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Abstrakt

Artykut ma na celu przesledzenie tego, w jaki sposéb elementy literackie
przenikaja do innych form wyrazu w kulturze. Podstawe stanowi analiza
filméw czerpigcych z wzorca zawartego w powiesci Battle Royale, napisanej
przez japonskiego pisarza Koushuna Takamiego. Jej gtéwnym motywem
jest ,Smiertelna gra”, koficzaca sie przetrwaniem tylko jednej osoby z biora-
cych udziat w rozgrywce. W niniejszym artykule oprécz podjecia sie proby
ukonstytuowania pewnych cech wspélnych dla literackiego pierwowzoru
i filmow Signal 100 oraz As the Gods Will, odwotuje sie takze do koncepcji
homo ludens, zaproponowanej przez Johana Huizinge. Dotyczy ona kluczo-
wej roli zabawy jako elementu kultury. Podazajac za mysla holenderskiego
filozofa, nalezy rozwazy¢, czy grozba Smierci, ktéra moralizowata cztowieka
poprzez wizje grozy i cierpienia, we wspoétczesnej kulturze staje sie okazjg
do hedonistycznej rozrywki. | czy to, co jest wspétczesnie rekonfigurowane
w popularng zabawe, dalej mozna zabawa nazywac.

Stowa klucze: Battle Royale, homo ludens, zabawa, film, Japonia
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Abstract

This article aims to explore how literary elements permeate other forms
of cultural expression. It is based on an analysis of films that draw on the
model presented in the novel Battle Royale by Japanese writer Koushun
Takami. Its central motif is a “deadly game” in which only one participant
survives. In addition to attempting to identify shared features between
the literary prototype and the films Signal 100 and As the Gods Will, this
article also references Johan Huizinga's concept of homo ludens, which
highlights the key role of play as a cultural element. Following his line of
thought, we must ask whether the threat of death—which once served to
morally instruct people through the evocation of horror and suffering—
has, in contemporary culture, become a source of hedonistic entertainment
and whether that which is now reconfigured into popular play can still
rightly be called “play.”

Keywords: Battle Royale, homo ludens, play, film, Japan

Rozrywka stanowi integralng cze$¢ ludzkiego doswiadczenia, dla-
tego siegajac po rozne jej przejawy, pragniemy i poszukujemy wlasnie
tej formy relaksu, przyjemnosci, a niekiedy ucieczki od rzeczywistosci.
W dzisiejszym szybko zmieniajacym si¢ §wiecie, gdzie tempo zycia jest
czgsto wymagajace, a codzienne wyzwania stawiane przed jednostkami
sa réznorodne, potrzeba rozrywki staje si¢ nie tylko luksusem, lecz takze
elementem wspierajacym zdrowie psychiczne i rownowage emocjonalna.
W zwiazku z wielo$cig nowoczesnych technologii czy stalego dostepu
do informacji oczekiwania odbiorcéw wobec rozrywki ulegly ewolucji.

Pomimo zmian jednym aspektem, od stuleci statym wsréd spote-
czenstw, jest che¢ zabawy, ktéra tylko pozornie dostarcza wylacznie
rozrywki. Zabawa jako integralna cze$¢ ludzkiego doswiadczenia jest
obszarem posiadajacym juz dluga tradycje badawcza. Poswigcono jej sze-
reg badan skupionych na réznorodnosci zachowan ludycznych. Podstawe
teoretyczna stanowig klasyczne pisma Johana Huizingi, Rogera Cailloisa
i Michaila Bachtina. Ustalenia tych badaczy malujg obraz zabawy jako
odwiecznej, uniwersalnej ludzkiej aktywnosci, tak samo waznej, nie-
zaleznie od poziomu rozwoju danej cywilizacji. Szczegdlnie istotne dla
dalszych rozwazan okazg si¢ rozpoznania pierwszego z trzech przyto-
czonych autoréw. Johan Huizinga, holenderski historyk kultury, w swojej
fundamentalnej pracy Homo ludens. Esej o zabawie jako elemencie kul-
tury podjal si¢ zadania zrozumienia istoty zabawy i jej roli w spoleczen-
stwie. Autor uznal, ze zabawa przewija si¢ przez rézne obszary ludzkiego
zycia, od sztuki po polityke, stanowiagc nieodlaczny element egzystencji.
Jednakze, czy istnieje pewien punkt, w ktérym granice miedzy zabawa
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a ,zwyczajnym’ zZyciem zaczynajg sie zaciera¢, natomiast sama zabawa
przybiera mroczne oblicze $§mierci?

Intuicyjnie wigkszos$¢ 0sob bylaby w stanie powiedzie¢, czym jest dla
nich zabawa, jednak warto przyjrze¢ si¢ doktadnie, jak jest ona postrze-
gana przez Johana Huizinge, ktéry definiuje ja w nastepujacy sposdb:

Z uwagi na forme mozna wiec (...) nazwaé zabawe czynnoscia swobod-
ng, ktéra odczuwa sie jako ,nie tak pomyslang” i pozostajaca poza zwy-
ktym zyciem, a ktoéra mimo to moze catkowicie zaabsorbowa¢ grajacego;
czynnoscig, z ktorg nie taczy sie zaden interes materialny, przez ktora zad-
nej nie mozna osiagna¢ korzysci, ktéra dokonuje sie¢ w obrebie wlasnego
okreslonego czasu i wlasnej okreslonej przestrzeni; czynnoscia przebie-
gajaca w pewnym porzadku wedlug okreslonych regut i powotujaca do
zycia zwiazki spoteczne, ktore ze swej strony chetnie otaczaja si¢ tajemnicg
lub za pomocg przebrania uwydatniaja swojg inno$¢ wobec zwyczajnego
$wiata'.

Do dzisiaj wiekszos¢ teoretykow gier i zabawy odwoluje si¢ do tej
definicji. Jest ona obecna chociazby w pracach Jespera Juula® czy na
rodzimym gruncie u Wojciecha Sikory’. Wyciagna¢ z niej mozna kilka
najwazniejszych cech formalnych, takich jak: swoboda dziatania, bezinte-
resownos¢, odrebnosc¢ od zwyklego zycia, oddzielenie czasoprzestrzenne,
posiadanie regut i tworzenie wigzi spotecznych.

