiskiem jest to, ze ludzie zaczgli podejmowac wysitek fizyczny,
jednak ,,nagle zwigkszenie aktywnosci fizycznej u osob, ktore do tej pory prowadzity statyczny tryb
zycia, moze wiagza¢ si¢ z niebezpieczenstwami dotyczacymi uktadu sercowo-naczyniowego i na-
rzadu ruchu” [http://pulsmedycyny.pl/4595122,23138,pokemon-go-lapanie-pokemonow-moze-byc-
-niebezpieczne] (Pulsmedycyny.pl 2016).
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STRESZCZENIE

Niniejszy artykut prezentuje analizg jednego z gtownych dyskursow wokot gry ,,Pokemon GO”,
ktéra zdobyta w drugiej potowie 2016 roku niespotykana dotad popularnos¢. Dzigki wykorzy-
staniu tzw. poszerzonej rzeczywistosci (augmented reality) gracze zaczgli przemierza¢ miasta
na catym $wiecie w poszukiwaniu ,,Pokemonéw”, czyli kieszonkowych stworkéw znanych
z japonskich filmow anime. Oprocz entuzjastycznych opinii, wraz ze wzrostem popularnos$ci
gry zaczgta wzbierac tez krytyka pochodzaca z réznych stron, poczawszy od raczej liberalnych
portali, przejetych troska o bezpieczenstwo danych osobowych, az do stron fundamentalistow
chrze$cijanskich. Gra byta oskarzana o deprawowanie mtodziezy i promowanie magii, a takze
o narazanie ludzi na niebezpieczenstwo. Analizujemy najpopularniejsze argumenty, ktorymi
postuguja si¢ przeciwnicy gry, do ktorych naleza: zagrozenia zwiazane z bezpieczenstwem,
ryzyko nieodpowiedniego zachowania w miejscach pamigci i kultu, a takze ryzyko narazenia
na szwank zdrowia. Krytyczna analiza pozwala wyprowadzi¢ wniosek, ze za krytyka gry
stoja nie tyle racjonalne argumenty, ile silny metafizyczny lgk przed sfera liminalna, ktorej
istota zasadza si¢ w tym przypadku na zakwestionowaniu granicy pomigdzy tym, co realne,
i tym, co wirtualne. Tak tez ,hejt” wyrazany w serwisach internetowych wobec gry ,,Poke-
mon GO” traktujemy jako przyktad paniki moralnej — zjawiska spotecznego zdiagnozowanego
przez Jocka Younga w latach 70. XX wieku. W naszej analizie koncentrujemy si¢ zwlaszcza
na dominujacych w dyskursie watkach magicznych, jakie mozna dostrzec w wybuchu paniki
moralnej spowodowanej popularnoscia ,,Pokemon GO”.

Stowa kluczowe: Pokemon, dyskurs w mediach, KAD, technosceptycyzm



