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ABSTRAKT

Teza. Gtéwnym celem artykutu jest omdwienie i analiza wybranych sposobdw
przedstawienia motywu szalenstwa w kulturze popularne;j.

Omowione koncepcje. Wyroznitem dwa czeste sposoby obrazowania szalenstwa
w dziefach kultury popularnej: rozumienia szalenstwa jako niedopasowania spotecz-
nego oraz wykluczenia spolecznego. Zasygnalizowalem, Ze gry komputerowe sa i po-
winny by¢ waznym przedmiotem badan. Oprdcz tego dokonuje rozréznienia termi-
néw ,,chory psychicznie” i ,,szalony”

Whioski. Nie istnieja jednoznaczne kryteria, pozwalajace na scharakteryzowanie
czym jest motyw szalenstwa w popkulturze. Mimo to, da si¢ wyodrebnic najczestsze
sposoby przedstawiania tego zjawiska. Zauwazam rowniez, ze tematyka szalenstwa
jest obecna w grach komputerowych.

Stowa kluczowe: szalenistwo, kultura popularna, popkultura, film, choroba psy-
chiczna, gry komputerowe, nowe media, eksperyment Rosenhana, Far Cry 3.

The madness motive in popular culture

ABSTRACT

Thesis. The main goal of the article is to present and analysie how phenomenon of
insanity is featured in the popculture.

Discussed concepts. I distinguished the two frequent manners of picturing insa-
nity in the popculture: understanding insanity as a social maladjustment and social
exclussion. I indicated that video games are, and should be, important goal of studies.
Moreover, I distincted terms: ,, mentally ill” and ,,insane”.

Conclussions. There are no obvious criterias that allow to tell what the theme of
insanity in the popculture is. However, it is possible to extract the most frequent ones.
Video games are important and thriving medium in which the topic of insanity is
strongly present.

Key words: insanity, popculture, film, mental illness, video games, new media,
Rosenhan’s experiment, Far Cry 3
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Topos choroby psychicznej jest obecny w kulturze niemal od zarania dziejow. Lu-
dzi od zawsze fascynowato tabu, swoista aura tajemniczosci, ktéra otaczala osoby
chore mentalnie. W wielkiej Iliadzie Atena zsyla szal na Ajasa, wielkiego achajskiego
wojownika, a ten wybija stado owiec, biorac zwierzeta za wrogdw. Ze wstydu popet-
nia samobdjstwo. W Krélu Edypie tytulowy bohater, odkrywszy prawde o swoim po-
chodzeniu, wyltupuje sobie oczy i skazuje na banicje. Wiele dziet Williama Shakespe-
are’a, to zawansowane studia meandrow ludzkiej jazni. W Hamlecie czy Lady Makbet
autor mocno zaakcentowat motyw szaleristwa.

Zainteresowanie tq tematyka nie ostablo wraz z powstaniem i popularyzacja dzie-
siatej muzy. Film okazal si¢ dobra przestrzeniq do rozwazan nad struktura ludzkiej
psychiki. Autorzy filméw poprzez dobor tresci, jak i poprzez eksperymentowanie
forma, starali si¢ opisywac i nasladowac stany niepoczytalnosci. Dobrym przyktadem
jest film Las Vegas Parano, w ktorym kamera w scenach narkotycznych libagji nasladuje
doznania bohateréw (rozchwiane i rozmyte ujecia, wykrzywione, makabryczne por-
tretowanie ludzkich postaci).

Kolejna, po rozwoju kinematografii, rewolucja miata miejsce na przelomie XX
i XXI wieku, wraz z szybkim rozwojem branzy gier komputerowych. Interaktyw-
na natura elektronicznej rozgrywki umozliwita odbiorcy, blizsze niz kiedykolwiek,
uczestnictwo w dziele sztuki (Gee, 2006). W wielu tytutach gracz posiada wplyw na
przebieg fabuly, na przyktad poprzez kluczowy dla gatunku RPG (gra fabularna,
role-playing game) mechanizm wyboréw moralnych. W grze ,WiedZmin” protago-
nista musi zareagowac na probe samosadu kobiety podejrzanej o uprawianie cza-
rownictwa. Jezeli gracz zadecyduje stanac¢ w obronie kobiety, to bohater musi stawi¢
czola mieszkaricom wioski. Jezeli pozostanie bierny, to kobieta zostanie zamordo-
wana. Wybor ten ma konsekwengje dla dalszego przebiegu rozgrywki. Réwniez
w grach komputerowych tematyka szalenistwa jest chetnie poruszana. Wystarczy
wspomniec¢ bardzo popularne produkcje, takie jak: Heavy Rain, Grand Theft Auto V
czy Far Cry 3.