Z kolei Roger Caillois wyrdznia szes¢ cech gier i zabaw, definiujac
je jako czynnosci: dobrowolne, wyodrebnione, zawierajace element
niepewnosci, bezproduktywne, ujete w normy oraz fikcyjne* — zatem
jedyna zmiang, jaka wprowadza w stosunku do Huizingi, jest uznanie
interesownosci graczy. Caillois odrzuca bezinteresownos¢ jako kluczowa
ceche gier i zabaw, powolujac si¢ na gry hazardowe. Uznaje on, ze stalym
elementem gry jest nastawienie graczy do rozgrywki. Proponuje zatem
klasyfikowanie gier i zabaw wedlug czterech kategorii: agon (rywalizacja),
alea (losowos¢), mimicry (udawanie, ze jest si¢ kim$ innym) oraz ilinx

1 Johan Huizinga, Homo ludens. Esej o zabawie jako elemencie kultury, ttum. Maria
Kurecka, Witold Wirpsza (Warszawa: Wydawnictwo Aletheia, 2022), 35-36.

2 Jesper Juul, The Game, The Player, The World. Looking for a Heart of Gameness, w Level
Up. Digital Games Research Conference Proceedings, red. Marinka Copier (Utrecht:
Utrecht University, 2003), 30-45.

3 Wojciech Sikora, Fenomenologia gry wideo w perspektywie ontologii dziata sztuki
Romana Ingardena (Krakéw: Universitas, 2023).

4 Roger Caillois, Gry i ludzie, ttum. Anna Tatarkiewicz, Maria Zurowska (Warszawa:
Oficyna Wydawnicza Volumen, 2007), 20.
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(oszolomienie)®. Najliczniejsza grupe stanowia te wpisujace si¢ w kate-
gorie agonu, ktdry opiera si¢ na rywalizacji. Kategorie te Caillois opisuje
nastepujaco: ,Cala grupa gier i zabaw ma charakter zawodoéw, to znaczy
walki w warunkach sztucznie stworzonej réwnosci szans, pozwalaja-
cej antagonistom zmierzy¢ si¢ w sytuacji idealnej, dzieki ktorej zyskana
przewaga jest $cisle wymierna i niepodwazalna™.

Odnoszac si¢ do powyzszych rozpoznan na temat zabawy, warto
powrdci¢ do zadanego na poczatku pytania: czy moze ona w pewnym
miejscu laczy¢ si¢ ze Smiercig? Wszakze, jak zauwaza Huizinga, zabawa
na kazdym kroku ujawnia si¢ jako réznigca od ,zwyczajnego” zycia:
»Zabawa nie jest »zwyklym« ani »wladciwym« zyciem. Jest to raczej
wykraczanie z takiego zycia w sfere tymczasowej aktywnosci o swoistych
tendencjach™. A czy istnieje co$ silniej zwigzanego ze ,zwyczajnym”
zyciem niz $§mierc¢?

Miejsce styku zabawy i $§mierci, a przede wszystkim jego wyobrazenie,
bedzie stanowilo gtéwny obszar analiz podjetych w niniejszym artyku-
le. Jako egzemplifikacja postuzy pojawiajacy sie pod koniec XX wieku
motyw battle royale. Wywodzi si¢ on z wzorca umieszczonego w japon-
skiej powiesci Battle Royale autorstwa Koushuna Takamiego z 1999 roku.
Jej gléwnym motywem jest ,,§miertelna gra”, koniczaca si¢ przetrwaniem
tylko jednej osoby sposrdd bioracych udzial w rozgrywce. Szybko motyw
ten zaczal by¢ wykorzystywany oraz przetwarzany przez twdrcow fil-
mowych, tak w Japonii, jak i na calym $wiecie. Szczegdlnie interesu-
jace wykorzystanie poetyki obecnej w Battle Royale jest dostrzegalne
w dwoch tytutach wywodzacych sie z Kraju Kwitnacej Wisni: As The
Gods Will (rez. Takashi Miike, Japonia 2014) i Signal 100 (rez. Lisa Takeba,
Japonia 2019), ktdre postuza do podjecia si¢ proby odpowiedzi na pyta-
nie: czy praktyke gry na $mier¢ i zycie, ukazang w filmach czerpiacych
z pierwowzoru Takamiego mozna ciagle nazywac¢ zabawg? Postaram si¢
takze wskaza¢, jak przemoc (a nawet dalej posunieta $mier¢) obecna
w popkulturze znajduje swoj wyraz w zabawie. Wspoélczesni badacze
zauwazaja wrecz, ze obecnie Zyjemy w kulturze przemocy: ,Media staja
sie (...) przestrzenig powszechnego kontaktu z agresja i przemoca. Ten
czesty kontakt prowadzi do ksztaltowania sie okreslonych zachowan oraz
socjalizowania si¢ w »kulturze przemocy«™.

Ibidem, 22.
Ibidem, 23.

Huizinga, Homo ludens, 26.
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Mariusz Jedrzejko, ,,Smier¢ jako zabawa - czlowiek w $wiecie gier komputerowych
i sieciowych (spojrzenie socjopedagogiczne)”, Media i Spoleczeristwo 1 (2011): 168.
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Poczatki zabdjczych gier i zabaw

Historia pierwowzoru rozgrywa si¢ w alternatywnej wersji Japonii,
znanej jako Republika Wielkiej Azji Wschodniej, gdzie kontrole spra-
wuje totalitarny rzad, ktéry wprowadzil $cista cenzure i bezposrednia
kontrole nad konsumpcja kultury. Jednym z probleméw, z jakimi si¢
jednak ciagle boryka, jest wzrost przestepczosci wérod nieletnich i spa-
dek szacunku mlodziezy wobec dorostych. W zwigzku z tym w zycie
wprowadzony zostaje ,,Eksperyment Bitewny Program 68”. Wedle przy-
toczonego w powiesci hasta encyklopedycznego jest on symulacja bitew-
na przeprowadzonag przez wojska, w ramach ktorej co roku do programu
zostaje losowo wybrane piecdziesiat klas trzecich gimnazjow z calego
kraju’. Rownos¢ spoteczenstwa w tym dystopijnym $wiecie oznacza, ze
kazdy uczen bedacy w trzeciej klasie gimnazjum moze zosta¢ wyloso-
wany do udzialu w programie, bez wzgledu na status spoleczny, zasoby
finansowe czy jakiekolwiek inne czynniki wplywajace na pominigcie jego
wyboru. W ramach tego wydarzenia losowo wybrana klasa jest zabierana
na bezludng, odizolowang wyspe, gdzie zostaje zmuszona do udziatu
w $miertelnej grze, dopoki nie pozostanie tylko jeden ocalaty. W Battle
Royale kraj oficjalnie usankcjonowal eksterminacje wlasnej mlodziezy.
Mimo tego, ze kolejne edycje owego Programu odbywaja si¢ corocznie, to
jednak, jak zauwaza Walter Benjamin: ,wszelka przemoc podtrzymujaca
prawo na dluzsza mete sama posrednio ostabia reprezentowang w niej
przemoc ustanawiajacg prawo’ . W tym wypadku srodek zapobiegawczy,
ktdry, jak to czesto bywa, jest nieproporcjonalny w stosunku do proble-
mu, z ktérym ma sie zmierzy¢, czyli przestepczosci nieletnich (co moze
by¢ tez tylko pretekstem do trzymania w ryzach calego spoteczenstwa
przy pomocy terroru). Oto przyszle spoteczenstwo, ktore woli, by jego
dzieci umieraly, niz stawaly si¢ przestepcami.