Nalezy sobie jednak zadac pytanie, czym wiasciwie jest ,szalenstwo” tak chetnie
opisywane przez artystow? Czy w kulturze okreslenia ,,szalony” i ,,chory psychicz-
nie” to desygnat tego samego, czy moze dotycza réznych pojec? Czy istnieje prototy-
powy, modelowy ,,szaleniec”? Jakie funkcje spetnia naznaczanie ludzi w ten sposdb?

ROZNICE DEFINICYJNE POJEC

Swoje rozwazania zaczne od zdefiniowania terminéw, ktérymi czesto bede sie po-
stugiwac.

Trudno znalez¢ twdrce pojecia: ,,choroba psychiczna”, na co wskazuje Stanistaw
Puzyniski (Puzynski, 2007). Termin ten pojawil si¢ w psychiatrii w XVIII lub XIX
wieku (tamze). Klasyfikacja zaburzen psychicznych Amerykanskiego Towarzystwa
Psychicznego DSM IV uzywa okreslenia ,,zaburzenie psychiczne”. Termin: ,,choroba
psychiczna” nie wystepuje.

W jezyku potocznym ,,szalenstwo” i ,,choroba psychiczna” sa synonimami. Stow-
nik jezyka polskiego definiuje natomiast szaleristwo jako: ,postepowanie wykraczajace
poza przecigtne normy, zwyczaje”; ,stan psychiczny czlowieka niepanujacego nad
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sobg”;” choroba umystowa”, , hulanka, zabawa”. Choroby psychiczne natomiast jako
,zaburzenia w psychice zakfocajace stosunki z innymi ludzmi, niosace ze soba jakies
ograniczenia lub stwarzajace zagrozenie”. Z tych definicji stownikowych mozna wy-
ciagnac¢ kilka interesujacych wnioskdéw. Po pierwsze termin: ,,szaleristwo” odnosi si¢
do behawioru osoby, a nie do jej kondydji psychicznej (o tym mdwia dopiero kolejne
definicje). Po drugie szalenistwo i choroba psychiczna to rzeczywiscie synonimy, po-
mimo tego, ze to drugie pojecie okresla jedynie stan psychiczny osoby. Uzywanie tych
terminow jest zatem widocznie problematyczne (Puzynski, 2007).

Wydaje sie rowniez, ze okreslenie szalony niesie za soba pejoratywne konotacje,
podczas gdy stowo chory psychicznie wydaje sie mniej pietnujace, ale posiada dodat-
kowa moc etykietujaca i stygmatyzujaca (Rosenhan, 1973).

Roéwnie trudnym zadaniem jest podanie wyczerpujacej definicji ,zdrowia psy-
chicznego”. Swiatowa organizacja zdrowia podaje, ze: ,Zdrowie psychiczne to nie
tylko brak zaburzen psychicznych, ale rowniez dobrostan jednostki, w ktérym jest
ona w stanie: zrealizowac¢ swdj potencjal, radzi¢ sobie z normalnym stresem, praco-
wac produktywnie i owocnie oraz mie¢ wktad do spotecznosci, w ktérych zyje” (Swia-
towa Organizacja Zdrowia [WHO], 2007).

Celem artykutu jest przedstawienie szalenstwa w kontekscie kultury popularne;j,
dlatego niezbedne jest zdefiniowanie réwniez tego terminu.

Wedlug badacza Toma Delaneya, kultura popularna: ,ma rézne znaczenia, w za-
leznosci od tego, kto i w jakim kontekscie uzywa tego pojecia. Przewaznie oznacza
kulture popularng w jakims spoleczenstwie, w konkretnym czasie” (2007). Ponadto,
kultura popularna obejmuje swoim zakresem wszystkie dziedziny codziennych in-
terakgji miedzyludzkich: rozmoéw czy sposobu ubierania (Brummett, 2004). Mowiac
o kulturze popularnej bede mial wiec na mysli kulture popularng w cywilizacji za-
chodniej (Toynbee, 1956).

NIEDOPASOWANIE DO WYMOGOW SPOLECZENSTWA JAKO PRZYCZYNA SZALENSTWA

Jednym z kluczowych czynnikow, ktore — w powszechnym rozumieniu — pozwa-
laja rozréznic ludzi na zdrowych i chorych psychicznie, jest zdolnos¢ jednostki do
dostosowywania si¢ do spotecznych wymogow zachowania.

Niedopasowanie do wymogdw spoteczenstwa, jako przyczyna szalenstwa, to mo-
tyw doskonale znany tworcom kultury popularnej. Mozna tutaj przywota¢ chocby
pierwszy odcinek, trzeciej serii serialu Black Mirror. Akcja dzieje si¢ w niedalekiej, dys-
topijnej przysztosci, w ktorej interakcjami miedzyludzkimi rzadza aplikacje spotecz-
nosciowo — ratingowe (mariaz facebooka z tinderem). Ludzie, poprzez smartfonowa
aplikacje, oceniaja sie w skali 1 do 5. Suma ocen czastkowych sklada si¢ na ocene
globalna, ktora jest dla kazdego widoczna dzigki elektronicznym apletom dla oczu,
ktére wszczepiane sa kazdemu.

Bohaterka, z perspektywy ktorej widz poznaje $wiat, za wszelki sposob stara sie
awansowac do elity spoteczenstwa (wyznacznikiem , elitarnosci” jest rating na pozio-
mie 4.5). Z poczatku kobieta obiera taktyke konformizmu — probuje uzyskac aprobate
0sOb usytuowanych wyzej w hierarchii, unika swoich niepopularnych znajomych.
Niestety, technika ta szybko okazuje si¢ zawodna — elita dostrzega prymitywne tech-
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niki kobiety i odrzuca ja. Nieskuteczne proby w krotkim czasie skutkuja degradacja
statusu spotecznego bohaterki. W konsekwengji kobieta przechodzi zatamanie ner-
wowe. Sklania sie ku nonkonformizmowi: urzadza awantury, ktérych kulminacja jest
uwiezienie i izolacja od technologii ratingu. Koniec fabuly nie ma jednak wydzwie-
ku jednoznacznie fatalistycznego. W wiezieniu bohaterka nawigzuje bowiem relacje
z mezczyzng, ktory rowniez pozbawiony jest dostepu do aplikacji. Przywodzia to
na mysl los bohateréw Nowego wspaniatego swiata — Helmholtza Watsona i Bernarda
Marksa, ktérzy wygnanie ze spoleczenstwa jutra traktujq jako szanse do zycia poza
systemem z podobnymi do siebie ludzmi. Ceng zdrowia psychicznego dla jednostek
spotecznie niedostosowanych jest wiec niezrozumienie i alienacja (Zizek, 2001), co za-
fagodzi¢ moze tylko bliskosc¢ z innymi outsiderami.

O przesadnym konformizmie, jako niedopasowaniu do zasad i metazasad spo-
tecznych opowiada Slavoj Zizek w filmie The Pervert’s Guide to Ideology, omawiajac
film Stanley’a Kubricka Full Metal Jacket. Filozof kontrastuje ze soba dwie postacie
— modelowego, dobrze przystosowanego, szeregowego Jokera oraz jego lustrzane
odbicie, szeregowego Pyle, rekruta, ktdry popelnia samobdjstwo. To, co rézni obie
postacie to ,,odpowiedni ironiczny dystans”, ktory Jokerowi pozwala na swobod-
ne poruszanie sie w gaszczu twardych, militarnych regut (ZiZek, Fiennes, 2012). Te
swoiste ,zasady zasad” Zizek nazywa metazasadami (Ziiek, 2001). Rozumienie
i umiejetne postugiwanie si¢ tymi metazasadami pozwala ludziom na spoteczne
przetrwanie i dostosowanie si¢. Spoteczenstwo nie oczekuje od ludzi bezwzgled-
nego postuszenstwa wszystkim regutom. Zizek uwaza, ze taka postawa mogtaby
by¢ nawet sposobem kontestacji opresyjnych systemdéw politycznych i prawnych
— bezwzgledne wykonywanie poleceni prowadzi w konicu do absurdu, niemoznosci
ich spelnienia lub ukazania wewnetrznych sprzecznosci (Zizek, 2001). Los szere-
gowego Pyle mozna odczytywac wlasnie jako hiperbole konsekwencji przybrania
strategii nadmiernego konformizmu spotecznego, ktora prowadzi do zatracenia Ja
jednostki.