Jedynym sposobem na wydostanie si¢ z wyspy jest wygranie bat-
tle royale, w ktérym uczestnicy musza mordowa¢ swoich réowiesnikow.
Uczniowie s3 uzbrojeni losowo, otrzymuja bron o rdznej sile i nie sa
W stanie uciec z wyspy, poniewaz noszg na szyi nieusuwalne obroze, ktore
wybuchng im, jesli sprébuja sie z nich uwolni¢ lub opusci¢ wyznaczone
granice. Mlodzi ludzie, poruszajac si¢ po niebezpiecznym krajobrazie,
ktorego bariery stworzone przez tworcoéw ,,gry” stanowia powazne zagro-
zenie dla zycia, muszg si¢ nawzajem mordowac. Co wiecej, jednostki nie

9  Koushun Takami, Battle Royale, ttum. Urszula Knap (Czerwonak: Vesper, 2021), 51.

10 Walter Benjamin, Przyczynek do krytyki przemocy, thum. Adam Lipszyc, w idem, Kon-
stelacje (Krakow: Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, 2012), 93.
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moga po prostu zdecydowac sie nie bra¢ udzialu, poniewaz istnieje takze
limit czasowy. Jesli po uptywie wyznaczonego czasu (72 godziny) przy
zyciu bedzie wiecej niz jedna osoba, to wszyscy uczestnicy zging. Oprocz
tego sama wyspa podzielona jest na strefy, a w miare trwania rywalizacji
niektdre obszary zamieniajg si¢ w zakazane strefy. Jezeli uczen znajdzie
sie w jednej z nich, jego obroza eksploduje, co zmusza do nieustannej
konfrontacji pomiedzy uczestnikami. W skrécie ,,Eksperyment Bitewny
Program 68” to gra bedaca walka o przetrwanie, w ktdrej gracze musza
zabija¢ lub zosta¢ zabitymi. Warto doda¢, ze rozgrywka jest transmito-
wana dla mieszkancow catego kraju jako forma rozrywki, stuzac tez jako
przypomnienie o wladzy rzadu i konsekwencjach buntu. W ukazanej
wizji §wiata przemoc i $mier¢ dzieci s3 w pelni znormalizowane i zamie-
nia si¢ je w narodowe show, ktore Japonczycy ogladaja z voyeurystyczng
przyjemnoscia.

Walka, ktéra nastepuje pdzniej, zajmuje wigkszo$¢ powiesci. Nar-
racja podaza gtownie za perspektywami kilku uczniéw, w tym przede
wszystkim Shuyi Nanahary i Noriko Nakagawy, ktorzy walczg o prze-
trwanie, jednoczes$nie zmagajac si¢ ze swoimi wartosciami moralnymi
i relacjami osobistymi. Kondycja ludzka jest powracajacym tematem
w Battle Royale, poniewaz wszyscy uczniowie znajduja si¢ w sytuacji gra-
nicznej, a do tego sa takze pod wplywem wielu targajacych nimi emociji.
Wszakze w momencie rozpoczecia gry uczestnicy znajg si¢ od co naj-
mniej trzech lat i s3 uwiklani w prozaiczne problemy zycia codziennego.
Dzieci zakochujg sig, przesadnie reaguja na strach, odrzucajg przemoc,
pomagaja przyjaciolom w potrzebie, uznaja, ze samobdjstwo jest naj-
lepszym rozwigzaniem, probuja znalez¢ inne sposoby na opuszczenie
wyspy, zbieraja przyjaciol, wykorzystuja gre jako sposob na zemste na
wrogach czy w koncu poddaja si¢ zadzy zabijania. Sposréd bioracych
udzial w rozgrywce uczniéw na szczegdlna uwage zastuguje takze Shogo,
byly uczestnik ,,Eksperymentu Bitewnego Program 68, ktéry poprzy-
siggl powrdci¢ do gry, aby znalez¢ sposdb na zakonczenie jej praktyki.
Charakterystyczny jest rowniez nikczemny Kiriyama, ktéry swiadomie
zglosil sie jako uczestnik z powodu checi zabijania innych. Jest takze
Mitsuko, dziewczyna, ktdrej przeszios¢ zwigzana z napascia seksualng
wplywa na to, jak bezlito$nie zabija napotkane osoby. Jak zauwaza Mag-
da Kitano w artykule poréwnujacym stosowang przemoc przez kobiece
bohaterki w filmowych adaptacjach Igrzysk smierci i Battle Royale, to
w drugim z przytoczonych tytutéw wiekszo$¢ zabdjstw jest dokonywana
przez dwoje nadmiernie agresywnych uczniéw, co ma miejsce réwniez
w pierwowzorze. Z kolei u innych graczy, zaréwno mezczyzn, jak i kobiet,
wida¢ unikanie przemocy, u niektérych otwarte przeciwstawianie sie jej,
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podczas gdy inni poswigcajg swoja energie na szukanie alternatywnych
sposobow wyjscia z sytuacji'. Jednakze jak zauwaza francuski mysliciel
René Girard: ,,Nie mozna obej$¢ si¢ bez przemocy, jezeli chce si¢ polozy¢
jej kres. I to z tego powodu przemoc wydaje si¢ nie mie¢ konca™? Stowa
te oddaja atmosfere niekonczacego si¢ pokazu przemocy, jaki unosi si¢
nad powie$cig Takamiego. Final prowadzi do konfrontacji i zabicia przez
trojke Shuya, Noriko i Shogo bezlitosnego Kirayamy. Po tej sytuacji Shogo
udaje, ze zabija pozostalg przy zyciu dwojke, wykorzystujac wiedze o tym,
jak dezaktywowac obroze, doprowadza do sytuacji, w ktorej wladze maja
wrazenie, jakoby zastrzelil swoich konkurentéw. Takami tym samym
pokazuje czytelnikom, Ze by¢ moze jest szansa na pokonanie opresyj-
nego systemu, chociaz w tym momencie z punktu widzenia wladz, gra
zakonczyla sie tak, jak powinna.

Od poczatku stworzony przez rzad ,,Eksperyment Bitewny Program
68” jest ukazywany jako majaca charakter rozrywki gra. Przemoc i zabi-
janie w Programie sg przesuniete w kierunku spektaklu. Helen Day nawet
zauwaza, ze zachowania ucznidw, jak i same potyczki bazujg na scenariu-
szach zaczerpnietych z telewizji, filmow, gier komputerowych i powiesci
(przyktadowo Shinji poréwnuje siebie do Terminatora)®”. Z kolei Adam
Jankowiak podkresla, ze battle royale jako gatunek moze by¢ odczyty-
wany szerzej niz tylko jako krytyka rzadéw totalitarnych i estetyzacji
przemocy w mediach, a mianowicie jako wyraz wielu probleméw spo-
tecznych. Wymienia tutaj odniesienia do polaryzacji (czgsto to bogaci,
wyzej postawieni pozwalaja si¢ zabija¢ osobom z nizszych warstw) i tzw.
wyscigu szczurdw (rywalizacja o to, by awansowac w hierarchii spotecz-
nej). Szczegolnie widoczna w odniesieniu do produkcji azjatyckich jest
za$ metafora na plaszczyznie edukacji (szkolna rzeczywistos¢ w Japonii
czy Korei przypomina battle royale)™. Niektorzy nawet posuwaja si¢ dalej

11 Magda Kitano, ,Gender and Violence in The Hunger Games and Battle Royale”, Sho-
nan Journal 5 (2014): 12-13.

12 René Girard, Sacrum i przemoc, ttum. Maria i Jacek Plecinscy (Krakéw: Nomos, 2019),
45,

13 Helen Day, ,Simulacra, Sacrifice and Survival in The Hunger Games, Battle Royale,
and The Running Man”, w Of Bread, Blood and The Hunger Games. Critical Essays
on the Suzanne Collins Trilogy, red. Mary Pharr, Leisa Clark (Jefferson: McFarland &
Company, 2012), 171.

14 Adam Jankowiak, ,Morderczy turniej jako metafora problemow wspolczesnego spote-

czefistwa. Casus serialu Squid Game”, w Gry i grywalizacja w kulturze XXI wieku, red.
Monika Szablowska-Zaremba (Lublin: Wydawnictwo KUL, 2022), 113-114.

RFI
487



RFI
488

PRZEMYStAW WASIK

i mowia o dziele jako alegorii amerykanskich wplywéw na japonska
edukacje®.

Opisana historia odniosla sukces, o czym $wiadcza kolejne adaptacje:
dwa filmy (Fukasaku, 2000, 2003) i kilkanascie mang (Takami, 2001,
2002,2003,2004). Battle Royale zdobyto uznanie krytykéw za intensywna
fabule, eksploracje kwestii spotecznych oraz prowokujace do myslenia
badanie ludzkiej natury i dzigki temu udalo mu si¢ zaistnie¢ na catym
$wiecie. Tworcy filmowi z Hollywood szybko podiapali motyw wywodza-
cy sie z powiesci Takamiego i ukazany w filmach Fukusaku, ktdre przy-
czynily sie do jego niestabnacej popularnosci, a takze powstania nowe-
go subgatunku, jakim stalo sie battle royale. Jednym z najglo$niejszych
tytutéw eksplorujacych owa tematyke s napisane przez Suzanne Collins
i opublikowane w 2008 roku Igrzyska Smierci, ktore réwniez zekranizo-
wano. Szerzej znana masowemu odbiorcy seria Collins podziela to samo
przejmujace ostrzezenie przed tworzeniem z cierpienia innych spektakli
masowej konsumpgji, ktdre stuza jedynie hegemonicznym podmiotom
odpowiedzialnym za owe cierpienie i czerpigcym z niego korzysci'®.

Motyw zabojczej gry stworzony przez Takamiego szybko stat sie inspi-
racja dla wielu autoréw literackich czy twércow filmowych oraz growych
tak z Japonii, jak i innych czesci $wiata. Chociaz nalezy nadmieni¢, ze
tworcy takich dziet czesto mogli nawet nie zna¢ powiesci japonskiego
pisarza przy tworzeniu swoich utworéw. Przykladowo wspomniana juz
Collins wyjasnia, ze nie widziala filmu Battle Royale ani nawet nie sty-
szala o poprzedzajacej go ksigzce przed napisaniem Igrzysk smierci”.
Jak pisal Roland Barthes: ,,(...) kazdy tekst jest nowa tkaning zlozong
ze starych cytatow™®. Stowa te odnosza si¢ do opisywanej przez niego
intertekstualno$ci, czyli zjawiska opierajacego si¢ na spostrzezeniu, ze
kazdy tekst jest przepracowany przez inne teksty, pochtania i zmienia

15 Wedle badaczy seria przywoluje traume systeméw edukacyjnych wdrozonych w Japo-
nii przez USA, narzucajacych swoja ideologi¢ narodowi, ktérego wezesniejsze podej-
$cie do szkolnictwa byto mato indywidualistyczne. Travis L. Wagner, S. Gavin Weiser,
»‘Life is a Game, So Fight for Survival”. The Neoliberal Logics of Educational Colonia-
lism within the Battle Royale Franchise”, w Childhood, Science Fiction, and Pedagogy.
Children Ex Machina: Global Posthumanist Perspectives and Materialist Theories, red.
David Kupferman, Andrew Gibbons (Singapore: Springer, 2019), 189-207.

16 Ibidem, 190.

17 Susan Dominus, Suzanne Collins’s war stories for kids, ,The New York Times Maga-
zine”, https://www.nytimes.com/2011/04/10/magazine/mag-10collins-t.html (dostep:
22.10.2024).

18 Roland Barthes, ,,Teoria tekstu”, thum. Aleksander Milecki, w Teoria literatury i meto-
dologia badan literackich, red. Danuta Ulicka (Warszawa: Uniwersytet Warszawski,
Wydzial Polonistyki, 1998), 67.
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pod siebie wielo$¢ innych tekstow. Nie oznacza to jednak, ze wszystko,
co powstaje, jest powtorzeniem. Barthes zauwazal, ze teksty, niejedno-
krotnie nawet nie bedac $wiadomym nasladownictwem, odnosza si¢ do
czego$, co juz powstato:

(...) do tekstu trafia wszelka mowa, zaréwno epok minionych, jak i doby
wspolczesnej, nie przez dajaca si¢ wykry¢ filiacje czy $wiadome nasladow-
nictwo, ale na zasadzie rozproszonego przenikania (...), a wiec w formie,
ktora sprawia, iz tekst nie jest reprodukcja, a kreatywnoscig".