Nonkonformizm jako przyczyne szalenistwa swietnie obrazuje Heath Ledger,
filmowy Joker z Mrocznego Rycerza Christophera Nolana. Posta¢ Ledgera mozna na-
zwac stirnerowskim anarchista. Antagonista nie wierzy w spoleczenstwo i swoimi
dziataniami probuje demaskowac klamstwa, na ktérych opierajg si¢ mechanizmy
utrzymujace je w ryzach (kfamstwa w imi¢ utrzymywania porzadku publicznego,
fatszywa wiara w dobro ludzi i ich che¢ do pokojowego wspotistnienia). Interesujacy
jest jednak fakt, ze widz instynktownie postrzega postac Jokera jako szalerica, a nie
bojownika-kontestatora w rodzaju Che Guevary. Joker wystepuje przeciwko kazdej
mozliwej konwengji spolecznej, poczynajac od wygladu, konczac na ekstremalnych
i nagannych moralnie zachowaniach. Jest to przeciez terrorysta w makijazu klauna,
ktéry w imie wartosci takich jak prawda czy wolnos¢, morduje ludzi i wysadza szpi-
tale. Sam fakt istnienia Jokera wywotuje u widza dysonans poznawczy. Narzucenie
na zloczynce tatki , szalerica” ma funkgje zredukowania dysonansu. Mechanizm ten
swietnie obrazuje ogolniejszy schemat stygmatyzacji ludzi niezrozumianych, ktéry
prowadzi do wykluczen (Zimbardo, 2008, s. 241-245).
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SZALENSTWO A WYKLUCZENIE SPOLECZNE

Michael Foucault w Historii szaleristwa w dobie klasycyzmu upatruje powodu wyklu-
czenia osob chorych psychicznie we wzorcu obchodzenia si¢ z ludzmi tredowatymi:
e struktury zostang po wygasnieciu tradu, po niemal catkowitym wytarciu z ludz-
kiej pamieci postaci tredowatego. Praktyki wykluczenia pojawig si¢ na nowo, czesto
w tych samych miejscach, po dwdch albo trzech wiekach nad podziw do tamtych
podobne. Ubodzy, wtdczedzy, skazancy, obtakani podejma dawna role Lazarza” (Fo-
ucault, 1987). Autor zaznacza wiec wazng mysl — skoro ubodzy, skazancy czy szaleni
sa wykluczeni w identyczny sposob, jak osoby tredowate w przesztodci, to stanowi
to dowod na to, ze szalenstwo nie jest samo w sobie czynnikiem wykluczajacym. Do
tego, aby ostracyzm mial miejsce, potrzebna jest aktywna postawa innych ludzi, ich
strach uniemozliwiajacy poznanie (Rosenhan, 1973). Co ciekawe, w swoim stynnym
artykule On being sane in inasne places David Rosenhan nazywa chorych psychicznie:
society’s lepers — tredowatymi dla spoteczenstwa (Rosenhan, 1973).

Marginalizacje mozna rozpatrywac w trzech aspektach: dyskryminagcji kulturo-
wej, gospodarczej i politycznej (Szacka, 2003). Najpowazniejsza konsekwencja styg-
matyzacji psychicznie chorych jest ich wykluczenie z Zycia spotecznego (tamze).
Wedtug stanowiska Center for Analysis of Social Exclusion uniemozliwienie jednost-
ce podejmowania normalnych dla obywateli aktywnosci jest czynnikiem zaréwno
konsekutywnym jak i konstytutywnym dla zaistnienia zjawiska marginalizacji (Bar-
ry, 1998).