Tak wlasciwie to sama powies¢ Takamiego tez nie byta pierwsza tego
typu opowie$cig. Warto nadmieni¢ chociazby, ze w 1924 roku zosta-
to opublikowane opowiadanie Richarda Connella The Most Dangerous
Game (brak polskiego wydania, w jezyku polskim czasem tlumaczone
jako ,Najniebezpieczniejsza zwierzyna”), w ktdrej bohater poszukujg-
cy wyzwania zaczyna polowa¢ na ludzi dla rozrywki. Natomiast w 1974
Stephen King (pod pseudonimem Richard Bachman) napisal ksiazke
Uciekinier. Jej tre$¢ przedstawia dystopijng przysztos¢, w ktorej ludzie
moga wzig¢ udzial w teleturnieju, zaktadajacym réznego rodzaju kon-
kurencje mogace zakonczy¢ si¢ ich $miercig®.

To jednak powies¢ Takamiego, od ktdrej tytutu powstato tez okres-
lenie gatunku, wyznaczyla pewien trend dla twércéw na calym swiecie.
W réznorodnych wytworach kultury rozpozna¢ mozna watki obecne
w Battle Royale. Warto wymieni¢ tutaj cho¢by filmy takie jak: Ekspe-
ryment Belko (rez. Greg McLean, USA 2016), Circle (rez. Aaron Hann,
Mario Miscione, USA 2015), Teoria zabijania (rez. Chris Moore, USA
2009); seriale: Squid Game (rez. Hwang Dong-hyuk, Korea Potudniowa
2021), Alice in Borderland (rez. Shinsuke Sato, Japonia 2020); gry: Fortni-
te, PlayerUnknown'’s Battlegrounds oraz seria Danganronpa. Spogladajac
w kierunku gier, nalezy zaznaczy¢ dodatkowo, iz battle royale stalo si¢
niezwykle popularnym trybem gry sieciowej, w ktorej gracze rywalizuja
ze sobg o to, kto jako ostatni pozostanie przy zyciu. Bardziej niz o trybie
gry dodawanym do réznych tytuléw nalezy tu jednak moéwi¢ o gatunku,
co sugeruja takze podjete na ten temat badania?. Gry bedace przedsta-
wicielkami tego gatunku maja swoje poczatki okoto 2017 roku, wraz

19 Ibidem, 67.

20 Zuzanna Patkowska, Nie tylko Squid Game, czyli rzecz o Smiertelnych grach i komen-
tarzu spotecznym, https://iviter.pl/science-fiction/nie-tylko-squid-game-czyli-rzecz-o-
-smiertelnych-grach-i-komentarzu-spolecznym (dostep: 22.11.2024).

21 GyuHyeok Choi, Mijin Kim, ,,Battle Royale Game: In Search of a New Game Genre’,
International Journal of Culture Technology (IICT) 2(2) (2018): 5-11.
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z premierg PlayerUnknown’s Battlegrounds, popularnie zwanej PUBG - to
wlasnie ona wraz z dodanym niedlugo po niej trybie battle royale do gry
Fortnite spowodowata eksplozje popularnosci gier tego typu®.

Mimo bardzo szybkiego tempa rozwoju gier typu battle royale
w niniejszym artykule skupie si¢ na filmach, aby przesledzi¢, w jaki spo-
sOb motywy zaczerpniete z powiesci Takamiego sg realizowane przez
innych tworcéw w tymze medium. Analizie poddane zostang japonskie
filmy, dzigki czemu mozliwe bedzie pozostanie ciagle w tym samym
kregu kulturowym, co autor pierwowzoru (chociaz nie nalezy pomijac
tego faktu, ze battle royale jako konwencja stalo si¢ obecnie zjawiskiem
globalnym). Jak zartobliwie stwierdzaja Michiko Iwasaka i Barre Toelken:
»Japonczycy cale zycie zajmuja si¢ $miercig”?. Bliskos¢ tematéw dotycza-
cych $mierci zwigzana jest z innym podej$ciem Japonczykow do zaswia-
tow, jak i duszy, o czym pisze miedzy innymi Alicja Ozga*. Z kolei Marta
Sosnowiecka, analizujac zjawisko seppuku, zauwaza, ze Japoniczycy nie
wyksztalcili spojnej koncepcji nadajacej $mierci sens. Nie zdecydowali
sie nigdy na zadne jednoznaczne rozstrzygniecia metafizyczne, ktore
mialoby przypisa¢ kresowi istnienia jakie$ znaczenie®. Japonczycy zyja
na pograniczu zycia i §mierci, nieustannie bedac w zagrozeniu ze wzgledu
na polozenie kraju na podlozu sejsmicznym. Innym wielce znaczagcym
czynnikiem dla postrzegania zycia i $mierci przez wspolczesnych Japon-
czykéw byt atak nuklearny na Hiroszime i Nagasaki w 1945 roku. ,,Zycie
w wiecznym zagrozeniu zmienia podej$cie do poznawania $wiata. To
inne podejscie do rozumienia zycia i $mierci’*. To z kolei wplywa na
przerézne wymiary zycia mieszkanicéw Japonii. Od codziennego podej-
$cia do funkcjonowania, po tworzone wytwory kultury. By¢ moze tutaj
bije zrédto motywujace $miertelng rozgrywke.

22 Wojciech Sikora, ,O ciagloéci §wiata w grach wideo”, Internetowy Magazyn Filozoficzny
Hybris 45/2 (2019): 17.

23 Michiko Iwasaka, Barre Toelken, Ghost and the Japanese. Cultural Experience in Japa-
nese Death Legends (Logan: Utah State University Press, 1994), 8.

24 Alicja Ozga, ,Kulturowe przemiany w podejéciu do $mierci i obrzedéw pogrzebowych
w Japonii’, Argumenta Historica. Czasopismo Naukowo — Dydaktyczne 5 (2018): 126-
137; Alicja Ozga, ,Wizja zaswiatéw w folklorze i wierzeniach japonskich’, Gdatiskie
Studia Azji Wschodniej 15 (2019): 66-85.

25 Marta Sosnowiecka, ,,Japoniski rytual émierci: rozwazania antropologiczno-etyczne’,
The Polish Journal of Aesthetics 48 (2018): 92.

26 Malgorzata Czudak, ,,Japonia - niepokoje czy sztuka wyciszenia? Wplyw japonskiej

estetyki na wspolczesne wzornictwo’, w inAW Journal - Multidisciplinary Academic
magazine 2 (2021): 41.
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W poszukiwaniu przetworzen Battle Royale — analiza
As the Gods Will i Signal 100

Japonskie kino ma bogata histori¢ przesuwania granic artystycznej
ekspresji. Od poetyckich i subtelnych dziel Akiry Kurosawy po surre-
alistyczne i brutalne wizje Takashiego Miike czy Lisy Takeby, japonscy
filmowcy nieustannie kwestionowali tradycyjne normy. Do analizy prze-
tworzen motywow z Battle Royale w japonskiej kinematografii na kon-
kretnych przykladach postuza mi dwa rézne filmy Signal 100 i As the Gods
Will. Poprzez odwolanie do tych produkcji podejme probe wskazania,
w jaki sposob tworcy wykorzystuja element $miertelnej rozgrywki do
budowania historii oraz prowokowania do myslenia. Jedno z podstawo-
wych pytan, jakie nalezy zada¢ na samym poczatku, powinno dotyczy¢
takze tego, czy ukazany obraz mozna nazywac dalej zabawa czy tez gra.

As the Gods Will z 2014 roku w rezyserii Takashi Miikego w intere-
sujacy sposob laczy zabawe ze $miercig. Oprdcz tego, ze podobnie jak
w pierwowzorze uczniowie zostaja zmuszeni do udzialu w rozgrywece,
w ktorej moze przetrwac tylko wybrana liczba osob (w przypadku As the
Gods Will jest to dwojka uczniow), to aby przezy¢, muszg uczestniczy¢
w serii réznych wyzwan inspirowanych tradycyjnymi japonskimi zaba-
wami i grami dla dzieci. Fabula filmu opiera si¢ na kilku grach o prze-
trwanie, w ktérych uczestniczg uczniowie liceum. Akcja rozpoczyna si¢
w momencie, gdy tajemnicza figura o imieniu Daruma zaczyna rzuca¢
wyzwania losowo wybranym uczniom, zmuszajac ich do uczestnictwa
w $miertelnej grze przypominajacej popularng zabawe ,Raz, dwa, trzy,
Baba Jaga patrzy”. Jednak w tej wersji osoby, ktore porusza si¢ w momen-
cie, kiedy prowadzaca gre posta¢ odwrdci sig, nie wracajg na poczatek,
tylko zostaja zabite. Przytacza to na mys$l pierwsza z zabaw ukazang
w wyprodukowanym kilka lat pdzniej koreanskim serialu Squid Game,
gdzie uczestnicy rowniez biorg udziat w §miertelnych grach inspirowa-
nych tradycyjnymi dzieciecymi zabawami, ktére zyskuja makabryczny
i niebezpieczny wymiar”. Przemoc jest wykorzystywana przez tworcow
do szokowania i dezorientowania widzéw. Sceny usmiercania postaci,
cho¢ makabryczne, czesto sg wrecz groteskowe i przypominaja wypad-
ki, do jakich mogloby dojs¢ w zlowieszczym wesotym miasteczku. To
surrealistyczne podejscie do przemocy sprawia, ze film jest zaréwno
przerazajacy, jak mrocznie komediowy i pelny absurdu.

27 Rafal Tomanski, Raz, dwa, trzy, giniesz ty, czyli o fenomenie popularnosci ,Squid Game”,
https://www.vogue.pl/a/raz-dwa-trzy-giniesz-ty-czyli-o-fenomenie-popularnosci-
-squid-game (dostep: 22.04.2024).
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Podczas rozwoju fabuly As the Gods Will widzowie $ledzg losy gltéw-
nego bohatera, Shuna Takahaty, oraz jego przyjaciol, starajacych si¢
przetrwaé w tej surrealistycznej i $miertelnej rzeczywistosci, w ktorej sa
zmuszani do grania w szereg §miertelnych gier zaprojektowanych przez
zlych bogéw. Gracze musza rozwigzywac zagadki, przezywac przerazaja-
ce wydarzenia i podejmowac decyzje, ktore wplywaja na ich przeznacze-
nie. Kolejne gry polegaja na sprawdzeniu przez boskie istoty sprawnosci
fizycznej, sprytu i intelektu uczniéow. Wéréd nastepnych wyzwan mozna
znalez¢ réznego rodzaju dzieciece zabawy, ktore okazuja sie¢ mniej lub
bardziej sprawiedliwe. Druga gra (Belling the Cat), w ktorej uczniowie
przebrani za myszy probuja wrzuci¢ dzwonek do obreczy przymocowanej
do obrozy wielkiego kota, jednoczesnie starajac si¢ nie zostaé zjedzo-
nym lub zmiazdzonym, odsyla do bajki przypisywanej Ezopowi o kocie
i myszach, ktore probowaly go przechytrzy¢, zaktadajac na niego dzwo-
nek?. Kolejne zabawy to odpowiednio: Kagome Kagome, czyli zgadywa-
nie na §lepo, ktora z figur stoi za uczniem, kiedy konczy si¢ piosenka;
Shirokuma, polegajaca na méwieniu tylko prawdy przed gigantycznym
niedzwiedziem polarnym; a wszystko to ostatecznie konczy sie gra beda-
cg polaczeniem ,kopnij puszke” i chowanego. Kazda z tych zabdjczych
zabaw jest prowadzona przez jednego z nadprzyrodzonych bogéw, czym
tez dzielo Miike wyrdznia si¢ na tle innych produkcji wykorzystujacych
motyw battle royale. Uczniowie w As the Gods Will s3 pionkami bogéw
w $wiecie fantasy”, mniej przypominajacym otaczajacg nas rzeczywisto$¢
niz chociazby w pierwowzorze Takamiego czy Signal 100, co wydaje si¢
stanowi¢ pewien komentarz do wspdlczesnego podejscia ludzi (moze
szczegOlnie Japonczykow) do religii. W tym przypadku bogowie dostow-
nie wykorzystuja ludzkos¢ jako podlegte im figury szachowe, aby udo-
wodni¢ swoja wladze i sprawdzi¢, jak silna jest ludzka wola.