Do podobnych wnioskéw dochodzi w analizie swojego eksperymentu Rosenhan.
Nadawanie etykiety szalerica pacjentom szpitali psychiatrycznych powoduje, Ze oso-
by te nie sa w stanie dowiesc swojej poczytalnosci — nie udaje si¢ to nawet jednostkom
zdrowym, jedynie udajacym chorobe (Rosenhan, 1973).

W popkulturze obecny jest ciekawy przyklad zobrazowania niemal wszystkich
powyzej wymienionych faktoréow dyskryminacji i wykluczenia oséb chorych psy-
chicznie. Jest nim film Milosa Formana Lot nad kukutczym gniazdem, na podstawie
prozy Kena Kesseya o tym samym tytule. Tres¢ filmu jest niemal dokladna ekraniza-
cja wspominanego eksperymentu Rosenhana. Do szpitala psychiatrycznego, wyro-
kiem sadu, zostaje skierowany mlody mezczyzna, celem ocenienia jego poczytalnosci
i ewentualnej zdolnosci do odsiedzenia wyroku za przestepstwo. Widz nie jest w sta-
nie doszukac si¢ w mezczyznie oznak choroby psychicznej. Posta¢ McMurphy’ego jest
pelna sit witalnych — mezczyzna to buntownik przywracajacy wykluczonym pacjen-
tom wole dziatania i che¢ do zycia.

Najjaskrawszym przyktadem wykluczenia pensjonariuszy z zycia spoteczne-
go jest zabronienie im obejrzenia meczu baseballa w telewizji, o co wnosili niemal
wszyscy pacjenci. Niestety, Siostra Ratched, szef osrodka, posta¢ uosabiajaca niemal
wszystkie grzechy amerykanskiego systemu psychiatrycznego — warto wspomniec
chocby stosowanie lobotomii w leczeniu psychiatrycznym lub skandal zwiazany
z projektowaniem wspomniert molestowania dzieciom przez psychiatrow (Grobler
i Koczanowicz, 2015, s.101-102) — zarzadza nad ta sprawa z gory ustawione gloso-
wanie. Prawo wypowiedzi dostaty bowiem osoby w stanie, ktéry uniemozliwiat im
dostep do swiadomosci — pacjenci z ostrymi psychozami czy nawet po lobotomii. To
z kolei dobrze ilustruje skutki etykietowania. Desygnatem sformufowania ,,chory
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psychicznie” okazuja sie zardwno pacjenci niemajacy kontaktu z rzeczywistoscia, jak
i ci, co do ktorych choroby widz ma duze watpliwosci. W pewnym momencie staje si¢
jasne, ze to szpital, czy system psychiatryczny jest chory, a nie pacjenci w nim przeby-
wajacy (Goodfriend, 2012).

SZALENSTWO W GRACH KOMPUTEROWYCH

Moje rozwazania o szalenstwie w kulturze popularnej nie miatyby sensu bez ana-
lizy gier komputerowych (Gee, 2006), zwazywszy na to jak wazne i dynamicznie roz-
wijajace sie jest to medium. Aby zilustrowac skale zjawiska wystarczy wspomniec¢
liczby: ponad 1.2 miliarda ludzi na catym swiecie to gracze (Takahashi, 2013), spedza-
jacy na graniu cotygodniowo razem ok. 3 miliardow godzin (Zimbardo, Coulombe,
2015).

Gry daja tworcom zupelnie nowe mozliwosci narracji. Zaangazowany gracz do-
znaje uczucia immersji, czyli silnej emocjonalnie identyfikacji z fikcyjnym srodowi-
skiem (Jenkins, 2007) w stopniu trudno osiagalnym w pozostatych srodkach przeka-
zu (Swiatek, 2012). W wielu gatunkach gier komputerowych (np. RPG) gracze tworza
swoja wlasna postac — personalizuja jej wyglad, nadaja imiona, dobieraja ekwipunek,
decyduja o jej umiejetnosciach, a nawet dokonuja wyboréw moralnych.

Z gier poruszajacych tematyke szalenstwa , szczegolna uwage nalezy zwrdcic na
Far Cry 3. Produkcja ta okazuje si¢ by¢ poglebionym studium szalenstwa: zadane sa
kluczowe pytania dla tej tematyki (,Czym jest szaleristwo?”, ,, Jak odrdznic osoby po-
czytalne i niepoczytalne?”).