Dzielem nieco bardziej przyziemnym (jesli mozna tak powiedzie¢
o produkgji, w ktérej zahipnotyzowani liceali$ci popetniaja réznorodne
samobojstwa w szkole) jest film Signal 100 Lisy Takeby, oparty na man-
dze o tym samym tytule. Fabula opiera si¢ na tym, ze nauczyciel szkoty
$redniej wprowadza 36 uczniéw, w tym protagonistke Rene Kashimure,
w stan samobdjczej hipnozy poprzez wlaczenie im pewnego nagrania.
Nastepnie wyjawia, Ze istnieje 100 sygnatow, sktadajacych sie ze zwyklych

28 DABOSS, Belling The Cat, https://fablesofaesop.com/belling-the-cat.html (dostep:
22.11.2024).

29 Daniel Kurland, Death Games. How Takashi Miike’s “As the Gods Will’ Was “Squid
Game” Before “Squid Game”, https://bloody-disgusting.com/editorials/3791270/death-
games-how-takashi-miikes-as-the-gods-will-was-squid-game-before-squid-game/
(dostep: 22.11.2024).
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zachowan, takich jak ptacz i §miech, ktore sktaniajg zahipnotyzowanych
uczniéw do popelnienia samobdjstwa. Ich nauczyciel jest na tyle ,,mily”,
ze mowi im o kilku z nich - na przyklad jesli kogo$ zaatakujesz, bedzie
to oznaczalo pewne samobdjstwo; reszte sygnatéw uczniowie musza
odkry¢ sami. Jednak nawet jesli uda im si¢ odkry¢ wszystkie sygnaly,
jest tylko jeden sposdb na przetrwanie tej samobdjczej hipnozy. Wszy-
scy oprocz ciebie muszg umrzeé, a dodatkowym problemem jest to, ze
jesli do wschodu stonica przy zyciu pozostanie wigcej niz jedna osoba,
to gry nie przezyje nikt. Uczniowie lacza sily, aby znalez¢ wyjscie z tej
beznadziejnej sytuacji, ale w rozgrywce sa tez inni gracze, tacy jak Hayato
Wada, ktéry ma na uwadze tylko wlasne przetrwanie. Tworcy decydu-
ja sie na niezwykle ciekawe posunigcie, w pewien sposdb odwracajace
zasady znane z Battle Royale. W Signal 100 uczestnicy muszg przezy¢
swoich przeciwnikéw, jednak nie moga stosowaé przemocy, co zmusza
ich do prowokowania innych, aby ci uruchomili jakikolwiek sygnat, ktory
sktoni ich do popetnienia samobdjstwa. To doprowadzi w dalszej czesci
filmu do powstawania grupek, ktére starajg si¢ wzajemnie chroni¢, jak
i takich, ktore chca pokonac pozostalych. Chociaz film poswieca tylko
okoto pigciu minut na pokazanie nam zwyklego zycia uczniéw, nie sku-
pia si¢ calkowicie na gtéwnych bohaterach. Zamiast tego widzimy sceny
ukazujgce niemal wszystkich kolegdéw z klasy Reny i mamy poczucie,
przynajmniej czeSciowego zrozumienia tego, jacy sa, nawet jesli jest to
dos¢ powierzchowne®. Pod sam koniec posréd zywych pozostaje tylko
Rena, starajacy si¢ chroni¢ dziewczyne Sota oraz prowokujacy wszystkich
pozostalych do popelnienia samobdjstwa Hayato Wada. Ostatecznie Sota
poswieca sie, zabijajac przy tym Wade, dzieki czemu gtéwna bohaterka
dozywa $witu i wygrywa mordercza gre.

Dzieto Takeby, podobnie jak As the Gods Will, wplata w swoj $wiat
przedstawiony pewna nadprzyrodzona site (hipnoza i bogowie), ktéra
nie wystepuje w oryginalnej powiesci Takamiego, co wyro6znia je na tle
pierwowzoru, jednak mimo wielu przetworzen mozna zauwazy¢ zde-
cydowanie wiecej podobienstw miedzy tymi trzema dzietami. Wérod
elementow wspdlnych dostrzec mozna te same podstawowe zasady roz-
grywki, takie jak to, ze zwycigzcg pozostaje ten, kto przezyje, a $mier¢
innych uczestnikow jest jedyna mozliwoscig wygrania. Oprdcz tego
w kazdym z tych dziet osobami biorgcymi udzial w morderczych grach
s3 uczniowie. W przypadku obu filméw nieco starsi niz w literackim pier-
wowzorze, jednak nie zmienia to faktu, Ze odbiorcom wcigz ukazywane

30 Ivy, Review: Signal 100 - Break The Hypnosis, https://lovethydrama.wordpress.
com/2020/07/22/review-signal-100-break-the-hypnosis/ (dostep: 22.11.2024).
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sg gingce dzieci. Ana Barroso, analizujac filmowg adaptacj¢ Battle Royale,
zauwaza, ze w erze nieustannego doswiadczania obrazéw tym, co sklania
do $wiezej perspektywy i pewnej rewaluacji my$lenia, moze by¢ wlasnie
przemoc nastolatkéow w filmach, ktéra powinna by¢ postrzegana jako
kwestia filozoficzna podwazajaca normy spoleczne i programy politycz-
ne’. Powracajac do wybranych wspdlnych elementéw, warto wspomnie¢
jeszcze o pewnej statej palecie typow postaci. W kazdym z omawianych
dziel pojawia si¢ posta¢ przesadnie agresywna i pozbawiona jakichkol-
wiek skrupultéw, o sadystycznych sklonnosciach, ktora za wszelka ceng
chce wygrac gre, jak i para bohateréw, z ktoérych jedno gotowe jest oddac
zycie w obronie drugiego. Sa to by¢ moze typowe dziatania réznych oséb
postawionych w sytuacjach granicznych, réznorodno$¢ zachowan w obli-
czu przemocy podkreslaja stowa Hanny Gosk: ,,Przemoc jest gtucha na
perswazje i nie prowadzi z nikim autentycznego dialogu (...) Rodzi zal,
rozpacz, rozgoryczenie bezradnoscia, nienawis¢, gniew, czasowo ttumio-
ng agresje”*, jednak ukazane postacie wykazuja przy tym pewna schema-
tyczno$¢ charakterystyczng dla omawianego motywu. Oba filmy na swdj
sposob rzucaja wyzwanie tradycyjnej fabule i kinowym normom, prze-
twarzajac powie$¢ Takamiego na swodj wlasny sposob, demonstrujac przy
tym szeroki zakres kreatywnosci w japonskim kinie. Wykorzystuja one
przemoc w polaczeniu z zabawg jako narzedzie do angazowania widzow
i prowokowania do myslenia. W $wiecie, w ktérym przemoc jest czesto
przedstawiana w jednowymiarowy sposéb, filmy te zachecaja widzow
do spojrzenia poza powierzchnig i zbadania ztozonej, wieloaspektowej
natury ludzkich emocji i do$§wiadczen. Na sam koniec pozostaje jednak
pytanie: czy dalej mozna nazywac to zabawa?

Czy battle royale to zabawa?

Ostatnig poruszong przeze mnie kwestia bedzie proba zweryfikowa-
nia tego, czy ukazane w analizowanych przykladach filméw, jak i w pier-
wowzorze tzw. gry faktycznie mozna nazwaé zabawami, odnoszac si¢
przy tym do poczynionych na samym poczatku rozpoznan Huizingi
i Cailloisa. W tym celu odwotam si¢ do cech zabawy wyréznionych przez
badaczy i sprawdze, czy rozgrywki ukazane w As the Gods Will, Signal 100

31 Ana Barroso, ,Play and Kill: Film Teenage violence in Western and Eastern contem-
porary Societies. Van Sant’s Elephant and Fukasaku’s Battle Royale”, Asian Journal of
Social Sciences & Humanities 1/2 (2012): 180.