Fabuta gry opowiada o przemianie Jasona Brody’ego: ze stereotypowego, bogate-
go, amerykanskiego dwudziestolatka, w chodzaca maszyne do zabijania. Motywacja
do transformacji wewnetrznej bohatera jest nieoczekiwany zbieg wydarzen, ktory
doprowadza do uprowadzenia jego brata. Poczatkowo protagonista ma spore opo-
ry przed zabieraniem zycia, ale stopniowo w mordowaniu zaczyna on odnajdywac
swoje nowe ,ja”. Przemiana Jasona Brody’ego dokonuje si¢ w symbolicznej parafra-
zie stynnej sekwencji z Czasu Apokalipsy. Bohater ostrzeliwuje przeciwnikéw ciezkim
karabinem z pokfadu helikoptera, przy akompaniamencie Cwatu Walkirii. Na pytanie
przestraszonego brata: , Are you okay?” Brody wykrzykuje: ,, Yeah! Awesome!”. Ri-
posta ta Swiadczy o utracie zahamowan moralnych bohatera, jego gotowosci do zycia
w swiecie, w ktorym przezywa tylko najsilniejszy.

W narracji najwazniejszy wydaje si¢ jednak nie sam bohater, a osoba kierujaca po-
czynaniami bohatera, jej stosunek do czynow Jasona Brody’ego. W finalnym akcie
dziela, gracz jest zmuszony do dokonania wyboru: albo zamorduje przyjaciot Bro-
dy’ego, w rytualnym gescie pozegnania ze starym ,ja”, albo ich uratuje i powrdci do
cywilizagji. Dylemat ten to tak naprawde mozliwo$¢ moralnego osadzenia poczynan
bohatera, okazja do refleksji gracza nad trescia dzieta.

PODSUMOWANIE
Fascynacja motywem szalenstwa w kulturze ma swoja bogata tradycje, co zaowo-
cowalo powstaniem wielu wybitnych dziet sztuki. W kazdej epoce ludzkiej historii
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mozna znalez¢ wspaniate utwory zainspirowane fascynacja ta tematyka (od antycznej
Iliady czy Krola Edypa po nowozytne dramaty Shakespeare’a).

Tendencja ta ma swoja kontynuacje w XXI wieku — co rok powstaja ksiazki, filmy
czy gry komputerowe, traktujace o tej tematyce. Dobrym przykladem jest omowiony
w niniejszym artykule Far Cry 3, ktdry traktujac o szalenstwie, odnosi si¢ do innych
dziet popkultury, poruszajacych te tematyke (np. Czas Apokalipsy)

Ze wzgledu na szeroki zakres pojeciowy, obejmujacy przedmiot niniejszego arty-
kutu, trudnym byloby podanie zamknietej listy sposobdéw przedstawienia motywu
szaleristwa w kulturze popularnej. Niemniej, mozna wyrdzni¢ dwa wazne podejscia
artystow do tego tematu.

Pierwszy z nich — motyw postrzegania szalenstwa jako niedopasowania spotecz-
nego — zostal omdwiony na przykladzie powiesci Nowy Wspanialy swiat, serialu Black
Mirror oraz postaci Jokera z filmu Mroczny Rycerz. Szczegolnie pomocna w interpreta-
Gji okazata sie mysl Slavoja Zizka, ktéry zwrdcit uwage na duze znaczenie metazasad
spotecznych w ocenie poczytalnosci jednostki.

Drugi — motyw analizowania szalefistwa w swietle wykluczenia spotecznego —
przedstawiono na podstawie filmu Lot nad kukufczym gniazdem. Dostrzezono wyrazne
zainspirowanie dzieta eksperymentem Davida Rosenhana. Przywotano rowniez mysl
Michela Foucaulta, ktory zauwaza, ze wykluczenie spoleczne jest zjawiskiem nieza-
leznym od powodu i przedmiotu wykluczenia.

Zauwazono, ze gry komputerowe sa ciekawym kierunkiem badan. Opisano stan
immersji, ktory powoduja gry. Szczegdlna uwage skupiono na, wigeksza niz w pozo-
statych mediach, mozliwosc interakcji z odbiorca dzieta.
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