32 Hanna Gosk, Przemoc (w) opowiesci. Ze studiow postzaleznosciowych nad literaturg
polskg XX i XXI wieku (Krakow: Universitas, 2019), 8.
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i samym Battle Royale mozna nazwa¢ zabawg w takim sensie. Pierwsza
cecha, jaka podkresla Huizinga, jest swobodne dziatanie - , Nakazana
zabawa nie jest juz zabawa”* — to przede wszystkim sprawia, iZ na samym
poczatku cigzko nazwacé praktyki ukazane w analizowanych przykladach
zabawg, gdyz w kazdym z nich uczestnicy zostaja przymuszeni do udziatu
w rozgrywce. W takim razie w tym miejscu powinienem si¢ zatrzymac
i powstrzymac dalsze dywagacje na temat tego, czy w omawianych przy-
ktadach mamy do czynienia z zabawg, a sama odpowiedz powinna by¢
wedle tego przeczaca. Mimo to uwazam, ze warto pochyli¢ sie nad innymi
wymienionymi przez badaczy cechami zabawy, poniewaz w pozostatych
aspektach nie jest to juz takie jednoznaczne. Kolejng cechg jest oddziele-
nie czasoprzestrzenne — obecno$¢ magicznego kregu jest jak najbardziej
widoczna w dzietach wykorzystujacych motyw battle royale — uczestni-
cy dowiaduja sie, na jakim obszarze (szkola, wyspa) i do kiedy zabawa
bedzie trwala (ograniczenia czasowe czy sam fakt trwania rozgrywki
do pozostania ostatniego uczestnika). ,,Arena, stol gry, zaczarowane
koto (...) stanowig (...) tymczasowe $wiaty w obrebie $wiata zwyczaj-
nego, sluzac wykonaniu zamknietej w sobie czynnosci”**. Magiczny krag
wyznacza zatem miejsce, w ktérym wszyscy musza podporzadkowywacé
sie regutom, bo inaczej zostang uznani za oszusta lub ,,psuja-zabawy”®,
co moze doprowadzi¢ do usunigcia go z gry. To tez w analizowanych
przykladach dzieje si¢ z uczestnikami rozgrywek, ktérzy famia zasady
lub odmawiajg udzialu w zabawie: zostaja z niej wyrzuceni, a doklad-
niej - w tym wypadku — usmierceni. Dodatkowo dobrze widoczne sg
kolejne cechy wspdlne, takie jak jasno okreslone reguly, ktérych nalezy
sie trzymad, oraz oddzielenie od zwyczajnego zycia. Pierwszej z cech
raczej nie potrzeba szerzej rozwija¢, natomiast w odniesieniu do drugiej
kluczowe jest rozpoznanie, iz poza uczestnikami gier, czyli uczniami ze
szkol, reszta 0sdb nie uczestniczy w zabawie, tamten §wiat pozostaje dalej
taki sam, tam nie obowigzuja reguly i przyzwolenia, jakie daje zabawa.
Nastepuje pewne oddzielenie od ,,zwyczajnego” $wiata, do ktérego po
wygraniu wraca zwyciezca — co prawda tylko on, bo reszta grajacych nie
zyje, niemniej jednak mamy do czynienia z powrotem.

Spogladajac na powyzsze rozpoznanie, pomimo braku spelnienia
jednej z podstawowych cech zabaw, jaka jest dobrowolnos$¢, wszyst-
kie pozostale elementy rozgrywek w analizowanych dzietach spelniaja
definicje zabawy. Co jednak warto doda¢, Huizinga w swojej ksigzce

33 Huizinga, Homo ludens, 25.
34 Ibidem, 30.
35 Ibidem, 32.
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poswieca jeden rozdzial zabawie i wojnie. Zauwaza tam miedzy innymi,
ze praktycznie od pojawienia si¢ stéw na okreslenie zabawy i walki chet-
nie nazywano walke wlasnie mianem zabawy czy gry*. Nawet odwotujac
sie do samego okreslenia zabawy w jezyku, jak zauwaza autor, w kulturze
archaicznej kategorie walki i zabawy nie s3 od siebie oddzielone, a we
wszystkich jezykach germanskich ludyczne okreslenie zabawy obejmuje
rowniez powazng walke”. Dalej Huizinga pisze o tym w nastepujacy
sposob:

Kazda walka zwigzana z ograniczajacymi regutami wlasnie dzieki temu
uregulowanemu porzadkowi zawiera w sobie istotne cechy zabawy, oka-
zuje sie tez szczegllnie intensywna, energiczng, a jednocze$nie takze jasno
uchwytna forma zabawy lub gry*.

Odwotujac sie do tych stéw, mysle, ze mozna posung¢ si¢ do nazwania
battle royale zabawa.

Homo ludens Johana Huizingi rzuca jednak przede wszystkim $wiatlo
na pozytywne wymiary zabawy w ludzkiej kulturze, podkreslajac jej role
w ksztaltowaniu spofeczenstw i wspieraniu kreatywnosci. Jednak pojecie
$miertelnych gier (death games) pokazuje ciemng strong zabawy, gdy
przeksztalca sie ona w zagrazajaca zyciu rywalizacje. Analizujac Battle
Royale oraz filmy As the Gods Will i Signal 100, widzimy, jak ekstremalne
gry moga popychac jednostki do granic ich mozliwosci, kwestionujac
moralno$¢ i istote czlowieczenstwa. Jak pisze na temat przemocy przy-
toczony juz wczesniej Girard, niezwykle tatwo jest si¢ nig ,,zarazi¢”™:

Najmniejszy przejaw przemocy moze wywola¢ kataklizm. Nawet jezeli
ta prawda z czaséw nie tak odlegtych jest mato widoczna, przynajmniej
w naszym codziennym zyciu, cho¢ wszyscy wiemy, ze spektakl przemocy
ma w sobie co$ ,,zarazliwego”. Czasami jest wrecz niemozliwoscig unikngé
zarazenia sie®.

Ukazane przyklady stuzg jako przestrogi, zachecajac nas do zastano-
wienia si¢ nad potencjalnymi konsekwencjami, gdy tzw. duch zabawy
zostanie doprowadzony do niebezpiecznych skrajnosci.

36 Ibidem, 175.
37 Ibidem, 86-88.
38 Ibidem, 175.

39 Girard, Sacrum i przemoc, 51.
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